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Sammanfattning

Datorer som spelar schack har funnits sedan datorernas fédelse
och har genom aren spelat allt battre schack. Bade hard- och
mjukvara har férbattrats till den grad att datorschackprogram nu
4r uppe pa samma niva som de framsta stormastarna. Men varfor
drar inte datorprogrammen ifran och dominerar pa det s&tt som
ar fallet i en del andra bradspel.

Detta arbete analyserar styrkor och svagheter hos nagra av de for
narvarande basta datorschackprogrammen for att finna nya vagar
att géra deras spel &nnu starkare. Slutsatsen &r att det pa samma
satt som hos méanskliga schackspelare finns bade svagheter och
styrkor hos samtliga testade datorschackprogram. Det finns annu
bade special- och typstallningar dar schackprogrammen evaluerar
samre och inte hittar lika starka drag som en stormastare.

Uppsatsens forslag om hur datorschackprogrammen skulle kunna
forstarkas bygger pa en idé om en samordnad heuristik.? Ett antal
parallellt Idpande evalueringsprocesser far riakna fritt enligt skilda
kriterier och inte enbart med traditionella Typ A-algoritmer.? En
Overvakande och samordnande dverprocess jamfor evalueringen
fran de olika underprocesserna, men valet av drag ska ocksa vara
beroende av den aktuella positionens karaktar. Ett exempel pa
det sistnamnda ar att stallningar med slutet centrum kan och bér
behandlas annorlunda an stallningar med ett éppet centrum.

! Uppsatsen motsvarar 20 poing
2 Se Appendix F om begreppet samordnad heuristik
? Se Appendix E for begreppsdefinitioner
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1. Introduktion

1.1 Bakgrund

Langt innan manniskan hade byggt sin forsta dator fanns en drém
om att bygga en schackspelande maskin. Datorerna har sedan
mitten av férra seklet konstant 6kat sin berakningskapacitet och
vid ett flertal tillféallen har forhoppningar vackts om ett program
som aven ska kunna besegra de starkaste schackspelarna. Den
forsta gladjen o6ver att kunna konstruera mjukvara som enbart
kunde félja reglerna i schack forbyttes snart i en kraftig évertro
pa hur snabbt datorerna skulle ta dver.

1949 holls en forelasning av Claude Shannon om datorschack
som manga ser som grunden till den moderna utvecklingen av
datorschackprogram. Kort efter denna féreldsning sa fanns det
gott om vélrenommerade vetenskapsméan som ansag att detta
problem skulle vara 16st redan inom ndgra ars tid.* Ar 1957 sa
forutspadde Herbert Simon att 1967 skulle vara nar datorerna tog
Over i schack. Simon blev senare férutom professor i
datavetenskap, filosofi och psykologi aven nobelpristagare i
ekonomi. Men nar det galler framtidsvisionen om datorschack
hade han fel.’

Aret efter, i augusti 1968 pa en konferens om artificiell intelligens
i Edinburgh s& vacktes tanken om den vadslagningsidé som
senare har blivit kand som The Levy bet. I ursprungsversionen,
som inte géllde mera &n £500, sa var det davarande professorn i
Stanford John McCarty som tvivlade pa att schackspelaren David
Levy skulle klara sig obesegrad mot olika schackprogram under
den fdljande tioarsperioden.® Insatsen héjdes s& smaningom och
nar vadet slutligen utékades till att galla fram till &r 1984 sa steg
insatsen till $10000. Levy var ingen av varldens ledande spelare
men tillrackligt bra for att aldrig behéva betala ut ndgra pengar.
Onekligen hdjde han intresset fér datorschack nar han 1978 i
Toronto, kladd i frack, moétte schackdatorprogrammet Chess 4.7 i
en specialbyggd glasbur omgiven av nyfikna askadare.’

Datorprogram bdérjade under 1980-talet att besegra stormastare,
men Deep Thoughts delade seger med Anthony Miles i Software
Chess Championship marktes knappast i nagra vidare kretsar.
Har vann denna foregangare till Deep Blue éver celebriteter som
Bent Larsen och tidigare varldsmastaren Mikhail Tal.®

* [Hsu, 2002, sid VII]

3 [Keene & Jacobs, 1996, sid 106]
% [Levy&Newborn, 1980, sid 1]

" [Newborn, 1997, sid 82]

8 [Newborn, 1997, sid 159]



Betydligt stérre uppmarksamhet har de bagge IBM-sponsrade
matcherna mellan Garry Kasparov och schackdatorn Deep Blue
erhallit. De badda matcherna spelades i béast av 6 partier. Det
forsta motet slutade med siffrorna 4 - 2 och en seger for
Kasparov. I returmdétet vann Deep Blue med partiresultatet 32 -
2'~. Det hade av flera anledningar varit intressant med en tredje
och avgérande match. Inte minst d@ &ven ménnen bakom Deep
Blue var av uppfattningen att:

"It did not end up with the greatest chess game ever." °

Asikterna om varfor Kasparov forlorade det sista och mediokra
partiet gar isar. Kanske var han bara trott, eller kanske stammer
ryktena om att han trodde att Deep Blue anvande en kand spel-
dppningsbok frédn ett kommersiellt datorschackprogram. Det kan
dven vara sa att Garry Kasparovs huvudsakliga schackliga brist
fortfarande ar det som det rapporterades om redan nar han som
10-aring hade spelat i Komsomolskaja Pravda-finalen 1974:
"hans overflédande fantasi som medfér att han goér férhastade
och 6veroptimistiska bedémningar. "°

Oavsett om det var svart eller ej att komma 6verens med Team
Kasparov om en tredje match, sa &r det manga som finner det
markligt att IBM valjer att plocka isar denna ombyggda super-
dator som kostat sa mycket pengar att utveckla.!! Som det hela
utvecklade sig sa var troligtvis det enda alternativet det som
Deep Blues huvudsakliga designer beskriver som: "the only way a
new match could take place would be for me to leave IBM."?
Feng-Hsiung Hsu fick sedan i oktober 1999 chansen att lamna
IBM med sa mycket pengar att det hade rackt for att utveckla en
egen schackdator. Detta genomférs dock aldrig. Daremot pastar
han att det skulle g att bygga in ndgot som motsvarar en iPaq
palmtop-dator i en laskedrycksburk och att den med vanlig kand
teknologi ar 2001 skulle kunna besegra Kasparov. Knappast sa
realistiskt eller intressant. Han erkédnner ocksa att han fatt idén
fran den reklamfilm fér Pepsi Cola som visades p& amerikansk TV
under Superbowl-finalen 2001.3 Hsu har all ratt att vara stolt
over vad han dstadkommit i sitt arbete med Deep Blue, men
varfoér pastar han saker som att Kasparov 1999 kunde besegras
med en billig ordindr PC?** Och med vilken ratt démer han ut
Deep Fritz som ett undermaligt schackprogram och séger att det
inte kan ha nagon chans i en match mot Vladimir Kramnik?
Matchen slutade oavgjord och Kramnik ar av en helt annan
asikt.'> Hursomhelst sa finns det ingen grund for att pastd att:
"the quest for the holy grail was finally over.” *®

° [Hsu, 2002, sid 258]

19 Twade, 1985, sid 15]

1 http://www.research.ibm.com/deepblue/home/may11/story_3.html

12 [Hsu, 2002, sid 268]

13 [Hsu, 2002, sid 271]

14 Ibid

15 http://www.newscientist.com/news/news.jsp?id=ns99992947

e [Hsu, 2002, sid 258] och http://www.research.ibm.com/deepblue/home/may11/story_3.html



1.2 Problemstallning

Det finns spel som har fatt sin 16sning. Ett exempel &r Kalaha,
som i manga delar av varlden mera &r kant under beteckningen
Mancala. Ett datorprogram vinner har alltid om det far gora det
forsta draget. Samtliga stallningar som kravs for 16sningen ligger
lagrade i en databas. P& samma sétt &r slutspel i schack med
maximalt 5 pjaser ett 16st problem.!” Men schack som spel har
dnnu inte fatt sin 16sning. Matematikern John Forbes Nash har
bevisat att det finns en optimal strategi, men vi vet inget om hur
den ska se ut eller berdknas.'®

Det behdver inte heller finnas en komplett 16sning for att ett
datorprogram ska ta dver och alltid vinna. Nar det galler spelet
Dam (Draughts) sd vann héar datorprogrammet Chinook éver den
samlade varldseliten redan vid VM i Boston 1994. Detta program
har ren berakningskraft som grundidé och ar aven efter VM 1994
obesegrat trots en rad utmaningar med I&nga matchserier. I dam
finns det 500 995 484 682 338 671 693 mdjliga stallningar vilket
ar betydligt mindre &n i schack dar det finns ca 10*° stycken.*®
Komplexitetstal for ndgra spel?:
e Roulette 0

e Blackjack 2
¢ Dam 8
e Bridge 10
e Schack 11
° Go 40

Komplexitetstalet for schack ar har beraknat enligt:
(Ranking_Varldsdstare — Ranking_Nyborjare)/Styrkeniva
Om rankingtalen satts enligt:

Ranking_Varldsmastare = 2800

Ranking_Nyboérjare = 600

Styrkeniva = 200

sa (2800 - 600) / 200 = 11
N&r det géller skillnaden mellan en styrkeniva i schack s3 &r alla
eniga om att den ligger pa ca 200. Varfér komplexitetstalet ibland
ses satt till 14 beror pa att Ranking_Nybérjare da satts till 0.

Att pa nagot satt hitta den optimala strategin &r varken latt eller
troligt. Vad &r det da som skulle kunna férbéattras i de nuvarande
datorschackprogrammen sa att de mer regelbundet eller alltid
skulle kunna vinna 6ver varldens hégst rankade spelare? Att Deep
Blue vann 6éver Garry Kasparov i en match om 6 partier med
knappa 32 - 2> ar ett undantag. Ja, faktiskt det enda tillfallet
nar en dator vunnit éver en av varldens ledande spelare. 2002

7 [Newborn, 1997, sid 7]

'8 [Mankiewicz, 2001, sid 160]

1 [Keene & Jacobs, 1996, sid 8]
2 [Keene & Jacobs, 1996, sid 11]



spelade Deep Fritz*' oavgjort mot Vladimir Kramnik i matchen
som fick smeknamnet Brains in Bahrain. 2003 slutade det ocksa
oavgjort mellan Deep Junior och Garry Kasparov nar de mottes i
New York.

Vilka faktorer gor att manniskan inte férlorar? En dator blir aldrig
trott och goér inte misstag, och borde annars vinna bara av den
anledningen. Hur kan mjukvaran forstarkas? Finns det ett satt for
datorprogrammen att ta déver? Eller ar det som stormastaren
Mikhail Botvinnik en gang yttrade, att problemet &r att jamfora
med Zenons paradox??? Var finns i sa fall akilleshalen?

1.3 Mal

Att genom en systematisk utvardering av ett antal utvalda test-
positioner detektera generella svagheter hos varldens starkaste
datorschackprogram. En analys av dessa svagheter ska sedan
ligga till grund for uppsatsen forslag till de forbattringar som
skulle kunna géra att datorschackprogram mera som regel an
som undantag besegrar schackvarldens ledande stormastare.

1.4 Syfte

Att uppsatsens resultat ska kunna vara av intresse foér de schack-
spelare eller programmerare som pa olika nivaer &r engagerade i
datorschack. Av den anledningen sa har uppsatsens sprak i vissa
delar blivit av popularvetenskaplig karaktar och ibland med en
avsaknad av den neutrala exakthet som ar gangse i akademiska
uppsatser.

1.5 Metod

Att genom en jamférelse mellan schackteorins historik och dator-
schackteorins historik hitta relevanta testidéer for en evaluering
av schackpartistallningar. Detta ska vara partistallningar som ar
av intresse for upptackten av for- och nackdelar i olika dator-
schackprograms arbetssatt och positionsevaluering.

Inom de olika omraden dér en litteraturstudie indikerat att det
kan finnas brister i datorschackprogrammens uppbyggnad stalls
ett antal tester upp. En analys av testresultaten ska sedan leda
till forslag om hur mjukvaran i datorschackprogram pa olika satt
ska kunna férbattras.

Testerna ska utféras av positioner inom schackets samtliga faser
inom spelet (se vidare 2.3.2). Testidéerna ar tankta att hamtas
fran flera av de olika schackteoretiska skolor som finns beskrivna
under 2.3.3.

' Fér en forklaring av Deep se Appendix D

22 Se kapitel 2.1



Schackprogram kan delas in i olika kategorier dar de tva huvud-
typerna &r*:

1. Kunskapsbaserade schackprogram som t ex Hiarcs

2. Snabbriknande (fast searchers) som t ex Fritz**

Av intresse ar att testpositionerna ska utvarderas med fler an ett
program ur varje kategori sa att testresultaten inte blir beroende
av specifika svagheter i nagon enskild mjukvara. Ett medvetet val
ar ocksd att anvanda tva olika versioner (ver 5.32 och ver 8) av
datorschackprogrammet Fritz. Malet &r har att dven forsoka fa ett
matt pa hur snabbt utvecklingen gar framat hos véarldens ledande
foretag (Chessbase) for datorschackmjukvara. Viktigt ocksa att
samtliga datorschackprogram anvander samma standardiserade
utvarderingsmodell dar en position alltid utmats i enheten bonde,
och att dven positionella och terrangmassiga dvertag varderas i
hundradelar av bénder. Ett positivt varde innebar att vit har ett
Overtag/en foredelaktig position medan motsatsen indikeras av
ett negativt varde i enheten schackbonde. Denna utvarderings-
modell kommer att beskrivas mer ingdende i kapitel 2 och 3.

Endast nar en svaghet eller en styrka enhetligt kan detekteras
hos samtliga testprogram och med ett tydligt varde finns det en
grund for att pastd att en brist finns i datorschackprogrammens
uppbyggnad. Men vissa programspecifika svagheter/styrkor kan
4nda ge upplysningar om vad som &r svart att formalisera i ett
schackprograms evalueringsmodell.

Valet av datorschackprogram i denna uppsats ar:

1. Chessmaster 9000

2. Junior 6

3. Hiarcs 9.0

4. Fritz 5.32 och 8

5. Shredder 7

6. GNUChess 4 (Windows version 4.10)

Chessmaster 9000
D3 snabbridknande program som t ex Fritz &r kanda for
att spela taktiskt sa ville jag dven ha ett schackprogram
som anses spela at det strategiska hallet. Chessmaster
har en spelmotor bygger pa den holldndska mjukvaran
Koning (The King) skrivet av Johan de Koning.

Programmet ar senare vidareutvecklat i USA bl a med
hjalp av amerikanska schackmastare som Josh Waitzkin
och Yasser Seirawan. Chessmaster har under manga ar
funnits med hégt upp i tester och rankinglistor.?

» Se vidare kapitel 3 och Appendix D
2 [Pawlak, 2000, sid 118]
25 http://www.schackportalen.nu/rating.htm#rating



Junior 6
D& Deep Junior spelade oavgjort mot Kasparov i matchen
i New York s& ar programmet Junior av intresse om man
som i 4.3 vill analysera positioner fran detta mote och
titta p& om Juniors satt att analysera partistéliningar
skiljer sig fran andra schackprogram. Junior &r resultatet
av ett lyckat tysk-israeliskt utvecklingssamarbete.

Hiarcs 9.0
Hiarcs &r intressant d@ programmet &r klassificerat som
kunskapsbaserat (knowledge-based).?® En uppbyggnad
som i en stéllning ger schackdrag som férhallandevis val
liknar de en méanniska véljer.?’

Fritz ver 5.32 och ver 8
Fritz daremot ar klassat som ett snabbsékande program
(fast-searcher).?® Snabbsdkande program &r beroende av
stora hash-tabeller i datorns RAM-minne och arbetar
framst med att rakna varianter och mindre med givna
regler. Spelstilen har under manga ar varit klart taktisk
och kombinatorisk.?° Har detta &ndrats nu i version 8?

Shredder 7
Enligt tester varldens (2004) starkaste schackprogram,°
med sammanlagt tio varldsmaéstartitlar.’!

GNUChess 4.0
Ett Open Source-program dar GNU enligt en hemsida
beskrivs som ett programmeringssprak, ett vetenskapligt
projekt samt en kultféreteelse. Knappast troligt att det
uppfyller samtliga kriterier men det kan vara av intresse
med ett icke-kommersiellt alternativ med éppen kallkod.

Kommentarer

Alla program kommer inte att anvandas i samtliga utvarderingar.
Fér nagra mindre detaljer i uppsatsen har databasprogrammet
ChessBase 7.0 anvants.?? ChessBase &r dven namnet pa det
foretag i Hamburg som saljer Junior, Hiarcs, Fritz och Shredder.
Att s& manga av programmen kommer frén tyska ChessBase
maste anda anses rimligt d@ de numera &r vérldens ledande
utvecklare av schackprogram. De bagge programmen Fritz och
Hiarcs representerar ocksad tva ytterligheter nér det géller hur

26 [pawlak, 2000, sid 118]

27 [Pawlak, 2000, sid 6]

28 [pawlak, 2000, sid 118]

29 [Pawlak, 2000, sid 6]

30 http://w1.859.telia.com/~u85924109/ssdf/
31 http://www.shredderchess.com/

32 http://www.chessbase.com



schackprogram som kan mata sig med de absolut starkaste
manskliga schackspelarna med nuvarande teknik kan byggas upp.

Det finns en del annorlunda férsok till att bygga upp mjukvara
som kan spela schack, men datorschackprogram vars spelstyrka
ligger under nivdn motsvarande ett ELO-tal*® p3 2000 kan inte
ses som relevanta fér denna uppsats.

2. Utokad bakgrund och historik

2.1 Zenons paradox

Zenon fran Elea (490 - 430 f. Kr.) stallde upp en rad skarpsinniga
bevis mot rérelsen och rummet, vilkas verklighet han bestred.
Bland ett flertal uppmarksammade paradoxer ar den om Akilles
och skéldpaddan den mest kanda, och den som ofta kallas just
Zenons paradox.>*

Snabbléparen Akilles lyckas har aldrig springa om den skéldpadda
han tavlar mot. Nar Akilles hunnit till den punkt dar skdldpaddan
startade ifr&n sd har skéldpaddan hunnit tillryggaldgga, om &n
mycket kortare, en viss stracka. Nar sedan Akilles sprungit aven
denna stricka sa har skéldpaddan hunnit ytterligare en bit och
nar sedan Akilles ...

Detta ar ett skenbevis som under manga arhundraden engagerat
matematiker. Tankefelet ar att rumsstrackans oandliga delbarhet
féorvaxlas med den verkliga genomférda delningen och fdrbiser att
rérelsen inte stannar av vid dessa endast ténkta uppdelningar.®

2.2 Schackspelets historik
Schackspelet uppfanns inte av storvisiren Sissa Ebn Dahir pa
uppdrag av den uttrakade indiske kungen Shiram. Varfér denna
myt anda fortsatter att aterberattas kan sékert bero pa att svaret
pd kungens frdga om en lamplig beléning for det nya spelet enligt
sagnen 16d:
"Herre konung, giv mig ett vetekorn att ldgga p& den
férsta rutan och tv§ att ldgga p8 den andra rutan och fyra
att ldgga p8 den tredje rutan och s dubbelt upp till den
sextiofjarde rutan."

Antalet vetekorn blir sd stort sa att det racker for ett lager som
tacker hela jordens yta, eller 18446744073709551615 stycken.
Detta tjugosiffriga tal kan sedan ge lite perspektiv pa spelets

¥ Se Appendix D

3* [Svensk uppslagsbok, band 30, 1937, sid 472]
3% [Svensk uppslagsbok, band 1, 1937, sid 420]



komplexitet. Om det jamférs med att ett schackparti pa 32 drag
ger s& manga varianter sa att talet skrivs med 92 siffror.3®

Det som det daremot finns vissa belagg for ar att schackspelets
rotter gar att finna i Kina. En teori som har fatt stéd vid en
nytolkning av gamla kinesiska skrifter ar att ursprungsidén ar
framtagen i vastra Kina under Chou-dynastin (Zhou). I en text
finns ocksa uppgiften att det var kejsaren Wu Ti (560 - 578 e kr)
som hittade pa namnet Hsiang ch'i (Xiang qi). Detta &r den
kinesiska termen fér schack. Pjaserna och deras flyttregler i var i
denna ursprungliga spelvariant utformade som planeter med olika
planetrérelser for ett gissningsspel enligt regler i den datida
kinesiska astrologin.*’

Enligt de forskare som stddjer denna hypotes sa bearbetades
denna schackprototyp vidare av Tang-dynastins andre kejsare
T'ai Tsung nar han var vid makten nagon gang under &ren 626 -
649 e kr. Hsiang ch'i/xiang qi kommer sedan att referera till tre
olika spelidéer. En av dem vidareutvecklas i Indien under namnet
Chaturanga mot ndgot som har stora likheter med vart schack.
Gamla arabiska kallor som t ex vetenskapsmannen Al-Beruni
uppger (1030) Indien som fédelseort for schackspelet och han
anvander ocksa just namnet Chaturanga. I Sanskrit-skriften
Manasolllasa (Medvetandets glddje) fran 1100-talet finns detta
Chaturanga beskrivet i detalj som ett spel bestdende av 4 stycken
olika arméer:3®
I. Infanteri (bonder)

II. Kavalleri (springare)

ITII. Elefanter (I6pare)

IV. Hastdragna vagnar (torn)

Boken A history of chess av H.J.R. Murray staller upp de 4
arméerna i Chaturanga pa ett 64-rutigt brade enligt:

- [ I

B 8|8

NN BE BE |
LaF X

Fig 1 Chaturanga

3¢ [Skold, 1983, sid 8]
37 [Schafroth, 2002, sid 14]
38 [Schafroth, 2002, sid 21]

10



De 4 ingdende arméerna spelar mot varandra enligt samma idé
som i Kinaschack. Stéd finns ocksa for att detta spel sedan har
inspirerat till det pa 700-talet i Persien sa populdra Chatrang,
dven om det finns historiker som vill hdvda motsatsen.>®

Det vi sedan vet med storre sdakerhet ar att araber lar sig spela
Chatrang i Bagdad och sedan ar de som sprider spelet vasterut
under namnet Shatranj. Spelet far ett starkt fiste inom den
arabiska kulturen dar det spelas inom samtliga samhallsklasser
Den abbasidiske kalifen Harun al-Rashids entusiasm for spelet ger
upphov till en schackets storhetstid mot slutet av 700-talet. Det
som senare har bromsat schackets utveckling i den muslimska
varlden ar den vers i Koranen som patalar ett férbud mot allt som
kan forknippas med vin, lotter, bilder och redskap fér spadom.
Under de senaste 1000 &ren har schack till och fran férbjudits pa
olika platser inom den islamska varlden. Det senaste exemplet &r
1996 nar schack totalférbjéds av talibanregimen i Afganistan.*!

Enligt den traditionella historiken s sprider sig spelet senare via
Spanien upp till Europa genom de spansk-moriska krigen sa tidigt
som runt ar 1000. Det finns sedan ett flertal handskriftsfynd som
vittnar om att schack hade en mycket stor spridning i det medel-
tida Europa.*? Det som nu pa senare ar andrat lite pa idéerna om
spelets vag till Europa ar ett fynd som gjordes i Albanien 2002.
Den schackpjas av elfenben som dar hittades ar daterad till 600-
talet och schacket kan ha natt Europa langt tidigare an vi tidigare
har trott.*?

Men det &r forst under rendssansen som schackspelet far sin
nuvarande form. Den arabiske storvisiren som endast kunde
flyttas en ruta i taget férvandlas nu till en drottning med samma
rorelseregler som idag. Andra viktiga férandringar ar att rockaden
inférs och att bonderna initialt kan vélja mellan att ga en eller tva
rutor framat.** Dessa forandringar 6kar intensiteten och tempot i
schackspelet samtidigt som det ger upphov till en helt ny syn pa
saval taktik som strategi.

Schacket gick sedan tillbaka under 1600-talet men fick en ny
blomstring under upplysningen. Inte minst i Frankrike med
musikern och schackgeniet Philidor, men aven i den arabiska
varlden med bland annat teoretikern Stammas nya idéer om
slutspel.*> Schacket fick nu dven en stérre allman spridning och
uppmarksamhet. P8 Café de la Régence i Paris brukade Philidor
spela mot bland andra Diderot och Voltaire.

¥ [Schafroth, 2002, sid 22]

“ [Gelb, 2003, sid 37]

‘! Ibid

2 [Svensk uppslagsbok, band 24, 1937, sid 54]
# [Svenska dagbladet, 2002, 3/8]

* [Gelb, 2003, sid 30]

# [Svensk uppslagsbok, band 24, 1937, sid 54]

11



P& artonhundratalet ordnas de forsta riktiga stormatcherna nér
fransmannen La Bourdonnais méter engelsmannen MacDonnell.
Av stor betydelse fér schackets utveckling &r ocksa att det i detta
arhundrade bildas schackklubbar och att utgivningen av schack-
tidskrifter kommer igadng. En mer romantisk inriktning far spelet i
mitten av 1800-talet med amerikanen Paul Morphys eleganta
offerpartier. Att pd den tiden inte anta ett bondeoffer ansdgs som
en grov férolampning.

Dessa idéer dvergavs dock mot slutet av 1800-talet och manga
menar att det moderna schackets period inleddes nar osterrikaren
Wilhelm Steinitz blev den férste officielle varldsmastaren 1886.
Steinitz var samtida med Darwin och Marx som hade stallt upp
rattlinjiga teorier for saval naturens som samhéllets utveckling. I
den andan férsékte sedan Steinitz att skapa en hard disciplinerad
spelstil som starkt kontrasterade mot de offerglada romantiska
foregdngarna. 1894 métte han dock sin dverman i den om méjligt
annu mer kampglade Emanuel Lasker som sedan behdoll varlds-
méstartiteln dnda till 1921.%°

Mellankrigstiden domineras sedan till viss del av de bagge
varldsmastarna José Raul Capablanca och exilryssen Alexander
Aljechin. B3da har stor spelstyrka och Aljechin far nog trots sin
osympatiska personlighet raknas som en av de absolut djupaste
tankarna inom schacket. De mest nyskapande idéerna under
denna epok maste dock tillskrivas representanterna for det som
brukar kallas den hypermoderna skolan. De som brukar raknas
dit ar framforallt Aaron Nimzowitsch, Richard Réti och Savielly
Tartakower. Av betydelse fér det moderna schackets utveckling ar
att man pa 1900-talet konsekvent bérjar spela med tidsmétning
och att FIDE, det internationella schackférbundet bildas 1924.

Efter andra varldskriget bdrjar Sovjetunionen att starkt dominera
inom schacket. 1948 tar Mikhail Botvinnik dver varldsmastartiteln
som varit vakant sedan Aljechins déd 1946 och sedan ar samtliga
varldsmastare, fram till Robert Fischer vinst éver Boris Spasskij
1972, av sovjetiskt ursprung. Nagra delférklaringar &r att schack
hade hég status och statligt stdd i Sovjet samtidigt som det var
ett obligatoriskt skoldamne. Aven efter berlinmurens fall sa har
schack haft en fortsatt stark stallning i det forna Sovjet dven om
en del spelare har flyttat vasterut.

Robert Fischer foérsvarar aldrig sin varldsmastartitel och den tas
istéllet dver utan spel av Anatolij Karpov. Mer spel blev det fran
september 1984 till februari 1985 nar Garry Kasparov i en match
om 48 partier besegrade Karpov.*” Kasparov blev da den yngste
varldsméastaren ndgonsin nir han som 22-aring erdvrade titeln.
Kasparov har sedan dess haft en ledande position inom den

% [Gelb, 2003, sid 33]
4" [Wade, 1985, sid 299]
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absoluta varldstoppen. Den starkaste utmanaren i detta sekel ar
Vladimir Kramnik som ocksa &r den som har besegrat Kasparov i
en langre serie partier.

P& 1980-talet bérjar England att ta plats som en ny stormakt i
schack med manga starka spelare och en riklig bokutgivning.
Som tankbara framtida stornationer i schack vill mdnga ndmna
Indien och Kina.

