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Elektronische Spiele

Die Comput
greifen an
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Die Welt der Arbeit haben sie langst fest im Griff. Jetzt strecken die
elektronischen Denk-Roboter ihre Greifer nach

der Welt der Spiele aus. Einer von ihnen tut das sogar im Sinne

des Wortes: Er kann — von Sensormotoren gesteuert —

Schachfiguren ziehen und geschlagene Figuren vom Brett nehmen. Schach-
bretter und Fernsehschirme sind die idealen Tummelplatze

fur Spielcomputer. Weil die meisten dieser bis zu 3600 Mark teuren

Gerate zur Weihnachtszeit gekauft werden, hat DM

samtliche Schach-Computer und Tele-Spiele in der Praxis

testen lassen und bewertet.
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Schach-Computer im Test: Der Hambu

ie von Geisterhand gesteuert
schwebt der Greifer auf die wei-
Be Dame zu. Die 148t sich wi-

derstandslos verladen. Da, wo sie Sekun-
den spater unsanft abgeworfen wird, sta-
peln sich schon Figuren. Sie haben, wie
die Dame, langst ausgespielt.

Auf solche Weise beseitigt nur einer
seine Gegner: Er heifit Boris Handroid,
kommt aus Texas und ist der neueste
Schrei unter den Schach-Computern.

Sein Roboterarm sieht aus wie ein Ver-
ladekran im Hamburger Hafen. Er verladt
nicht nur Damen. Er versetzt auch Tiirme,
1aBt Laufer laufen, Springer springen und
Bauern marschieren. Wer damit spielen
will, muB sich das etwas kosten lassen:
Die Miinchener Firma Sandy Electronic,
die Boris Handroid fiir Europa importiert,
verlangt fiir ihn das Netto-Monatsgehalt
eines gut verdienenden Angestellten:
rund 3600 Mark.

Das Monster aus Texas ist zwar der teu-
erste aller Schach-Computer, die es in
diesem Herbst zu kaufen gibt, aber nicht
der beste. Diesen Rang lauft ihm ein
Computer ab, der vom gleichen Hersteller
stammt, iiber das gleiche Programm ver-
fiigt, aber dreimal billiger ist: der MGS
Sargon 2.5.

Dieser Sargon, der mit seinen Ziigen je-
den durchschnittlichen, aber ehrgeizigen
Schachspieler an den Rand der Verzweif-
lung treibt, wurde Sieger eines DM-Tests,

rger Archi

Schach-Computer

itekt Gerhard Piel (Mitte) priifte die Gerate nler Turnierbedingungen

Mit Schdferziigen
nicht zu packen

Die Elektronengehirne haben méchtig dazugelernt, denn von Anféngern
1aBt sich mittlerweile selbst der schwachste Schach-Computer nicht
mehr schlagen. Auch Konner gewinnen nicht mehr nach Belieben.

an dem alle Schach-Computer teilnah-
men, die es bis Weihnachten in der Bun-
desrepublik zu kaufen gibt. Das sind im-
merhin 14 Modelle. Das billigste kostet
184 Mark und ist ein Reise-Schach-
Computer, das teuerste kostet 3596 Mark
und ist der eben erwihnte Greifer aus Te-
xas (Tabelle Seite 30).

Diesen 14 Schach-Computern stehen
zehn Millionen Deutsche gegeniiber, die
zumindest die wichtigsten Schachregeln
beherrschen. Allerdings hat, wer nur die
Schachregeln kennt und hochstens mal im
Urlaub ein Spielchen wagt, gegen keinen
dieser Computer eine Chance.

Fiinf Millionen der zehn Millionen po-
tentieller Schachspieler wiirden jedoch
gern haufiger als nur im Urlaub spielen.
Sie kénnen aber nicht, weil sie keine Geg-
ner haben. Fiir diese fiinf Millionen gibt es
nun seit drei Jahren Schach-Computer
und Schach-Videokassetten, wobei letzte-

re zu den Computern kaum eine Alterna-
tive sind, weil sie erstens schwach spielen
und zweitens nur ortsgebunden — namlich
da, wo ein Fernseher ist — eingesetzt wer-
den konnen.

