Die Zugmaschine

Ein Schach-Computer wird in Miin-
chen fiir den Wettstreit mit amerikani-
schen und russischen Konkurrenten
getrimmt.

ach Mitternacht zieht es in Miin-
chen manche Herren an einen Ort,
der fiir diese Zeit ganz ungewdhnlich
ist: in das Leibniz-Rechenzentrum der
Bayerischen Akademie der Wissen-
schaften. Im zweiten Stock spielen sie
dann mit ,,Daja“.
Daja ist ein Computer-Programm,
das im Zuge einer Diplomarbeit mit
den strategischen Kniffen des Schach-

nDaja“-Fachmann Zagler, ,Daja“
Starkes Herz, gerdumiges Hirn

sports vertraut gemacht wurde. Daja
kann mit Menschen oder mit anderen
Schachmaschinen spielen, dabei eine
Vielzahl von Ziigen vorausdenken
und die eigene wie die gegnerische
Lage analysieren.

Die Entwicklung von Schach-Com-
putern ist in der Bundesrepublik ein
noch junger Spezialzweig des Fachge-
biets Informatik und beschiftigt vorerst
nur einen ,exklusiven kleinen Zirkel“
an den Hochschulen, wie der Daja-Be-
treuer Ludwig Zagler wei. Im Ver-
gleich zu den USA und zur Sowijet-
Union, die schon in den sechziger Jah-
ren Computer-Kdmpfe austrugen, ist
die Bundesrepublik ,ein blutiges Ent-
wicklungsland“ (Zagler).

Fiir Fachleute ist Computer-Schach
»keine reine Spielerei“, denn die
wkiinstliche Intelligenz“ von Schach-
Automaten, so erldutert Oberassistent
Zagler, werde beispielsweise ,auch auf
die Aufstellung von Stundenpldnen oder

den Einsatz von Benzinlastern zur Ver-
sorgung von Tankstellen“ angesetzt.

Diese Aussicht auf praktische Ver-
wertbarkeit erklart, warum der fiir die
Forschung vorgesehene GroBrechner
dem elektronischen Schachspiel gratis
zur Verfiigung steht, allerdings nur zur
Nachtzeit, wenn der Miinchner Rech-
ner nicht durch wichtigere Aufgaben
blockiert ist. Denn der Sport mit Daja
kommt teuer: Eine Sekunde Rechenzeit
kostet rund eine Mark, und eine Partie
dauert im Durchschnitt zwei Stunden.

Mittlerweile ist Daja durch die
nichtlichen Ubungen immerhin zur
spielstiarksten Schachmaschine in der
Bundesrepublik geworden. Beim ersten
deutschen Computer-Schachturnier,
1975, hat sich das Miinchner Programm
gegen sechs Konkurrenten spielend

wijet-Russen, die seit 1974 den ersten
und bislang einzigen Weltmeister im
Computer-Schach stellen, hat die Bun-
desrepublik vorerst keinerlei Chancen.
Besonders gefiirchtet: das nach der
Schachgottin ,,Caissa“ benannte Rus-
sen-Programm.

Selbst die tiichtigsten Schach-Com-
puter sind freilich bis heute jedem
wirklich guten Schachspieler unterle-
gen. Denn auBer einem ,gerdumigen
Gehirn®“, so sagte schon der Spitzen-
spieler Emanuel Lasker, Schachwelt-
meister von 1894 bis 1921, verfiige der
spielende Mensch auch iiber ein ,,star-
kes Herz“. Der internationale Meister
und Schachbuchautor David Levy aus
Schottland hilt sogar jede Wette, daB
er von keiner Maschine geschlagen
werden konne, ,bis ich alt und grau

durchgesetzt, darunter freilich ,auch
Bastelprogramme* (Zagler). So hat et-
wa ,Proscha“ aus Dortmund, ein als
»recht defensiv® vorgestelltes Pro-
gramm, sogar — gegen alle Regeln —
die Opferung des Konigs einkalkuliert.
Auch Daja kann mit derlei Lissig-
keiten aufwarten. Mal schligt sie beim
Vorausdenken mit einem Bauern en
passant, 148t aber dann die betroffene
gegnerische Figur versehentlich im
Spiel und kommt so zu verheerenden
Zug-Entscheidungen. Mal verliert die
Maschine kostbare Zeit mit einer um-
finglichen Analyse des Spielstands,
obwohl nur noch ein Zug mdglich ist.
In einem Vergleich mit dem Ziiri-
cher Programm ,,Tell“, das nach eige-
ner Darstellung ,mit der Erdffnung
groBe Schwierigkeiten“ hat und ,,im
Endspiel ziemlich hilflos* ist, hat Daja
letztes Jahr denn auch noch verloren.

Gegen die hochentwickelten Pro-
gramme der Amerikaner und der So-

Aus dem STERN

bin“. Und die Vision des deutschen Re-
chenmaschinen-Pioniers Konrad Zuse,
65, der ,davon triumte, eines Tages
den Schachweltmeister mit einem
Computer zu besiegen*, ist ein Traum
geblieben.

Aus der Erkenntnis dieser Uberle-
genheit des Menschen iiber die Maschi-
ne néhrt sich auch der Verdacht westli-
cher Schach-Amateure, daB sich hinter
der russischen ,,Caissa“ ein Schach-
spieler verbirgt — wie in den Schach-
automaten des Scharlatans Baron von
Kempelen im 18. Jahrhundert, bei dem
ein Zwergwiichsiger das Spiel im ver-
borgenen lenkte.

Zudem 148t sich heute viel miiheloser
als damals ein Schwindler verbergen:
Bei Turnieren werden die teilnehmen-
den Computer iiber Telephon abge-
fragt. ,,Wer da auf Beschi ausgeht®,
so Schach- und Computer-Spezialist
Zagler, ,,der kann doch in so einem
Zentrum alles anstellen.“ @
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