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Marktiibersicht Schachcomputer

Matt in
b Sekunden

35 Schachcomputer zwischen 89 und 4498 Mark
haben wir fiir Sie unter die Lupe genommen. Da
gibt es Automaten fiir Anfdnger und solche fiir
engagierte Clubspieler. Doch nicht immer ist ge-
sagt, daB die teuersten Spiele auch die besten
sind. Die Unterschiede sind gewaltig: Lassen
sich die einen Stunden Zeit fiir einen Zug, setzen
andere das Matt in Sekunden.

Is Wolfgang von Kem-
Apelen im Jahre 1769
den ersten Schachauto-
maten baute, setzte dieses Ge-
rat halb Europa in Erstaunen.
Erst Jahrzehnte spéter wurde
nachgewiesen, daB ein
Mensch in der Maschine steck-
te. Immerhin, selbst Napoleon
spielte eine Partie gegen den
LJAutomaten”. Was es mit der
Maschine wirklich auf sich hat-
te, werden wir nie erfahren: Sie
verbrannte fast hundert Jahre
nach ihrer Erbauung.
Automaten und spéter die
Computer haben die Menschen
immer wieder in Erstaunen ver-
setzt, und wie man sieht, war

Schach auch schon vor 200
Jahren eine Maschine wert.
Heute ist die Zahl der schach-
spielenden Computer kaum
noch zu Uberblicken, und statt
des Menschen, der mdglicher-
weise damals drinsteckte, sind
heute Mikrochips das Herz der
Computer. In wenigen Jahren
hat die Entwicklung dieser be-
sonderen Computer-Spezies
Riesenschritte gemacht. Das
Modell ,Robot” kann sogar die
Schachfiguren mit einem Greif-
arm selbst bewegen, und nach
Driicken der Taste ,auto play”
spielt das Geréat beliebig lange
gegen sich selbst. Ein Fort-
schritt, dessen Sinn nicht auf
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Neuheit: Begehb Srhach

wei originelle Neuhei-
Z ten im Bereich der
Schachcomputer
stelite die Fa. Fidelity Elec-
tronic auf der diesjahrigen
Spielwaren-Messe in Nirn-
berg vor. Kindern und jun-
gen Leuten soll der SpaB am
Schachspielen mit der

fiir den Garten

Serie poppy nahergebracht
werden. Auffilligstes Merk-
mal der elektronischen
Schachbretter fir die Klei-
nen istihr knallbuntes AuBe-
res, das die Schwellenangst
vor dem vermeintlichen ,Er-
wachsenen-Spiel” nehmen
soll. Der eingebaute Compu-

ter genigt zwar keinen Mei-
sterschafts-Anspriichen,
wird dem Anfanger aber lan-
ge ein geeigneter Spiel-
partner sein. Das poppige
Brett wird fiir ca. 298 Mark in
den Handel kommen.

Der Versuch, das beliebte
Garten-Schach mit Elektro-
nik zu versehen, ist den Fi-
delity-Entwicklern mit einem

P ig: Anfanger-C

begehbaren Schachcompu-
ter gelungen. Das ausrollba-
re, groBformatige Schach-
spiel ist mit einem Schach-
Modul gekoppelt und zeigt
die Zige durch Leuchtdio-
den an. Einsatzmoglichkei-
ten: Freizeitparks, Senioren-
heime, Hotels etc.

Matt auf dem
Bildschirm

Neben den reinen
Schachcomputern gibt es
auch spezielle Schachpro-
gramme, die als Kassetten
in  Spielcomputer passen

und das Schachfeld auf den
Bildschirm zaubern. Anbie-
ter sind Atari, Mattel (Intelli-
vision), Philips, Interton und
Unimex. Die Preise fir die
Schach-Kartuschen liegen
zwischen 109 Mark und 380
Mark. Entsprechend den
preislichen Unterschie-
den sind auch die
Fahigkeiten der elek-
tronischen  Schach-
partner. Mit knapp
unter 400 Mark bie-
tet Philips fir den
Videopac 7000
das teuerste aber
auch das vielsei-

sten an. Unter sechs

verschiedenen Spielstarken
kann man wahlen. Das
hochste Niveau der C 7010
Videopac-Schachkassette
ist wvergleichbar mit dem
Spiel eines Profis mit 1650
Elo-Punkten. Dieser MeB-
wert wurde von einem ame-
rikanischen Wissenschaftler
entwickelt und bezeichnet
die Spielstarke  eines
Schachspielers. Man nimmt
an, daB nur etwa 0,5 % aller
Schachspieler 1650 Elo-
Punkte erreichen. Doch
auch fiir Anfanger ist die Phi-
lips-Kassette ideal. Wer das
Spiel der Kénige noch nicht
kennt, findet in einem Be-
gleitheft alle Instruktionen
und kann sich von Spielstufe
zu Spielstufe langsam stei-
gern. Machteile der wver-
gleichsweise teuren Kasset-
te: Es kénnen keine Zlige zu-
rickgenommen werden, und
es lassen sich keine Partien
mit Zugvorgabe spielen.

den ersten Blick einleuchtet,
?b;]ar die Technik macht's mog-
ich.