Fast alle der fiinf Millionen ,,Mochte-
gern-hdufiger”’-Spieler neigen dazu, ihre
Spielstarke insgeheim zu iiberschitzen.
Dagegen erkldren sie ihrem mehr oder
weniger zufalligen Gegner stets wortreich,
daB sie ,,seit iiber einem Jahr nicht mehr
gespielt” hitten oder ,,gerade eben die
Regeln beherrschen”, um dann mit einem
Schiferzug iiber ihn herzufallen.

Bei Schach-Computern ziehen solche
Spriiche und Ziige nicht.

DM-Redakteure haben die schmerzli-
che Erfahrung bereits hinter sich. Diejeni-
gen, die sich bisher zwar nicht fiir die
GroBten, aber immerhin fiir relative Kon-
ner gehalten hatten, muBten bereits bei
Spielstirke 1 (die Skala der einstellbaren
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Spielstarken reicht meistens bis 6) erken-
nen, daB siec in Wahrheit Nullen sind. Weil
sehr viele, die sich fiir gute Schachspieler
halten, in Wahrheit Nullen sind und kaum
jemand gegen die bislang geringste Spiel-
stirke der Stufe 1 ankam, schufen die
Hersteller auch die Stirke Null.

Auf dieser Spielstarke spielt der Com-
puter stur nach dem Anfangermotto: Hol
Dir, was Du kriegen kannst, bring Dich in
Sicherheit, wenn eine Figur (egal welche)
bedroht ist, und brumme, piepse, blinke
oder lasse — je nach Bauart — einen ironi-
schen Spruch los, wenn Dein Gegner ei-
nen regelwidrigen Zug macht.

Kleine Tips vom
groBlen Meister

Trotz der Spielschwiche der meisten
Schachspieler ist die Spielstiarke der Com-
puter wichtig, denn wer fleifig tibt, kann
es weit bringen. Das hochste Ziel wiire die
Weltmeisterschaft. Wie man Weltmeister
wird, steht auf Seite 29 (Kasten).

GroBmeister Helmut Pfleger, der nach
dem WM-Kandidaten Robert Hiibner
und Karl May-Verleger Lothar Schmid
starkste deutsche Spieler (Rangfolge nach
Elo-Punkten — Kasten Seite 29), unter-
stiitzt ehrgeizige DM-Leser auf der ersten
Etappe dieses dornenreichen Weges. Pfle-
ger gibt Tips, wie Anfanger gegen Schach-
Computer am besten ins Spiel kommen
(Kasten Seite 32).

Was die Spielstirke der einzelnen Ge-
rite angeht, hat sich DM auf die Urteile
anderer Fachleute verlassen, etwa den
Hamburger Architekten und Schach-
Computer-Experten Gerhard Piel oder
den Elektronik-Ingenieur Bjorn Schwarz,
Autor des Buches ,,Heim-Schach-Com-
puter” (Kasten Seite 33). Piel und
Schwarz richteten das Test-Turnier in
Hamburg aus, bei dem zehn der 14
Schach-Computer antraten, die DM in ei-
ner Tabelle bewertet. Die restlichen vier,
die so brandneu sind, daf} die ersten Se-
rien-Exemplare erst nach dem Turnier
eintrafen, wurden nachtréglich benotet.

Noten gab es nicht nur fiir die Spielstér-
ke. Auch Faktoren wie Preis, Einfachheit
der Bedienung oder etwa die Moglichkeit,
einen uniiberlegten Zug zuriicknehmen zu
diirfen, spielten bei der Bewertung eine
entscheidende Rolle. Diese Kriterien sind
unter den Stichworten Bedienungskom-
fort und schachtechnische Ausstattung zu-
sammengefait. Das Zeugnis eines jeden
Computers besteht so aus vier Teilen:
Spielstirke, Bedienungskomfort, schach-
technische Ausstattung und einer Endno-
te zwischen eins (ohne Wert) und zehn

Kleiner Ingo gleich groBer Elo
Wie Schachspieler ihre Leistungsstéarke bewerten

Nicht nur Computer bekommen Punkte. Es
gibt zwei Systeme, mit denen auch Schach
spielende Menschen ihre Leistungsstérke
untereinander vergleichen.