2.3 Schackteorins bestandsdelar och historik

2.3.1 N&gra definitioner

Termer som kan ha andra betydelser inom andra omraden:

taktik = kortsiktiga mal som uppnas genom kombinatorik

strategi = langsiktiga positionella mal for statiskt dvertag

halvdrag = vit eller svart har flyttat en pjas (engelska ply)

drag = vit och svart har flyttat varsin pjas

dragtvdng = ett (halv)drag maste alltid utféras, och i positionen
aterstar enbart forsamrande (halv)drag (zugswang)

tempo = drag som tidsenhet

offer = att frivilligt ge material for t ex tid eller bondestruktur

2.3.2 Spelets bestandsdelar
De 4 grundelementen:*®

e Tid (pjasutveckling)

e Material (pjasforhallande)

e Bondestruktur

e Terrang (hur stor del av bradet som kontrolleras)
Ur dessa 4 faktorer s& kan sedan olika positioner i ett schackparti
bedémas och jamféras. Dessa grundelement fungerar ocksa bra
for att bygga upp evalueringssystemet i ett datorschackprogram.
Ibland kan det finnas fordelar med att offra material for tid. Det
ar inte alltid den spelare som har mest material som vinner:
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Potter - NN, London 1870 (damférgava)

1.e4 e5 2.Nf3 Nc6 3.Bc4 Nf6 4.Nc3 Na5 5.Nxe5 Nxe4 6.d3 Nc5
7.Bxf7+ Ke7 8.Bg5+ Kd6 9.Nb5+ Kxe5 10.f4+ Kf5 11.Nd4+ Kg4
12.h3+ Kg3 13.Ne2+ Kxg2 14.Bd5+ Ne4 15.Bxe4 ++

Vilket om inte annat kan visa vikten av att utveckla pjaserna i
oppningen. I slutstallningen pos 2.3.2.2 har svart samtliga

kvarvarande pjéser pa utgangsfalten utom en illa placerad
springare och en mattsatt kung.
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Hur bondestrukturen ska varderas ar beroende av spelfas.
Schackspelets tre faser:

e Speldppning

e Mittspel

e Slutspel

Speldppningen: Speldppningen &r den viktigaste fasen da den
ldgger grunden for vad som sedan skall félja. Om man spolierar
sina mojligheter i ppningen sa har man sedan ingen gladje av
att kunna behéarska mitt- eller slutspel battre. Av tva jamngoda
spelare sa forlorar i regel den som forst hamnar i underldge.*
Speléppningen handlar till stor del om pjasutveckling vilken ofta
kan anses avslutad nar tornen ar férbundna. Fér denna inledande
fas finns en mycket detaljerad teoribildning med omsorgsfullt
analyserade variantberdkningar. Fr&n och med millenniumskiftet
sa sker detta numera ofta med hjalp av datorer.>® Speléppnings-
teori &r en evolutionar process med krav pa standig uppdatering.

Mittspel: Mittspelet ar den minst utforskade fasen och den del
som &r svarast att systematisera. I en klassisk djupanalys av
mittspelet inférs foljande tre underfaser’:

1. Oppningen dvergar i mittspel

2. Det rena mittspelet

3. Mittspelet évergar i slutspel

49 [Westberg, 1964, sid 25]
0 [Nunn, 1999, sid 6]
3! [Znosko-Borovsky, 1938, sid 76]
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1.) Oppningen kan sédgas évergd i mittspel nar speléppningsboken
ldmnas. Denna forsta fas av mittspelet ar dock beroende av hur
speldppningen genomférts. Det eventuella férsprang alternativt
underldge som uppnatts i speldppningen maste nu omformas till
en langsiktig strategisk plan som ska férsdka forstarka fordelar
och minimera nackdelar i stallningen. Tempo ar som regel av
betydelse och det ar viktigt att férséka forma en plan och inte
spela sa kallade véntedrag.*

2.) Stéllningar i det rena mittspelet kan enligt stormastarna Paul
Keres och Alexander Kotov berdknas enligt:

a) De materiella resurserna

b) Roérelsefriheten

c) Pjasernas samspel
Ingen av dessa faktorer bér forsummas. Men man bér ha klart fér
sig att man kan vara underlagsen i en eller flera av dessa faktorer
men anda ha en vinststéllning.>?

3.) Nar mittspelet ndrmar sig slutspel s ar det andra funderingar
som dyker upp. Hur bér man bast bete sig for att inte hamna i ett
forlorat slutspel? Om man har ett 6vertag som inte racker for ett
direkt avgdrande i mittspelet, men dock ett betydande évertag s3a
finns det all anledning att byta lite pjaser och ga éver till slutspel.
Om inte s3 ar det klokare att dréja kvar i mittspelet ett tag till.>*

Slutspel: Spelféringen gar har ofta ut pa att omvandla en bonde
till en dam. Men det finns undantag som exempelvis nar en kung
och ett torn satter motstdndarens kung matt.

"Slutspelet bérjar ndr kungen inte ldngre ar tvungen att éngsligt
gémma sig fér angrepp frn de méktiga pjdserna, damen och
tornen. Antingen &r damerna avbytta, eller ocks§ har de fér litet
understéd fér att kunna bli farliga fér kungen. I detta égonblick
genomgdr kungen en principiell omvérdering. Hittills har han
uppfért sig som en feg stackare, nu blir han plétsligt en hjélte."”
Hur den hjalplése mittspelskungens metamorfos ska varderas ar
inte bara ett problem inom datorschack. Den sovjetiske/lettiske
stormastaren Mikhal Tal féreslog att en aktiv kung i ett slutspel
ska vérderas lika hdgt som en |att pjés.®

32 [Znosko-Borovsky, 1938, sid 77]
53 [Westberg, 1964, sid 25]

> [Znosko-Borovsky, 1938, sid 88]
> [Lasker, 1924, sid 47]

36 [Mednis, 1997, sid 106]
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Schackpjaserna och deras varden i slutspelet:

Féljande ungefarliga rérelsevérden for de olika schackpjaserna i
slutspelet fanns utraknade av matematiker redan i bérjan av forra
seklet.>’

Bonde
Lopare
Springare
Kung
Torn

Dam

oCuhwWwrH

Det ar inte enbart kungens varde som ar beroende av den
aktuella stallningen aven om denna pjas har den stérsta
vardeférandringen. Ett torns varde 6kar i en position med 6ppna
linjer, en I6pares nar det finns 6ppna diagonaler. Men ett mer
exakt varde ar aven beroende av hur de olika svagheterna i en
stallning ar fordelade. En svaghet &r ett falt som &r svart att
forsvara och kan som exempel vara en isolerad dubbelbonde. Ju
narmare varandra svagheterna ar belagna, desto mera stiger
springarens och kungens varden. Vid svagheter som ar belagna
|&ngt ifran varandra sa stiger vardet pa de évriga pjaserna.°®

Schackpjasernas allmanvarden:

Den pjas vars varde ar mest omdiskuterat ar helt klart kungen.
Som en jamforelse sa sattes kungens varde ofta till 255 i de
tidiga datorschackprogrammen. Anledning ar sakert att Claude
Shannon i en artikel 1950 i Philosophical Magazine varderade
kungen till 200.%° Har finns ocksa forslaget om att svagheter som
en dubbelbonde eller en jsolani (bonde som saknar bénder av
samma farg pa de angransande linjerna) ska ridknas ner med sa
mycket som 0,5. Hur en isolani ska vérderas ar ocksd beroende
av stallningen och i speléppning och mittspel kan den dven vara
en tillgdng. Det pjasvéarde i tabellen ovan som det ocksa finns
olika uppfattningar om ar damens. Beroende av stadllningens typ
s3 ar den ibland vard lite mer &n tva torn och ibland lite mindre.
Tva l6pare &r nastan alltid starkare &n tva springare. Tva torn
anses svagare an tre latta pjaser.®®

Pjasernas rorelsevarden bdr aven samberaknas med varden for
schackbradets olika falt. Detta ar sarskilt viktigt i slutspelet dar t
ex en fribonde (bonde som saknar bonde av motsatt farg pa den
linje dar den &ar beldgen) 6kar vardet pa de falt som finns mellan
bonden och promoveringsfaltet. Pjaser som kontrollerar dessa
viktiga falt bor fa sitt rorelsevarde uppraknat.®?

'[Lasker, 1924, sid 59]

%% [Lasker, 1924, sid 60]

% [Newborn, 1997, sid 9]
% [Westberg, 1964, sid 22]
8 [Lasker, 1924, sid 60]
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N&gra regler for virderingen av béonder:°>

1. Enisolani kan endast foérsvaras av pjaser och ar darfor
svag. Extra svag om den ar blockerad.

2. En efterbliven bonde som trots sin svaghet har uppgiften
att férsvara en annan bonde ar annu svagare

3. Bredvid varandra stdende bdnder &r motstandskraftiga da
de ar rorliga. Ju fler de ar, desto starkare.

4. Boénder i utgangsstéllningen har stérst motstandskraft.

2.3.3 Olika teoretiska epoker och skolor

P& grund av de regeldndringar som beskrivs under 2.2 sa &r den
teori som skapats fore renassansen i princip utan varde med en
majlig reservation foér vissa analyser av tornslutspel.

1500-tal

Runt 1500 nar boktryckarkonsten spridit sig séderut till Italien
och Spanien bérjar schackteori for férsta gangen att fa en stor
spridning. I Italien skrevs bdécker av Polerio och Grecco, men av
stérre schackteoretisk betydelse blev de spanska verk som skrevs
av Luis de Lucena och Ruy Lopez.®? Lucena som kanske blev mest
kand och popular for sina problemstallningar gjorde aven mycket
noggranna analyser av slutspel. T ex s3 kommer Lucenas position
alltid att vara ett av tornslutspelets axiom. Prasten Ruy Lopez har
inom manga sprak gett namn at vad vi i Sverige kallar Spanskt
parti. Generellt sett sd star sig &ldre slutspelsteori mycket val till
skillnad fran éppningsteorin som stdndigt revideras. Precis som
idag sa gavs det pa 1500-talet ut mycket om speldppningar och
slutspel, men valdigt lite om mittspel.

1700-tal

I det nuvarande Italien fanns fortfarande ett stort intresse for
schack och ett stort namn var Ercole del Rio. Men det var i Paris
som epokens store dominant dék upp. Philidor var inte enbart en
suveran schackspelare utan aven en nyskapande teoretiker. Hans
stdrsta insats var kanske att uppvardera béndernas varde och
han bendmnde dem som schackets sjél. Han utvecklade aven
bdde speldppnings- och slutspelsteorin vidare och manga av hans
idéer &r fortfarande giltiga. Aven inom den arabiska vérlden hade
schacket nu en ny blomstringstid med Stamma som det stérsta
teoretiska namnet. 1737 utkom boken Stammas 100 slutspel.®*

1800-tal

I den romantiska skolan sd gavs inte Philidors idéer om bénders
varde sarskild stor respekt. Bondeoffer for utveckling ar hégsta
mode. Napoleon som var en passionerad, men inte sarskilt stark,
schackspelare offrade glatt bonder bade pa slagfiltet och schack-

82 [Lasker, 1924, sid 28]
8 [Svensk uppslagsbok, band 24, 1937, sid 54]
% [Svensk uppslagsbok, band 24, 1937, sid 55]
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brédet.®® Schackteorin &r precis som manga andra omraden inte
helt oberoende av tidsandan.

En del av de mer spektakulédra partierna spelades ocksa mot
relativt svagt motstand d&ven om det séllan kom ner till den 1&ga
nivd som aterfinns under 2.3.2. Av stor betydelse fér schack-
spelets framatskridande &r att det under detta sekel startas en
utgivning av schacktidskrifter och att det i stérre skala bérjar
bildas schackklubbar.

Den moderna klassiska skolan

Mot slutet av seklet aterupprattas béndernas vérde inte minst av
den forste officielle varldsmastaren Wilhelm Steinitz. Har laggs
grunden for ett mer exakt modernt schack. Steinitz pratar om
vardet av starka och svaga punkter. Han gar vidare i teorierna
om vad som gér en bondestruktur bra eller ddlig och &r mannen
bakom idén om att schack kan vinnas genom ackumulation av ett
antal mindre férdelar.®® En annan grundidé &r att man endast ska
starta ett anfall ndr man star battre &n sin motstadndare. Nagot
som star i kontrast till den tidigare 1800-talsskolan som alltid ville
attackera till varje pris. Denne man som var samtida med Marx
och Darwin forstkte satta upp samma ratlinjiga regler fér schack
som de samtida tédnkarna utformat fér natur och samhélle.®’

Steinitz blir avlést badde pa varldsmastartronen och inom teorin av
Emanuel Lasker. Han erévrade varldmastartiteln redan som 26-
aring 1894 och behdll den sedan i 27 ar. Han fick senare i livet en
professur i matematik, men ville inte se schack som en vetenskap
utan som en egenartad sport praglad av intellektuell kamp och
tévlan.®® Denne mycket starke schackspelare som i vissa bdcker
aven kallas filosof har @aven en tendens att ibland blanda in en del
ovidkommande filosofi bland sina schackidéer. I sitt huvudverk
Sunt férnuft i schack sa &r 2 av fyra kapitel &gnade at angrepp
och forsvar. Angreppsidéerna &r i Steinitz anda och vaél téankvarda
aven om de kryddats med en del markliga jamférelser med t ex
boxning och vérjfdktning.®® Mer obegriplig &r hans férsvars-
princip dar det kategoriska imperativet éar Simplex sigillum veri,
eller pa svenska, att naturen inte anstranger sig i onddan:

" Man jamfor det vetenskapliga tdnkandet med en affarsrérelse,
dér priset p8 varje vara mats med hdnsyn till dess vérde och dess
avkastning. Avenarius vill grunda all vishet p§ minsta medlets
lag. I konsten géller sedan lédnge den principen att en yppig och
6verlastad form verkar ful eller 8tminstone komisk. Endast i en
kampteori f8r denna princip emellertid sitt exakta uttryck:
férsvarsprincipen. ”°

5 [Skéld, 1983, sid 10]
% [Lasker, 1924, sid 31]
7 [Gelb, 2003, sid 31]

% [Keene, 1981, sid 10]
% [Lasker, 1924, sid 23]
" [Lasker, 1924, sid 39]
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Idén om att forsvara sig med minsta mojliga medel illustreras
sedan med féljande lite markliga problemstéllning:
matt i tva drag (G.E. Carpenter 1875)
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Dar vit med ett 6verflod av material ska undvika att slésa med
kraft i mattsattningen genom: 1. Qh3 Ke4 2.Re4++

En annan schackteoretiker i denna skola som Lasker sjalv kallade
den klassiska ar Siegbert Tarrasch. I annu hdégre grad an Steinitz
och Lasker sa vérderar han bradets centrumfalt hogt. Férutom
hans mest citerade devis, "If you control the center you control
the game.”, s& hade han &ven en del diskutabla asikter som:
"When you don't know what to play, wait for an idea to come in
to your opponents mind. You may be sure that the idea will be
wrong."”! Tarrasch &r ocksa upphovsmannen till tanken om det
korrekta draget. Till skillnad fran Lasker sa anvdnde han ofta
uttrycket det bédsta draget istéllet for ett bra drag. En aning
motsagelsefullt kan tyckas da dessa storméstares gemensamma
ideologi gick ut pa att séka, férséka och kdmpa.’? En annan
grundtanke i detta linjéra lite fyrkantiga satt att se pa schack &r
att det som skiljer en schackmaéstare fran vad Lasker kallar en
kldpare &r méastarens formaga att genomféra ett parti fran forsta
till sista draget med en konsekvent plan.”?

Den hypermoderna skolan

I schacktavlingar i San Sebastian 1911 och 1912 introducerade
Aaaron Nimzowitsch varianten: 1.e4 c5 2.Nf3 Nf6. Nagot som inte
foll Dr. Tarrasch i smaken utan resulterade i féljande anmarkning:
"Inte bra d springaren genast blir bortdriven, men Nimzowitsch
g8r gérna sina egna védgar i 6ppningen, vilket inte kan
rekommenderas 8t allmédnheten.”

Tarrasch ville jaga den svarta springaren till ett daligt falt genom
fortsattningen 3.e5 Nd5 4.c4. Nimzowitsch bevisade i praktiskt
spel att denna idé om att ohammat storma pa med bonder inte
fungerade sarskilt bra. Bondeviltens relativa ofarlighet blev en

' [Alburt & Lawrence, 2003, sid 99]
2 [Lasker, 1924, sid 70]
™ [Lasker, 1924, sid 68]
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av hans hypermoderna grundteser.’* Det faktum att Nimzowitsch
placerade sig fére Tarrasch i 1912 3rs turnering minskade inte
kritiken. Samma ar publicerade ocksd Tarrasch sin bok om det
moderna schackpartiet (Die moderne Schachpartie). En sak som
de inte alls var 6verens om var hur de fyra falten i schackbradets
centrum ska behandlas i speldppningen. Under 1913 sa spelar
inte Nimzowitsch inte nagon av de stora schackturneringarna utan
dgnar sig at studier, bland annat av problemet med uppgivandet
av centrum.’® Kritiken av Tarrasch oférstaelse for vikten av ett
elastiskt centrum publicerades samma ar som en artikelserie i
Wiener Schackzeitung. En av artiklarna som avslutningsvis
innehaller ett haftigt utfall mot Dr. Tarrasch fanns att lasa i
svensk oversattning i Sydsvenska Dagbladet Snallposten, den 21
december 1913. Redaktdren forsokte har att gjuta lite olja pa
vagorna med foljande kommentar:

"att Dr. Tarrasch visserligen rédknar med ett aritmetiskt bonde-
centrum, men déarfér icke underskattar de synpunkter som herr
Nimzowitsch ofvan framfért." ’®

En viss 6msesidig respekt uppstod med tiden men nagon stérre
forstaelse eller vanskap blev det aldrig. Den hypermoderna skolan
har lamnat flera viktiga bidrag till schackets teoribildning. Manga
av dem, om &n inte alla, ses &n idag med stor respekt av saval
amatorer som stormastare. Nagra bestdende idéer ar:

e Tornens styrka pa 6ppna linjer
Tornens styrka pa sjunde raden
Blockad av fribonder
Spel med en isolani pa d-linjen
Lavering mot en svaghet
Spel pa bagge flyglarna

N3gra andra nyskapande idéer i denna skola &r tankarna om
profylax och évergardering som inte ar helt férenliga med
Emanuel Laskers forsvarsprincip. En medveten replik till Siegbert
Tarrasch ar det ocksd nar Nimzowitsch skriver att det: "i varje

sund stéllning mste finnas tv8 drag som &r 'det enda rétta'." ”’

Betydande bidrag till speléppningsteorin har ocksa lamnats. Och
det &r da inte bara Nimzoindiskt och Nimzowitsch &ppning som
det handlar om utan dven en mangd varianter av andra hyper-
modernister. T ex Rétis speléppning och en mangd varianter av
Dr. Savielly Tartakower. Det var ocksa Tartakower som 1920 i en
schackartikel for férsta gangen anvénde begreppet hypermodern.
Benamningen hypermodern var ett svar pa anklagelserna om att
de var nyromantiker. En benamning som som inte ar sarskilt
rattvis men som kan ha sin grund i att Aaron Nimzowitsch ibland
beskrev vissa begrepp med aningen metafysiska formuleringar.”®

" [Nimzowitsch, 1997, sid 357]
> [Nimzowitsch, 1997, sid 10]
76 [Nimzowitsch, 1997, sid 251]
" [Nimzowitsch, 1997, sid 18]
8 [Nimzowitsch, 1997, sid 16]
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I sin bok om schacksystemet, eller delsystemen, s anvédnder han
ibland skamtsamt benamningen mystiska om vissa drag. Aaron
Nimzowitsch levde de sista 13 dren av sitt liv i Kdpenhamn och
kom med tiden att kallas: Danmarks shaklaerer. En nutida dansk
teoretiker som klart influerats av Nimzowitsch ar Bent Larsen.

Mellankrigstidens varldsmastare

Nimzowitsch fick aldrig ndgon chans att spela en match om
varldsmaéstartiteln. Nagot som dven senare ars experter tycker
att han hade spelstyrka foér. S& héar skriver engelsmannen och
stormdstaren Raymond Keene i sin bok om Nimzowitsch:

"... Nimzowitch belongs to that select group of players (which
includes Rubenstein, Keres and Rehevsky) who never got the
opportunity, for various reasons, to play a match for the world
champion title."

Lasker eftertraddes istéllet av kubanen José Raul Capablanca &r
1921. En spelare med en utpraglat positionell spelstil som ofta
undvek komplikationer till forman fér subtila strategiska element
som kunde ge vinst i det slutspel som s3a vél behdrskade.” En av
hans idéer dar var att vinna genom att agera mot olika svaga
punkter i motstdndarens stallning. Han inférde ocksa idén om att
tanka i planer istallet for i drag.

Efter att under en tiodrsperiod enbart ha férlorat ett enda parti
motte sa Capablanca till slut sin dverman i exilryssen Alexander
Aljechin. Vissa experter menar att Capablanca mest besegrades
av sin egen alder och lathet.®’ Nagot orattvist mot Aljechin som
var en mycket stark spelare som beharskade spelets samtliga
delar och inte bara var driven av en stark vilja. Aljechin var inte
frammande for de hypermoderna idéerna utan blandade dessa
med saker fran samtliga skolor plus en del egna teorier.®* Spelép-
pningen Aljechins férsvar t ex bygger pa samma grundtanke om
centrum som den tidigare beskrivna Nimzowitsch-varianten i
Siclianskt. Hans kompletta spelstil har gjort honom till ndgot av
en prototyp for den moderne stormastaren. Som person var dock
inte denne nazist, alkoholist och nikotinist lika popular. Aljechin ar
aven den ende schackvarldsmastare hittills som har férlorat titeln
pa grund av sin déd och inte genom spel.®?

Fbéljande stallning visar dock en ung Aljechin som svart, helt
positionellt utspelad av sin kubanske antagonist.

" [Seirawan, 1994, sid 211]

8 Ibid

81 [Seirawan, 1995b, sid 167]
82 [Seirawan, 1995b, sid 163]
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Efter en lugn nastan passiv 6ppning och ett odramatiskt mittspel
plockar Capablanca har bort svarts chanser till motspel med Qc7.
Detta drag tvingar fram ett dambyte och avgor partiet. Tretton ar
senare tog Aljechin definitivt revansch nar han 1927 for férsta
gangen erdvrade varldsmaéstartiteln.

Den sovjetiska skolan

Efter andra varldskrigets slut och Aljechins déd tog Sovjetunionen
over bade varldsmastartiteln och den teoretiska utvecklingen. En
av de mest dominerande personerna var redan fran bérjan den
sedermera trefaldige varldsmastaren Mikhail Botvinnik. Han hade
under hela sitt vuxna liv ett formanligt statsunderstéd och kunde
dgna mycket tid at sitt favoritspel. Aven under andra varldskriget
kunde han syssla en hel del med schack d& han pa grund av sin
daliga syn slapp att tjanstgora vid fronten. Moskva-méstare 1943
och 1944, samt sovjetmastare 1944 och 1945. Efter kriget tar
han sedan dver den vakanta varldsmastartiteln efter en klar seger
i en 20-ronders matchturnering i Haag foére bland annat Smyslov,
Reshevsky och Keres.®?

Som nybliven varldsmastare satter Botvinnik sedan igang med att
doktorera i elektronik. Hans kunskaper i matematik och fysik var
senare sakert bidragande orsaker till att han sa energiskt ville
utveckla ett datorprogram som kunde spela schack. Han inférde
aven en rad nya tranings- och analysmetoder som klart bidrog till
Sovjets starka stéllning inom véarldsschacket.®* Mikhail Botvinniks
drag i féljande stallning ur ett parti mot vannen Capablanca anses
som ett av de mest dverraskande ndgonsin i ett parti pa riktigt
hég niva.®®

Botvinnik - Capablanca Rotterdam 1938

8 [Botvinnik, 1983, sid 9]
8 [Botvinnik, 1983, sid 7]
% [British Chess Magazine, 1998, sid 229]
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En historisk stdllning dar fortsattningen: Ba3! Qxa3 Nh5+
appladerades av dskadarna. Senare under schackolympiaden
1954 i Amsterdam sa stallde en schackspelande konditor ut en
tarta i sitt skyltféonster med denna uppstélining som garnering.
Det var ocksa denna position som senare anvédndes av Botvinnik
nar han testade olika schackprogram.® Varfér han ansag just
denna stallning som viktig forklaras narmare under kapitlet 4.1
Botvinniks testposition. Nar han 1963 forlorade varldsmastartiteln
for tredje gangen sd dgnade Botvinnik sedan avsevart med tid at
att formalisera schackets idé sa att det skulle bli spelbart &ven pa
den 1dngsamma hardvara som fanns i datidens Sovjet. Férutom en
viss slutspelsanalys lyckades han inte s3 sarskilt bra med att
implementera sina heuristiska idéer.8” Ett mer patagligt resultat
uppnaddes med den unge Garry Kasparov (Garri Weinstein) for
vilken Botvinnik redan 1973 stéllde upp en ambitiés femarsplan.®®

En klassiker inom schackteorin ar Alexander Kotovs och Paul
Keres bok Konsten att vinna i schack. Tva av bokens kapitel ar
vidareutvecklingar av Steinitzs idéer om anfall och férsvar. I ett
annat kapitel sa forklarar Paul Keres for férsta gangen hur en
storméstare gar till vdga nar han analyserar en stallning.®° Det
som ocksa finns utforligt beskrivet &r schackets olika typer av
bondestéllningar i centrum med féljande 5 huvudtyper:*°

1. L3st centrum

2. Oppet centrum

3. Rorligt centrum

4. Fixerat centrum

5. Laddat centrum
Kotov férklarar ocksa hur savial angrepp som férsvar maste
planeras utifran bondestrukturen i bradets centrum.

Aven efter berlinmurens fall har schacket haft en hég status i det
forna Sovjet. Gamla elever vid Botvinniks schackskola i Moskva
har atervant och undervisat. Tva av de mer kdnda &r Kasparov
och Yusupov. Arthur Yusupov har dven samarbetat med en av de

8 [Botvinnik, 1983, sid 50]

87 [Levy&Newborn, 1980, sid 89]
8 [Wade, 1985, sid 14]

% [Keres & Kotov, 1961, 102]

% [Keres & Kotov, 1961, 73]
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stora experterna pa positionellt schack, Mark Dvoretsky. Precis
som en gang Botvinnik s& ar de alla &ven mycket skickliga pa
slutspel och mittspelets dvergdng i slutspel. En annan av deras
grundtankar ar att man ska tanka i flera parallella miniplaner. Till
skillnad fran den klassiska skolan med en &vergripande plan som
konsekvent ska genomféras. Mera om Yusupovs och Dvoretskys
positionella idéer aterfinns under 4.3.

Den engelska skolan

Den rikliga utgivningen av schacktidskrifter och schacklitteratur
kan ses som en delférklaring till varfér England under de senaste
decennierna etablerat sig i den absoluta varldstoppen. En val
uppbyggd tavlingsverksamhet och ett antal entusiaster ar andra.
Om det finns ndgon person som kan ségas att ha startat det
engelska schackundret s ar det Raymond Keene. Férutom den
avhandling han en gdng skrev om Aaron Nimzowitsch sd har han
gett ut en rad schackbdcker och aven assisterat Viktor Kortjnoj i
viktiga matcher.! En av Keenes stora férebilder &r den tidigare
varldsmastaren Tigran Petrosjan och Keene kan val sagas vara
den som utvecklat det strategiska, positionella schacket vidare i
England. Keene som gérna ser schack som bade vetenskap och
konst ar ocksd mycket insatt i speléppningsteori.

En annan engelsman med en mer pragmatisk common sense-
installning i Laskers anda ar matematikern John Nunn. Nunn har
bland annat gett ut boken Secrets of Practical Chess som nar
den kom ut i hemlandet marknadsférdes med: "Forget idealism,
this book teaches you how to win. "%

I England, precis som i dvriga delar av varlden har bruket av
datorer 6kat. Vid millenniumskiftet gavs den forsta helt dator-
kontrollerade 6ppningsencyklopedin ut i England. Detta vitt-
omfattande men ingalunda kompletta verk ar ett samarbete
mellan de engelska schackspelarna John Nunn, Graham Burgess,
John Emms och Joe Gallagher med Kasparov som radgivare.®?
Denna speldéppningsencyklopedi testas bl a i position 4.8.3.

2.4 Datorschackets historik

Turken

Den forsta schackspelande maskinen byggdes i Wien runt 1770
av den ungerske ingenjéren och uppfinnaren, Baron Wolfgang von
Kempelen. Maskinen som var 1,25 meter 1&ng, en halv meter
bred, och en meter hég, hade ovanpa ett sig ett schackbrade och
en liten mekanisk figur i turkiska klader som flyttade pa pjaserna.
Turken tog god tid p& sig innan den gjorde sina drag, men den

°! [Keene, 1981, sid 215]
%2 [British Chess Magazine, 1998, sid 233]

% [Nunn, 1999]
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vann inte bara dver Napoleon utan nastan alltid. Maskinen var
med pa ett flertal utstéliningar och manga nyfikna undersokte
imponerade den mekanism som flyttade pjaserna. Efter en rad
lyckade turnéer sa upptécktes det till slut att det fanns en gémd
schackspelare i maskinens inre.®* Tyvarr s3 brann Turken upp pa
1900-talet nar den stod utstélld pd ett museum i Chicago.