Einen Schachcomputer mit
nahezu unbegrenzten Moglich-
keiten hat die Miinchner Firma
Consumenta Computer aufden
Markt gebracht. Das neueste
Conchess-Modell enthalt eine
Mikroprozessor-Kassette, die
bei Bedarf ausgetauscht wer-
den kann. Damit ist dem Besit-
zer auch der Zugang zu neuen
Technologien in den nachsten
Jahren gewifi. Er kann die Lei-
stung seines Gerats zugleich
mit seinem eigenen Kénnen
steigern. Die Conchess-Model-
le kosten zwischen 600 und
1000 Mark, gehdren also in das
mittlere bis gehobene Feld der
Anbieter. Dafir gibt es aber ne-
ben der austauschbaren Kas-
seftte noch ein paar Besonder-
heiten, die ihren Preis wert
sind. So missen die einzelnen
Spielziige nicht mihsam einge-
tippt werden, sondern sind
durch ganz normales Setzen
auf dem Spielbrett bereits pro-
grammiert. Moglich wird dies
durch Magnetkontakte auf dem
noblen Brett. Bei Bedarf kann
man von Conchess-Computern
sogar Zugvorschlage abfragen,
die dann inklusive der zu erwar-
tenden Gegenzige durch klei-
ne Lichtsignale auf den Feldern
des Schachbretts angezeigt
werden.

16 K-Speicher: der C

In mehr als einer halben Mil-
lion deutscher Familien steht
bereits ein Schachcomputer,
und allein im letzten Jahr sind
iber ein Dutzend neue Geréte
auf den Markt gekommen. Die
Entscheidung ist fir den Kaufer
schwieriger denn je geworden.
Der Markt ist unibersichtlich
und die Preisunterschiede der
einzelnen Gerate gewaltig. Na-
tirlich unterscheiden sie sich
auch in ihren Leistungen erheb-
lich.

Durchweg kann man sagen,
daB die neuen Modelle besser
sind als ihre Vorgéanger noch
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Kleine Schach-
Geschichte

Uber Alter und Ursprung
des Schachspiels haben
Wissenschaftler und Histori-
ker lange geratselt. Bis heu-
te hat man sich auf ein Ent-
stehungsdatum nicht wver-
standigen kdnnen, wohl
aber Uber die Herkunft des
koniglichen Spiels. Dabei ist
der Ursprung eher geistli-
cher als weltlicher Natur:
Buddhistische Ménche
spielten im alten Indien
Schach als friedliche Varian-
te der Kriegsfiihrung. Es ge-
hort nicht allzu viel Vorstel-
lungskraft dazu, um die Pa-
rallelen zwischen den sym-
bolhaften  Schachfiguren
und zwei sich gegeniiberste-
henden Armeen zu erken-
nen.

Wie Schach zu seinem
Namen kam, erklart sich so:
Der weite Weg von Indien
flihrte das Spiel Uber Per-

sien nach Europa. In Persien
findet sich auch die wahr-
scheinlichste Erklarung fir
unseren heutigen Wort-
klang. Der Ausruf ,shah
mat” (Schachmatt) bedeutet
soviel wie ,Der Kénigist tot”.

Das Schachspiel hat sich
Uber Jahrhunderte erhalten
und wird gestern wie heute
in unveranderter Form und
mit gleicher Faszination von
den Menschen gespielt. Erst
mit der Entwicklung des
Computers bekam das Ko-
nigsspiel eine neue Dimen-
sion: Eine kinstliche Intelli-
genz war es nun, der sich die
menschliche zu stellen hat-
te. Bedenkt man, daB8 der
Computer mehr als 7 Milliar-
den Kalkulationen durchflih-
ren muB, bevor er seinen
nachsten Zug macht, dann
werden einem erst die geisti-
ge Leistung bewuft, die
schlieBlich auch das
menschliche Gehirn bewalti-