® Auf nationaler Ebene wird nach dem Ingo-
System gewertet. Dieses System wurde von
dem bayerischen Beamten Anton HoBlinger
entwickelt, der alle paar Jahre kreuz und
quer durch Bayern versetzt wurde und ver-
argert dartiber war, daB er sich in seinen je-
weils neuen Schachclubs immer wieder von
unten durch die ganze Hierarchie hochspie-
len muBte.

® Heute konnte HoBlinger nach wenigen
Spielen richtig eingestuft werden. Nach ei-
nem komplizierten Rechenschema werden
die in einem Turnier erzielten Punkte ins
Verhdltnis zu der durchschnittlichen Ingo-
zahl der teiinehmenden Spieler gesetzt. Bei
Spielern, die schon eine Ingozahl haben,
wird das neue Ergebnis zu einem Viertel auf
die alte Ingozahl angerechnet.

@ Auf internationaler Ebene wird nach dem
Elo-System gerechnet. Augenfélliger Unter-
schied zu Ingo: Je hoher die Punktzahl, de-
sto besser der Spieler. Die hdchste je regi-
strierte Elozahl hatte Ex-Weltmeister Bobby
Fischer mit 2780. Das entsprach umgerech-
net einer Ingo-Zahl von 7,5. Heute rangiert
Weltmeister Karpow mit 2725 Elo-Punkten
an der Spitze. Die sieben deutschen GroB-
meister liegen zwischen 2600 (Dr. Robert
Hibner) und 2485 (Hans-Joachim Hecht)
Elo-Punkten.

® Auch das Elo-Wertungssystem setzt die
Ergebnisse eines Turniers in Vergleich zur
durchschnittlichen  Spielstdarke, also der
durchschnittlichen Elozahl aller Teilnehmer.

Wer wie Karpow oder Hiibner an der Spitze
spielt, kann kaum noch hinzugewinnen, son-
dern nur tiefer fallen. Da selbst die bestbe-
setzten Turniere selten einen Elo-Durch-
schnitt ihrer Qualitat erreichen, sind Spitzen-
spieler gezwungen zu siegen. Sonst geht's
namlich mit der Elo-Zahl runter - ein Grund,
warum viele Altmeister so wenig Turniere
spielen.

Stationen zur Spitze

Wer es sich zum Ziel gesetzt hat, Weltmei-
ster im Schach zu werden, hat einen langen
Weg vor sich. Viele scheitern schon im &rtli-
chen Schachverein, wo leider immer ein an-
derer Meister wird. Bei wenigen anderen
geht's bergauf: wie beim FuBball iiber Kreis-,
Bezirks- und Landestitel bis zur Deutschen
Meisterschaft, wo die 24 Besten zusammen-
treffen.

Die Bestplazierten der Deutschen Meister-
schaft starten dann bei den Zonenturnieren,
der ersten internationalen Qualifikationsstu-
fe zur Ermittlung des Herausforderers des
Weltmeisters. Die Sieger der insgesamt
zwolf Zonenturniere in der Welt treffen bei
zwei Interzonenturnieren aufeinander. Die
acht Besten dieser Interzonenturniere ste-
hen dann genauso im Rampenlicht wie die
Viertelfinalisten im FuBball-Europapokal: Sie
kéampfen im k.o.-System so lange, bis nur
noch ein Sieger Ubrigbleibt. Im Gegensatz
zu den FuBballern, die dann die Sektkorken
knallen lassen, steht dieser Sieger nun vor
seiner schwersten Aufgabe: vor dem amtie-
renden Weltmeister.

(Spitze), die von den Experten Gerhard
Piel und Bjorn Schwarz begriindet wird.
Eine gute Endnote bekam zum Beispiel
das elektronische Schachbrett Sargon 2.5
ARB. Weil Anfinger und Gelegenheits-
spieler oft schon Schwierigkeiten damit
haben, wenn sie pausenlos ihre Ziige iiber
Tasten eingeben miissen (Bauer a2 — a4,
Springer ¢5—d7), sei ihnen dieses Brett
empfohlen, wo die Ziige via Sensor-
Schachfeld (der Fachmann spricht von pa-
tentierten Reed-Kontakten) direkt mit
dem Ziehen der Figur in den Computer
eingegeben werden. Dieser Computer ko-
stet keine Kleinigkeit: 2498 Mark.
Schachspielern dagegen, die iiberzeugt
sind, sich voll auf ihre Konzentration ver-
lassen zu konnen, sei riickhaltlos das Ge-
rit mit dem teuflischen Namen Mephisto
empfohlen. Mephisto, der in Sachen
Schach jeden Mochtegern-Faust zur Holle
jagt, ist nicht ganz so stark wie Sargon, ko-

stet aber nur 498 Mark. Die Spielstirke
von Mephisto ist tiber 16 Stufen verteilt.

