
Noch in den 1970er Jahren dauerte es 
Monate, bis neue Zi.ige i.iber Bucher 
bekannt wurden. Heute? Sind 
unglaubliche Hochleistungsrechner am 
Werk. Ein Ri.ickblick und Ausblick. 

VON NORBERT WALLET 

STUTTGART. Es sollte doch nur ein kleiner 
Muntermacher sein. Fiir das amerikanische 
Schachpublikum. Ein kurzes Video, ein si
cherer Click auf You tube. Ihr Champion, Fa
biano Caruana, im Trainingslager vor sei
nem WM-Kampf gegen Magnus Carlsen. 
Der US-Boy mit nacktem Oberki:irper beim 
Basketball, am Frlihstiickstisch mit seinen 
Sekundanten, dann noch ein kurzer Kame
rablick ins Allerheiligste - den ,, War Room", 
dort, wo die Arbeit am Brett erledigt wird. 
Man sieht die Truppe Bucher walzen, scher
zen, spielen. Alles optimistisch alles heiter, 
alles harmlos. 

Wirklich? In einem kurzen Augenblick ist 
auf dem Filmchen ein aufgeklappter Laptop 
zu sehen. Darauf ein Ausschnitt aus einer 
Schachdatenbank. Wer das Video hier 
stoppt, kann erkennen, welche Varianten 
Caruana sich fur seine Vorbereitung heraus
gesucht hat. 1st das so schlimm? 

Es ist eine Katastrophe. . . y.,,;W.~.&illlm 
Hat der Herausforderer aus .'Ullit<!nisa'm

keit seinem Rivalen Einblick in seine Match
Strategie erlaubt? Wenn das so ist, ware es 
der reinste Horror. Alles, was sein Gegner 
tun miisste, ware die angezeigten Va,rianten 
ebenfalls durch seine Computer
programme laufen zu lassen. Und 
sch on ha tte er potenzielle Tretmi
nen in der Eri:iffnung im Vorfeld 
entschiirfen ki:innen. Oder ist al
les ganz anders, und Caruana 
wollte durch eine geschickt plat
zierte Falle seinen Gegner gezielt 
in die Irre fuhren? 

Die Aufgeregtheiten rund um 
das Video werfen ein Schlaglicht 
auf das moderne Schach. Ohne 

1 die Hilfe der Rechner ware es 
nicht mehr vorstellbar. Das 
Schachspiel, der Probierstein des 
menschlichen Verstandes, hat 
liingst seine Unschuld verloren, 
als es buchstablich vom Baum der 
Erkenntnis gekostet hat. Denn 
das ist es, was die elektronischen 
Superhirne liefern: Erkenntnis -
iiber den Spielstil des Gegners, iiber alle sei- · 
ne Partien, iiber neue Varianten, neue Ziige, 
neue Wege, das Spiel anzugehen. Ein GroB
meister, der heute auf die Hilfe der Schach
Engines verzichten wiirde, ware im Profi
Schach nur noch eill Statist. Selbst der groBe 
Bobby Fischer hatte heute ohne das Wissen 
der Programme nicht die geringste Chance . 

Langst vorbei sind die Zeiten, da es noch 
medienwirksame Kampfe Mensch gegen 
Maschine gegeben hat. ,,Das hat keinen Sinn 

· mehr", sagt Mathias Feist, der Mann, der das 
deutsche Schachprogramm ,,Fritz" iiber 
eine Jahrzehnt lang so hochgeziichtet hat , 
dass es im Jahre 2006 den damaligen Welt
meister Vladimir Kramnik schlug. 