Den spanska slutspelsmaskinen

120 ar senare byggdes en riktig mekanisk maskin av den spanske
uppfinnaren Leonardo Torres y Quevedo. Maskinen kan enbart
satta matt med kung och torn mot ensam kung, men algoritmen
och den mekaniska I6sningen &r bada &kta och fungerande. Den
fungerar fortfarande och finns att beskdda i Madrid.*®

Claude Shannon
Det moderna datorschacket har sitt ursprung i den artikel som
den amerikanske informationsteoretikern Claude Shannon
publicerade i Philosophical Magazine, 1950. I inlagget som hade
titeln Programming a Computer for Playing Chess, beskrivs det
podngberakningssystem for att vardera schackstallningar som
sedan dominerat inom den fortsatta datorschackutvecklingen. En
grundidé ar att stallningar varderas i enheten 1 bonde. Shannon
hade tva olika varianter for att vdrdera positioner pa
schackbradet:

e Typ A: med fixerat s6kdjup

e Typ B: med varierat sékdjup
I en forsta typen med fixerat sékdjup sd avsoks alla varianter i en
tradstruktur ner till samma niva, medan Typ B stker djupare i de
fall dér de ovanliggande nivaernas vérdering gér detta
intressant.®®

Alan Turing

Denne engelsman som under andra varldskriget med hjalp av en
dator knackte tyska kodade meddelanden bérjade nagon gang
under 1951 att konstruera ett datorschackspel. Programmet som
utvecklades vid Universitetet i Manchester kunde forst enbart
rakna tva halvdrag. Hans positionsberdkningssystem byggde pa
materiella vdrden, men om tva drag evaluerades till samma vérde
sa fanns det dven positionella virderingar som sérskiljde.®” En
viktig upptackt som Turing gjorde var de underliga drag som dok
upp nar programmets berakningshorisont var fér grund for att
korrekt kunna utvardera stallningen.

1960-talet
Under 1960-talet var datorschack ett stort forskningsomrade pa
amerikanska universitet. Programmen forbattrades successivt och

% [Keene & Jacobs, 1996, sid 17]
% [Keene & Jacobs, 1996, sid 18]
% [Newborn, 1997, sid 8]

7 [Newborn, 1997, sid 24]
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tillsammans med de allt snabbare datorerna s fick nu ménskliga
spelare for forsta gangen riktigt motstand.®® Det som mot slutet
av decenniet ytterligare 6kade intresset var den under kapitel 1.1
beskrivna vadslagningen med skotten David Levy.

Kaissa

P& 1960-talet mitt under det kalla kriget inleddes ett samarbete
mellan MIT i Boston och en utvecklargrupp i Moskva. Resultatet
blev i Moskva schackprogrammet ITEP som spelade matcher mot
det USA-baserade programmet Kotok/McCarthy. Ett syfte med
samarbetsprojektet var att utforska vilken typ av sdkalgoritmer
som fungerade bast. Resultatet av de partier som spelades tydde
pd att Shannons Typ A-sékningar var de som fungerade bast.*®
Mikhail Botvinnik forkastade bagge sdktyperna och ville istéllet ha
andra mer selektiva algoritmer. Botvinniks idéer visade sig svara
att implementera och hans program Pionjér deltog aldrig i nagra
tavlingar trots ett stort antal inbjudningar.

ITEP-gruppen utbkades 1971 med programmeraren och bridge-
spelaren Mikhail Donskoy. Han skrev om koden fran ITEP och
resultatet blev schackprogrammet Kaissa som 1974 i Stockholm
vann det férsta varldsmasterskapet i datorschack.'® I bérjan sa
hade inte Kaissa ndgon speldppningsbok och i ett parti mot
Komsolmolskaja Pravdas lasare 1972 sa ténkte Kaissa i 40 min
som vit innan 1.e4 c5 besvarades med 2.Nc3. Trots att dagens
datorer berdknar s& enormt mycket snabbare sa &ar de fortfarande
mycket sdrbara utan sin speléppningsférteckning. Den beryktade
snabbrdaknaren Fritz 8 tankte i 6ver 1 minut i ett snabbschackparti
innan 1.d4 besvarades med 1. - Nf6

gl 0:10:00 | 0:08:47)

Riskatian | Sicore thest | Gopringstek |
Fater = Fritz &
Bz 0 M

SEME, M-AEXMTILAPWAAS
0

Fritz & T AT TR o | [
[+] = 100G Spups 128 Skhis |

1.5 260 0% 3 6bd2 L15 4.c4 drcd 5.6xcd
= {008} Erep: TI00 Q0006 14kH

% [Keene & Jacobs, 1996, sid 18]
% [Newborn, 1997, sid 36]
% Newborn, 1997, sid 45]
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1970-tal

I det andra varldsmasterskapet i datorschack som hélls i Toronto
1977 besegrades Kaissa av schackprogrammet Chess 4.6. Detta
innebar slutet pa en tiodriga sovjetisk dominans. Efter Kaissa tog
Europa och USA 6ver tatpositionen inom datorschack. Chess 4.6
som &r ett amerikautvecklat program var ocksa det program som
forst besegrade en stormastare. Det var engelsmannen Michael
Stean som 1977 i London férlorade ett blixtparti med 5 minuters
beténketid.'®! De olika versionerna av Chess ar utvecklade av en
grupp knuten till Northwestern University. Programmets framgang
kan till viss del forklaras med tillgadngen till superdatorer samt
gruppens samarbete med psykologiprofessorn Peter Frey.!?

Ett annat amerikanskt program var MAC HACK. MAC syftar har
inte pa nagon datortyp utan ar en akronym fér Multiple Access
Computing. MAC HACK som arbetade enligt Shannons modell for
Typ B-sokningar var ocksa det férsta datorschackprogram som
anvande en speldéppningsbok. Richard Greenblatt, som var den
som utvecklade MAC HACK, lat programmet spela mot en mangd
manskliga spelare. MAC HACK ansags ett tag som nordamerikas
starkaste datorschackprogram, men Greenblatt lat det aldrig vara
med i nagon tavling i datorschack.!®® En viktig och senare mycket
anvand teknik som Greenblatt introducerade var transponerings-
tabeller. En teknik for att ateranvanda tidigare evalueringar som
beskrivs narmare i kapitel 3.

1980-tal

De forsta tre dren i detta decennium domineras av Belle. Ett
schackdatorsystem utvecklat av Ken Thompson som 1980 vinner
det tredje vérldsmasterskapet i datorschack i Linz, Osterrike. Nu
handlar det definitivt inte enbart om mjukvara utan aven om
specialdesignade héghastighetskretsar. Thompson som arbetade
vid Bell Laboratories hade mycket goda resurser latt atkomliga
och ett gott samarbete med designspecialisten Joe Condon.'%

Detta kan ses som inledningen pa en epok nér det satsades stora
resurser pa hardvara. En inriktning som &ven avspeglas i namnen
pa den tidens datorschackprogram med namn som t ex Hitech
och Chiptest-M. Det datorschackprogram som lyckades bast var
Deep Thought. Ett projekt som startade 1985 vid Carnegie Mellon
University. Ursprungsversionen byggde pa ett schackprogram av
Thomas Anantharaman vars relativt ytliga sékningar sandes dver
for djupbearbetning i Feng-Hsuing Hsus specialdesignade VLSI-
kretsar.0®

01 TKeene & Jacobs, 1996, sid 18]

102
103
104
105

[Newborn,
[Newborn,
[Newborn,
[Newborn,

1997, sid 73]
1997, sid 61]
1997, sid 92]
1997, sid 147]
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Férutom sitt datorschackprolgram Belle s& konstruerade Ken
Thompson aven slutspelsdatabaser. Idén ar den samma som for
schackprogrammens speléppningsbécker. Det gar inte 8t ndgon
tid for berakningar utan programmet hamtar fram den féljd av
drag som behdvs for att vinna eller hadlla remi. Databaserna ar
skrymmande och brukar ofta laggas pa separata CDROM-
skivor.10®

I slutet p& 1980-talet bérjade Feng-Hsuing Hsu samarbeta med
IBM.!” I oktober 1989 métte Deep Thought Kasparov i en match i
New York som var sponsrad av IBM. Programmet kérdes pa en
SUN-dator med 6 stycken processorer och kunde berdkna runt 2
miljoner positioner per sekund. Deep Thought visade uppenbara
fel i de algoritmer som skéter om rockad och kungsskyddet.
Kasparov vann de bada partierna relativt latt.1

Deep Blue - Garry Kasparov

Deep Thought flyttades sedan éver till en RS/6000-dator och
1993 néar Bent Larsen och danska schacklandslaget utmanades sa
var det under namnet Nordic Deep Blue. Spelstyrkan hdjdes de
foljande aren och 1995 blev Deep Blue prototype enbart Deep
Blue. Kasparov tackade i slutet av 1995 ja till en match i bast av
6 partier mot Deep Blue med $400 000 till vinnaren.!®® Matchen
vackte stor uppmarksamhet och fanns med i ledande tidningar
och TV-program. Kasparov vann efter ett visst besvar med 4-2.
Aret efter spelades ett retur méte i New York. I ett mediokert
sista parti forlorar Kasparov redan efter 19 drag och Deep Blue
vinner matchen med 312-2%2.11° Det blir aldrig ndgot tredje moéte
och IBM plockar isar sin dyra dator och ldgger ner projektet.

2000-tal

ChessBase i Hamburg tar definitivt éver inom datorschacket med
program som Fritz och Shredder. Féretaget ar grundat av Garry
Kasparovs van Frederic Friedel och Kasparov har anvants som
testpilot pa flera ChessBase-produkter. Inte minst programmet
ChessBase som ar ett databasprogram fér schackpartier. Flera
funktioner ar designade efter Kasparovs dnskemal.'!!

Vladimir Kramnik mdétte 2002 Deep Fritz i Bahrein i en matchserie
som slutar oavgjord. Kramnik spelade d3 annorlunda mot Deep
Fritz an vad stormastare tidigare har gjort mot schackdatorer.
Han bytte i flera partier av tunga pjaser tidigt i partierna och fick
pd detta satt ned komplexiteten. Han hade ocksa klart fér sig hur
han skulle uppnd snabba remier mot Deep Fritz.!!?

1% [pawlak, 2000, sid 44]

"7 [Hsu, 2002, sid 143]

1% INewborn, 1997, sid 175]

109 IHsu, 2002, sid 167]

110 IHsu, 2002, sid 258]

111 IHsu, 2002, sid 91]

112 http://www.newscientist.com/news/news.jsp?id=ns99992947
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Garry Kasparov spelade en serie matcher mot det tysk-israeliska
datorschackprogrammet Deep Junior i FIDE Man-Machine World
Championship i New York 2003. Aven detta méte slutar oavgjort.
Detta ar det ocksa férsta métet mellan manniska och maskin som
uppmarksammats av det internationella schackférbundet FIDE.
Men publiken buar ut Kasparov nar han i det avslutande partiet
inte gar fér vinst trots att han ett klart dvertag.'®> Nar Fritz och
Junior som héar heter Deep i férnamn kérs de pa plattformar med
flera processorer. Nar Fritz 2004 besegrade Kinas schackdrottning
Zhu Chen s3 var det enbart med en processor.***

Det tolfte varldsmasterskapet i datorschack som hdélls i Israel
2004 vanns pa hemmaplan av programmet Junior.'® Ingen stérre
dverraskning &ven om manga innan mésterskapet trodde mera pa
Shredder. Tavlingens uppstickare var amerikanska Crafty.!'® Ar
detta dterkomsten for schackprogramvara med éppen kéllkod i
den yttersta varldstoppen? Sommaren 2005 blev sjunderankade
Michael Adams mer &n utspelad av monsterklustret Hydra.*!” Ar
detta dterkomsten for en koncentration pa hardvara och utdkad
berakningskapacitet?

113 http://www.newscientist.com/news/news.jsp?id=ns99993370
114 http://www.chessbase.com/newsdetail.asp?newsid=1703

115 http://www.newscientist.com/news/news.jsp?id=ns99996144
118 http://www.cs.biu.ac.il/games/

""" http://tournament.hydrachess.com/ahydra.php

29



3. Ett datorschackprograms uppbyggnad

Vardering av pjaser, bondestruktur och rorlighet

Exakt hur en position evalueras kan skilja ratt ordentligt mellan
olika datorschackprogram. Men majoriteten av dagens mjukvara
utgar fran den grundmodell som Claude Shannon presenterade
1950 i Philosophical Magazine.!'® Pjasernas varden &r i de flesta
fall samma som i den modell av Emanuel Lasker som aterfinns i

kapitel 2.3.2:
e Queen =9
e Rook =5
e Bishop =3
e KNight =3
e Pawn =1
e King = 200

Det mest anmarkningsvarda ar det héga vardet fér kungen. Ett
problem i datorschackprogram &r att kungen inte under ndgra
omstandigheter far bytas av nér positioner utvarderas. En foljd av
detta ar att kungen darfor ofta agerar alltfér passivt i slutspelet
nar den inte har stdéd av en slutspelsdatabas. Datorprogram har
precis som méanniskor behov av att rdkna med rorelsevirden pa
det satt som beskrivs i kapitel 2.3.2. I Shannons modell finns
detta med bland annat som:
1. Bondestruktur med 0,5 poangs avdrag for
e Isolani
e Dubbelbonde
e Efterslapande bonde
2. Pjasrorlighet med 0,1 poangs tillagg for
e Antalet mdjliga drag

I Shannons berdkningsmodell sd &r granulariteten satt till en
tiondels bonde. Detta har senare i manga datorschackprogram
modifierats till en beréakning med en hundradels bonde som
minsta enhet. Manga varianter finns ocksa pa formeln:
score(P) = 200(K-K") +9(Q-Q') + 5(R-R") + 3(N-N'
+B-B)+ (P-P')-0,5(IP-IP + DP - DP'+ BP - BP')
+ 0,1(MVS - MVS")

Dar IP star for antalet isolani, DP fér antalet dubbelbénder, och
DP f6r hur manga efterslapande bénder det finns. MVS &r antalet
mdjliga drag for bradets pjaser. Primvariablerna ar for svarts
pjdser och ett positivt resultat av funktionen betyder att vit star
battre.’° Som lampliga utékningar féreslog Shannon tilldgg for
fribdnder och centrumbdnder, men avdrag for svaga bénder runt
kungen. Det fanns dven i hans artikel nskemal om pluspoéng for
bra placerade torn och springare, men inga rekommendationer
om hur mycket detta skulle vara vart eller konstrueras.

'8 [Newborn, 1997, sid 8]
9 Newborn, 1997, sid 9]
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Algoritmer

Claude Shannons tva grundtyper fér algoritmer brukar betecknas
Typ-A och Typ-B. Den forsta algoritmen arbetar med ett fixerat
sokdjup déar alla varianter berdknas lika I3ngt. Ett soktrad raknas
sedan igenom enligt minimax-tekniken dar det gas igenom enligt
djupet férst och tradets I6v satts till varden med hjalp av score().
De min- och max-varden som ar av intresse for valet av drag blir
sedan uppflyttade mot tradets rot dar slutligen funktionens hogst
varderade drag finns utsorterat.?®

D3 tradsékningar vaxer exponentiellt behdver de optimeras sa att
datorschackprogrammet kan rdkna sa djupt som médjligt. Ett satt
att effektivisera ar med hjalp av alfabeta-algoritmen. Soktradet
gas igenom som vid en minimax-sékning. Men om det ena barnet
till en nod i tradet ger ett varde som ar samre an vad som
tidigare returnerats frdn en evaluering av en annan vag i tradet,
sa finns det inget behov av att vardera positionen i barnets
syskon. D@ man alltid utgdr fran att bigge sidor gor de bésta
dragen sd kan grenar i tradet pa detta satt beskéras (eng
pruning). Optimalt &r nar det basta draget patraffas forst i en
stillning. Medelfallet ger att sékdjupet blir dubbelt s& djupt med
alfabeta-algoritmen som med en minimax-algoritm utan
tradbeskarning.'?

Speloppningsbodcker

Ett datorschackprograms speléppningsrepertoar ar valdigt lik den
som manskliga spelare haller sig med. En variant f6ljs drag for
drag tills motstdndaren lamnar den valkanda stigen. Férdelen for
ett program pa en persondator &r saker som CDROM-skivor med
tusentals varianter. I de basta programmen sa ar éppningsdragen
skraddarsydda for att passa spelmotorns stil.?? Det finns ocksa
modjligheter att byta speldppningsbok och modifiera varianterna.

Slutspelsdatabaser

Precis som speléppningsbéckerna fér datorprogrammen i den
inledande spelfasen sa kan slutspelsdatabaserna hamta exakt den
optimala dragfdlden i spelets slutfas. Ingen "tankeverksamhet”
eller beréakningar behévs utan databasen foérser programmet med
det optimala sattet att halla remi eller vinna stéllningen.*?* Men
denna l6sning av schackslutspel galler endast for slutspel utan
bénder med maximalt 5 pjaser samt vissa enklare slutspel med
ndgra fa bonder. Problemet &r att det krdver mycket utrymme nar
samtliga positioner maste lagras. Som exempel sa krédver ett sa
enkelt slutspel som kung och dam mot kung 40 960 lagrade

120 Newborn, 1997, sid 21]
2 Newborn, 1997, sid 30]
122 [pawlak, 2000, sid 5]
12 [pawlak, 2000, sid 4]
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positioner d& bradet har 64 rutor och KQ-K behdver exakt 10
drag innan det blir matt: 10 * 64 * 64 = 40 960 positioner.***
Slutspelsdatabaserna har tillfért schacket en del ny kunskap som
tidigare inte var kand ens av spelare pa storméstarniva. Ken
Thompsons schackprogram Belle bérjade redan pa 70-talet att
forsvara sig pa ett satt som gjorde vinst med KQ éver KR svarare
an vad som tidigare larts ut i schackskolor. Vid schackdatorernas
vérldsmaésterskapet i Toronto 1977 sa misslyckades amerikanske
stormastaren Walter Browne med att vinna detta slutspel 6ver
Belle. Browne hade d& and& tva och en halv timme p3 sig for 50
drag. Belle spelade sina drag helt utan betanketid och hdll
remi.'??

Féljande stallning har gett upphov till diskussioner om en
regelandring:

i |
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Vit satter har matt efter 84 drag i en stéllning dar bonden inte har
kommit l&ngre &n till d2.'%° Vinstvéagen strider darfor mot regeln
om remi efter 50 drag: 1.Nb4+ Kb6 2.Nd3 Kc7 3.Nb5+ Kc6 4.Na3
Kb6 5.Kb8 (5.Nc4+ 5.Nc2) Kc6 6.Nc4 (6.Nc2) Kb5 7.Nce5 Kb6
8.Kc8 Kab (8.- Ka5 or 8.- Kb5) 9.Kc7 (Kd7) Kb5 10.Kd6 Ka4
11.Kc5 Kb3 12.Kb5 Kc3 13.Ka4 Kc2 14.Kb4 Kd1 15.Kb3 Kd2
16.Kb2 Kd1 17.Nc4 Ke2 18.Kc2 Kf3 19.Kd2 (19.Kd1) Kg3 20.Ke2
(20.Nce5) Kg2 21.Nce5 Kg3 22.Kf1l Kh4 23.Kg2 (Kf2) Kg5 24.Kf3
Kf5 25.Nc4 Kf6 26.Kf4 Ke6 27.Ke4 Kf6 28.Kd5 Ke7 29.Ke5 Kf7
30.Kd6 Kf6 31.Nd2 Kf5 32.Ke7 Kg6 33.Ke6 Kg7 (33.Kg5) 34.Ne4
Kg6 35.Ke5 Kg7 36.Kd6 Kh7 (36.- Kh6) 37.Nd2 (37.Nef2) Kg7
38.Keb6 Kf8 39.Ne4 (39.Nc4) Ke8 40.Nf6+ (40.Nd6+) Kf8 (40.-
Kd8) 41. Nh5 Ke8 42.Ng7+ Kd8 43.Kd6 Kc8 44.Ne6 Kb8 (44.-
Kb7) 45.Kc5 Ka7 46.Kc6 Kab 47.Nec5+ (47.Ng5) Ka5 48.Nb3+
(48.Ne4) Ka4 49.Nd2 Ka5 50.Kc5 Ka6 51.Nc4 Kb7 52.Kd6 Kc8
53.Na5 Kd8 54.Nb7+ Ke8 55.Ke6 Kf8 56.Nd6 Kg7 57.Kf5 Kh6
58.Kf6 Kh5 59.Nf7 (59.Ne4) Kg4 60.Ng5 Kh4 61.Kf5 Kg3 62.Ke4
Kg4 63.Nf7 Kh5 (63.- Kg3) 64.Kf5 Kh4 65.Nfe5 Kh5 66.Ng4 Kh4
67.Nf6 Kh3 68.Ke5 Kg3 69.Ke4 Kh3 70.Kf3 Kh4 71.Kf4 Kh3
72.Ne8 (72.Ne4 or 72.Nh5) Kh4 73.Ng7 Kh3 74.Nf5 Kg2 (74.-
Kh2) 75.Kg4 Kg2 76.Nd6 (76.Ng3) Kg2 (76.- Kgl or 76.Kh1)

124 Newborn, 1997, sid 118]
125 [Newborn, 1997, sid 115]
126 [Newborn, 1997, sid 113]
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77.Nc4 (Ne4) Kh2 (77.- Kgl) 78.Nd2 Kg2 79.Kh4 Kh2 (79.- Kgl)
80.Nf4 (80.Nel) Kgl 81.Kg3 Kh1 82.Nf3 (82.Ne2 or 82.Nh3) d3
83.Nh3 d2 84.Nf2# (Utan bonde ar stdllningen remi)

Transponeringstabeller

En mycket anvand teknik for att snabba upp berakningar och dka
sokdjupet ar att anvanda transponeringstabeller. Tekniken bygger
pa att de positioner som evaluerats lagras i hashtabeller for att
senare nar de dyker upp igen ateranvandas utan berakningar.'?’
En jamforelse som kan ge lite perspektiv pa méjligheterna till att
tidigare stéllningar ater dyker upp &r att det utifran 10*° méjliga
positioner finns 10'%° méjliga schackpartier. Antalet partier som
gar att spela i schack &r stdrre an antalet atomer i universum.!?

Olika spelmotorer anvénder transponeringstabellerna pa olika
satt. Snabbrdknande program som Fritz ar mer beroende av att
ha ett stort utrymme reserverat for hashtabeller i snabbt minne.
Om tabellerna laggs pa en harddisk med atkomsttider att méta i
millisekunder sd ger det klart Idngsammare berdkningar &n om
allt fér plats i ett snabbare RAM-minne.'?°

En intressant idé om hur transponeringstabeller kan anvandas for
maskininlarning presenterades av Tony Scherzer under det sjatte
varldsmasterskapet for schackdatorer i Edmonton 1989. Tanken
ar har att man lagrar tabeller persistent till ett I3ngtidsminne.
Programmet ska sedan utifrdn en mangd grundpositioner undvika
att upprepa sina misstag. Den som forst funderade i dessa banor
var David Slate som skapade sarskilda transponeringstabeller for
vad han kallade LTM (long-term memory). Skillnaden var mest
att Slate enbart ville lagra de problempositioner som bara ar en
liten delmangd av de stallningar som dyker upp i partierna. En
definition pa problempositioner kan vara de positioner som kraver
en mer omsorgsfull och djupare evaluering om inte motstandaren
langre fram i partiet ska fa ett 6vertag.'*® Detta borde kunna vara
vardefullt om stallningen i ett framtida parti dyker upp langre ner
i soktradet dar en alltfér grund evaluering ger ett helt avvikande
vérde fran det som blev resultatet i en djupare analys.

Programtyper

Mikhail Botvinniks idé om att helt kunna formalisera schackets
spelmdnster har vid implementation visat sig underlagset den
TypA-algoritm av Claude Shannon som ligger till grund fér den
méangd program som grundar sig pa rastyrka och att rdkna lika
I&ngt i alla riktningar. Mycket av satsningen pa TypA-program kan
forklaras av att Moores lag ndgorlunda géller. Spelstyrkan hojs i
takt med en processors klockfrekvens men inte sa linjért och

127 [pawlak, 2000, sid 102]
128 [Keene & Jacobs, 1996, sid 18]
129 [Pawlak, 2000, sid 118]
1% INewborn, 1997, sid 70]
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snabbt som antogs fér 20 ar sedan. Framférallt s borjar den
plana ut nar spelstyrkan narmar sig storméstarniva.*

Ett forsdk att utveckla Shannons selektiva TypB-agoritm ar med
den iterativa fordjupning som brukar illustreras genom letandet
efter den férsvunna diamantringen:

e Leta i bostaden

e Leta runti kvarteret

e Leta i staden dar du bor

e Leta dverallt i hela landet ...
En teknik som utvecklats av forskare fér automatisk bevisning av
teorem. Men ett problem nar detta flyttas dver till schack ar att
betdnketiden &r begransad och att man maste vélja drag innan
ringen &r funnen.!? Att selektivt férdjupa sig i de varianter som
pa en grund niva evalueras hogst ar nog inte heller 16sningen.

De tva huvudtyperna idag ar snabbréknande program med stora
transponeringstabeller som t ex Fritz och mer kunskapsbaserade
program liknande Hiarcs.33

Kanda svagheter

Trots en snabb utveckling och en héjd spelstyrka sa verkar en del
av de svagheter som konstaterades redan for 20 ar sedan besta3.
Féljande rad for att besegra ett datorschackprogram gavs 1983.

e Spela positionellt och lugnt. datorer rdknar bast i varianter
med slag och schackar. I I3sta stallningar &r de samre.

o L3angsiktiga planer ger ett dvertag, sarskilt om man kan
géra nagra férberedande drag innan datorn férstar vad
som &ar pa gang.

e Ett schackprogram 6vervarderar material! Offrar man en
bonde for att fa battre spel, kommer programmet alltid att
anta offret, forutsatt att det kan behalla bonden nagra
drag. Programmet kommer aldrig att géra s@dana offer.

e Ett schackprogram overvarderar ofta rockad. Programmet
kommer sdkert att rockera nar kungen bér st kvar.

e Spela garna farska speléppningsvarianter! Dessa har
troligen inte hunnit programmeras in. Valj annars dppning
som mot en verklig spelare.

e Schackprogram hittar séllan pa nagot sjélva, sdvida det
inte finns nagot direkt aktivt drag. Spelets karaktér kan
man oftast bestdmma sjélv. 3*

En annan kand svaghet &r i stallningar med dragtvang. I en
statisk evaluering av positioner &r det svart att lagga in idén
om att det inte &r férdelaktigt att vara vid draget.'*®

B [Newborn, 1997, sid 122]

2 [Newborn, 1997, sid 77]

133 [pawlak, 2000, sid 118]

134 [Botvinnik, 1983, sid 138]

135 TLevy & Newborn, 1980, sid 55]
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4. Positionsevaluering

Ett antal testpositioner indelade i 10 stycken olika kategorier ska
evalueras for att kunna sarskilja vad som ar endera individuella
eller generella svagheter/styrkor hos de datorschackprogram som
testas. De olika positionerna har valts ut dels s3 att olika moment
inom schack testas, dels efter de svagheter som angivits av olika
schackteoretiker. Samtliga testresultat ar varderade i den enhet
schackbonde som finns beskriven i kapitel 2.3.2 och i inledningen
av kapitel 3.

I fall dar samtliga datorschackprogram uppvisar problem med att
utvardera en stédllning korrekt ar en generell svaghet detekterad.
Till skillnad frén nar ett eller ndgra olika datorschackprogram inte
hittar en tillfredsstéllande fortséttning fran en testposition. N&r
det géller att bestdmma vad som &r en korrekt fortsattning fran
en position sa grundas detta dels pd storméstaranalyser, men
dven pd analyser gjorda med olika schackprogram.