Die 16 Spielstufen von Mephisto sind
die Ausnahme bei Schach-Computern.
Normal sind sieben Stufen, wobei die
hochsten meistens sogenannte Analyse-
stufen sind. Mit denen 16st der Computer
Schachprobleme, so wie sie in den Schach-
ecken der Zeitungen stehen.

Reine Freizeitspieler haben nicht die
leiseste Ahnung, was sie bei den verschie-
denen Spielstarken erwartet.

Nicht fiir wirkliche Kénner, sondern fiir
den Laien versucht DM deshalb, einen zu-
mindest ungefdhren Eindruck von der
Spielstirke zu vermitteln:

Stufe 0: Fiir geilibte Anfanger, die wis-
sen, wie die Figuren aufgebaut werden
und ab und zu schon einmal ein Spielchen
gemacht habgn. Der Computer antwortet
ohne Bedenkzeit, spielt also kurzsichtig
wie sein Gegeniiber. Auf dieser Stufe
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Manche denken drei Sekunden, manche denken tagelang
DM bewertete 14 Schach-Computer nach Bedienungskomfort, schachtechnischer Ausstattung und Spielstérke
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Sensory Voice: Weltmeister mit Schwéchen

Sargon 2.5 ARB: Schach wie ein Kinderspiel

S

Boris Handroid: Verladt nict nur amen

Boris diplomat: PaBt in jedes Reisegepack

Mephisto: GroBter unter den Kleinen

Ubung macht den Meister

Der Arzt und Schach-GroBmeister Dr. Helmut Pfleger iiber Kauf und Umgang mit Schach-Computern

Eine Vorbemerkung: Mit Ausnahme der
rechnergesteuerten GroBprogramme hat ein
Schach-Computer heute noch keine Chan-
ce, unter Turnierbedingungen (40 Ziige in
zwei Stunden, 20 Ziige jede weitere Stunde)
gegen sehr gute Spieler zu bestehen.
Aber: Fir Anfénger, Gelegenheitsspieler
und Durchschnittsspieler sind Schach-Com-
puter eine passable Moglichkeit, ihre Spiel-
starke zu steigern. Sogar die Besten unter
den Besten haben sich schon eines Schach-
Computers als Trainingspartner bedient. Ich
erinnere nur an Viktor Kortschnoj, der sich
auf den Philippinen auf die Weltmeister-
schaftspartien gegen Anatoli Karpow mit ei-
nem Programm vorbereitete, in dem samtli-
che Karpow-Partien gespeichert waren.
Wer einen Schach-Computer nicht nur zum
Zeitvertreib, sondern zum regelrechten Trai-

ning verwenden will, sollte schon beim Kauf ei-
nes Gerétes bestimmte Kriterien beriicksichti-
gen:

Verfiigt der Schach-Computer (iber eine Eroff-
nungsbibliothek? Wenn nicht, wird das Spiel
mit ihm schnell langweilig, weil er anfangs im-
mer dasselbe tut.

Unterbreitet der Schach-Computer seinem
Gegner Zugvorschlage? Das ist fir den Ler-
nenden interessant, der damit seine eigene
Zugidee mit einer anderen in direkten Ver-
gleich setzen kann.

Ausstattung und Bedienungsfreundlichkeit
sind zunéchst einmal wichtiger als die absolute
Spielstérke. Selbst die Dimmsten unter den
heute angebotenen Computern sind klug ge-
nug, um mit einem Anfanger fertig zu werden.
Bessere Spieler sollten natlirlich auch auf die
Spielstarke achten und darauf, daB die Pro-