SpaB haben die Maschinen nur noch im 
Duell mit ihresgleichen. GroBmeister brau
chen die Maschinen als verbiindete Master
minds, nicht als Gegner. Entsprechend wer
den die Rechenzentren gehiitet. Als Magnus 
Carlsen 2015 seinen Ti tel in New York gegen 
den Russen Sergej Karjakin verteidigte, sag-

te sein Sekundant Simen Agdestein, der 
Schutzwall der Computer des Carlsen-La
gers habe ,,Pentagon-Niveau". Im Vorfeld 
des aktuellen WM-Matches lieB sich ein an
derer Carlsen-Helfer, der GroBmeister Jon
Ludvig Hammer, dabei ablichten, wie er of
fentlich mit einem der leistungsstiirksten 
Superprogramme Partien durchging - die 
schiere Rechnerkraft als Drohgebarde in 
Rich tung des Gegners. 

Man kann das alles traurig finden. Und 
die guten alten Zeiten besingen. Als die 
GroBmeister noch mit schweren Koffern zu 
Turnieren anreisten, voll mit Biichern iiber 
Eri:iffnungen, Endspielstudien und Zettel
kasten mi t eigenen N otizen und Analysen. 

Helmut Pfleger, in den 1960er und 1970er
Jahre einer der starksten deutschen GroB
meister, erzahlt gerne die Geschichte des 
russischen Meisters Lev Polugajewski, der 
im Zug zu einem Turnier unterwegs war. 
Wahrend eines Aufenthalts im Speisewagen 
wurde ihm der Koffer gestohlen. ,,Poluga
jewski war aufgeli:ist in Schrecken und Pa
nik", erzahlt Pfleger. Durch den Zug sei er 
gelaufen und jeden habe er angefleht: 
,,N ehmt, was immer ihr wont, aber gebt mir 
bitte, bitte meine Analysen zuriick." 

Damals waren diese eigenen Forschungen 
iiber Eri:iffnungen und Varian tender Schatz, 
der das Fundament des Erfolges bedeutete. 
Heute waren diese Notize!l,Rt':~rXnopfdruck 
auf dem Laptop verfiigbar!"I'.'.'angsam ging es 
zu in Pflegers Ara. ,, Wenn ich in Manila eine 
Neuerung gespielt ha be, konnte ich ziemlich 
sicher sein, dass ich sie fiinf Monate spater in 
Ziirich noch immer mit den gleichen Uber-
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raschungseffekt , auftischen konnte. "Die 
neuen Ziigen sickerten erst allmahlich in die 
Gemeinschaft der Spitzen-Spieler ein. Uber 
Artikel in Schachzeitungen, die dann auch 
erst iibersetzt werden mussten. ,, Z weimal im 
Jahr erschienen die so genannten lnforma
tor-Bande", berichtet Pfleger. Dicke Walzer· 
mit den wichtigsten Entwicklungen. ,,Die 
schleppte jeder mit." 

Und auf die Bewertungen verlieB man 
sich. Nicht selten zu Unrecht, weil das jugos
lawische Autorenteam irgendetwas iiberse
hen hatte. Heute laufen die Varianten ein 
paar Minuten durch den Rechner und jeder 
weill Bescheid. Damals gab es auch noch 
Hangepartien. Nach fiinf Stunden Spielzeit 
konnten Partien vertagt werden. Heutige 
Schachprofis kennen das nicht mehr. Han
gepartien waren unmi:iglich - jeder ki:innte 
die Stellung in das Schachprogramm einge
ben und wiisste alles iiber die Geheimnisse 
der Position. Mitte der 1980er Jahre entwi
ckelte der Hamburger Physik-Student Mat-

thias Wiillenweber die erste Schachdaten
bank - ·Chessqase. Damit waren alle Partien 
aus wichtigen Turnieren greifbar. So war 
eine Vorbereitung der Spieler auf einem 
ganz anderem Niveau moglich. Starken und 
Schwachen lagen offen zu Tage. Die Meister 
wurden gliisern, analysierbar, durchschau
bar. Danach kamen die Schachprogramme. 
ImJuni 1985 konnte Gari Kasparow, damals 
22-jahriger WM-Herausforderer, seinen Si
multan-Kampf gegen die 32 starksten 
marktgangigen Schachcomputer noch mit 
32:0 gewinnen. Vier Jahre spater gewann er 
auch noch deutlich einen Zweikampf gegen 
einen millionenschweren IBM-Rechner na
mens Deep Blue. Aber schon im Revanche
match verlor er. 2006 schlug ,,Fritz" Welt
meister Kramnik mit 4:2. 