4.1 Botvinniks testposition

Denna stallning ar mycket mytomspunnen och har dykt upp i flera
tvivelaktiga skepnader. Att Capablanca som svart skulle ha spelat
upp exakt samma stéllning redan i slutet pa 1920-talet efter sin
forlust i varldsmastarmaotet med Aljechin ar foga troligt. Denna
historia som bland annat har berattats 1963 i Chess Review och
senare 1975 i svenska Schack-nytt.!*® De vita pjaserna férdes av
Sefior Mendoza vilken Capablanca senare under partiet kallar foér
saker som Lucifer och Djavulen. Sefior Satan som han ocksa be-
nadmns i Schacknytt sag enligt tidskriften samma 30.Ba3 som
Botvinnik sedan spelade i Rotterdam 1938. Partiet dterges med
exakt samma inledande 39 drag men istdllet med: 40. Kh3 h5
dar kombattanterna sedan enades om remi:
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Det som om inte annat gor att denna berattelse bdr sorteras in
bland skrénorna ar att Capablanca med stor sékerhet, precis som
Botvinnik, skulle ha sett féljande vinst for vit: 41.Qf8+ Kh7

1 ISchack-nytt, 1975, sid 10]
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42.Qf7+ Kh6 43.Qf6+ Kh7 44.Qg5 Qe2 45.Kh4 Qf2+ 46.Kxh5
Qe2+ 47.Kh4 Qf2+ 48.Kg4 Qxg2+ 49.Kf5 Qed+ 50.Kf6 1-0

Men det som gor att stallningen kvalificerar sig for detta forsta
deltest ar av helt andra anledningar. Botvinnik sjalv anvande
denna position nar han i sitt schackprogram Pionjar (Pioneer)
forsokte forverkliga sina idéer om selektiva algoritmer. Tanken ar
en algoritm som gor att programmet mer likt en manniska inte i
onddan ska rékna pa ovéasentliga varianter. Idéerna finns utforligt
beskrivna i den bok som p& ryska heter motsvarande Schackets
algoritmer. P& engelska finns den utgiven under titeln Computers
and long range planning.*>’ Botvinniks Pionjar klarade sig aldrig
sa bra i konkurrensen mot samtidens 6vriga schackprogram som
arbetade med mindre sofistikerade algoritmer. Nar man under
utvecklingen av det sovjetiska schackprogrammet ITEP kom fram
till att TypA-sdkningar i en tradstruktur var éverlagsna TypB-
sékningar s ville Botvinnik forkasta bégge varianterna.'*®

Mikhail Botvinniks grundidé om schackets process ar den om det
generaliserade bytet. Malet for det generaliserade bytet &r relativ
vinst av materiella eller positionella (konjunkturella) varden.
Andra mal finns inte och kan inte finnas.!*° Nar en storméastare
evaluerar det som i uppsatsen kallas Botvinniks testposition
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sa dger har den svarta damen det storsta konjunkturella vardet,

medan ur vits synvinkel ar I[6paren som har minst konjunkturellt

varde.'® 1979 lyckades Botvinnik med hjélp av programmeraren
Sjtilman att forma om algoritmerna i Pionjér sa att den for denna
position valde 30.Ba3 som sitt forstahandsval. Klarar sig dagens

datorschackprogram lika bra?

1. Chessmaster
Chessmaster hittar direkt Ba3 som férstahandsval, men med
fortsattningen Qxa3 Qc7+ och remi. Lopardraget valjs sedan bort

7 [Botvinnik, 1983, sid 50]
138 Newborn, 1997, sid 36]
1% [Botvinnik, 1983, sid 51]

"0 Ibid
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for andra drag som ger vit férdel. T ex Nfl och Ne2. Efter 1 minut
och 25 sek 3tertar programmet Ba3 som sitt férstahandsval och
med samma fortsattning som Botvinnik. Ba3 varderas nu till 1,51.
Far sedan programmet riakna langre sa stiger vardet betydligt.

2. Junior

Junior valjer omedelbart Ba3 och ser aven fortsattningen Qxa3
Nh5+ gxh5 Qg5+ Men andrar efter ca 20 sek svarts svarsdrag till
Qes8, vilket &r ett bra férslag &ven om det ocks3 leder till forlust.
Ba3 varderas precis som av Chessmaster klart hégre an 6vriga
drag som understks aven om vardet inledningsvis inte ar hogt.

3. Hiarcs

Bérjar med att rakna p@ Ne2 och Nfl i ca 30 sekunder innan Ba3
Qxa3 Nh5+ gxh5 Qg5+ Kf8 ... dyker upp som huvudvariant. Om
programmet sedan far rdkna langre behalls huvudvarianten men
forslagen h3 och h4 dyker senare upp hogre virderade &n de tva
springardragen, men klart lagre an l6pardraget. Valjer efter lite
funderande ocksa Qe8 istallet for Qxa3 som svarsdrag for svart.

4. Fritz

Fritz 5.32 hittar inledningsvis samma remivariant som tidigare
Chessmaster for Ba3 med fortsattningen Qxa3 Qc7+ men vill
hellre rdkna pa Ne2, Nfl och h4 dven om inget av dessa drag
heller varderas till att leda till ndgon férdel for vit. Efter drygt 20
minuters réknande sa dyker dock Ba3 upp som basta drag och nu
med ett betydligt hdgre varde motsvarande éver 3 bonder.

Fritz 8 ser ocksa den Ba3 som en remivariant och klassar Nfl
och Ne2 som battre tillsammans med dragen h3 och h4. Efter att
ha raknat nadgra minuter sa véljs h4 med +0,44 for vit. Varianten
med Ba3 finns med som alternativ men klassas som samre an h4.
Som béasta svarsdrag for svart féreslds h5, och som fortsattning
for vit anges sedan Ne2 med Ba3 som andraalternativ. Fritz ver 8
hittar Idpardraget men har precis som ver 5.32 stora svarigheter
med att vardera varianten till sitt ratta varde. Efter ca 2 minuter
raknar programmet pd Ba3 Qxa3 Nxh5+ men fortfarande med h4
som forstahandsval. Nar programmet sedan efter ytterligare 2
minuter flyttar upp Ba3 till basta drag ar det inte med hogre
vérde &n 0,72 bénder. Efter 17 minuter s3 férstar Fritz 8 till slut
den faktiska styrkan i draget Ba3.

5. Shredder

Hittar pa en gang Ba3 Qe8 Qc7+ som véarderas hogt till ca 2,40
Men efter ca en minuts rdknande sa d&ndrar programmet svarts
svarsdrag till Qxa3 och d& sjunker vérderingen till runt 0,6. En
skillnad fran de andra programmen &r att Ba3 Qxa3 Nh5+ gxh5
Qg5+ hér foljs av Kh8 istallet for av Kf8. Under rétt 18ng tid sa vill
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Shredder spela h4 men efter ca 10 minuter sa atergar den till Ba3
och nu vérderas draget riktigt hogt till ndgonstans mellan 4-5.

6.GNUChess

Granssnittet lamnar en del dvrigt att 6nska men det gar att 6ka
sokdjup och sdktid. Dock &ndrar inga instéllningar pa valet av Nfl
som enda tankbara drag i stallningen.

Kommentarer

Vid installationen av programmen visar det sig att Hiarcs, Fritz,
Junior och Shredder inte bara saljs av samma distributdr utan
ocksa vill dela pa en del filer och spelmotorer. Nar Hiarcs och
Shredder installeras pa en annan harddisk an Fritz sa slutar Fritz
att fungera. Efter avinstallation + omstart + nyinstallation s
fungerar Fritz igen. Men ddremot s gér denna ominstallation att
Shredder |8ser sig upprepade ganger efter menyvalet Djupanalys.
En ytterligare ominstallation och samtliga program fungerar igen.

Slutsatser

De olika schackprogrammen har utan tvekan vissa skillnader i de
algoritmer som utvarderar en schackstéllning. Av programmen
fran ChessBase sa uppvisar Junior och Hiarcs vissa likheter fér de
varianter som valjs. En viss dverensstémmelse aven mellan Fritz
och Shredder. De bagge versionerna av Fritz visar har klart att de
harstammar fran samma ursprungskod. Om man ser Botvinniks
position som ett test av datorschackprograms grundintelligens sa
far de tre forsta schackprogrammen godként. Programmen 4 - 6
har problem med att berdkna pjasers konjunkturella varden. Men
aven de féreslagna springar- och bondedragen leder till en vinst
for vit, om an inte lika direkt och elegant.

4.2 Taktiska positioner

I det forsta moétet mellan Garry Kasparov och Deep Blue sa rackte
det med en remi for Kasparov i det sista partiet d& han ledde med
3 - 2. Men det kan knappast ha varit detta faktum som gjorde att
han i sitt 20:e drag avstod fran det klassiska |dparoffret pa h7.
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Positionen finns analyserad av datorschackexperten Hans Berliner
och ar bland annat publicerad i julinumret 1996 av tidningen The
ICCA Journal. Han tittar dar pa den vinstgivande dragféljden:
20.Bxh7 Kxh7 21.Ng5+ Kg6 22.Qg4 f5 23.h5+ Kf6 24.Qh4

Vit jagar sedan bort svarts I6pare fran diagonalen a5 - el och
dubblerar sina torn pa e-linjen. Svart dukar d& under fér trycket
mot faltet e6 enligt: 24.- Re8 25.a3 Ba5 26.b4 Bc7 27.Rcel Ng8
28.Nxe6+ Kf7 29.Qg5 Rxe6 30.Rxe6 Qxe6 31.Rxeb6 Kxeb6 32.
cxd5+ Kxd5 33.Qxf5+

Hade Kasparovs en for stor respekt for datorprograms férmaga
att rakna ratt i dppna stallningar? Eller hade han redan bestamt
sig for att vinna genom dragtvang och att |&sa stallningen pa det
satt som analyseras i bérjan av kapitel 4.107?

1. Chessmaster

Chessmaster vill precis som Kasparov spela a3 och férsdka stanga
damflygeln med uppféljningen b4 och c5. Efter att ha funderat ca
en minut vill programmet byta dragféljd och starta med med c5.
Som alternativ fér kungsangrepp riaknas det dven pa en variant
med Qd3 men detta evalueras lagre an dragen a3 och ¢5 och inte
till mera &n ca en kvarts bonde. Som svar pa I6paroffret pa h7 vill
Chessmaster efter Kxh7 Ng5+ férsvara sig med Kg8 Qh5 och Nf5.
Men svart star sedan riktigt daligt efter cxd5 Nxe3 dxcé.

2. Junior

Aven hér &r det dragen a3 och c5 som vérderas hoégst efter tio
minuters evaluering, och precis som hos Chessmaster sa finns
Qd3 med tidigt i bdgge varianterna. Just Qd3 spelades ocksa av
Kasparov som ett uppfdljningsdrag i partiet. For ett mer utpraglat
kungsangrepp finns h5 med i den variant som hamnar pa femte
plats. Om man med Junior som motstandare férséker sla pd h7 sa
dyker programmets inbyggda coach upp:
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Junior vill efter Kxh7 Ng5+ Kg8 Qh5 och Nf5 cxd5 férsvara sig
genom Nh6 vilket sdkert &r starkare an Nxe3. Men vit star dven
har utmarkt.

3. Hiarcs

Har star ocksd a3 lange som basta drag men inte for att sténga
damflygeln utan fér att féljas upp med angreppsdrag som g4 eller
Ng5. Efter ytterligare berakningar dyker sedan Ng5 h6 Bh7+ Kh8
(Kf8) upp som forsta val med férslag om att springaren sedan ska
sla pa f7 eller e6. Hiarcs verkar hér rékna djupare an de dvriga
kollegorna och atergar efter ytterligare lite raknande till att spela
a3. Nu med idén att svarts |6pare ska bort fran diagonalen a5 -
el innan vit spelar Ng5 (den kan d& inte gaffla tornen fran d2 om
vit spelar damen till h5). Ett ytterligare plus med bondedragen ar
att det sedan gar att angripa springaren pa c6 genom att flytta
fram bonden till b5. En variant med: a3 Ba5 b4 Bc7 Ng5 h6é Bh7+
Kh8 Qh5 Qe8 b5 ser ut som en saker vinst for vit.

4. Fritz

Fritz 5.32 tittar ocksa allra férst pa a3 men byter sedan till det
mer attackerande Ng5. Dock utan att hitta nagon riktigt vinnande
fortsattning. Efter 5 minuters kalkylerande s gar a3 tillbaka upp
som basta drag och nu tillsammans med Qe?2.

Fritz 8 verkar mer omedelbart angreppsbenaget och inleder med
att titta pd dragen Qc2 och Qd3 som huvudalternativ. a3 dyker
sedan upp ratt snart men bara som en forberedelse for Qc2. Till
skillnad fran de évriga programmen sa ar Fritz 8 dven intresserad
av Ne5 och att éppna stéllningen och byta av lite tunga pjaser.
Ger man sedan programmet lite mera tid sa visar sig en variant
som inte ar helt olik den som Kasparov spelade mot Deep Blue.
Om vit slar med |6paren pa h7 sa tar Fritz med kungen men
satter som junior inte ndgot utropstecken efter draget och vill
efter Ng5+ flytta sin kung till g6 istéllet fér g8. Aven i denna
variant sa réknar Fritz 8 mycket pd damschackar pa c2 och d3
medan Qg4 inte evalueras som fordelaktigt for vit. Det drag som
istallet valjs som mest fordelaktigt for vit ar g4.



5. Shredder

Har raknas det pa en mangd olika varianter men inte lika djupt
som i en del andra program. Inledningsvis handlar det om samma
varianter som Fritz med a3 fljt av men sa smaningom dyker Ng5
upp och med samma fortsattningsdrag som Hiarcs hittade. Om vit
sldr pd h7 sa vill Shredder efter ett tag férsvara sig pa samma
satt som Fritz med 20.Bxh7 Kxh7 21.Ng5+ Kg6. Och om man
sedan ger Shredder och Fritz 8 lite tid for att rdkna pa hur man
ska férsvara sig sa hittar de bagge snabbt 22.Qg4 f5 23.h5+ och
Kh6 istallet for det Kfé som angavs i Berliners analys. Ett drag
som kan vara en god anledning till att inte sla pa h7da 24.Qf4
Bd6 inte &r nagot man vill spela mot en dator.

6.GNUChess

Programmet véljer a3 om det far 4 minuter pa sig men det &r
svart att i granssnittet félja varfér. Om man vander pa bradet sa
besvaras a3 med Bd6. Loparoffret pa h7 besvaras med Kh7 som i
de 6vriga programmen och p& Ng5+ spelas kungen till g8. Efter
22.Qh5 svarar GNUChess med markliga Ng6. Om detta f6ljs upp
av h5 kommer det mycket markliga Nh4. Om man da schackar pa
h8 och efter Ke7 tar pa g8 med damen féljer det katastrofala
draget dxc4. Om vit darefter tar pd f7 med schack sa &r svart helt
chanslds och vit vinner pa flera satt.

Slutsatser

Att rékna pa fordelarna med Berliners I6paroffer pa h7 verkar
ligga bortom programmens horisont oavsett hur de valjer att
forsvara sig. Kanske att Kasparov sag 20.Bxh7 Kxh7 21.Ng5+
Kg6 22.Qg4 f5 23.h5+ Kh6 och tyckte att fortsattningen inte sag
sa lovande ut om han jamférde med den mer langsiktiga plan
som granskas i 4.10. Den bésta fortsattningen hittas av Hiarcs da
ett bortjagande av |dparen pa b4 féljt av Ng5 snabbt vinner fér vit
och maste anses som optimal. GNUChess kommer fram till riktigt
daliga drag och det undermaliga granssnittet gor att programmet
inte fungerar for denna typ av positionsevalueringar.

4.3 Strategiska positioner

Det finns alltid en grans fér hur manga halvdrag ett program kan
rakna nar det galler TypA-algoritmer. Och aven i de fall nar andra
berakningsformer tillampas sa &r den exponentiella tillvéxten for
varje ny niva i séktrdden en begrénsande faktor. Hur beter sig da
schackets storméstare? Raknar de alltid minst 20 drag framat i
alla varianter? Inte s troligt om de vill att betdnketiden ska ricka
for hela partiet. 2 timmars betanketid fér 40 drag ar inte mer an
3 minuter/drag. Om man sedan &kar detta till 4 minuter/drag sa
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blir det den tid som schackdatorprogrammen brukar fa i testerna
nar inte annat anges. Men har under 4.3 kommer de att for flera
positioner att fa lite langre tid pa sig.

I en match 2003 mellan Deep Junior och Garry Kasparov sa blev
schackprogrammet vid ndgra tillfallen uppenbart férvirrat i en viss
typ av positioner. Detta uppstod nar Kasparov som svart hade
stéllt upp ett igelkottsférsvar och véntade pd att Junior skulle
attackera. Detta &r ett utdrag fran en analys i Chessbase News:
"A few of Deep Junior’s moves drew laughter from the Grand-
masters because they were clear signs that the program had no
idea how to continue. In particular, 12.h3 and 18.a3 were the
sort of moves a beginner makes because they don’t mess
anything up. They also make chess programmers wince visibly.
Computers can’t plan, of course. They must see every move in
sequence, beginning from the position on the board. They cannot
visualize strategic goals or fantasize about how to achieve them.
A human can look at a position and think, “"Wouldn't it be nice if I
could get my knight to the b4 square? It would be very strong
there, how can I make that happen?” A computer thinks, "I go
there he goes there I go there he goes there I go there he goes
there I go there and my evaluation goes up to +0.21"**

H&r ar en stallning fran ett av matchpartierna dér Junior gjorde
ett till synes planlést nybérjardrag:
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pos 4.3.1 fore 12. h3

Positionen uppstar efter:

1.e4 ¢c5 2.Nf3 Nc6 3.d4 cxd4 4.Nxd4 e6 5.Nb5 d6 6.c4 Nfé 7.N1c3
a6 8.Na3 Nd7!? (Kasparovs irriterande nyhet) 9.Nc2 Be7 10.Be2
b6 11.0-0 Bb7

Kasparov har medvetet stallt upp sig som en igelkott med alla
sina pjéser pa raderna 6, 7 and 8 i vdntan pa att vit ska starta
upp nagot som kan gynna svart. Viktigt da att vit forsdker hitta
en plan som verkligen leder nagonstans och att héar i stallningen
som Junior spela h3 verkar mest vara att slésa med tid. Ar detta
en allman svaghet aven hos andra datorschackprogram?

"I http://www.chessbase.com/newsdetail.asp?newsid=771
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1. Chessmaster 9000 (som har ett rykte om att spela
positionellt) kommer fram till Be3 och f4 som tva bra nastadrag
for vit. Detta verkar vara en béttre idé som kan ge ett battre
grepp om partiet och kanske férbereda ett angrepp pa
kungsflygeln. Men kanske att detta ar just den typ av attack som
Kasparov ldngtar efter och dven tva drag senare férséker
provocera fram med 14. - Nce5

2. Hiarcs som ar klassat som ett kunskapsbaserat program
raknar pd dragen Be3, Bf4, Qd2, Qd3 och f4 vilket verkar
konstruktivt. Programmet bestammer sig slutligen for det Bf4
som fanns med &ven hos Chessmaster. Sakert ett bra drag da det
utvecklar en pjas samtidigt som det 6kar trycket mot dé.

3. Fritz 5.32 beddémer Be3 som det klart starkaste draget 0,75
foljt av f4, Rb1 och Qd1 runt 0,25. Om programmet far mer tid
for att rakna vidare sd behalls denna ordning och den enda
forandringen ar att vardet for Be3 stiger ytterligare mot 0,9.

Version 8 undersbker samma drag som Hiarcs men har dven med
bondedragen b3 och f3. Bf4 varderas som bra foér vit men draget
hamnar efter Qd2 som undersdks dels med uppféljningen Rd1
men aven med fortsattningen Qe3.

4. Shredder riknar pa en mangd varianter dér det bland I6par-
och

damdrag dven som hos Fritz 8 finns férslag pa damflygelaktivitet
med b3 eller b4 och forslag till att stalla svartfaltsldparen pa b2.
Till slut blir valet Tb1 som férberedelse fér avancemang med b-
bonden.

5. Junior har med a3 i varianter som inleds med b4 efter att
svart svarat med a5. Det kan kanske vara detta resonemang som
Deep-versionen vénde pa i partiet mot Kasparov. Till skillnad frén
de dvriga schackprogrammen sa kan Junior i denna position inte
utse ett basta drag. De 5 béasta alternativen, dar badde b3 och b4
ingar, evalueras till exakt samma vérde. Har handlar det om ett
positivt tal (0,7), vilket det inte ar i 6évriga program. Nar Junior
slutligen ombeds att &nda vélja ett drag blir det b3.

Partiet fortsatte enligt 12...0-0 13.Be3 Rc8 14.Qd2 Nce5 15.b3
Nfé 16.f3 Qc7 17.Racl Rfe8 till pos 4.3.2
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Har spelade sedan Deep Junior a3 vilket med stor sakerhet ar lika
planlést som det ser ut vid forsta 6gonkastet. En duktig mansklig
spelare med smak for det positionella skulle sdkert snegla mot en
springarmandver i stil med: c2- el - d3 - f2. Men denna typ av
strategiska omplaceringar (i stallningar som inte ar taktik- eller
tempiberoende) ar inte det som dyker upp av sig sjalv i de olika
schackprogrammens evalueringsfunktioner. Det har genom &rens
lopp diskuterats mycket om datorschackprogrammens ovilja till
att titta mer &n ett visst antal drag framat fran den position som
&r aktuell. Men raknar stormastarna alltid s3 I&ngt framat innan
de bestammer sig for langsiktiga positionella mal? Knappast sa
troligt, men daremot kan de nog kanna till det som den ryske
schackkannaren Alexei Kosikov kallar pricipen om att aktivera den
sdmsta pjasen (the principle of activating the worst piece). Men
som han skriver i den enda bok som néamner denna idé: “In chess
literature you will not find such a formula, although leading
players use this principle.”**?

Principen om att aktivera den samsta pjasen

Principen beskrivs nog bast med Kosikovs egna ord: “Imagine
that you are an engineering designer, and that you are faced with
perfecting a machine which consists of a dozen components.
Almost all of them are working at 90% of their capacity, but one
is working at only 10%. It is clear that finding a way to improve
the productivity of the weakest component is the best way of
improving the entire machine. In chess terms, to obtain optimal
performance from your position (your chess machine) you first
have to increase the productivity of the pieces which until now
have taken little or no part of the game.

In positions of strategic manoeuvring (where time is not
of decisive significance) seek the worst-placed piece.
Activating that piece is often the most reliable way of
improving your position as a whole.”**?

I boken illustreras detta genom partiet Kalikstein - Vysochin dar
den fdljande positionen uppstar efter vits 22:a drag:
pos 4.3.3

—q = b
i6 53 3
3 af
LA ¥ ©
AESNE B
i ®
4 B D AEes

= L
g L ed e § 3D

=G e e

2 IDvoretsky, 1996, sid 121]

13 Ibid.
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I partiet fortsatte svart med 23.- Nfé som hotar en gaffel e4 och
dven nér vit flyttar undan sin dam s blir det 24:e draget for
svart att placera springaren pa faltet e4. Detta ar onekligen att
aktivera en pjas, men dock inte den som ar allra samst placerad.
Svarts séamst placerade pjaser &r enligt Kosikov tornet pa f8 och
|bparen pa e7. Den féreslagna omgrupperingen i boken ar enligt
Re8 - Bf8 — Bh6, vilket aven ger den svarta damen tilltrade till
faltet h4. Chessmaster valjer forst exakt samma drag som svart
spelade i partiet, men efter ca 10 minuter sa &ndrar den sig till
Re8. Junior hittar draget Re8 lite snabbare men efterl5 minuters
raknande s vill programmet istéllet attackera genom h5 - h4 -
h3 i ett forsok att dppna upp diagonalen for Idparen pa b7!1?
Hiarcs hittar omedelbart Re8 men varderar det som likvardigt
med Nf6 under de férsta minuterna. Nar torndraget lite senare
beddms som det basta draget sa ar det i kombination med Bh4.
Att koppla ihop det med Bf8 tar lika lange som fér Chessmaster.
Fritz version 5.32 vill inledningsvis flytta svartfaltsiéparen till h4
eller f6. Efter 20 sekunders betanketid dyker torndragen Re8 och
Rc8 upp, men det ar forst efter ytterligare 4 minuters réknande
som Re8 varderas lika hégt som att flytta det andra tornet till c8.
Version 8 hittar Re8 omedelbart och aven med fortsattningen BfS,
men sedan sa vill programmet inte flytta I6paren till h6 utan stélla
den pa g7 efter att ha forst spelat h6. Precis som hos Hiarcs s&
finns det aven ett intresse for att kombinera Re8 med Nf6. Som
ofta ar Fritz som ofta intresserad av att 6ppna linjer och byta av
pjdser och i Re8-varianten ingdr &ven Ne3 och tornbyte. Efter ca
15 minuters funderande évergar Fritz 8 till Nfé som basta drag,
men precis som hos Hiarcs med mycket liten varderingsskillnad.
Hos Shredder &r ligger ocksa valet inledningsvis mellan Nf6 och
Re8 - Bh4. programmet undersdker ocksa (i likhet med Fritz 8
och Hiarcs) moéjligheten med att kombinera Re8 och Nf6 och har
for Shredder blir det ocksa det slutliga valet.

Principen om att avaktivera den samst placerade pjasen
Enligt Kosikov sa kan samtlliga pjaser vara den sdmst placerade,
och detta géller d&ven kungen.'** Om kungen befinner sig centralt
med nagra av motstandarens tunga pjdser i narheten sa finns det
anledning dven for ett schackprogram att fundera pa hur kungen
skulle kunna flyttas till ett sdkrare falt. pos 4.3.4
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Mirumian - Baklan, Jurmala 1992

Alla program utom Fritz 8 har efter 5 minuter Rh1+ bland de 3
starkaste dragen. Chessmaster vill som flera andra program
spela Qg6 och fér att byta av vits bast placerade pjas. Detta ar
val ingen dum idé om man &r kvalitet éver, men vit kan &nda
efter dambyte ha vissa chanser till remi med Iéparpar och en
franskjuten fribonde efter exempelvis: Qxg6 fxgé Ne2 Ke7 Nf4.
Junior vill under de férsta 10 minuterna spela d4 och sedan fa
tillbaka bonden med Rh4 och pa detta satt dven fa till ett byte av
vitfaltslépare. Denna idé féreslogs ocksa av schacktranaren
Telman nar han tittade pa detta parti. Enligt hans mening sa &r
25.- Rh4 26.f3 d4! 27.Bxh4 Bxf3 bra for svart. Men om vit istallet
for f3 spelar 26.Bf3 sa ar det inte lika starkt. Efter att ha raknat i
ytterligare 5 minuter s ar Junior 6verens med Chessmaster om
att Qg6 ar det drag som ska spelas.

Hiarcs valjer forst mellan d4 och Rh1+ men efter 2 minuter sa
hamnar Qg6 som det hégst varderade draget. Men s3 efter ca 5
minuter sd dyker draget Kc8 upp och efter ytterligare 5 minuters
raknande sa ar det varderat som tredjedrag efter Rh1+ och Qg6.
Fritz version 5.32 har efter 3 minuter lite markligt exakt samma
vardering -1,47 for de 5 dragen: Rh1+ Rh4 Ke7 och c6. Om mer
tid ges for evaluering sa dndras varderingen nagot, men det &r
samma 5 drag som hamnar i topp. Version 8 daremot har redan
fran bdrjan med dagen Kc8 och Kd8 och funderar dven pa att
skydda kungen genom c6 féljt av Kc7. Efter 3% minut sa &r Kc7
varderat som det starkaste draget och s3a &r det &ven efter 15
minuter. Bravo Fritz 8! Shredder dvervarderar positionen ur
svarts synvinkel och denna evaluering stannar pa cirka en bonde
mer &n i dvriga program. Léparparet maste har vara véart en del.
Bland Rh1+, Qg6 och d4 sa &r Ke7 det kungsdrag som finns med.
Idén som Fritz hade med c6 plus Kc7 dyker senare upp men efter
en kvarts raknande s ar Qg6 Shredders starkaste drag.

Fritz 8 ar ensam om att hitta den flyktvag som Kosikov anser
vara bade uppenbar och partiavgérande: Kd7 - c8 - b8. Men om
de olika programmen ges dragserien: 25. — Kc8 26.Bh5 Rh7
27.Se2 Kb8 sa utvarderas den uppkomna stéllningen som mycket
bra for svart. Hiarcs och Shredder verkar dock ha problem med
att hitta Bc8 som svar om vit istadllet spelar 27.Ng3. Andra mycket
mer tveksamma kungsdrag dék annars upp i programmens
varianter. Junior funderade pa Ke8. Chessmaster och Shredder
var mest intressade av det tvivelaktiga Ke7 som spelades i partiet
foljt av 26.- Bc8 vilket som visade sig gav vit chansen till att halla
remi. Om kungen istdllet som Fritz 8 hittade avaktiveras och ges
skydd pa b8 sa kan sedan Bc8 spelas utan att pa nagot sétt
riskera den vinst som finns i positionen. Det skulle vara intressant
att veta mer exakt vad det &r i Fritz 8 som sa snabbt hittar draget

14 [Dvoretsky, 1996, sid 124]
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Kc8 d& den aldre versionen 5.32 mest funderar pa drag som
Rh1+ Rh4 Ke7 och c6.