gramm-Module, welche die Spielstéarke be-
stimmen, austauschbar sind. Nur so bleibt
der Computer langfristig und ohne gréBere
Kosten immer auf aktuellem Spielniveau.
Fiir das Training selbst gilt das gleiche wie
fiir das Spiel gegen einen menschlichen
Partner: Zunéchst auf den untersten Stufen
héufig spielen, um Erfahrungen zu sam-
meln. Die spezifischen Starken und Schwa-
chen von Figuren werden parallel dazu
durch einfache Problemstellungen erforscht,
zum Beispiel ein einziigiges Matt mit Dame
und Koénig oder - das Schwierigste - das
Mattsetzen mit Léaufer und Springer. Dazu
Erdffnungen und Endspiele studieren. Am
wichtigsten aber ist: Immer wieder im Spiel
iben. Nur so 148t sich langfristig die Spiel-
stérke steigern. Die Computer sind zum
Gliick geduldige Partner.
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stellt sich nach einigen Ubungsspielen fiir
den Anfinger ein Erfolgserlebnis ein.
Stufe 1: Um hier gewinnen zu kdnnen, ge-
niigen einem mit normaler Intelligenz ge-
segneten Gelegenheitsspieler kaum noch
ein paar Spielchen im Jahr.

Stufe 2: Dies ist die Stufe fiir duBerst in-
teressierte Gelegenheitsspieler. Leute, die
hier noch mithalten konnen, haben bereits
mit dem Gedanken gespielt, ihre immer
noch bescheidenen Fihigkeiten in einem
Schachclub zu vervollkommnen. Hierzu
gehoren die meisten der 130000 Deut-
schen, die sich nach Meinung des Horten-
Einkaufschefs Hans Gabler in diesem
Jahr einen Schach-Computer kaufen.

Noch stirker als
das ,,untere Brett”

Stufe 3: Wer dem Computer auf dieser
Stufe noch Paroli bietet, der kann bei zu-
filligen Kneipenbekanntschaften ziemlich
siegesgewi um eine Flasche Schampus
spielen. Wire er Mitglied in einem
Schachclub, wiirde ihn ein wohlmeinender
Vereinsfunktiondr hin und wieder mal am
,,unteren Brett” einsetzen. Am ,,unteren
Brett” muB er zwar nicht unter dem Tisch,
aber unter ,ferner liefen’ spielen, freilich
ohne nennenswerte Siegeschancen.

Stufe 4: Leute, die diese Spielstirke ha-
ben, gewinnen hin und wieder mal am
,,unteren Brett”. Der Zufalls- und Gele-
genheitsspieler, dem sie gelegentlich die
Ehre eines Spielchens geben, um ihn dann
mit nachsichtigem Licheln und hundsge-
meinen Ziigen vom Brett zu fetzen, halt
Spieler dieses Kalibers bereits fiir Schach-
genies. Stufe 4 ist ohne Anleitung durch
Schachliteratur kaum zu erklimmen.

Stufe 5: Es gibt kaum noch Spieler die-
ser Stirke, die frei herumlaufen. Fast alle
sind in einem Schachclub. Fiir Spieler die-
ser Stdrke zeigt der Betreuer der ersten
Mannschaft leichtes Interesse.

Stufe 6: Spieler dieser Stirke sind die
unangefochtenen Schach-Stars in Alters-
heimen und Kur-Hotels. In einem ordent-
lichen Schachverein werden sie bereits
vom Vorstand gegriit. Von den spieleri-
schen Qualitdten eines Schach-Bundesli-
gaspielers sind sie aber weit entfernt.

Genau da liegt - vollkommen verniinf-
tig - die Grenze der handelsiiblichen
Schach-Computer. Keiner der getesteten
Computer wiirde gegen einen Bundesliga-
spieler bestehen. Freizeitspieler, die iiber
Stufe 6 hinauswollen, miissen ihr Hobby
quasi zum Zweitberuf machen und stindig
im Training sein.

Wieviel Zeitaufwand Schach von der
Spielstirke 6 an erfordert, deutet bereits

die Spalte ,Bedenkzeit’ in der DM-Tabel-
le an. Testsieger Sargon denkt, wenn er
Schachprobleme 16st, bis zu vier Stunden
nach (falls sein menschlicher Besitzer ihm
nicht den Gedankenfaden abschneidet
und ihn per Knopfdruck zum sofortigen
Weiterspielen zwingt). Der ebenfalls mit
allen Wassern gewaschene Mephisto
nimmt sich notfalls sogar mehrere Tage
Bedenkzeit.