Inzwischen gibt es AlphaZero, eine Goog
le-Software. AlphaZero wurde nicht mehr 
mit Eri:iffnungen und Zugfolgen gespeist. 
Das Programm kannte nicht viel mehr als 
die Regeln des Schachs. Aber es konnte ler
nen. N ach vier Stunden war das Wunderhirn 
in der Lage das bis dahin starkste Programm 
klar zu besiegen. Kiinstliche Intelligenz. 

1st das schlimm? Es ist irgendwie unheim
lich. Das schon. Aberdie neue Computerwelt 
hat das Schachvolk zu einer global vernetz
ten Community verschmolzen. Auf Internet
Plattformen spielen Millionen Schachfreun
de Blitzpartien gegen Gegner von iiberall 
auf der Welt. SelbstAmateurspieler bereiten 
sich heute auf ihre Bezirksliga-Gegner mit 
Hilfe von Datenbanken vor. Und Schacher
obert neue Markte. 1\vitch ist eigentlich die 
groBe Plattform fiir Gamer und ESport. 
Wahrend der Schach-WM in London war die 
Ubertragung der Partien von Caruana und 
Carlsen der.meist verfolgte 1\vitch-Stream. 

Schach boomt. Das ist die gute N achricht. 
Computer haben ihm nicht die Schi:inheit, 
nicht die Einzigartigkeit rauben ki:innen. 
Das Spiel wird konkreter, das ist wahr. Va
rianten, die friiher als viel zu gefahrlich gal
ten, werden heute gespielt, weil die Rechner 
auch in dubiosen Eri:iffnungen spielbare Va
rianten gefunden haben. So erwacht so man
cher tote Zweig wieder zum Leben. 

Noch ein Effekt: Das Spiel mit den 
schwarzen Steinen wird attraktiv. WeiB 
fangt an. Eigentlich ist das wie ein Aufschlag 
im Tennis. Schwarz muss zunachst nur auf 
Ausgleich hoffen. Mit Weill gewinnen, ffiit 
Schwarz remis. Das war die jahrzehntelange 
Strategie bei WM-Matches. Im Computer
zeitalter ist Schwarz resistenter geworden, 
spielt von Beginn an auf Augenhi:ihe. Wie bei 
der WM in London zu sehen. 

U nd doch gibt es ja diese Angst, dieses na
gende Unbehagen. Werden die Rechner 
nicht irgendwann das Schachspiel ausana
lysiert haben, die Fantasie geti:itet und die 
Ratsel alle geli:ist? SchlieBlich berechnen 
Schachprogramme pro Sekunde bis zu 200 
Millionen Ziige. ,,Die Antwort ist ein aus
driickliches Nein", sagt Frederic Friedel, der 
Griinder der Firma Chessbase. Das Schach
spiel ist groBer als die Computer. Eine nor
male Schachposition bietet dem Spieler eine 
Auswahl von ungefahr 40 mi:iglichen Ziigen. 
U nd der Gegner hat ebenso viele Antworten. 
Macht 1600 Zugfolgen. Nach zwei Ziigen 
sind 102 Millionen Fortsetzungen mi:iglich, 
nach drei Ziigen 4,1 Milliarden. Eine 
Schachpartie dauert so um die 40 Zilge he
rum. Da landet man bei - anschnallen! - 10 
hoch 128 mi:iglichen Abfolgen. Die Zahl der 
Elementarteilchen im Weltall macht nur ein 
Bruchteil davon aus - 10 hoch 86. So groB ist 
das Schach. So groBartig. So unendlich. 