Principen om att byta av den samsta pjdasen

Ibland sa innebér forflyttningen av en passiv pjas till en mer aktiv
ruta att motstandaren tvingas byta av denna pjas. Om en tidigare
illa placerad pjas [dmnar bradet tillsammans med en aktiv pjas av
motsatt farg sa maste dven detta rdknas som en positionell vinst:

pos 4.3.5
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Svart har hamnat fel i 6ppningen och vit har stallt upp sina pjaser
pa ett mer aktivt satt. Svarts dam &r lite instangd och vit har en
battre |6pare an svart.'*

Junior har har efter 1 minuts rédknande nagra ténkbara drag som
t ex 18.- Nf6, c6 eller Qa6 men ifall programmet far ytterligare
lite tid pa sig s& dyker meningslésa drag upp i stil med vad som
beskrivits under 4.3.1 och 4.3.2. Efter 10 minuter har Junior RdS8,
Re8 och Kh7 som sina 3 basta drag. Samtliga drag ser ut som
sldseri med tid och som resultatet av ndgon sorts raknekoma.

Chessmaster vill under de férsta 10 minuterna spela en variant
som inleds med 18.- Nhf4, men att pa detta satt enbart ge bort
en bonde utan ndgon egentlig kompensation verkar tveksamt och
inte vad man vantar sig fran ett datorschackprogram. Att ge sig
in i 18.- Nhf4 19.Nxf4 exf4 20.Bxf4 Nxf4 21.Qxf4 Qa6 22. b3 Bf6
23. Rad1 kan endast gynna vit. Efter 15 minuters evaluering sa
tycker aven Chessmaster att stallningen som uppkommer &ar bra
for vit (1.11) och séamre foér svart an pos 4.3.5.

Om daremot I6parna och damerna plockas bort fran bradet sa
utvdrderar bada programmen:

145 [Seirawan, 1994, sid 50]
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som en foérbattring for svart.

Detta hittar ocksa Fritz ver 8 och Shredder omedelbart och fér
Hiarcs tar det inte mera an 20 sekunder innan Qd8 ar férstaval.
Fritz ver 5.32 daremot har efter 5 minuters raknande dragen
Ne5, Re8, a6, Qd7 och Nfé som de hogst varderade. Dessa val
kvarstar ocksa efter ytterligare 10 minuters berdkningar.

Slutsatser

N&r positionerna forst testades pa& enbart Junior och Chessmaster
sa sag det ut som att de fanns en svaghet hos programmen pa
just denna punkt. Men de senare testerna med senare utgavor av
Fritz 8, Shredder och Hiarcs gav mycket battre resultat. Att Fritz
5.32 uppvisar samma oférmaga som Junior och Chessmaster gor
det rimligt att fundera 6ver om denna oférmaga mera ska ses
som en generationsfraga &n en méarkes/programfraga.

For de program som inte &r bra pd att forbattra sina samst
placerade vérden sa skulle detta kunna géras enligt:

Principen om att aktivera den sédmst placerade pjasen, principen
om att avaktivera den séamst placerade pjasen samt principen om
att byta bort den sédmst placerade pjasen kan samordnas som
principen om att férandra situationen fér den samst
placerade pjasen.

Detta kan vara en anvandbar princip i datorschackprogram fér
positioner som inte ar fyllda av taktiska komplikationer eller
tempoberoende. I stillningar dar den ordinarie evalueringen laser
sig likt i 4.3.1 och 4.3.2 i partiet mellan Deep Junior och Gary
Kasparov. Olika pjastyper behdver olika férhallningsregler likt att
en springare pa bradets mitt &r battre placerad &n nér den star pa
ett randfalt. ¢ Detta &r enbart ett exempel pd en mycket enkel
placeringsregel, men i de féljande testerna sa kommer dven mer
komplicerade tumregler och strategem att undersdkas.

146 [Seirawan, 1994, sid 40]
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4.4 Tumregler
En tumregel kan vara

e att titta 8t bagge hall innan man gadr éver gatan

e att inte diskutera sprangamnen och handgranater vid
incheckningen pa en flygplats

e att i schack inte ta testamentsbonden pa b2
e att alltid forsoka byta av motstandarens draklépare (#60)

e att ett dambyte &r vart en bonde om man har torn mot tva
springare eller springare och I6pare (#103)

e att tva torn pa sjunde raden ar mycket starka (#125)

Samtliga tumregler har ovanfér &r hdmtade ur en bok av tva
amerikanska stormastare.'®’ Intressant att undersdka de tre sista
punkterna som i boken forekommer som regel #60, 103 och 125.

Tumregel #60 &r att byta av motstdndarens draklépare mot den
egna léparen av samma farg. En draklépare ar en fianchetterad
I6pare som skyddar kungen och bokens illustrerande stéllning ser
ut enligt (med drakléparen pa g7)é:

C1e

= GO S By a2 Gl

pos 4.4.1

1. Chessmaster

Chessmaster har inledningsvis Bh6 som tredjehandsval, men
efter lite ytterligare berakningar blir det h3 som dyker upp efter
Nf3 och 0-0-0 som utses till de starkaste dragen i stallningen.
Draget h3 finns med stor sakerhet med som ett alternativ for att
skydda vit mot Ng4. Men detta drag &r inte viktigt for vit da@ Ng4
Imed férdel kan bemoétas med Bg5.

2. Junior

Junior resonerar pa ett liknande satt och Bh6 finns for ndgra fa
sekunder med som tredjehandsval. Programmet fastnar sedan for
0-0-0 med kommentarer som “That looks nicely unbalanced” och
“The last quiet move in the game”. Junior vill ga till attack men
forst efter en 1&ng rockad.

7 Alburt & Lawrence, 2003]
8 [Alburt & Lawrence, 2003, sid 33]
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3. Hiarcs

Precis som Chessmaster sa véljer programmet ut Nf3 som det
starkaste draget. Som andraval vaxlar det mellan Be2 och Bd3
och som skydd mot ett eventuellt Ng4 figurerar har draget f3.
Detta verkar som ett battre férslag an Chessmasters h3. Efter
cirka 10 minuters rdknande ar f3 andrahandsval, men efter
ytterligare lite raknande ersatts det av Be2.

4. Fritz

Version 5.32 fastnar for dragen Nf3 och 0-0-0 féljt av dragen h3,
Le2. Om svartfiltsldparen ska flyttas sa &r det enligt programmet
till rutan g5.

I den senare version 8 ligger efter en minuts raknande just Bh6 i
topp tillsammans med 0-0-0. Fritz vill till skillnad fran Hiarcs och
Chessmaster attackera omedelbart och efter ytterligare ndgon
minut s& gar Bh6 om i utvarderingen. Far programmet riktigt gott
om tid pa sig sa ramlar dock Bh6 ner i vdrdering och valet blir i
forstahand 0-0-0 foljt av Nf3 och det intressanta attackdraget h4.

5. Shredder

Inledningsvis ligger 0-0-0 och f3 varderade som foérdelaktigast for
vit. Efter en minuts raknande dyker aven Nf3 och Be2 upp. Inga
tecken pa att det skulle vara av intresse att spela Bh6.

6. GNUChess

Vid menyvalet Animated search s& kan man i ett flimmer skénja
att Bh6 finns med i berakningarna. Efter ett tag ligger det slutliga
valet p@ Nf3. Granssnittet och analysmdjligheterna &r hér alltfor
begransade for att det ska ga att pastd ndgot om evalueringen.

Kommentarer

Tumregler, som de senaste aren blivit ett modeuttryck inte bara
inom schackteori, maste alltid tas med en nypa salt och vérderas
utifrén det sammanhang/den position dar de ingar. Programmen
klarar det mycket bra och det @r egentligen bara Fritz 8 som for
en minut ar blind fér huvudinvandningen mot Bh6. Ponera att
svart svarar med e5 och vit sedan byter |6pare pd g7 sa &r vits
dvertag borta och svart har pa ett mycket enkelt satt lyckats
utjdmna. Har kan man undra hur nogsamt de bagge férfattarna
har undersdkt sina illustrationer till bokens tumregler. Kanske att
det mest handlar om att leva upp till bokens tumregel #201:

“Choose chess books that offer more words than moves”, *°

Ett typiskt motto fér den lattsamma och lite ytliga amerikanska
schacklitteratur som Lev Alburt kan ses som en representant for.

Tumregel #103 handlar om att ett dambyte ar vart en bonde
om man har torn mot tva springare eller springare och lépare.

149 [Alburt & Lawrence, 2003, sid 105]
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Vad tycker de olika datorschackprogrammen om fdljande stallning
dar vit enkelt kan byta dam:
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1. Chessmaster

Qxe5 gar omedelbart upp i topp, men utan att vidrderas som en
hel bonde hdgre an de féljande alternativen Rd1, Be3, Qc2 och
Qb3. Valdigt lite skiljer mellan de 5 hdgst rankade dragen det
dyker standigt upp nya forslag. Efter ca 5 minuter har Qb3 lagt
beslag pa férstaplatsen och forblir dér under fortsatta analyser.

2. Junior

Har finns Qxe5 bara med under de inledande sekunderna och
ersatts sedan av andra damdrag som Qe3, Qc4, Qb3 och Qel.
Med i resonemanget &r ocksa a4 och i flera varianter vill Junior
avancera med bénderna pa damflygeln. Efter ndgra minuters
resonerande dterkommer Qxe5, men absolut inte varderat till
en hel bonde.

3. Hiarcs

Hiarcs rankar genomgdende dambytet som ca 0,2 bénder
starkare an évriga drag. Till skillnad fran Chessmaster och Junior
sa ses har dambytet som ett satt att utjdmna i stallningen.

4. Fritz

I version 5.32 finns damdraget med redan fran bérjan for att
sedan ater dyka upp efter en halv minuts kalkylerande. Efter
ytterligare nagon minut sd ar Qxe5 vérderat som nést bésta drag
och bara 0,03 bdnder efter forstavalet Rd1.

Den senare versionen har ocksa den dambytet med och med
ungeférligen samma varde som nagra andra damdrag. Det
intressanta forstavalet ar ocksa har Rd1.

5. Shredder

Programmet valjer mellan olika damdrag, men att byta dam
anses inte bra. Anmarkningsvart ar hur mycket samre Shredder
tycker att vit star jamfort med Hiarcs. Evalueringsvardena ligger
Over 1,2 bdnder lagre har i detta program som ser stallningen

51



som mycket bra fér svart. Som alternativ till ett damdrag finns
efter ndgon minut bondedraget a4. Programmet bestdmmer sig
senare for Qc4.

6. GNUChess

Efter 30 sekunders betanketid byter programmet dam, men
programmets gransnitt ar inte gjort fér analyser. Da det &r
mycket svart att ndrmare underséka hur spelmotorn arbetar
utgar detta datorschackprogram i de féljande testerna.

Tumregel #125 tar upp Nimzowitsch idé om att tva forenade
torn pa@ den egna sjunde raden eller pd motstandarens andra rad
ar mycket starka:
“Nimzovich called a pair of rooks on the opponent s second rank
blind pigs because they devour everything indiscriminately.”>°

Férfattarna som i citatet ovan stavar schacklegendens efternamn
som brukligt &r pa engelska och franska har fér tumregel #201
inga egna exempel. Har foljer istallet en testposition som Aaron
Nimzowitsch sjalv brukade anvanda:
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Har ser svarts bonde pa a2 ut som ett allvarligt hot mot vit som
kanske ska néja sig med remischackar mot kungen? Detta valjer
ocksd programmet GNUChess medan dvriga program omedelbart
hittar den dragféljd som Nimzowitsch i Mitt System presenterar
under rubriken tempovinstkombination.'*!

Efter Rh8+ Kg8, Rfg8+ Kf8 gar det sedan p g a matthotet att sla
bonden p& d7 da svart maste g& med kungen till g8 for att inte bli
matt. Proceduren kan sedan upprepas och de blinda grisarna kan
sluka hela sjunde raden genom: Rh7+ Kg8, Rfg7+ Kf8, Rxd7 Kg8,
Rdg7+ Kf8, Rxc7 Kg8, Rcg7+ Kf8, Rxb7 Kg8, Rbg7+ Kf8, Rxa7
Rxa7, Rxa7 och vit vinner bonden p& a2 och partiet!

Schackprogrammen ser ut att kunna utnyttja tvad torn mycket val
nar de star forenade pa sjunde raden. Men hur bra ar de pd att fa
tornen till den rad dar de ofta kan avgdra ett parti? Ar dagens

130 TAlburt & Lawrence, 2003, sid 65]
131 [Nimzowitsch, 1997, sid 66]
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datorschackprogram i klass med Robert Fischer nar han var som
bast i borjan av 70-talet? Det handlar har inte om att direkt flytta
bagge tornen till sjunde raden utan om att hita de féorberedande
drag som mdjliggor detta. Féljande stallning uppstod 1971 i en av
kvalmatcherna till varldsmastarmotet i Reykjavik 1972. Fischer ar
vit och har en springare med bondeunderstéd pa c5. En sadan val
placerad pjas byter man val inte bort i forsta taget? Svart som ar
Tigran Petrosian har en relativt svag vitfaltsldpare pa d7. Den
byter Fischer sin starka springare mot fér att kunna placera sina
torn pa optimala falt och avgéra partiet:
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Fischer - Petrosian, 1971

1. Chessmaster

Nxd7+ finns med i programmets kalkylerande men de drag som
vérderas hdgst ar a4 och g4. Aven i den berdkningslinje som
inleds med Nxd7+ ingar drag med a-bonden som inte spelades av
Robert Fischer i partiet. Dessa bondedrag férsvinner fran Nd7-
varianten efter ndgra minuter men programmet har uppenbara
svarigheter att hitta samma dragféljd som amerikanen gjorde.

2. Junior

Precis som Chessmaster sa raknar utvdrderas bondedragen a4
och g4 som mest foérdelaktiga for vit. De féljs med obetydligt
lagre vardering av kungsdragen Kfl och Kf2. Nd7+ finns inte med
som ett alternativ férran efter en kvarts rdknande och de féljande
dragen ar inte heller har de samma som Fischer valde.

3. Hiarcs

Har finns Nd7+ med tillsammans med en idé om torndubblering
pd e-linjen. Vartefter det ridknas vidare stiger vardet pa dragen
g4 och a4. Allra hégst varde (> 1) far a4. Ett bondeavancemang
pa damflygeln med dragen a4 och b5 kan sékert vara ett annat
satt att vinna detta parti. Linjen med Nd7+ narmar sig efter ca 5
minuter ocksa en hel bondes évertag for vit. Varfor detta drag
inte hamnar hégst upp kan ocksa bero pa att Hiarcs hittar en del
starkare forsvarsdrag &n Petrosian gjorde i partiet. T ex sd ser
Re8 med idén om att byta av ett torn ut som ett bra alternativ
dar svart aktivt férsdker spela mot torndubbleringar.
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4. Fritz

Fritz 5.32 har redan inledningsvis bondedragen a4 och g4 i topp.
De behéller sina positioner, men efter ndgra minuters berékningar
klattrar Kf2 upp till andraplats. Den idé om torndubblering som
finns ar Rel, aningen lagre varderat an Kf2 till straxt under en
halv bonde. Nd7+ lyser med sin franvaro.

Fritz 8:s utvardering av denna stallning uppvisar stora likheter
med version 5.32 och Juniors. Bondedragen a4 och g4 anses bra
och kungsdragen Kfl och Kf2 ligger tatt bakom. Nd7+ avancerar
forst efter ndgra minuters raknande och dd@ med a-bondedrag i
de olika varianterna.

5. Shredder

Har delar Nd7+ andraplatsen tillsammans med drag som Rd1,
Kfl, Kf2 och g4. Som basta drag anses d@ven har a4 och att
partiet sedan gar att vinna genom att spela b5 i ratt lage.

I partiet var den fortsatta dragféljden: Nxd7+ Rxd7, Rcl Rd6,
Rc7 Nd7, Re2 g6, Kf2 h5, f4 h4, Kf3 f5, Ke3 d4+, Kd2 Nbé6 till
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Vartefter Fischer definitivt intog sjunde raden genom R2e7. Har
véljer datorschackprogrammen istéllet Rh7. Bada torndragen
vinner partiet. Svarts misstag ar snarast att han inte férséker
aktivera sitt bondevaktande torn pa a8. Tumregeln om att en
understddd springarutpost ar vard att bevara bor ibland ligga pd
lagre prioritet &n den om tva torns styrka pa sjunde raden.

Att placera tva torn pa sjunde raden &r inte enbart en teknik for
att realisera en vinst utifran en stélining med ett visst éverlage.
Det kan &ven vara ett satt att remisera utifran ett forlustlage:

(Vits senaste drag ar 48.Qd6)
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Svart har ett |6parpar, men spelar med torn och pjas mot dam
med tva bénder under. Detta bér vara ett hopplést underldge och
helt utan chans fér svart nar vit aven har en fribonde. Och i annu
hégre grad nar det som hér handlar om korrespondensschack. Ar
det fribonden p& a-linjen som &r svart ska koncentrera sig pa,
eller ar det bara att ge upp partiet?

1. Chessmaster

Stallningen ses som ca - 2 for svart men om programmet far
. [} . o . n .. O

rakna nagra minuter sa stiger Rb7 dver - 2-nivan.

2. Junior

Har blir det - 2.82 efter 30 sekunders rdaknande med ett foérslag
om att svartfiltsldparen ska ta springaren pa d4. Efter ytterligare
en halvminut dyker Rb7 upp med ett utropstecken efter och nu
med ca 2,5 bénder ner for svart.

3. Hiarcs

Samma som Junior med inledningsvis Bxd4 som basta drag for
att sedan ga over till Rb7. Har ar det dock utan utropstecken och
att positionen ges sa mycket som 3 bdnder upp fér vit.

4. Fritz

Fritz 5.32 klassar inledningsvis ett flertal torndrag till runt 3,5
men nar programmet far lite mer tid pa sig sa intas férstaplatsen
av Rb7 varderat till ca 2,4. Kandidater till andraplatsen ar Re3,
Rf8 och Bxd4

Fritz 8 ar mer negativ till svarts chanser och med férslaget Re3
utvarderas svarts underlage till mer an 4 bénder och en réd-
markering for forlust dyker upp. Nar programmet sedan hittar
Rb7 mater Fritz upp svarts till 3,94.
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5. Shredder
Shredder hittar omedelbart Rb7 men evaluerar differensen till
mycket héga 4,73. En minut senare har vardet sjunkit till 3,97.

Positioner med 4 bdnders undervikt brukar vara férlorade. Hur
kan da Junior ge Rb7 ett utropstecken? Ett forslag ar att ifall
partiet fortsatter med de av t ex Junior féreslagna dragen 49.a6
Rb2 50. a7 Ra2 s& kombineras tva av Nimzowitsch systemregler:
e Tornen ska till sjunde raden
 Ett torn ska attackera en fribonde bakifran

Partiet fortsatte sedan med 49.a6 Rb2 50.a7 Ra2 51.Qc7 Re3
52.c4 Rc3 53.Qe7 Rxc4 54.Nxe6 Bxeb6 55.Qxeb
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Dar svart forlorar sitt I6parpar och sin bonde pa e6, men nu kan
dubblera tornen p& andra raden. Detta bér géra att svart kan
erdvra bonden pa a-linjen d& den vita damen maste engagera sig
i forsvaret mot de svarta tornen. Ar en torndubblering det ratta?

1. Chessmaster
Rcc2 reducerar vits dvertag till 1,39 bénder. Samtliga évriga drag
utvarderas som avsevart samre.

2. Junior
Har ar det inledningsvis Rca4 som toppar, men vartefter Junior
far rakna sa stiger Rcc2 i vdrde och evalueras till 1,37.

3. Hiarcs
Dessa tva torndrag dyker upp &ven hér och ju ldngre tid Hiarcs
far pa sig, desto fordelaktigare vdrderas Recc2.

4. Fritz

Fritz 5.32 vaxlar under den férsta minutens evalueringar mellan
att vilja flytta tornet pa c4 till c2 eller till c2. Sedan bestammer
sig programmet for att c2 ar ratt destinationsruta med ett varde
som ligger i narheten av 1,5.

Version 8 hittar ratt torndrag mycket snabbare och &ven har s
gar Rcc2 mot ett varde runt 1,5.



5. Shredder
Héar tar det langre tid innan Rcc2 gar om Rca4 och har evalueras
positionen till dver 3 bénders férsprang for vit.

55. - Rcc2 56.Qb6 Rcb2 57.a8=Q Rxa8 58.Qe3 Raa2 59.Qh3+
Kg8 60.Qf3 Kh7 och svart har fatt tornen pa plats:
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Svarts stallning bér aven uppvarderas fér att den farliga fribonden
pd a-linjen &r borta.

1. Chessmaster
Stallning utvarderas nu till runt en bondes dvervikt och att vits
chans till vinst ligger i att spela h4.

2. Junior
Junior raknar fram h4 som de starkaste dragen med ett varde
runt 1,3 bonders 6vervikt for vit.

3. Hiarcs
Har konkurrerar h4 med Qg3, Qfl och h3. Draget h4 drar dock
ifrdn efter nagra minuter och varderas upp mot +2 for vit.

4. Fritz

Fritz 5.32 valjer mellan h3, h4 och Dg3. Nar mer tid ges stiger
varderingen av h4. Fritz 8 tycker precis som Chessmaster och
Junior att draget h4 ar det starkaste och att alla andra ligger
under 1 bonde i utvarderingen av denna position.

5. Shredder
Shredder har efter 10 minuters raknande Qg3, Qh3+ och h4 som
de 3 starkaste dragen varderade runt 1,5.

Sedan efter 61.h4 Rh2 62.Qg3 Rhe2 63.h5 Bd4+ 64.Kh1 Be3
65.Rf1 gxh5 66.9g6+ Kg7 bdrjar vit fa ont om drag och vad ska vit
spela for att undvika remi? Ska damen bytas mot de tva starka
dubblerade tornen?
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1. Chessmaster

Enda draget som visar pa nagot dvertag for vit &r Qh4. Svart
maste da ge sina torn mot vits dam for att radda bonden pa h5.
Som kompensation far svart sedan bonden pa g6.

2. Junior

Programmet valjer forst mellan Qh4 och Qh3 men efter cirka 1
minut s& drar Qh4 ifran. Vit ska sedan efter avbyte behdlla ett
dvertag pa runt 1 bonde.

3. Hiarcs
Enbart Qh4 kommer ifrdga och med enbart 0,6 bénders fordel.

4. Fritz

I bégge versionerna ligger bada damdragen i topp och férloppet
paminner sedan klart om hur Junior utvérderade stéllningen med
Qh4 runt +1.

5. Shredder
Shredder har efter 10 minuters raknande Qg3, Qh3+ och h4 som
de 3 starkaste dragen varderade runt 1,5.

En bondes dvervikt leder inte alltid till vinst och nar svart kan ta
bonden pa g6 sa utmynnar partiet i remi oavsett vad de olika
datorschackprogrammens berakningar visar for varden. Partiet
fortsatte med 67.Qh4 Rh2+ 68.Qxh2 Rxh2+ 69.Kxh2 Kxg6
70.Kg3 Bd4 71.Rb1 Bf6 72.Rb6 h4+ 73.Kh3 Kh5 74.Rd6 Kg6
75.Rd7 Kh6 76.Rd1 Kg6 till en stallning dar Fritz varderar dragen
Rd5, Rb1, Rd3 och Rgl+ lika till 1,31 bénders férsprang for vit.
Men likval sa finns det inget satt for vit att vinna partiet. Med stor
sakerhet sa var svarts spelidé med tva torn pa sjunde raden det
enda alternativet till att ge upp partiet i pos 4.4.5.1.

Slutsatser

Alla tumregler kan inte direkt tillimpas utan maste forst vagas
mot andra faktorer i en stallning. Vissa regler ar underordnade
andra regler. Som exempel sa bér tumregel #102 om dambyte
vagas mot den grundlédggande regel som sager att man inte byter
av pjdser ndr man ar materiellt underlagsen. Sa verkar dven alla



schackprogrammen (forutom GNUChess) vara uppbyggda Om vit
i den testade pos 4.4.2 far en ytterligare bonde pa c2:

- pos 4.4.2b
Sa vill samtliga program genast byta damer och &ven Hiarcs ser
da det som gynnsamt for vit.

Att placera tva torn pa sjunde raden bor prioriteras hégre &n
manga andra tumregler. Detta &r inte bara ett sétt att vinna
partier utan dven ett bra forsvar i svara underldgen. Det kan
ibland vara ett misstag att enbart stirra sig blind pa enstaka
tumregler.

4.5 Nimzowitsch systemidéer

Att de enklare varianterna av Aaron Nimzowitsch systemidéer pd
nagot satt funnits med nar datorschackprogrammens evaluerings-
funktioner utformats bekraftas t ex i Fritz 8 genom:

"B master strateqist, Blockading pawns like ald Mimzowich"
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Att fa ett schackprogram att blockera fribénder med springare &r
val en sak, men hur star det till med Nimzowitschs mer komplexa
spelidéer? Vad hander nar en springarblockad inte &r sd entydigt
sjalvklar utan star i ett motsatsférhallande till andra schackregler?

En god blockerare ska enligt Nimzowitsch sjalv:
a) blockera
b) hota

c) vara elastisk'®?

Men hur sjalvklar ar en springarblockad efter: 1.e4 e5 2.Nf3 f5
3.Nxe5 Qf6 4.d4 d6 5.Nc4 fxe4:
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Nimzowitsch - Behting, Riga, 1919
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Nimzowitsch blockerade i stallningen svarts e-bonde genom att
dra 6.Ne3, men han var sjalv medveten om att det fanns/finns en
del invandningar:
a) traditionen som kraver Nc3
b) principen om ekonomisk utveckling
(en pjas ska inte i onddan flyttas runt)
c) blockadpjasens ringa hotverkan

“Och &nd§ &r 6.Ne3, tillsammans med nésta drag, ett
i varje bemérkelse fullvdrdigt méstardrag. Om s& hela
vérilden spelar 6.Nc3, s§ héller jag av rena systemskél
mitt springardrag till e3 fér riktigare. >’

Nastadraget ar 7.Bc4. Vad tycker datorschackprogrammen?

1. Chessmaster

Nc3 ligger i topp redan fran bérjan, men Ne3 klattrar sakta men
sakert uppat och efter 5 minuter sa ar det endast hundradels
bonder som skiljer dem &t. Om Chessmaster &nnu mer tid s

gar Be2 om Ne3, men Nc3 star kvar som forstaval. Att sedan
spela Bc4 for att skapa tryck mot d5 &r inte ndgot som dyker upp
i Chessmasters evalueringslinjer. Programmet féredrar att stalla
vitfaltsloparen pa e2, eller att spela c4.

152 [Nimzowitsch, 1997, sid 131]
133 [Nimzowitsch, 1997, sid 132]
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2. Junior

Programmet vill férst spela Ne3 tatt foljt av Nc3, men efter 20
sekunder sa gar Nc3 om och denna rangordning haller i sig. Dock
med enbart en tiondels bonde hdgre vérde fér Nc3. Nagra planer
pa att spela 7.Bc4 dyker inte upp utan 7.c4 klassas som starkast.

3. Hiarcs

Nc3 hamnar i topp fore d5. Ne3 klattrar sakta uppat men hégre
an till en delad andraplats med d5 nar inte draget. 7.Bc4 syns en
kort tid i en variantberéakning men férsvinner sedan snabbt igen.
Detta schackprogram vill istadllet spela 7.d5.

4. Fritz

Version 5.32 har Nc3 och Ne3 jamsides p& forstaplatsen med
samma vardering under de forsta 10 sekunderna. Efter hand sa
sjunker Ne3 och andraplatsen delas efter ndgra minuter istéllet av
Qe2 och d5. Mjukvaran har7.Bc4 pa femteplats efter Le2, d5, c4
och c3 om den far ytterligare 5 minuter att rékna pa.

I version 8 sa ldgger sig Nc3 i topp omedelbart och stannar sedan
dar. Ne3 klattrar uppat men inte hdgre &n till att efter 2 minuter
inta en tredjeplats obetydligt efter andravalet d5. Inga tendenser
till att vilja spela 7.Bc4 under de 10 minuter som ges.

5. Shredder

Nc3 som fdrstaval och har klart hégre varderat an i de dvriga
datorschackprogrammen. Inledande 1,5 sjunker ner till 1,35
samtidigt som Ne3 stiger upp till andraval. Ne3 har som hdgst
runt 1,3 fér att sedan sjunka ner och stabiliseras pa 1,18. Inga
forandringar sedan for varken Nc3 eller Ne3 under de féljande
minuterna. Inga tendenser har heller till att vilja spela 7.Bc4
under de 10 minuter som det raknas.