Weil es aber bei den allermeisten Frei-
zeitspielern mit ihrer Spielstarke noch we-
niger weit her ist, als sie selber glauben, ist
am Computer alles das am wichtigsten,
was einen Menschen besser lernen la6t.

So erlauben etwa alle 14 Testkandida-
ten, einen uniiberlegten Zug zuriickzu-
nehmen. Nur noch elf sind dagegen in der
Lage, ihrem Gegner Zugvorschlige zu
machen.

= NWHLHOON®
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WeiB gewinnt nach 30 Ziigen
Ein Computer fand den Schllisselzug (Koénig
von a1 nach b1) in 1,5 Sekunden

Schach-Tiirke
Alles iiber Heim-Schachcomputer

Uber Schach-Computer wurde schon
nachgedacht, als es noch gar keine Elek-
tronengehirne gab. Bjérn Schwarz hat in
seinem Buch |, Heim-Schachcomputer”
(Verlag Holbach, Zug, Schweiz) neben ei-
ner umfassenden Marktiibersicht aller
Schach-Computer, die in den letzten Jah-
ren von Bedeutung waren, auch histori-
sche Bemiihungen, Schach-Computer zu
bauen, erfaBt. Die reichen von Oster-
reichs Kaiserin Maria Theresia, die sich
1769 einen ,,Schach-Tiirken” bauen lieB,
bis zu dem spanischen Genie Torresy
Quevedo, der 1890 den ersten funktionie-
renden Automaten baute, der den
schwarzen Konig innerhalb von 64 Ziigen
mattsetzen konnte. Buch-Autor Schwarz
macht auch deutlich, wie Schachprogram-
me entstehen.

Preis: 19,80 Mark

Fiir diejenigen Spieler, die sich einer-
seits stetig verbessern, andererseits aber
nicht alle Jahre wieder einen neuen noch
besseren Schach-Computer kaufen wol-
len, ist das wichtigste Entscheidungskrite-
rium, ob die Programm-Module aus-
tauschbar sind. Und bei dieser Frage
trennt sich die Spreu vom Weizen: Nur
noch fiinf der vorgestellten Gerite lassen
einen solchen Austausch zu. Die anderen
neun gehdren - was die Leistungsstiarke
betrifft - schon morgen zum alten Eisen,
denn die Entwicklung der Schach-Com-
puter verlduft rasant.

Immer schneller,
immer schlauer

Beispiel: Es gibt eine internationale
Computer-Schach-Vereinigung.  Deren
Vorsitzender, der Amerikaner Monroe
Newborn, meinte noch 1977, also erst vor
drei Jahren, ein leistungsfiahiger Compu-
ter wiirde fiir die Losung eines bestimm-
ten Problems (Weill zieht und gewinnt
nach 30 Ziigen, Diagramm Seite 33)
25.000 Stunden Bedenkzeit benotigen.
Das entspricht einer Bedenkzeit von
knapp drei Jahren. Bereits ein Jahr nach
der Prognose von Monroe Newborn fand
ein Computer den fiir dieses Problem ent-
scheidenden Schliisselzug nebst Haupt-
varianten in anderthalb Sekunden.

Willi Weyer, der Prasident des Deut-
schen Sportbundes, lag noch weiter dane-
ben. Im gleichen Jahr, als Newborn seine
falsche Prognose stellte, schrieb Weyer
dem Deutschen Schachbund zum Hun-
dertjahrigen ins Stammbuch, daB im
Schach der menschliche Geist nie von ei-
nem Computer besiegt werden kénne.

Diesen Satz miiite Weyer heute wieder
streichen. 1979 erlebte kein Geringerer
als der Internationale Meister David Levy
im Kampf gegen das seinerzeit weltbeste
Schachprogramm ,,Chess 4.8” und den
GroBrechner ,,Cyber 176 in einer von
fiinf Partien eine Niederlage. Womit Levy
wohl nicht gerechnet hatte: Cyber 176 ad-
dierte in einer Sekunde bis zu 40 Millio-
nen Zahlen zusammen, was einen Mathe-
matiker mit einem 8-Stunden-Tag 38 Jah-
re lang beschiftigen wiirde.