gen muB. ea

sehr viel schneller als gute
menschliche Spieler. Eine
wichtige Voraussetzung fiir den
Computer als Spielpartner. Bei
schwierigen Aufgaben brau-
chen die Computer jedoch im-
mer noch viel Zeit, so daB eine
Partie sich hinziehen kann.
Besitzer eines Videospiel-
Computers (beispielweise von
Atari) brauchen sich nicht extra
einen Schachcomputer zuzule-
gen. Es gibt eine passende
Kassette, allerdings bei weitem
nicht so leistungsfahig wie ein
guter Schachcomputer. Bei der
schwierigsten Spielstufe kann

te. DaB ein Modell fiir 200 Mark
auf die Dauer nur Anfanger be-
friedigt, versteht sich ebenso.
Aber es ist nicht unbedingt not-
wendig, weit Gber 2000 Mark
auszugeben, wenn man einen
leistungsfahigen Schachpart-
ner haben will. Daflir gibt es
dann oft nur einige Kinkerlitz-
chen, auf die ein Schachspieler
gut und gern verzichten kann.
In den Prospekten der Her-
steller wimmelt es nur so von
beeindruckenden Angaben. Da
gibt es wohl kaum ein Gerét,
das nicht irgendwo schon mal
Weltmeister geworden waére.

Losung: 1. Kf5-g6 Kf8-g8 2. Te6-e8 matt.

sich das Gerat bis zu 12 Stun-
den fir seinen Zug Zeit lassen,
und auch sonst ist das Spielen
ein wenig mihsam. Wahrend
der Computer ,denkt", ver-
schwindet das Spielfeld und ein
auf die Nerven gehendes Farb-
muster flimmert Uber den Bild-
schirm.

Ernsthafte Interessenten, die
ihr eigenes Konnen mit Hilfe ei-
nes Schachcomputers verbes-
sern wollen, sollten beim Kauf
eines Gerates auf einige Fein-
heiten achten. Das sind im we-
sentlichen bestimmte Ausstat-
tungsmerkmale, Uber die ein

Einb lers spielstarker
Computer loste dieses kniffe-
lige Schachproblem in knapp
10 Sekunden. WeiB ist am Zuge.

Matt in 4 Ziigen.
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moderner  Schachcomputer
verfligen sollte. DaB sie keine
regelwidrigen Ziige machen,
beide Farben spielen, mit der
Dame oder dem Turm mattset-
zen kdnnen, eine Stellungskon-
trolle wahrend des Spiels er-
méglichen, die Regeln fiir eine
.Rochade" kennen und gegen
sich selbst spielen, solite
selbstverstandlich sein. Was
einige neuere Modelle aber
auch kénnen, ist recht nitzlich.
Sie geben dem Gegner Tips fir
den nachsten Zug, kénnen den
Bauern statt in eine Dame auch
in Turm, Laufer oder Springer

48

Losung Diagramm 1: 1. Sd3-el f2-f1D 2. Sel-f3 Kh4-h3 Te5-h5 Kh3-g2 4 Th4-h2 matt.
Losung Diagramm 2: Kf5-f6 Kh7-g8 (oder h8) 2. Td3-d8 matt oder 1. Kh7-h6 Td3-h3 matt.

Aber dieser Titel wurde mittler-
weile auf so vielen Turnieren
vergeben, daB er keine Beweis-
kraft mehr besitzt. Auch die Be-
hauptung, dieser oder jener
Computer habe sich gegen
SchachgroBmeister gut ge-
schlagen, ist mit Vorsicht zu ge-
nieBen. Das ist bisher nur ganz
selten vorgekommen, und auch
dann nur, wenn der menschli-
che Spieler 20 oder 30 Simul-
tanpartien absolvierte.

Sehr gut sind fast alle
Schachcomputer beim Ldsen
von sogenannten Schachpro-
blemen. Das kbénnen sie oft

Der Computer brauchte in die-
ser Stellung weniger als 10
Sekunden, um seinen Gegner
matt zu setzen. Sehen Sie das
Matt auch so schnell? WeiB ist
am Zug.
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umwandeln, kiindigen Matt an,
zeigen Zlge, die sie erwéagen,
lassen ihre Zlge vorzeitig abru-
fen, nehmen Zige zurlick oder
berechnen gar die Gewinnchan-
cen je nach Stand der Partie.
Informieren Sie sich vor dem
Kauf (ber die zahlreichen Un-
terschiede der einzelnen Mo-
delle, und achten Sie darauf, ob
Ihr Handler auch die neuesten

Modelle fiihrt.
Das schonste Geflihl beim
Computerschach ist jedoch,

wenn man nach einer schwieri-
gen Partie die Maschine Matt
setzt. Hans-Jiirgen Raben

Wie setzt WeiB in 2 Ziigen matt?
Die Lésung des beriihmten
Schachproblems fand ein
Schachcomputer in nur 4 Sekun-
den. Testen Sie Ihre Spiel-
stirke.
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