For att battre forsta det tryck som dragkombinationen skapar
langs diagonalen a2-g8 sa behdvs dven en analys av stéllningen
efter de 10 féljande dragen: 6.Ne3 c6 7.Bc4 d5 8.Bb3 Be6 9.c4
Qf7 10.Qe2 Nf6 11.0-0O Bb4 12.Bd2 Bxd2 13.Nxd2 O-0O 14.f4
dxc4 15.Ndxc4 Qe7 16.f5 Bd5 17.Nxd5 cxd5 18.Ne3 Qd7
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Det ar nu 10 drag senare som Nimzowitsch avgér partiet genom
att anvdnda aven sin andra springare fran e3 mot d5:
19.Nxd5 Nxd5 20.Qxe4 Rd8 21.f6

g = -1
8% W i3
@ 4] @
3 4] ©
4 i
g 8 .
2R R i
1= g
g e d e 8 |pos4.5.1.3

och svart ar helt krossad.

1. Chessmaster fores|dr ndstan omedelbart 19.Nxd5 och draget
varderas runt 1 bonde hdgre an évriga drag. Som ett svarsdrag
hittar programmet 19.- Kh8 med vilket svart klarar sig battre an i
partiet. Springardraget utvarderas till ca 1,2 bdnder.

2. Junior hittar ocksd snabbt Nxd5 men det tar ca 30 sekunder
innan det klassas som battre an andra drag. Aven har hittas det
klart starkare svarsdraget Kh8.

3. Hiarcs tar en halv minut pa sig innan det vill sl& pd d5 och har
varderas draget hogre &n i de tva tidigare programmen till nagot
mellan 1,6 = 1,9 aven om svart svarar med Kh8.

4. Fritz hittar i bada versionerna bade Nxd5 och Kh8 mycket
snabbt och med en evaluering likt Chessmaster och Junior straxt
under 1,2 bdénder i vits favor.

5. Shredder beter sig pa samma séatt som Fritz men hér varderas
springarslaget lite hdégre upp mot 1,5.

Kommentarer

I den mer taktiska stallningen efter svarts artonde drag hittar alla
programmen som vanligt samma Iésning som Nimzowitsch sjalv.

Samtliga program hittar ocksa ett starkare motdrag (19.-Kh8) &n
vad som spelades i partiet (19.-Sxd5).

Men att tretton drag tidigare hitta det blockad drag som skapade

trycket mot rutan d5 och langs diagonalen hittade inget av dessa
schackprogram.

M&jligt att vissa av Nimzowitschs idéer &r mer svargripbara och
svarare att formalisera &n de som tidigare har testats. En del av
hans djupare idéer har ocksa fatt kritik for att vara mystiska.!>*

13 [Nimzowitsch, 1997, sid 273]
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Vad sager datorschackprogrammen om féljande stallning dar
Nimzowitschs torndrag Te8 av vissa kritiker betecknats som
mystiskt. Nimzowitsch sjélv sdg draget som en preventiv aktion
som férhindrar vit fran att spela d4.'*
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Blackburne - Nimzowitsch, 1914
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1. Chessmaster vill istdllet spela Qd7 varderat runt -0,6 men det
mystiska torndraget finns hela tiden med bland den kvartett drag
som kandiderar till andraplatsen. Efter 10 minuters raknande sa
ar Re8 andraval med vardet -0,48.

2. Junior &r ocksa inne pd att spela Qd7 men evaluerar inte
draget till mer an 0,23 och efter ett tag passeras det av a5 och
b6. De torndrag som dyker upp ar inte Re8 utan Rb8 och Rc8.
Efter ytterligare 5 minuter sa &r Qd7 ater nummer ett och om e-
linjen ska férstarkas sa &r Juniors férslag Qe8 som dven det ges
ett varde runt 0, 2.

3. Hiarcs har precis som Junior dragen Qd7, a5 och b6 som de
starkaste, men efter 30 sekunder dyker Qe8 upp och lagger sig i.
Efter 4 minuters réknande har s b5 tagit dver andraplatsen och
draget ar som Qd7 varderat runt -0,5. Re8 syns inte till.

4. Fritz vill inte heller spela Re8. Version 5.32 valjer mellan Qc7,
Qd7, a6, b6 och b5. Samtliga dragen med ett varde mellan -0,05
och -0,15.

Version 8 har inledningsvis de bada torndragen Rb8 och Rc8 vilka
senare sjunker bort och férsvinner. Till starkaste drag utses efter
5 minuters raknande Ne7 och a5 varderade till -0,28.

5. Shredder valjer ut Qa5,Qd7,Be7 och b6 och i de varianter dar
damen flyttas undan vill Shredder sedan dra Rad8.

135 [Nimzowitsch, 1997, sid 273]
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Kommentarer

Samtliga program med undantag fér Chessmaster finner torn-
draget lika obegripligt och 1dngstkt som Nimzowitschs belackare.
Dessa sa kallade mystiska och preventiva drag bygger sedan
Nimzowitsch vidare pa i den relativt stora del av systemet som
gar under beteckningen hdmning.

Nimzowitsch anvénder dven begreppet fullhdmning**® nar den ena
spelaren konsekvent och systematiskt blockerar ut motparten till
den grad nar detta resulterar i ett vunnet parti. Nimzowitsch egen
illustration av detta fenomen brukade hamtas fran ett av de egna
favoritpartierna dar han ar svart och éppningen ar Nimzo-indiskt:
1.d4 Nf6 2.c4 e6 3.Nc3 Bb4 4.e3 O-0 5.Bd3 ¢c5 6.Nf3 Nc6 7.0-0
Bxc3 8.bxc3 d6 9.Nd2 b6 10.Nb3 e5 11.f4 e4 12.Be2

o DOE

i
e ¢
(= Job

a|

3
et

Ll
@

= Rh sy =R B

(3=
i3
[
3 =

g wed e B ]pos4.5.3.1
Johner - Nimzowitsch, Dresden, 1926

1. Chessmaster har under de forsta 15 sekunderna Qd7 som det
starkaste dragen men sedan ersatts det av Ba6. Att spela I6paren
till a6 ar ett vanligt satt for svart att férsdka utnyttja vits dubbel-
bonde p& c-linjen. Ett vanligt spelmdnster i Nimzo-indiskt ar att
svart spelar pa damflygeln medan vit attackerar pa kungsflygeln.
Programmet har sedan problem med att hitta ndgot bastadrag.
Efter 20 minuters berakningar ligger Qd7 i topp tillsammans med
Re8, Ne7 och Bb7. Samtliga drag varderade runt -0,2.

2. Junior valjer inledningsvis mellan andra drag, men efter ca 1
minuts utvarderingar dyker sa Qd7 upp och behdller sedan sin
position som ett av de 5 basta dragen. Precis som Chessmaster
sa har Junior problem med att hitta ett bastadrag och vérderar
stdlningen runt +-0 om svart spelar nagot av dragen Qd7, ReS8,
Bd7, Ne7 eller hé.

3. Hiarcs vill inledningsvis spela Bf5 men senare sa vaxlar
bastadraget @ven i detta program och Bf5 ligger i delad ledning
tillsammans med Ba6 och Ne7. Qd7 dyker upp ett kort tag, men
nar det géller damdrag sa klassas Qc7 som starkare.

13 [Nimzowitsch, 1997, sid 291]
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4. Fritz som i version 5.32 varderar positionen som att svart har
en, om an mycket liten férdel, har inledningsvis med Qd7. Sedan
forsvinner draget for att efter 3 minuter ater dyka upp. Ba6 ses
som det starkaste draget med - 019, men med en praktiskt taget
obetydlig vardeskillnad fére Qc7, Qd7, Qe8 och Ne7.

I version 8 sa ses stéllningen som mer fordelaktig for svart med
en utvardering ner mot -0,4. Efter 2 minuters raknande ar Qd7
det hogst varderade draget for att minuten senare passeras av
Ne?7. Aven hér syns inget tydligt forstaval. Om programmet far
mer tid pa sig gar dven véardena fér dragen Rb8 och Bd7 ner
under -0, 3.

5. Shredder sdtter Ba6 som det starkaste draget, men aven Bb7
varderas som bra for svart. Efter en minut vaxer draget Ne7 i
styrka men Ba6 behadller sin position. Att som Nimzowitsch spela
Qd7 visar Shredder inga tecken till att vilja.

Partiet fortsatte sedan med dragen: 13.h3 Ne7 14.Qel
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Som nésta steg i svarts strévan att hdmma vit pa kungsflygeln sd
spelade Nimzowitsch har h5. Ett drag som han sjalv markerar
med ett utropstecken. Instémmer datorprogrammen i det?

1. Chessmaster visar inga som helst planer pa att réra h-bonden
dven efter en kvarts rdknande. Ba6 och Re8 &r de forsta tva drag
som vérderas strax under -0,5. Draget h5 far dock ungefarligen
ett lika hégt varde nar det matas in, men av ndgon anledning sa
forekommer inte detta bondedrag i listan 6éver de 10 starkaste.

2. Junior ar mer intresserad och har dyker h5 upp redan efter ca
20 sekunder. Draget stannar sedan kvar bland de 4 basta dragen
obetydligt efter Qa4. Junior vill bade for svart och vit satsa pa
damflygelspel. For vits del det a4 som spelades senare i partiet.
Efter ca 5 minuter gar h5 upp i tdten, men bara aningen senare
sa dvergdr Junior till att rdkna pd cxd4 som bésta val.
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3. Hiarcs vill helt klart spela pa damflygeln istéllet. Med ett virde
mellan 0,4 - 0,5 finns dragen Qa4, Rb8, Re8, Bb7 och Bab. Efter
ndgra minuters raknande hamnar Ba6 i topp med -0,48 och de
ovriga dragen vérderade som > 0,4. Inga tecken pd att h5 skulle
klassas som ett spelbart alternativ.

4. Fritz i version 5.32 raknar i samma banor som Hiarcs och aven
har s3 &r det Ba6 som utses till det starkaste draget. Efter nagra
minuters réknande s3 &r Rb8 och Rd8 néstan ikapp pa -0, 31 Av
h5 eller kungsflygelaktivitet overhuvudtaget syns inga spar. Men
efter 4 minuters rdknande sa dyker cxd4 upp som ett alternativ.

Version 8 har inledningsvis Qa4 i topp, men ganska snart sa ar
Ba6 uppe jamsides pa forstaplatsen. Efter 2%2 minut sa dyker det
upp ett kungsflygelsdrag: Qf5. Efter 15 minuter klassas Qf5 dven
som stéllningens basta drag, men efter ytterligare 10 minuter sa
har detta damdrag sjunkit ner nagra placeringar. Anledningen &r
det fér en manniska naturliga svarsdraget g4. Efter 30 minuters
raknande &r Ba6 det starkaste draget. Inga spar av det h5 som
Nimzowitsch spelade i partiet for att vit inte skulle kunna bemoéta
Qf5 med g4.

5. Shredder raknar pa ett liknande satt med en enriktning pa
damflygelspel. En skillnad mot dvriga program i detta test ar att
Shredder evaluerar positionen som klart mer férdelaktig for svart.
Forstavalet Ba6 for ett sa for svart gynnsamt vérde som -1,24.
Att jamféra med att ingen av den évriga mjukvaran visat ndgra
varden under -0,6. Nagra varianter med h5 dyker inte heller upp
har i Shredders berdkningar. Den for svart férdelaktiga positions-
varderingen tycks helt bygga pa damflygelspel.

Kommentarer

Samtliga program férutom Junior ser inte h5 som ett attraktivt
drag utan vill enligt standardménstret enbart spela pa dam-
flygeln utan Nimzowitsch langsiktiga hamningsstrategi. En idé om
varfér kan vara att den féljande damplaceringen p& h7 inte far
godkant av schackprogrammens spelmotorer.

“Damen strévar mot —h7 (!) dér den skulle st§ utmérkt, ty d&
hotar svart redan att férlama genom h5-h4. Man f8r medge att
hédmningsmandévern Qd8-d7-f5-h7 utgbr en anméarkningsvérd
skapelse.’>”

Partiet fortsatte sedan med dragen: h5 15.Bd2 Qf5 16.Kh2 Qh7
17.a4 Nf5 18.g3 a5 19.Rgl Nh6 20.Bf1 Bd7 21.Bcl Rac8 22.d5
Kh8 23.Nd2

157 [Nimzowitsch, 1997, sid 292]
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En position i vilken Nimzowitsch sjalv drog 23.- Rg8 med
kommentaren:

"Nu kommer angreppet. Alltsd var Qd7-f5-h7 en angreppsman-
over? Nej och ja. Nej, ty idén bestod uteslutande i att hdmma de
vita bénderna. Ja, ty en hdmning ar det logiska férspelet till ett
angrepp, emedan varje orérligt komplex tenderar att bli en svag-
het och féljaktligen férr eller senare blir till ett angreppsobjekt.?>®

1. Chessmaster vill har istallet spela Nf5 vilket ser naturligt ut i
den l3sta stallningen. Inledningsvis inga tecken p& Rg8, men efter
ca 10 minuter s& ligger draget pa delad andraplats tillsammans
med de andra torndragen Ra8, Rce8 och Rfe8. Springardraget Nf5
behaller férstaplatsen om programmet far rékna vidare och nér
det géller Rg8 s3 hittar inte Chessmaster den i partiet spelade
fortsattningen dar attacken fortsatter med g5.

2. Junior varderar ocksd Nf5 som bra tillsammans med Rb8 och
Rfe8. Efter 1 minut klattrar Rg8 uppat, men inte heller hdr med
fortsattningen g5 och efter ytterligare 1 minut sd férsvinner
draget och ersatts av diverse andra torndrag och det lite markliga
g6. Stallningen utvarderas precis som tidigare av Chessmaster till
ett 6évertag for svart mellan -0,3 och -0,5.

3. Hiarcs vill ser positionen som mer fordelaktig for svart med en
evaluering till ca -1 med forstavalet Nf5. Efter 1 minut dyker Rg8
upp, men aven har med den féga hoppingivande fortsattning som
innebér att tornet ndgra drag senare flyttas tillbaka till rutan f8.
Om Hiarcs far rdkna vidare sa stiger vardet for Nf5 till runt -0,85
men draget behaller férstaplatsen.

4. Fritz version 5.32 har redan fran start Nf5 som forslag pa
basta drag i stallningen. Rg8 skymtar forbi efter ca 2 mlnuter
men férsvinner igen. Aven efter 15 timmars ridknande sd &r det
Nf5 som varderas som bast foér svart.

I version 8 sd ar det &ven har Nf5 som ses som mest gynnsamt
for svart varderat till ca -0,6. Men draget ar tatt foljt av en rad
torndrag dér dven Rg8 finns med pa en sjatteplats. Och efter ca 3

138 [Nimzowitsch, 1997, sid 292]
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minuters réknande s3 hittar dven version8 en mer attackerande
variant med g5. Vad ar det som lagts till i den senare versionens
kallkod som far programmet att ténka i samma banor som Aaron
Nimzowitsch gjorde 19267 Rg8 varderas till -0,53 vilket ar att se
som likvardigt med det - 0,59 som satts for Nf5.

5. Shredder ser dven denna position som mer gynnsam for svart
an de dvriga programmen med det hdgsta vardet -0,73 for Rfe8
och Nf5. Om nagot ska flyttas till rutan g8 sa anser Shredder att
det @r kungen och att detta satts till vardet -0,52 som det tredje
starkaste draget. Efter 8 minuters rédknande har Re8 gatt upp i
topp jamsides med Rfe8 och Nf5. Men programmet kan som Fritz
version 8 inte hitta ndgon fortsattning med g5 utan precis som
Hiarcs sa flyttas tornet bort fran g8 redan i det féljande draget.

Kungsangreppet fortsatter sedan med 24.Bg2 g5 25.Nf1 Rg7
26.Ra2 Nf5 27.Bh1 Rcg8 28.Qd1 till:
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Har 6ppnar sedan Nimzowitsch g-linjen genom 28.- gxf4, dock
med kommentaren: “Oppnar g-linjen, samtidigt f8r vit e-linjen;
draget erfordrade dérfér en noggrann vérdering.”**°

Hur varderar datorschackprogrammen stallningen?

1. Chessmaster har med gxh4 redan fran start, men draget &r
inte sett som det starkaste. Efter en noggrann utvardering pa 10
minuter ar det Nh6 som varderas som bast for svart, men med
gxf4 inte langt efter pa -0,56. Om Chessmaster far fortsatta att
rakna ytterligare 15 minuter forstarks varderingsskillnaden mellan
dragen till -0,95 fér Nh6 och -0,45 for gxf4. Alla andra drag ses
som samre for svart.

2. Junior varderar inledningsvis ett slag pa f4 till -0,39 men ger
aven exakt samma varde till draget Rg6. Efter 2 minuter varderas
torndraget aningen hégre och idén verkar har vara samma som
hos Chessmaster. Att det ar mer gynnsamt for svart att avvakta
och 18ta vit 6ppna g-linjen med fxg5. Efter 4 minuters raknande ar

13 [Nimzowitsch, 1997, sid 293]
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dock gxf4 ater pa forstaplatsen men om programmet far rakna
ytterligare 10 minuter sa &r Nh6 varderat till -0,85 mot de -0,46
som satts for fxg4.

3. Hiarcs vill fran borjan sld pa f4 och draget varderas till for
svart mycket fordelaktiga -1,35. Efter 2 minuter har vardet stigit
under -1 och dragen Ne7, Nh6 och Rg6 &r inte 1dngt efter. Efter
10 minuters rédknande sa toppar Nhé evaluerat till -1,47 men
med en variant dar svart slar pa f4 redan i det foljande draget.

4. Fritz version 5.32 haller inledningsvis dragen h4 och Bc8 som
mest fordelaktiga for svart. Efter 12 minut lagger aven i detta
program Nh6 beslag pa forstaplatsen varderat till ca -0,7. Men
efter ytterligare 1 minuts rédknande gar fxg4 om varderat som
aningen battre fér svart. Om programmet ges mer tid sa sjunker
vardet for Nh6 ner till férdelaktiga -1,15 mot de -0,81 som ges
for gxf4. Denna rangordning och vérdering bestar &ven om Fritz
version 5.32 ges ytterligare 10 minuter att rékna pa.

Version 8 sa klassar gxf4 som gynnsamt fér svart (-0,44), men

aningen svagare an Nhé (-0,50). Efter 15 minuters réknande s3a
forstarks denna vérderingsskillnad. Bondedraget ligger kvar pa

ungefarligen samma vérde medan Nh6 gar ner under -1,1.

5. Shredder boérjar med att vardera dragen Qh6 och just gxf4
hégst med en vérdering runt -1. Efter 1%2 minut gar Nh6 forbi
och med ett ldgre varde &n nagot av de andra programmen gett i
denna position, -1,9. Aven gxf4 gar ner till det fér svart mycket
gynnsamma vardet -1,65 tatt foljt av Qh6. Dessa 3 drag ses som
s3 starka sa att de leder till vinst for svart (-+). Efter en kvart av
berdkningar gar sa utvédrderingen av Nh6 ner ytterligare till -2,5.

Vit blir sedan helt nerspelad och efter 29.exf4 Bc8 30.Qb3 Bab
31.Re2 Nh4 32.Re3 Bc8 33.Qc2 Bxh3 34.Bxe4 Bf5 35.Bxf5 Nxf5
36.Re2
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sa kan svart slutligen spela h4 och vit kunde ha gett upp redan
har da partiet ar helt avgjort. Efter 36.- h4 37.Rgg2 hxg3+
38.Kgl Qh3 39.Ne3 Nh4 40.Kf1l Re8 gav sedan vit upp.
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Slutsatser

Samtliga datorschackprogram har uppenbara problem med att
berdkna testpositionerna enligt de regler som Nimzowitsch anger i
sina olika strategem.!®® Att sétta implementera dessa delmetoder
till ett system liknande Nimzowitsch eget ar sakert inte helt Iatt,
men det kan vara ett uppslag till hur dagens datorschackprogram
skulle kunna férstarkas. Méjligt ocksd att en del utvecklare av
mjukvara for datorschack redan tanker i dessa banor. T ex att
den senare version 8 av Fritz i utvdrderingen av pos 4.5.3.3 nar
fram till den attackvariant med g5 som den aldre version 5.32
inte ar kapabel till. De delar av Nimzowitsch teoribildning som
tangerar till metafysik maste dock anses som svara att satta in i
ett system och formalisera. ¢!

4.6 Att hitta en plan

Den som framst har tagit éver Nimzowitschs roll som Danmarks
shaklaerer ar utan tvekan Bent Larsen. For schackspelare som vill
undersodka vad de saknar nar det galler att hitta de ratta planerna
sa finns sedan 30 ar tillbaka Larsens bok Du m&ste ha en plan.%?
Hur fungerar bokens idéer pa olika datorschackprogram?

48 positioner fran storméstarpartier finns analyserade av Larsen
med planer som forandrar balansen i stallningarna. En forfattaren
sa bdér man ndrma sig problematiken enligt:

"For alla stéllningar som jag valt ut fér denna bok géller att man
kan komma ganska 18ngt med sunt férnuft och logiskt tidnkande. I
ndstan alla fall 4r det dessutom ett klart sammanhang mellan den
rdtta planen och inledningsdraget. Den vetgirige bor i vart enskilt
fall stélla sig féljande frégor:

Vem st8r bdst, bedémt vid férsta 6gonkastet?

Vilken &r den rétta planen?

Vilket &r det starkaste forsta draget

Vem tycker du nu efter ndrmare studium, stdr bédst?

Ar férdelen liten, betydande, eller avgérande?" 1

En del datorschackprogram har precis som manga manniskor haft
problem med att vardera kungens rdrelsevarde tillrackligt hogt i
vissa slutspelsstallningar som det beskrivs under 2.3.2 /Slutspel.
Hur lagger svart upp sin vinstplan i stallningen nedan? Ska svart
spela g5 for att hindra h4 och f4 eller ska kungen aktiveras s
snabbt som méjligt? Ska den i sa fall till d6 eller f6?

strategem = knep, krigslist eller metod ,se vidare [Nimzowitsch, 1997, sid 16]
1! [Nimzowitsch, 1997, sid 16]

12 [Larsen, 1975]

1 [Larsen, 1975, sid 6]



Cohn - Rubenstein, S:t Petersburg 1909
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Bent Larsen menar att planen ar Kf6!! och att den svarta kungen
direkt ska angripa den isolerade h-bonden s att den vita kungen
tvingas till g1. Nasta steg &r sedan att svart spelar fram nagra av
sina bonder sd att brédet rensas. Svarts kung kan sedan ge sig
av vasterut och ta den bonde som krévs fér en vinst.'*

Chessmaster valjer mellan g5, Kdé och Kf6, men efter ca 40
sekunder s &r Kf6 det starkaste draget och med idén om att den
vita kungen ska till g1. Junior valjer mellan g5, a5 och Kf6, hittar
Kfé som basta drag snabbare an Chessmaster, men raknar en
stund innan det blir varianten med vit kung till g1 som valjs ut.
Hiarcs raknar en del pa e5 tillsammans med dragen Kf6 och g5,
men e5 &r da ténkt som en férberedelse for att spela Kf6. Fritz 8
ar ocksa intresserad av e5 men da for att félja upp med Ke6.
Efter ca 1 minut valjs Kf6 som starkaste drag och varianten med
e5 innehdller d3 Kf6 precis som tidigare hos Hiarcs. Fritz 5.32
har som ofta en grupp drag med likvardig vardering. I denna
positon handlar det om ett varde runt -0,6 for dragen Kd6, Kf6,
e5, g5 och h5. Samma gaéller féor Shredder som ocksa har klara
problem med att hitta vinstplanen och att valja mellan b5, e5, g5,
Kf6é och Kd6. Efter ca 4 minuters sdkande ar g5 det drag som
varderas hdgst foére Kd6 vilket ar samma resultat som for Fritz
5.32 efter samma tidsrymd. Shredder och Fritz 5.32 &r ocksa de
program som inte ser stallningen som sarskilt gynnsam foér svart
och vérdet foér g5 stannar har pa -0,75 (Shredder) och -0,66 for
Fritz 5.32. Fritz 8 daremot varderar stallningen ner till runt -1,30.
Fritz 5.32 hittar sedan efter 10 minuters raknande Kf6 det tar da
ca 10 ganger léngre tid &n i den nyare version 8.

Som tidigare tagits upp sa finns det i manga program problem
med att 6ppna upp lasta stéllningar sérskilt nar det pa kort sikt
kostar lite material. Hur gar det med att hitta det som Larsen
benamner som ett konservéppnardrag? Detta bér vara en relativt
enkel stallning att 6ppna upp, men ar bxc5 verkligen bra for vit?

1% [Larsen, 1975, sid 20]
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"Vid férsta bedémningen ser man en viss terrédngévervikt for vit i
en ganska I8st stéllning. Den svarta I6paren stér lite underligt,
men den vita I6paren ar inte heller sérskilt bra. Man kunde ténka
sig en I6parmandver till a4 ... Om vit vill ha remi kan han stidnga
till med b5. gxh5 ser d8ligt ut, springaren sl8r tillbaka och kan
sedan hoppa vidare till f4 ... Men ndr man véadnder éver blicken till
kungsflygeln bér blixten sl§ ner! Denna stéllning skulle vara
remibetonad om om den svarta bonden stod p8 h4. Kanske &r det
helt enkelt férargelsen éver att den dumma bonden p& h3 hindrar
springarmandévern d3-f2-h3 som gér att man upptdcker det rétta
draget. Kanske har man gjort det till en vana (en god vana) att i
slutna sté//ninl%?r tdnka pd alla méjliga och oméjliga 'konserv-

6ppnardrag’.

Landau - Schmidt, Nordwijk 1938
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Konservburken 6ppnas bast enligt h4! gxh4 f4! och vit har
allvarliga hot mot den svarta kungen nu nar de latta pjaserna har
lite mera rorlighet.

Chessmaster hittar h4 efter 15 sekunder och efter ytterligare 15
sekunder forstar programmet ocksa hur starkt det ar. Junior tar
lite langre tid pa sig da det finns funderingar om att férst spela
det inte sarskilt bra draget Kgl innan h4. Efter en minut sa dyker
h4 upp men programmet vill garna spela cxb5 innan kungsflygeln
Oppnas. En till synes onddig mandéver som kan ge svart chanser
till motspel. Junior vill ocksa att svart ska méta h4 med Kf7 vilket
ocksa forlorar om vit slar med damen pa g5. Hiarcs hittar ratt
variant redan efter 5 sekunder och sedan ar det enda alternativet
att titta p@ om det &r bra att inleda med bxc5. Samma for Fritz 8
och Shredder med skillnaden att de inte vill starta med cxb5.
Den enda mjukvara som har problem med att hitta h4 ar Fritz i
version 5.32. Det tar har 3 minuter innan h4 dyker upp och
dven 5 minuter senare sa har programmet problem med att vélja
ut h4 som det starkaste draget da bxc5, Bd1, Qb2 och Qa3 ges
en likvardig vardesattning runt +-0,0. Att jamfdoras med den
nyare version 8 som efter 1 minuts evaluering ger h4 ett varde
strax dver +1,5. Som i ett flertal andra testpositioner ar det klart

' [Larsen, 1975, sid 37]
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storre skillnad mellan de olika versionerna av Fritz an mellan Fritz
8 och de 6vriga schackprogrammen.

Nimzowitschs tidigare under 2.3.2 citerade replik till Dr Siegbert
Tarrasch: "i varje sund stéllning méste finnas tvd drag som &r
'det enda rétta'." galler for den foljande stallningen oavsett om
man tycker att svart star sunt eller sjukligt instangd:

Steinitz - Shoewalter, Wien 1898
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Steinitz spelade har c4 som inte 6ppnar upp vits kungsstallning

och inte riskerar ndgot. En annan mer taktisk fortsattning &r g4

fxg4 Rxg4 dar det verkar omdijligt att hitta att ndgot fungerande

forsvar for svart och darfor lite svart att hdlla med Larsen om:
"g4 vinner ocks8. Men inte s§ létt som c4. Varfér ge killen en
chans nér han redan ligger ner." 1°°

Chessmaster funderar ett tag pa c4 men véljer sedan inte ndgot
av bondedragen utan varderar Nf3 och Rd1 hdgst efter 5 minuter.
Hogt varde far ocksa meningslésa drag som Rel och Ral. Men sa
efter 8 minuter dyker taktikvarianten med g4 upp. Junior hittar
omedelbart g4 och a@ndrar sig inte. Hiarcs valjer forst c4 och Qf2
men efter ca 30 sekunder dyker g4 upp. I den fortsattningen dkar
sedan vardet pa g4. Fritz 8 varderar stallningen som mycket bra
for vit (+2) och valjer mellan dragen Rd1, c4 och Be2. Precis som
Chessmaster sa rdknar Fritz (bdgge versionerna) ocksa pa till
synes helt meningslésa drag som Ral. Efter ca 12 minut (ver
5.32) och ca 5 minuter for den nyare version 8 s& dyker g4 upp.
Men det varderas till skillnad fran i dvriga program som enbart
0,4 béattre &n c4. Skillnaden stiger dock om Fritz far mer tid pa
sig. Shredder hittar g4 redan efter 10 sekunder, men inriktar
sedan sitt intresse for c4. Vardet stiger sedan fér g4 som slutar
som férstahandsval. Vardet for c4 sjunker senare for att efter 10
minuter hamna efter drag som Be2, Rd1 och Qf2.