DaB der Schotte unter diesen Umstén-
den iiberhaupt eine Chance hatte, liegt an
der klassischen Schwiche der Computer: Im
Gegensatz zum Menschen konnen sie aus-
sichtsreiche Zugfolgen nicht von sinnlosen
Kombinationen  unterscheiden.  Das
zwingt sie dazu, schier unendliche Berech-
nungen anzustellen. Wollte ein Computer
sechs Zugfolgen iiberblicken, miiite er
3400000000000000000 Stellungen in
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Betracht ziehen, eine Zahl, die groBer ist
als die Zahl der Sekunden, die seit Beste-
hen des Universums vergangen sind.

Die Schach-Computer der ersten Gene-
ration waren noch nicht einmal in der La-
ge, tausend Stellungen zu berechnen. Sie
spielten nicht nur schlecht, sondern auch
noch falsch. Einer von ihnen ist der MK I.
Er wurde noch in diesem Sommer bei
Horten in Ludwigshafen fiir 98 Mark ver-
ramscht.

Vor solchen Ladenhiitern sollte man

sich in acht nehmen. Vorsicht auch bei
Computern, die sich mit Weltmeistertiteln
schmiicken, etwa der Chess Challenger
Sensory Voice. Dieser Computer hat zwar
im September dieses Jahres in London
tatsichlich alles geschlagen, was sich ihm
in den Weg stellte (auch das Programm
Sargon 2.5). Aber er wird in der Bundes-
republik in diesem Jahr noch nicht mit
dem Weltmeister-Programm ausgeriistet
sein.
Was lernen wir aus alledem?

Fiir den Gelegenheitsspieler, der ledig-
lich ein biBchen stirker werden, sich dafiir
aber nicht in groBe Unkosten stiirzen will,
reicht der handliche und miihelos ins Rei-
segepdck passende ,Boris diplomat 80 fiir
198 Mark. Das Modul des diplomatischen
Boris ist nicht auswechselbar. Er wird also
bald veraltet sein, was seinen Besitzer we-
gen des nur begrenzten Willens zum Fort-
schritt aber nicht sonderlich stort.

Der ehrgeizige Gelegenheitsspieler, der
wirklich ein gehoriges Stiick vorankom-

men will und bereit ist, sich durch Schach-
literatur zu quilen, sollte sich fiir Mephi-
sto, den heimlichen Test-Sieger, entschei-
den. 498 Mark sind ein angemessener
Preis fiir dieses handliche, kleine, aber
iiberaus schlaue Gerdt. Mephisto stammt
iibrigens als einziger der 14 Testkandida-
ten aus deutscher Produktion. Hersteller
ist die Miinchener Firma Hegener und
Glaser.

998 Mark fiir Test-Sieger ,MGS Sargon
2.5” sind nur dann kein fehlinvestiertes

Geld, wenn der Kiufer dieses derzeit
spielstarksten Heimcomputers das Hobby
Schach wirklich ernsthaft betreibt.

Eine 2498 Mark teure, aber iiberle-
genswerte Alternative ist Sargons groBer
Bruder ARB 2.5, bei dem die Ziige direkt
mit dem Ziehen der Figur in den Compu-
ter eingegeben werden.

Fiir erwachsene Spieler ist dies zwar ein
kostspieliger Luxus. Fiir Familien mit
Kindern wird dieser Luxus jedoch zu einer
Attraktion, die sogar Achtjahrige vom

geliebten Fernseher weg an das Schach-
brett lockt.

DM hat es ausprobiert. Beim standigen
Eintasten von Ziigen sind selbst Zwolfjah-
rige iiberfordert. Doch beim vertrauten
Zichen von Figuren machen selbst Sie-
benjdhrige begeistert mit. Als DM das
ausprobierte, flossen allerdings Trinen:
Im Gegensatz zu liebevollen Miittern und
Vitern, die schon mal absichtlich was
iibersehen, schlidgt Sargon namlich erbar-
mungslos zu.
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Ter afsleuting van dit item, nog één keer de prachtige tekening in zijn geheel. Naar mijn
mening is het een van de mooiste illustraties uit de oude geschiedenis van het computer-
schaaktijdperk. Het plaatje intrigeert mij, want de menselijke schaker kan zomaar eens een
karikatuur zijn van verzamelaar en computerschaker Luuk Hofman en dat zal hem best sieren!
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