Schreckliche Zukunft

Die Schach-GrdBen haben zu friih ge-
spottet iiber die ,,Draht-Hirne*: Com-
puter der jiingsten Generation kénnen
sogar GroBmeister besiegen.

avid Levy war sich seiner Sache so

sicher, daB er jede Wette zu halten
versprach: ,,Bis ich alt und grau bin“,
hatte im Jahre 1968 der damals 22jah-
rige internationale Schachmeister aus
Schottland verkiindet, werde kein elek-
tronisches Rechenhirn ihn im Schach
bezwingen konnen.

Vier Elektronik-Technologen briti-

scher und amerikanischer Universita-
ten hielten mit 1250 Pfund Sterling da-
gegen: Binnen zehn Jahren, so versi-
cherten sie, werde eine von ihnen pro-
grammierte Schach-Maschine den
Schotten zur Réson bringen.

Im August ist nun Zahltag. Der ent-
scheidenden Partie, anberaumt in To-
ronto, sieht Levy freilich lingst nicht
mehr so siegesgewiB entgegen wie noch
vor wenigen Jahren. Die Elektroniker
setzen ihm ndmlich einen neuartigen
»Schach 5.0 genannten Kombina-
tions-Roboter entgegen, dem die
Fachwelt als erstem Computer den
Durchbruch zu weltmeisterlichen
Schachkiinsten zutraut.

Fiir die ,,Stunde der Wahrheit* pro-
phezeite David Slate, der als Compu-
ter-Experte der Northwestern Univer-
sity in Evanston die noch nicht abge-
schlossene Programmierung des Denk-
Monsters leitet: ,,Das wird fiir Levy
eine verdammt harte NuB.“

Noch bis vor zwei Jahren hatten fast
alle Schach-GroBen iiber die Chancen
eines Computers %egen einen interna-
tional erprobten Turnierspieler allen-
falls mitleidig gelachelt. Den Wunsch-
traum des deutschen Rechenmaschi-
nen-Pioniers Konrad Zuse, ,.eines Ta-

es den Schachweltmeister mit einem

nl?uter zu besiegen®, bewerteten sie

als Hirngespinst eines Mannes, der of-

sssskundxg vom Schach nicht genug
te.

Durch ihre immense Befdhigung
zum Schnellrechnen konnten die
Rechner mit ihren Transistoren und
Magnetspeichern zwar alle Varianten
auf etwa vier Ziige im voraus kalkulie-
ren und - unter Beriicksichtigung der
jeweils ,besten“ gegnerischen Antwort
- den optimalen Zug finden.

Zu groBangelegter Strategie und
phantasievollem Pokern auf ein heim-

tiickisch anvisiertes Fernziel aber wa-
ren die Zugmaschinen nicht in der
Lage. ,,Sie konnen ein Buschfeuer 16-
schen®, erlauterte Mathematiker Mon-
roe Newborn von der Columbia Uni-
versity, ,,aber sie erkennen nicht, wenn
der ganze Wald brennt.*

Unter den Schachexperten schwan-
den Skepsis und Spott, als es den Tech-
nikern gelang, immer leistungsfahigere
Schachcomputer ~ zu  entwickeln.
»Schach 4.6 zum Beispiel, ein eben-
falls von David Slate programmierter
Vorlaufer von ,Schach 5.0% hat sich
durch bedeutende Turniersiege inter-
nationalen Respekt verschafft.

Das Gerit bezwang 1976 auf dem
Paul-Masson-Turnier in Kalifornien
alle 128 Gcgner und gewann ein Preis-
geld von 750 Dollar. Ein Jahr darauf
siegte die Maschine gegen eine Anzahl
hochrangiger Konkurrenten im Offe-
nen Schachturnier von Minnesota.
Dabei wurde nach einem international
ﬁﬁlugen Punktesystem seine Spielstér-

e mit 2271 Punkten ermittelt - der
Note eines Schachmeisters. Zum Ver-
gleich: Die starksten Schachklub-Ama-
teure erreichen etwa 1800, Exweltmei-
ster Bobby Fischer erzielte freilich
2824 Punkte.

Wettganner Levy hat iegen Slates
»Schach 4.6* auch schon kapitulieren
miissen, allerdings nur beim ,,Blitz-
Schach® mit Zugzwang binnen fiinf
Sekunden. ,,Schach 4.6 und ,,Schach
5.0 gelten auch im normalen Spiel
schon als ,schreckliche Gegner*
Lgvly) fir die paar hundert besten
pieler der Welt. Die spiteren Nach-
folger der Computer - dariiber sind
die Experten mittlerweile einig -
konnen Konrad Zuses Traum verwirk-
lichen: Gegen GroBmeister spielen
und gewinnen. L 2
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