Stormastarpartier visar att det ibland I6nar sig att bryta mot de
tumregler man tidigare har lart sig. Ar detta en mansklig férmaga

1% [Larsen, 1975, sid 57]
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som inte ar lika sjalvklar for datorschackprogram? Hur ska mjuk-
vara kunna férsta ndr man maste bryta mot ett axiom? En regel i
schack som oftast foljs &r att man inte ska stdnga in tornen pa
slutna linjer. Men det finns undantag fran ett av Larsens egna
partier:
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Larsen - Boutteville, Lugano 1968
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En position dar Larsen fortsatte mot seger med: Ra6! Rc8 a4 Rb7
a5 Rcb8 Kg2!?

Chessmaster hittar omedelbart Ra6 och dragets varde stiger
sedan sakta men sakert. Samma sak fér Junior dven om det tar
nagra sekunder mer innan torndraget hittas. Samma beteende
ocksa fér de 6vriga programmen dven om Fritz 8 och Shredder
har funderingar pa att forst spela Kg2. Svarast att bestdmma sig
har Fritz 5.32 som varderar dragen Kfl och Rc3 lika hégt som
att dra Raé.

Slutsatser

Programmen klarar av att hitta planerna férvanansvart latt. Inga
stora problem med ndgon av positionerna och i nagra fall hittar
mjukvaran battre fortsattningar an vad Bent Larsen gor i sin bok.
Bent Larsen var ocks3a den férste stormastaren som férlorade mot
en schackdator nar han 1988 métte Deep Thought.*®’

4.7 Att hitta overraskande drag

Att hitta de verkligt dverraskande drag som aven gor stormastare
forstummade, &r det en unikt mansklig féormaga eller &r det nagot
som aven datorschackprogrammen kan rdakna sig fram till?

Hur ar det med de stéllningar dar det i de inledande dragen aven
handlar om att spela mot sunt fornuft och tumregler? Samtliga
stéllningar som testas &r hamtade fran en artikel i British Chess
Magazine. Det ar har den engelske schackskribenten Murray

" http://www.cs.biu.ac.il/~davoudo/history.html
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Chandler som presenterar de drag som han tycker @r de mest
dverraskande.®®

Det som alltid fértjusat en schackpublik ar damoffer. Detta ar en
klassisk partstéllning fran 1912 och det svart som &r vid draget:
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Levitsky - Marshall, Breslau 1912

Frank Marshall stéllde sin dam p& g3 och vit ar forlorad oavsett
svarsdrag.

1. Chessmaster hittar omedelbart Qg3, men visar aven en rad
andra damdrag som ocksa leder till en klar vinst foér svart.

2. Junior behdver inte heller ndgon beténketid for att hitta det
spektakuldra Qg3. Men precis som Chessmaster s varderas dven
Qb2, Qb4, Qa3 och Qe3 som partiavgbérande och som < -3.

3. Hiarcs har samma dragférslag men har ligger varderingen ner
mot -5 for forstavalet Qg3.

4. Fritz viljer i bada versionerna samma uppséttning drag som
de féregdende programmen. Enda skillnaden &r i vilka vérden
dragen ges. Bagge Fritz-versionerna valjer liknande varden i
spannet mellan Juniors -3 och Hiarcs -5.

5. Shredder har ocksa exakt samma drag och med &ven ett
identiskt sjatteval med Ne2+. Den enda detalj som skiljer mellan
programmen ar till vilket varde positionen utvarderas. Shredder
som ofta valjer en hég poangsattning varderar har det spelade
damdraget som < -6.

Ytterligare ett damoffer fran ett parti dar Vishnavatan Anand som
vit ar vid draget i féljande stallning:

'8 [British Chess Magazine, 1998, sid 228]
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Anand - Lautier, Biel 1997
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Anand spelade vitfaltsloparen till g6 och skaffar sig darmed en
klar férdel @ven om damoffret inte antas.

1. Chessmaster hittar pa en gadng Bg6 som jamforbart i styrka
med dragen Qel och Qgl. Om programmet ges mer tid sa drar
|bpardraget sedan ifran i den fortsatta utvarderingen.

2. Junior valjer omedelbart Lgé som det sjalvklara draget med
ett varde runt 2 bdénder upp for vit. Klart fére andrahandsvalen
Qel och Qg1 som varderas runt 0,7. Om programmet ges mer tid
stiger vardet for I6pardraget.

3. Hiarcs raknar enligt samma monster som Junior och @ven har

ar |d6pardraget efter nagra minuters raknande uppe i éver +2 med
[o] - o

nagra klart distanserade damdrag som slass om andraplatsen.

4. Fritz viljer i bada versionerna samma uppséttning drag som
de féregdende programmen. Version 8 varderar dem ocksa till
liknande varden, men i version 5.32 ligger vardet inte hégre an
0,25 under den forsta berdkningsminuten. Aven efter 7 minuters
raknande varderar denna aldre version av Fritz inte |6pardraget
till hégre an 1,25.

5. Shredder fastnar inledningsvis for Qel men det dréjer inte
lange férrdn Bg6 gar om. Aven har varderas Bg6 till > +2.

Boris Spassky var regerande varldsmastare nar han som svart
fick upp den stéllning som aterfinns pa néasta sida fran ett parti
mot Bent Larsen 1969. Den sovjetiske varldsmastaren flyttade
har sitt torn till h1 med idén Rxh1 g2 och att den svarta damen
sedan avgor via faltet h4.
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Larsen - Spassky, Belgrad 1969
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1. Chessmaster hittar redan efter ndgra sekunder Rh1 och
sedan stiger vardet snabbt pa draget. efter ndgra minuters
raknande vill programmet istallet vinna genom Bxe3 dar Nc3
anges som vits starkaste férsvarsdrag.

2. Junior vaxlar inledningsvis mellan Rh1 och Qh4. Efter hand
stiger vardet for I6paroffret Bxe3 som precis som Rh1l ses som
partiavgbrande och mycket fordelaktigt fér svart. Om Junior ges
mer tid drar Rh1 ifr@n i den fortsatta evalueringen.

3. Hiarcs kommer snabbt fram till att Rh1 ar det drag som ska
spelas. Andra drag som ses som férdelaktiga for svart ar Qh4 och
Bxe3. Efter 3 minuters raknande gar vardet for ner mot -4 for det
i partiet spelade Rh1.

4. Fritz valjer i version 5.32 férst mellan Qh4 och Bxe3 men
efter 30 sekunders raknande g@r Rh1 upp pa forstaplatsen. Har
med ett, ur svarts synpunkt, mindre gynnsamt varde (-2,19) an
vad Hiarcs kom fram till.

Version 8 hittar torndraget snabbare och ger det ett varde runt -
3. Men som férstaval har programmet Bxe3 med ett fér svart sa
fordelaktigt varde som - 5,65.

5. Shredder tittar forst pa dragen g2 och Qh4 men efter 30
sekunders berdkningar gar Rh1 upp i topp med ett varde som
sedan sjunker ner till < -4. Qh4 varderas till - 2,8. Alla andra
drag ses som klart samre for svart.

Kommentarer

Inget av programmen har ndgra stdrre problem med att hitta réatt
drag i de 3 inledande testpositionerna. Stallningarna 4.7.1 - 3 ar
ocksa av den taktiska karaktér dar de 6verraskande och vackra
avslutningsdragen ligger inom programmens berdkningshorisont.
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Annu en stélining med en varldsméstare vid draget, men nu
handlar det om att stédlla en latt pjas i slag. Vad spelar Karpov
som vit i sitt elfte drag?
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Karpov - Korchnoi, Baguio 1978

Ng5!! var en dppningsnyhet som chockade bade dskadarna och
Victor Korchnoi. Efter Qxg5 spelar vit Qf3 och svart kan fa en hel
del problem.

1. Chessmaster har tre drag som fordelaktiga for vit: Bxe6,
cxd4 och Nxd4. Det spelade draget Ng5 hittas inte inom de 15
minuter som testet pagar.

2. Junior valjer ut samma 3 drag som Chessmaster. Som allra
bast klassas Bxe6 med vardet 0,8. Ng5 syns inte till, men om
draget matas in s3 stiger vérdet efter hand. Nar Junior far ca 10
minuter pa sig for att rakna sa hittar programmet Nxb3 istéllet for
det i partiet spelade Qxg5. Men Ng5 Nxb3 Nxe6 fxe6 axb3 Qd5
Rel ger en ratt otrevlig stallning fér svart med kungen kvar i
centrum och en splittrad bondestallning.

3. Hiarcs vill ocksd sld pa e6 eller d4. Alla andra drag klassas
som samre (< 0,7) och Ng5 finns inte med bland de drag som har
en utvardering éver 0. Om draget matas in ges det férst -0,36
sedan sjunker vardet ytterligare nar varianten Qxg5 Qf3 Bd7
presenteras. Har kan visserligen svart erévra en bonde och aven
behalla den temporart, men vit far efter Bd5 Nxe5 Rel Be6 Rxe5
Qxe5 Bxeb Qel+ Nfl fxe6 Qxa8+ Kd7 Qf3 ett mycket starkt
initiativ. En stéllning dar svart far svarigheter, nar han férsoker
behalla sitt materiella évertag med dxc3. Efter Qf7+ Be7 Qxe7
och Bg5 far vit en pjés for de bénder han gett bort.

4. Fritz i version 5.32 &r ocksa intresserad av att sla pa e6 eller
d4. Det som skiljer mest mot andra program ar att positionen ses
som fordelaktig fér svar med inledningsvis runt -0,3 fér de basta
3 dragen. Efter en minut sa toppar Bxe6 med exakt 0 i virde. 1
minut senare sa ligger Ng5 pa en fjardeplats vérderat till -0,59.
Dessa drag ligger kvar i taten aven efter ytterligare 10 minuters
raknande. Dock stiger vardet en aning fér Ng5 och precis som



Hiarcs sa vill version 5.32 félja upp Qxg5 Qf3 med Bd7. Den
variant som det sedan raknas pa dr Qxg5 Qf3 Bd7 Bxf7+ Ke7
foljt av ett springardrag till b3 eller e4. Detta skulle svart latt
kunna parera med Qf5 som tvingar fram ett dambyte och en
stallning dar det inte vore enbart av ondo att ha kungen kvar i
centrum. Daremot bor Qxg5 Qf3 Bd7 Bxf7+ Ke7 Bd5 Nxe5 Qe2
d3 Qel c6 foljt av f4 ge svart allvarliga problem. Detta haller
dven Fritz och Hiarcs med om nér de ges lite tid for att rakna pa
den position som uppstar.

Version 8 réknar pa@ samma drag som den &ldre kollegan men ser
aven c4 och Bc2 som klart fordelaktiga for vit. Som allra bast ses
Bxe6 med ett varde som pendlar mellan 1,1 och 1,2. Efter 3
minuter gar cxd4 och Nxd4 ikapp. Ng5 syns inte till &ven nar
programmet ges ytterligare 10 minuter att rédkna pa. Men om
draget matas in s3 stiger vardet snabbt fér draget fran -0,5 till
+0,25. Aven version 8 vill férsvara sig med Bd7 men sedan
komma undan lite battre genom att inte spela d3. Men aven Qxg5
Qf3 Bd7 Bxf7+ Ke7 Bd5 Nxe5 Qe2 c6 ger vit en angenam position
dar bade cxd4 och f4 ger vit ett utmarkt spel.

5. Shredder varderar stallningen som mycket gynnsam for vit
med ett tag upp till 1,6 for vit. Efter 12 minut sjunker det dock
till ca 1,25 for forstavalet Bxe6. Inga tecken till att vilja dra Ng5
aven efter ytterligare 10 minuter. Daremot stiger vardet for Bxe6
ater upp mot 1,6. Nar draget laggs in sa ar det till skillnad fran
analysen i de 6vriga programmen efter 3 minuters berakningar
varderat till -0,5. Efter ytterligare 1 minut hittar Shredder Qxg5
Qf3 Bd7 Bxf7+ Ke7 Bd5 och vérdet gar nu upp runt +-0. Precis
som Fritz 5.32 s vill programmet spela Qxg5 Qf3 Bd7 Bxf7+ Ke7
Bd5 Nxe5 Qe2 d3 men sedan beméta Qel med Re8. Men svart
hamnar dven da i en jobbig situation om f4 Qh5 fdljs av fxe5
istallet for det av Shredder foreslagna Qxe5.

Kommentarer

Hé&r far datorschackprogrammen mer bekymmer med att hitta
ratt &n i de tre foregaende testpositionerna tillsammans. Nar en
stormaéstare presenterar en éppningsnyhet sa har det féregatts av
mycket noggranna analyser. Att datorschackprogram verkar vara
sarbara just nar det géller nyheter inom speldppningsrepertoaren
kommer senare att undersékas mera under 4.8.

Ytterligare en varldsmastare vid draget, men nu handlar det om
korrenspondensschack. Denna spelform ger mdjligheter till att
analysera mer noggrant an i narschack. Grigory Sanakoev ar som
svart vid draget i den stallning som inleder nasta sida:
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Engel - Sanakoev, Korr 1976 - 79
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Ba3!! har av en del schackexperter klassats som en brevbomb.
Vad tycker datorschackprogrammen?

1. Chessmaster vill spela Rc8, Bc5 eller b4. Efter tva minuter
dyker Ba3 upp en kort stund men inte med hdgre varde an 0,00.
Finns det ett remisvar for svart? Chessmaster vill svara med hxg6é
och om svart inte slar tillbaka med f-bonden sa finns
tornschackar.

Om svart forsdker halla remi genom hxg6 sa tar det langre tid
innan bomben briserar: fxgé Qh3 Rxf3 Qxe6+ Kf8 bxa3 Rxd2
Rxh7 Rxc2+ Kbl Rb2+ och sedan kan aven schackprogrammen
se hur det ska sattas matt i 8 drag. hxg6 fxg6 bxa3 Rxd2 Qh3
Rxf3 Qxe6+ Kf8 Rxh7 Rxc2+ Kbl slutar ocksd i samma variant
med matt i 8.

MEN, om fxg6 Qh3 Rxf3 Qxe6+ Kf8 bxa3 Rxd2 istdllet besvaras
med Kxd2 sa haller vit remi bdde mot Qxc3+ och Rf2+

Ett &nnu enklare satt for vit att halla remi &r annars genom Ba3
hxg6 fxg6 bxa3 och att sedan Rxd2 beméts med Qh3. Dér haller
sedan Qxe6+ minst remi i samtliga varianter

2. Junior vill till att bérja med spela b4 men andrar sig senare till
Rc8. Aven Bc5 och Qa5 finns med i evalueringen. Stéllningen
klassas inte som sarskilt férdelaktig for svart (> -0,5) men att
spela Ba3 finns det inga tecken pa. Nar draget matas in sa hittar
Junior redan efter 15 sekunder fram till att detleder till remi.

3. Hiarcs vill inte heller spela Ba3. Det tar dock 1> minut att
komma fram till att det leder till remi. Programmet vill annars
precis som Chessmaster spela Bc5 och Rc8 men har ocksd med
Qa5 som ser loftesrikt ut for svart.

4. Fritz hittar i bada versionerna remivarianterna efter 40
sekunder. Som ett satt for svart att istallet spela pa vinst vill
bade ver 5.32 och ver 8 spela Rc8.

5. Shredder vill efter lite rédknande ocksa spela draget Rc8.
Precis som Chessmaster har programmet svart att se att Ba3



leder till remi. Detta hittar de évriga schackprogrammen klart
snabbare.

Vit ar ett torn under men kan sl3 |6paren pa f8, eller?
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pos 4.7.6
Polguaevsky - Torre, Moskva 1981

h4!! f5ljd av Bh6 f4 och dven svart far sedan spela med endast
ett torn i resten av partiet.

1. Chessmaster visar har upp en av sina svagheter och raknar
som de 4 basta varianterna slag pa f8 och promovering till dam,
torn, springare eller 16pare. Att spela h4 far lagre &n -3.

2. Junior resonerar pa samma satt som Chessmaster, och hittar
inte h4 &ven om programmet far 1 timmes betanketid. Att spela
h4 evalueras till runt -1,8. Alternativet till att sla pa f8 &r Rd6.

3. Hiarcs reagerar likadant och hittar inte heller h4 aven nar
riktigt 1dng beténketid ges. Aven har varderas draget till ca -1,8
och andradrag ar ocksa for Hiarcs Rd6.

4. Fritz i version 5.32 varderar positionen enligt samma mdnster
och draget h4 beddéms till mellan -1,6 och -1,9.

Fritz 8 raknar i samma banor men med skillnaden att h4 varderas
annu lagre.

5. Shredder vill inte heller réra pd h-bonden och draget ges har
inledningsvis -2,5 for att sedan sjunka ner klart under -2 nar det
har raknats i ndgra minuter.

Kommentarer

Detta ar ett bade intressant och tydligt exempel pa nar dator-
schackprogrammens evalueringsenheter inte kan vardera en
langsiktig konstant partiavgérande fordel till sitt fulla varde. Har
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visar programmen att problemet med att pa kort sikt évervérdera
material fortfarande finns kvar.

Anatolij Karpov som vit ar vid draget mot en ung Kasparov. Om
han slar bonden pa h4 s& ar det materiellt lika:
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Karpov - Kasparov, Moskva 1984

Ng2!! med en langsiktig plan om att vits kung nu har en véag for
att komma igenom och vinna partiet.

1. Chessmaster valjer har istdllet gxh4 varderat som ungefar en
halv bonde starkare an andrahandsvalet Ng2.

2. Junior placerar ocksa springardraget som andrahandsval efter
gxh4 som ses som det enda drag som ger vit lite fordel (0,24).
Att som Karpov spela Ng2 evalueras till exakt +-0. Efter 15
minuters raknande har springardraget stigit obetydligt till 0,03.

3. Hiarcs har samma 2 drag i topp men markerar skillnaden med
hégre varden 0,42 fér hxg4 och -0,18 fér Ng2. Inte heller ndgon

stérre skillnad i varderingen av dragen efter 172 timmar aven om

Ng2 nu satts till 0,05.

4. Fritz i version 5.32 varderar stallningen i stort sett identiskt
med vad Hiarcs gjorde och Ng2 ligger tvda med vérdet -0,19.
Efter 20 minuter har vardet for att flytta springaren till g2 stigit
till -0,03.

Fritz 8 raknar pa ett liknande satt som den &ldre kollegan men
med skillnaden att vits position hér klassas som mer férmanlig.
gxh4 ges vardet 0,75 och att Ng2 gar mot 0 och klassas som en
remivariant.

5. Shredder har lite mindre differens mellan de bagge dragen
med 0,6 for gxh4. Att jamféra med 0,12 fér Ng2 i en marklig
dragféljd ratt annorlunda mot vad som spelades i partiet: Ng2
hxg3 Kxg3 Bg6 Nf4 Bf5 och att fortsattningen sedan ska ga enligt
Nxh5 Ke7 Nf4 Kd6 Kh4 Bh7 Kh5 Bb1l Kh6. Aven Shredder maste
erkanna ar mycket bra for vit nar dragserien ges och beraknas.



Kommentarer

I partiet spelades 1.Ng2!! hxg3+ 2.Kxg3 Ke6 3.Nf4+ Kf5 4.Nxh5
Ke6 5.Nf4+ Kd6 6.Kg4 Bc2 7.Kh5 Bd1l 8.Kg6 Ke7 9.Nxd5 dar
manga experter anser att det avslutande springardraget ger svart
onddiga chanser till motspel som 9.Nh5 hade undvikit.

Fritz 8 vill halla remi genom: 1.Ng2 hxg3 2.Kxg3 Bg6 3.Nf4 h4+
4.Kxh4 Bc2 5.Kh5 Bd1 6.Kg6 Bxf3. Men om vit sedan fortsatter
med 7.Kxf6 Bg4 8.Nd3 Be6 9.Nc5 Bc8 10.Kf7 Kc7 11.Ke7 s
haller sedan programmet med om att svart inte star sarskilt bra
och att vit kommer att vinna.

I b&de pos 4.7.4 och pos 4.7.7 som bada testar drag utférda av
tidigare varldsmastaren Anatolij Karpov har schackprogrammen
haft uppenbara problem. Detta kan vara en ren tillfallighet, men
ocksa en anledning till att titta lite ndrmre pa de schackidéer som
harstammar fran just Karpov.

Kasparov tio ar senare och nu med de vita pjaserna mot Vladmir
Kramnik. Bada damerna star i slag, men det finns kanske annat
som ar mera angelaget och partiavgérande?
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Kasparov - Kramnik, Novgorod 1994

Svart ser ut att sta bra men Rxb6 verkar plocka bort svarts
chanser till ett 6vertag. Kasparov spelade h5!! och h-bonden gick
sedan i dam efter: - Nxf4 2.hxg6 Qxd6 3.Rxh7+ Kg8 4.gxf7+
Kxh7 5.fxe8Q

1. Chessmaster vill férst sl&8 damen pa b6 men efter drygt 30
sekunder s3 dyker h5 upp varderat till lite mera &n +-0. Vardet
for bondedraget vaxer sedan nédr programmet far rakna vidare.
Efter 5 minuter ligger vardet runt 2.

2. Junior hittar h5 snabbare men sedan tar det ca 1 minut innan
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draget vérderas nagorlunda korrekt. Fortfarande efter 5 minuters
raknande ar draget inte varderat till mer éan 1,01.

3. Hiarcs har ocksd h5 som bésta drag tillsammans med Rxb6
redan efter 10 sekunder. Vardet for h5 stiger sedan samtidigt
som vardet for torndraget sjunker. Vardet planar sedan ut runt
1,6 nar Hiarcs hittar ett alternativt satt att férsvara sig: 1. h5
Rgg8. Men &ven efter 2.Rd5 Re6 3.Be6 Qeb6 4.Rd6 Qe5 5.Qxf6 sa
kommer vit efter dambytet i en fordelaktig position som Hiarcs
varderar till 2,35 och ett avgjort parti.

4. Fritz version 5.32 har inledningsvis ett riktigt 1agt varde under
-1 fér h5 men efter 1 minut sa har det stigit till runt 0 och gatt
om Rxb6 som inledningsvis var forstaval. Men sedan stiger inte
vardet s& mycket mer da version 5.32 hittar férsvarsvarianten:
1.h5 Nxf4 2.hxg6 Nd3 3.Rxd3 Rxeb6. En variant som leder till rena
katastrofen for svart om vit sedan fortsatter med gxf7.

Fritz 8 gar till forstaplatsen med 0,28 redan efter 10 sekunder
och fastnar dar ett tag ndr programmet véljer samma daliga
forsvarsvariant som version 5.32. Version 8 hittar sedan ett nytt
satt att forsvara sig pa med: 1.h5 Nxf4 2.hxg6 Nd3. Denna linje
varderas till 0,81. Men om programmet matas med fortsattningen
3.Rxh7+ Kg8 4.gxf7+ Kxh7 5.Rxb6 sa &ndras utvarderingen till
ett mycket hégre varde for vit.

5. Shredder ger Rxb6 ett mycket hogt varde runt 1. Detta varde
sjunker sedan ner mot 0,4 och h5 hamnar foérst med 2,3 bade nar
Shredder vill férsvara sig med samma metoder som Fritz och med
samma drag som spelades i partiet.

Slutsatser

Det gar att 6verraska pa olika satt i schack och i de testpositioner
dar det sker med den taktik och kombinatorik som fascinerar oss
manniskor sa starkt sa har schackprogrammen inga problem med
att hitta de basta dragen. (pos 4.7.1, pos 4.7.2, pos 4.7.3)

I vissa stallningar ar det schackprogrammen som 6verraskar och
hittar drag som manniskan missat. (pos 4.7.5)

De typer av 6verraskningar som schackprogrammen har problem
med ar dppningsnyheter, (pos 4.7.4), samt ovantade slutspels-
mandvrer som pa kort sikt ger bort material for mer 18ngsiktiga
strategiska mal. (pos 4.7.7) Det kdnns darfér angeléget att i de
foljande testerna titta mer pa just dppningsnyheter (4.8) och
slutspel. (4.9)



Det som datorschackprogram har allra svarast for ar kanske de
drag som ger upp omedelbar stor materiell erévring for mal som
ligger manga drag framat i ett parti. (pos 4.7.6)

4.8 Speloppning

Speldéppningsencyklopedin uppdateras standigt. I varje turnering
pa stormastarnivad sd brukar det nastan alltid dyka upp ndgon ny
dppningsidé. Vissa varianter har dock klarat sig fran upptéckter
under manga ar. Féljande variant &r fran Moskvamaésterskapet
1935 ur ett parti mellan Christiakov och Orlov. Denna variant av
Franskt parti finns ocksa analyserad i boken French poisoned
pawn av Zeuthen & Jarlnaes (Képenhamn 1971). I deras analys
sa rekommenderas att vit i sitt 12:e drag, precis som Christiakov
gjorde 1935, ska flytta Idparen pd b5 till c4:1%°

1.e4 e6 2.d4 d5 3.Nc3 Bb4 4.a3 Bxc3+ 5.bxc3 dxe4 6.Qg4 Nf6
7.Qxg7 Rg8 8.Qh6 b6 9.Bg5 Rg6 10.Qh4 Nbd7 11.Bb5 c6
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Anledningen till varfor vit inte kan sla bonden pa c6 &r att svart
da flyttar damen till c7 och sedan hotar med att sld pd c3 med
schack. 1977 vid en turnering for schackdatorer i Seattle testades
denna position pd ett av den tidens ledande schackprogram,
CHESS 4.6. Efter att ha funderat i 90 sekunder hittade CHESS 4.6
det drag som stormastarna inte hade missat i 42 ar: Bxf6! 7°

En person i publiken reste sig d& upp och papekade att det and3
gar bra fér svart att flytta damen till c7 da svart har tva ldpare i
slag och maste forlora den ena av dem. Men den fortsattning som
datorn har hittat vinner verkligen: Bd8. Om inte svart tar pa d8
sa satter vit matt pa e7. Om svart slar |6paren s3 byter vit dam
och tar sedan bénderna pa bade c6 och e4. Ar detta en stéllning
som manniskor har svarare att bedéma an vad datorprogrammen
har? Eller var detta ndgot som var speciellt for just CHESS 4.6?

1 [Levy & Newborn, 1980, sid 87]
' [Levy & Newborn, 1980, sid 88]

85



1. Chessmaster anser forst att bade Bxc6 och Bxf6 ar mycket
bra fér vit. Men efter 2 minuter drar Bxf6 ifran med runt 1 bonde
till 1,46 mot 0,4 for Bc6. Varderingen fér Bxc6 sjunker sedan ner
ytterligare ndgra hundradelar.

2. Junior har redan fran bdrjan Bxf6 som starkaste drag men det
tar aven har lite tid innan vardet for andravalet Bxc6 sjunker.

3. Hiarcs evaluerar enligt samma monster med skillnaden att har
varderar bagge |I6pardragen lite hégre och Bxfé upp runt 2.

4. Fritz version 5.32 har ocksa den de bagge lépardragen i topp
men med en vardering mer lik Junior och Chessmaster med ca
1,5 for Bxfé och 0,35 fér Bxcé6.

Fritz 8 ger ungefarligen samma varde fér Bfé men ar mycket
snabbare med att sanka vardet for Bxcé6 som redan efter ca 30
sekunder &r nere pa ett negativt varde.

5. Shredder fdljer de 6vriga programmens berakningsmonster
och Bxf6 hamnar i topp med ett varde pa 1,43.

Finns det andra 6ppningspositioner dar datorerna inte ar battre
pa att rakna fram vad som &r bast? I olika schackméten mellan
manniska och maskin har ofta den manskliga stormastaren tagit
sina vinster genom preparerade 6ppningsnyheter i de inledande
partierna. Kasparov har varit lyckosam med detta bade mot Deep
Blue, X3D Fritz *’* och mot Deep Junior.

"A Grandmaster might have been alerted by Kasparov's switch
and tried something off the beaten path, but Deep Junior
couldn't do anything other than follow its opening book right off a
theoretical cliff. A human's alarm bells really would have been
ringing when Kasparov played 7.g4, entering the sharpest lines
of the Semi-Slav Anti-Meran.” *"?

Aven andra storméstare har lyckats med detta i matcher mot de
starkaste datorerna. Sa hir spelade Vladmir Kramnik mot Deep
Fritz i det mote som skrivit in sig i schackhistorien som Brains in
Barain.!’? I det andra partiet véljer Kramnik att férsoka lura Fritz i
Damgambit som ar en dppning han beharskar mycket val. 1.d4
d5 2.c4 datorer i allmanhet och Fritz i synnerhet tycker om att
oppna upp linjer och inte 18sa centrum. Detta vet Kramnik vél och
2. - dxc4 kommer inte som nagot ovéntat. Sedan foljer 3.Nf3 Nf6
4.e3 eb6 5.Bxc4 c5 6.0-0 a6 7.dxc5 Qxd1l 8.Rxd1l Bxc5 i en variant
med vilken Kramnik tidigare t ex har besegrat Kasparov.

" http://www.chessgames.com/perl/chesslike.pl?gid=1269891
172 http://www.chessbase.com/columns/column.asp?pid=159
'3 http://www.chesscenter.com/twic/event/brainsc/
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I denna stallning spelar Kramnik det dverraskande Kfl! som lurar
ivdg Fritz bort fran sin speldppningsbok ut pa okant vatten.

1. Chessmaster ser positionen som hyfsad fér vit men bland en
rad drag varderade fran 0,3 till 0,45 finns inte det spelade Kf1.
Daremot varderas Kramniks tidigare favoritdrag Nbd2 som ett av
de battre till 0,4. Om Kfl matas in tas det emot negativt varderat
runt —-0,2. Vardet stiger sedan mot 0 och som ett av de basta
svarsdragen har Chessmaster det 9.- b5 som Deep Fritz spelade.
Som starkaste svarsdrag valjer Chessmaster daremot 9.- 0-0.

2. Junior undersodker, precis som Chessmaster, drag som a3 och
Nc3. Efter ndgra minuter far de sallskap i toppen av vardetabellen
av drag som b3 och a4 varderade till 0,35. Det spelade Kfl mats
upp som aningen svagare till 0,2. Som svar pa Kf1 vill Junior spela
0-0 eller b5.

3. Hiarcs vill spela det Nbd2 som Kramnik sjalv normalt brukar
anvénda sig av. Efter 12 minut gar b3 upp pa forstaplats. Ett
drag med idéen om att senare stélla svartfaltsioparen pd b2. Om
programmet far rdkna ndgra minuter till sa aterkommer Nbd2
som forstahandsval varderat runt 0,5. Programmet varderar Kfl
runt 0 och har sedan svart att bestdmma sig for hur detta drag
ska besvaras. Efter ndgra minuters raknande sa ligger Nc6 i topp
men tatt foljt av det Nbd7 som expertkommentatorerna i Bahrain
ansag bra for svart.!’*

4. Fritz version 5.32 har som ofta manga drag med néstan
identiskt varde. I denna stallning ar det a3, b3, Be2, Bd2, Nc3
och Nbd2 som aven efter 25 minuters raknande ar varderade
med en obetydlig skillnad runt 0,25. Det i partiet spelade Kfl ges
ett varde strax under 0 och precis som namnen i Bahrain vill
version 5.32 har svara med det b5 som expertkommentatorerna
inte var sa fortjusta i. Om programmet ges lite mera tid att rdkna
pa sa gar det rekommenderade Nbd2 ikapp och &ven har ligger
en mangd drag jamsides med ett varde runt 0.

' http://www.chesscenter.com/twic/event/brainb02/game2. html
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Fritz 8 ger ungefarligen samma varden fér samma uppsattning
drag som version 5.32. Har ar vardedifferensen annu mindre.
Som svar pa Kf1 véljs dven i denna version b5 som verkar vara
ett typiskt drag for just detta program.

5. Shredder har det hdgsta vardet féor b3 men Nbd2 och ndgra
andra drag ligger obetydligt efter. Om programmet ges mer tid
gar Nbd2 upp pa férstaplats. Kf1 besvaras med b5 eller 0-0 och
nar programmet far mer tid att rékna pa sa gar b5 ifran som
ensamt basta drag.

Kommentarer

Ett schackprogram blir precis som en ménniska villradigt nar
speléppningsboken tar slut. Att beméta Kfl med just b5 verkar
karaktaristiskt for just programmet Fritz. Det samsta och mest
anmarkningsvarda var dock inte b5 utan senare efter 10.Be2 Bb7
11.Nbd2 Nbd7
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pos 4.8.2.2

Har spelade Kramnik istdllet fér det vantade draget b3 springaren
pa d2 till den rutan vilket hotar svarts I6pare pa c5. Att i denna
stallning dra Nb3 ansdg den engelske schackjournalisten Malcolm
Pein vara “slightly odd”. Men det som verkligen fick askadarna att
reagera var att Fritz besvarade detta med 12. - Bf8??, vilket av

stormé&staren Nigel Short fick betyget “an incredibly bad move”.*’>

Ar detta en miss i Fritz evalueringsdel eller en allmén svaghet hos
schackdatorprogram nar det dyker upp ovantade 6ppningsdrag?
Fritz 5.32 &r ndgot ar aldre an schackmétet i Bahrain till skillnad
frdn Fritz 8 som sldpptes nagot ar efter.

1. Chessmaster anse vill dven efter 15 minuters raknande spela
just Nb3 men b3 har obetydligt lagre varde. Stallningen varderas
till runt -0,2. Att svart skulle ha ett litet dvertag forsvinner direkt
nar Bf8 matas in. Chessmaster anser Be7 vara klart battre.

'3 http://www.chesscenter.com/twic/event/brainb02/game2. html
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2. Junior inleder med Nb3 som det starkaste draget men ratt
snart sa gar a4 om. Planen med detta drag verkar vara att senare
dubblera tornen pd a-linjen. Nb3 behaller andraplatsen dven nar
programmet raknat i 5 minuter. Stallningen varderas till ca +0,2.
Bf8 klassas inte som nagon katastrof (+0,4), men Junior skulle
helst inte flytta svartfaltsldparen alls utan istdllet spela den andra
I6paren till d5. Svart ger upp l6parparet och tar initiativet, staller
efter vits b3 springaren pa e4 och rockerar. Programmet raknar
dven en del pa draget Bb6.

3. Hiarcs tycker som Chessmaster att vit inte star sarskilt bra
och ger stallningen negativa varden. Programmet haller Nb3 for
ett av de battre dragen men som allra bast anses b3. Nar Bf8
matas in stiger vardena och programmet vill som Kramnik gjorde
spela a4 och sld sénder damflygeln. Sékert en bra idé néar I6paren
pa f8 hindrar svart fran att rockera kort.

4. Fritz version 5.32 har redan fran start Nb3 i topp men med
Bb6 som svar. Efter 1 minut andras svarts svarsdrag till Be7,
(vilket verkar vara klart battre an det Bf8 som spelades i partiet).
Stallningen véarderas ndgra minuter senare som helt jamn om vit
drar just Nb3 och svart replikerar med Be7. Men programmet
reagerar inte sarskilt negativt pa Bf8 som bara far 0,09 samre an
forstavalet Be7. Och om programmet far nagra minuter pa sig sa
utvarderas aven Bf8 till exakt 0,00 men med Bd6 som nasta drag
for svart. Har skiljer sig Fritz 5.32 fran kollegorna Chessmaster,
Junior och Hiarcs.

Fritz 8 &r inte sa fértjust i Nb3 utan vill hellre spela b3 eller a4.
Efter nagra minuters réknande sa vérderas b3 pa forstaplatsen till
0,06 medan samtliga andra drag far negativa varden. Bf8 ses nar
det matas in som gynnsamt for svart ?? och varderas till -0,2
aven om vit, som Kramnik gjorde, foljer upp med a4. Om svart
istallet skulle dra Be7, som flera av de évriga programmen har
varit inne pa, s varderas det som mer gynnsamt fér vit -0,03.
Aven Juniors Bd5 ses som klart samre (0,35) an Bf8. Markligt,
och férvanade att detta inte har réttats till i den senare versionen.
De som utvecklar nya versioner av Fritz borde rimligtvis kunna ta
del av t ex Hiarcs kallkod da bada programmen &gs av samma
foretag (ChessBase). Den nya versionen av Fritz har andrat sin
beddmning for det fullt spelbara Nb3 men inte fér Bf8. Eller ar det
just det som &r fallet. Om Fritz 8 ges 5 minuter foér evaluering sa
valjer den just draget Bf8 medan version 5.32 efter samma tid
har draget forst pa en femteplats om &n bara véarderat till 0,19
samre an forstavalet Be7.

5. Shredder ser i sin analys stdllningen som fordelaktig for svart
dven om vit spelar ndgot av de starkast klassade dragen a3, b3
eller Nb3. N&r Bf8 matas in gar utvarderingsresultaten genast
Over till positiva varden. Som battre svarsalternativ for svart har
Shredder I6pardragen Bb6, Ba7 och Be7.
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Kommentarer

Varje schackprogram har precis som enskilda manniskor sina
specifika svagheter. Att i pos 4.8.2.2 bemdta Nb3 med Bf8 ar
nagot som ligger i koden till programmet Fritz dven om de dvriga
programmen inte ar lika negativa till draget som de manskliga
experter var som féljde matchen pa plats i Bahrain.'’® Att denna
tendens till Bf8 ar starkast i Fritz8 féder misstanken att grunden
till programmets kod kommer fran den upplaga av Deep Fritz som
motte Kramnik i Bahrain. Att Fritz evaluering har en bendagenhet
for att bedéma pos 4.8.2.2 lite fel hade sakert den omsorgsfulle
Vladmir Kramnik undersékt noga innan matchen. Teamet bakom
Deep Fritz visste sjalvklart ocksa att Kramnik trivs bra i varianter
av antagen damgambit. Men ingen kunde rimligtvis ana att han i
pos 4.8.2.1 skulle dra det Kfl som senare i partiet visade sig ha
en del brister i ett mer 18ngsiktigt perspektiv.!”’

Efter dragféljden: 1.d4 Nf6 2.c4 e6 3.Nc3 Bb4 4.Qc2 d5 5.cxd5
exd5 6.Bg5 h6 7.Bh4 c5 8.dxc5 g5 9.Bg3 Ne4 10.e3 Qa511.Nge2
Bf5 12.Be5 O-O 13.Nd4 Nxc3 14.Nxf5 Ne4+ 15.Kd1 Nc6 16.Bd6
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Mozelius - Storm, korr 2002 - 2004

sa anger John Nunns datorkontrollerade éppningsencyklopedi
Re8!? som svarsdrag for svart.'”® Om vit féljer upp med
17.Nxh6+ Kg7 18.Nf5+ Kg8 19.Bd3 sa ser det inte bra ut for
svart. Men i partiet féljde istallet 16. Bel! Nu finns det en del
intressanta fortsattningar som: 17. Nxh6+ Kh8 18.Bxf8 Nb4
19.Qe2 Nxf2+ 20.Kcl Rxf8 21.a3 Qc5+ 22.Kb1 Nbd3 23.Nf5 g4
men det ar inte sd sdkert att vit f&r ndgon fordel. Ar varianten
datorkontrollerad, eller?

1. Chessmaster hittar draget efter ndgra minuters réknande,

7% http://www.chesscenter.com/twic/event/brainb02/game2. html
" http://www.chesscenter.com/twic/event/brainb02/game2.html
'8 [Nunn, 1999, sid 480]
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men dven nadr programmet ges 15 minuter sa ligger Bel bara pa
fjardeplats med Bxc5 som svarts starkaste drag fére torndragen
Rfe8 och Rfd8.

2. Junior har inledningsvis bésta virdena for att raddda tornet pa
f8 och flytta det till c8, d8 eller som i encyklopedin till e8. Men om
programmet far rdkna i 20 minuter sd aterfinns Bel tillsammans
med Bxc5 pa delad andraplats bakom Rfe8.

3. Hiarcs startar med Nxd6 som férstaval vilket maste vara rena
onskedrommen fér vit. Programmet hittar inga drag som den
varderar som bra for svart. Efter 2 minuter dyker Bel upp rankat
som det sjatte basta draget varderat till 1,9. Om programmet ges
mer tid sd véljs Bxc5 som forstadrag och Bel ékar lite i varde.

4. Fritz i version 5.32 har som ofta svart att hitta ett drag som &r
starkast. Men nar programmet efter ca 1 minut hittar Bel sa intar
det en odelad forstaplats och om mer tid ges sd véarderas draget
som allt battre och andrahandsvalet Rfe8 ar klart distanserat.

Fritz 8 valjer forst Rfd8 men efter 1 minut sd klattrar Bel uppat
och efter ytterligare en minut s ar draget férstaval med Rfd8 och
Rfe8 nagra tiondelar efter.

5. Shredder réknar som Junior mest pa hur tornet pa f8 bast ska
raddas och om det ska flyttas det till c8, d8 eller e8. Efter ca 2
minuters réknande ligger Bel pa en sjatteplats men vérderat som
1,3 séamre an Rfe8. Efter 10 minuters raknande 3terfinns Bel pa
en femteplats med vérdet 1,85. Som bésta drag har Shredder da
valt Bxc5 och Rfe8. Men om programmet ges ytterligare nagra
minuter s& har Bel gatt om och vérderas nu som starkast.

Kommentarer

Det &r bara de bada versionerna av Fritz som ndgorlunda snabbt
hittar I16pardraget och ocksd varderar det som béattre &n de andra
alternativen. Shredder hittar ocksa Bel men behéver betydligt
mer tid pa sig.Nunns éppningsencyklopedi kan sakert vara dator
kontrollerad men kanske inte nédvandigtvis med programmet
Fritz. De tre mer kunskapsbaserade schackprogrammen Junior,
Chessmaster och Hiarcs klarar sig samre an de snabbraknande
Fritz och Hiarcs. Troligtvis beror detta pa att draget Bel l&nar sig
materiellt férst 16 halvdrag senare efter Bel 17.Nxh6+ Kh8
18.Ng4 Nb4 19.Qe2 Nxa2 20.Qxel Qad+ 21.Ke2 Qc2+ 22.Kf3 f5
23.Ne5 Nd2+ 24.Qxd2 Qxd2
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Det finns inga regler eller omedelbara férdelar i positionen som
talar for att spela Bel. Har galler det istdllet att rakna en bra bit
framat vilket snabbletande Fritz &r bra pa.

Slutsatser

Det finns positioner som schackprogrammen klarar battre an vad
manniskor gor (pos 4.8.1), men aven stallningar som manniskan
beharskar battre (pos 4.8.2). Olika datorprogram &ar precis som
manniskor mer eller mindre bra i olika positioner (pos 4.8.2 och
pos 4.8.3). Oppningsnyheter kan helt avgéra ett partis utgang.

4.9 Slutspel

I de utdkade slutspelsdatabaser som l6ser samtliga slutspel med
maximalt 5 pjaser (adven i stallningar med bdnder) sa har vissa
datorprogram en tendens att till varje pris reducera antalet pjaser
nar databasen upplyser om vinst. I féljande stallning kan man
tanka sig att en nybérjare slar bonden pa f4, medan en erfaren
schackspelare direkt gar med kungen mot f6 for att satta matt:

: pos 4.9.1

Hiarcs 7.32 har hér ett annat satt for att vinna: Qf7+ 2! da
slutspelsdatabasen beréttar om en forcerad matt i 25 drag.'”®

Hiarcs 9.0 har precis som de évriga programmen inga problem
med att rakna fram en mattsattning enligt 1.Kb2 Ke8 2. Kc3 Kf8
3.Kd4 Ke8 4.Ke5 Kf8 5.Kf6 Ke8 6.Qe7#

' [Korrschack, 2000, sid 37]
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Men om den slutspelsbas som finns pa Hiarcs installationsskiva
sedan kopieras in pa datorns harddisk gar det grus i maskineriet
och féljande svartydda varning dyker upp fran coachen:

Eom 1
e B AT m

"Fi-ed will anly

U |Bbring vou pain and

suffering, Fater.”

[3e mig en fin wink | i

Ge mig en tydlig forklanng |

Det trar jag inte pé | 4

oy

o

Om jag hér klickar p@ “Det tror jag inte p4” spelas Kb2 och den
ovan namnda matt i 6 drag blir realiserad. Men om jag istéllet
klickar pd “Ge mig en tydlig férklaring” sa kraschar programmet.

Kommentarer

Detta ar inget stort problem fér datorschackprogrammen men nar
det finns flera olika processer for att |l6sa samma problem &r det
som alltid viktigt att de samordnas. En tanke som uppstar har ar
att det i en "Deep-version”, med flera processorer eller parallellt
ldpande processer, kunde vara hégst intressant att lata de olika
processerna rakna parallellt for att sedan slutligen valja draget
fr&n den process som Ist problemet pa det bésta sattet.

Slutspel med olikfdrgade I6pare ar ofta svarvunnet dven med 2
bénders dvervikt. Ar a3 draget for att vinna?

- ' d pos 4.9.2
Topalov - Shirov, Linares 1998
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Shirov drog har Bh3!! och vann ett tempo f6r sin kungs vag mot
e4 och en vinst i stil med: gxh3 Kf5 Kf2 Ke4 Bxf6 d4 Be7 Kd3

1. Chessmaster vill spela a3, Bg2 eller Bg4. Att som Shirov dra
Bh3 varderas som att svart ger upp sitt dvertag pa ca 2 bénder
och evalueringen gar istéllet efter ndgra minuter ner till +-0.

2. Junior varderar a3, Bc2 och Bd3 som starkast runt —-1,4. Det
spelade Bh3 far nar det matas in efter 1 minut -0,2 och vérdet
forandras bara marginellt ndr programmet far rikna vidare.

3. Hiarcs raknar ocksa pa a3 och en rad lépardrag men ser inte
stallningen som mer gynnsam fér svart an mellan -0,8 och -0,9.
N&r Bh3 matas in gar evalueringen férst mot 0 och efter 1 minut
over till ett positivt varde.

4. Fritz version 5.32 foljer ménstret och varderar a3 och olika
I6pardrag hdgst men vill inte flytta I6paren just till h3. Likt Hiarcs
sa ges aven ett hogt varde fér draget g5. Stéllningen varderas till
runt -1,5, men om Bh3 matas in g%r utvarderingen dver till att
istallet visa positiva varden.

I version 8 varderas dragen a3, g5 och Bd3 upp mot -2,5. Inga
tecken syns till att programmet vill spela Bh3 som varderas
betydligt lagre till ca -0,5.

5. Shredder har bade en utvérdering och ett dragval som ligger
mycket nara Fritz 8. Det som skiljer ar att Shredder ar mindre
intresserad av att spela g5. Nar Bh3 ges visar Shredder upp den
storsta vardeférandringen av samtliga program i testet. De ca -
2,4 som satts pf—i a3 stiger nu efter en minuts réknande till 0,4.
Om Shredder far mer tid pa sig sjunker sedan Bh3 tillbaka mot 0.

Kommentarer

Regler fér hur svarbehandlade situationer med olikfiargade |6pare
ska behandlas finns med i samtliga bra datorschackprogram. Men
att som i denna position ge bort material motsvarande en l6pare
for att ge kungen en dominant roll i centrum passar inte in i de
testade datorprogrammens evalueringsmodell.

Alexei Shirov som legat som en av varldens 10 hdgst rankade
spelare de senaste 12 aren tillhér de schackspelare som anvént
schackdatorprogram i hég grad och nu inte langre ddljer det:

“Jag minns att jag tidigare inte ville tala om vilka drag
som var datorprodukter, men nu anser jag att det inte
léngre kan undvikas. Analysmotorerna &r sd avancerade



att nér man verkligen séker sanningen om vissa stél-
Iningar ar det nédvéandigt att ta till externa hjalpmedel.
Dessutom kom jag p8 mig sjélv med att tycka att det var
riktigt intressant att tdvia med den artificiella hjérnan,
inte minst med tanke p§ att jag ofta tyckte att mina egna
idéer var béttre &n Fritz férslag. Ironiskt nog var jag

tvungen att anvdnda Fritz for att bevisa att jag hade ratt”
180

Slutspel kan vara &nnu mer komplexa med &éver 20 pjaser kvar pa
brédet. En av vérldens absolut basta pa slutspel &r svensken UIf
Andersson. I den féljande testpositionen ar flera pjaser avbytta
redan efter 11 drag. Stéllningar med fa pjaser och en symmetrisk
bondestéllning tenderar ofta till att g& mot remi. En av schackets
tumregler sager att tornen ska till bradets 6ppna linjer.
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Om vit har i pos 4.9.3.1 spelar slentrianmassigt och flyttar sin
kung till c2 eller e2 fér att bereda plats &t tornen pa d-linjen, kan
svart i de féljande dragen byta av den passiva I6paren pa f8 mot
vits mer aktiva pa f3. Mycket talar sedan fér remi.

1. Chessmaster vill direkt och aven efter 1 timmes betanketid
spela dragen Kc2 eller Ke2. Som alternativ rdknas det &ven pa
kungsflygelaktiviteter som f3, h4 och Rf1.

2. Junior vill ocksd spela de drag som Chessmaster satt hégst,
men réknar ocksd en del pa a4. Det spelade b4 skymtar forbi
efter 20 sekunders raknade, rankat som det sjatte basta draget,
men férsvinner sedan till forman fér Kd2. Att kungen ska in mot
centrum sa snabbt som méjligt i ett slutspel finns i schackprog-
rammens regelverk och i denna stdllning ar det en nackdel att det
styr dragvalet s@ mycket som det gér for Junior och Chessmaster.

3. Hiarcs har med det intressanta Na5 som andraval efter
toppande Ke2 och Kc2. For évrigt samma kungs- och bondedrag

180 IShirov, 2005, sid 5]
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som Junior och Chessmaster valde. Om programmet far rakna i
15 minuter s& leder fortfarande kungsdragen och Na5 férsvinner.

4. Fritz version 5.32 véarderar ocksa Kc2 och Ke2 hégst men
raknar dven pa Kel. Flera drag ligger runt +-0, bland annat Tg1,
f3 och a4. I vissa varianter s raknar programmet med att svart
ska spela l6paren till c5 for avbyte, men inte far Kc2 och Ke2.

Version 8 har en del funderingar pa att spela pa@ damflygeln med
a4 och Na5. Efter 1 minuts rdknande aterfinns dock Kc2, Kel och
Ke2 i topp foljt av torndragen Rel och Rfl. Om programmet ges
mer tid avancerar a4, f3 och Rel men Ke2 behadller férstaplatsen.

5. Shredder valjer inledningsvis bara kungsdrag, men efter
nagra sekunder sa dyker f3 och Rfl upp. Om programmet far 15
minuter pa sig delas ledningen av Kc2, Ke2 och f3.

Partiet fortsatte sedan med dragen 12.b4 Nb6 13.Na5 O-0O-0 +
14.Kc2 Be7 15.a3 fram till
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"White has a persistent positional advantage, which he
intends to increase by the advance of his c-pawn. Pains-
taking work is required of Black to neutralize White "s
initiative. A set-up which deserves consideration is the
following: Kb8...Nc8...c6, and possibly ...Rd7...Bd8 and
...Bc7. Instead Black decides to follow the principle of
answering a flank attack by a counterblow in the centre:
15. - f5?1 18!

Detta drag, som férsvagar bonden pa e5, férandrar situationen
och det dynamiska terrangdvertaget blir nu till en statisk férdel
med en bra springare mot en dalig I6pare. Men da géller det att
vit omedelbart andrar sin plan. UIf Andersson bytte har av sin
I6pare och aktiverade sin springare genom: 16.Bxb6 axb617.Nc4

1. Chessmaster vill som svart garna spela f5 men att som vit
sedan fortsatta med Bxb6 ar inte lika sjalvklart. Efter 1 minuts
raknande toppar draget f3 som ar ensamt om en evaluering > 0.

'81 [Shereshevsky, 1994, sid 184]
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Om programmet ges mer tid s& avancerar bade en variant med
Bxa6 dar vit forst tar pa f5 och en variant som ligger néra det
som spelades i partiet. Efter ytterligare ndgra minuter s har
varianten med exf5 fortfarande ett positivt varde medan den
dragféljd som Andersson valde har sjunkit till -0,2.

2. Junior har svarare for att bestdmma sig om svarts femtonde-
drag. Men f5 ar ett av de drag som varderas mellan 0,12 - 0,15.
De dvriga ar: h5, h6, c6, Kb8 och Rd7. For vit vill programmet
efter 15. - f5 flytta ndgot av tornen till e1. Om svartfaltiéparen
ska roras sa vill Junior stélla den pa h6 istalet for att byta pa b6.

3. Hiarcs varderar f5 hégst men som obetydligt battre an Kb8
och Thf8. N&r programmet far nagra minuter pa sig 6kar f5 sitt
forsprang men utifrdn en variant dar vit svarar med 16.f3. Lxb6
skymtar till under de forsta 10 sekunderna, men hamnar sedan
I&ngt ner i prioriteringslistan. Draget f3 &r ensamt med vérde som
Overstiger 0.

4. Fritz version 5.32 har som ofta i jamna stallningar svart att
utse ndgot drag som béttre &n de dvriga. Men f5 ligger hégt upp
tilsammans med h5, c6, Rhg8, Rhf8 och Rhe8. Med vilket drag
som f5 ska besvaras vaxlar men Bxb6 ar inte med bland de forsta
6 alternativen. Efter ndgra minuters raknande sd ar f3 det enda
draget som har ett varde > 0.

Version 8 valjer c6 som starkaste drag med ett férsumbart hégre
varde an f5. Nar programmet far mer tid pa sig gar ocksa Rhe8
forbi f5. Som svar pa f5 valjer d&ven denna nyare version f3, men
har finns Bxb6 med pa en delad andraplats tillsammans med
Rael och Rhel.

5. Shredder har f5 i topp under den férsta minuten men sedan
gar draget c6 ikapp. En skillnad mot i de évriga programmen &ar
att positionen har vdrderas som pa gransen till litet 6vertag for vit
(>0,25), medan de dvriga programmen bara ser vits évertag som
hundradelar av en bonde. Ett 15. - f5 vill Shredder beméta med
f3 om vit inte ska tappa det knappa 6verlaget.

Kommentarer

Inget av schackprogrammen hittar det satt att ta initiativet som
Andersson gjorde i partiet. Hur UIf Andersson fortsatte och vann
partiet finns med nagra kommentarer och ett javabrédde pa:
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1019902

En utforligare analys har gjorts av den vitryske slutspelsexperten
Mikhail Shereshevsky i boken Endgame strategy.'®?

182 [Shereshevsky, 1994, sid 184]
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Slutsatser

Motstridiga uppgifter kan ibland ses om att datorschackprogram
bade &r sdrbara och agerar felfritt i slutspelssituationer. Detta kan
forklaras med att i stéllningar med <=5 pjaser sa spelar program-
men felfritt enligt den princip som finns beskrivet i kapitel 3 under
rubriken Slutspelsdatabaser. Denna modell fungerar alltid men
kan som i pos 4.9.1 ibland vara ineffektiv och eventuellt stoppas
av regeln om remi efter 50 drag utan pjasavbyte.

Men nar det galler mer komplexa situationer sa ar datorschack-
programmen fortfarande sarbara. Ett exempel &r den ovilja att ge
material mot initiativ som aterfinns i pos 4.9.2. En annan &r den
oférmaga till att i jdmna stéllningar byta enkla grundregler mot
ett antal 1angsiktiga planer som hela tiden maste revideras eller
bytas ut enligt den modell som stormastaren UIf Andersson visar
prov pa i pos 4.9.3. En fraga som vacks av resultatet fran pos
4.9.3 ar om schackprogrammen i allmanhet évervarderar I6pare i
forhallande till springare. Eller om det &r mer situationsberoende
och att det ar stdd for, den av skickliga schackspelare kanda,
regeln om vad som gor en bra springare sa bra s3 att den &r
b&ttre an det som kan definieras som en dalig lépare.

4.10 Dragtvang

Partiet mellan Kasparov och Deep Blue som figurerar under 4.2
fortsatte utan I6parslag pa h7 enligt:

20.a3 Ba5 21.b4 Bc7 22.c5 Re8 23.Qd3 g6 24.Re2 Nf5 25.Bc3 h5
26.b5 Nce7 27.Bd2 Kg7 28.a4 Ra8 29.a5

Kasparov - Deep Blue, Philadelphia 1996
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Vit har taglt rejalt med terrang pa damflygeln och svart bérjar bli
instdngd pa ett krampartat satt. Ar det en bra idé att svart i sitt
nasta drag spelar a6 och ger vit chansen att stdnga damflygeln sa
att svart far ett instangt torn pa a8 och en krampaktig stéllning?



1. Chessmaster tittar inledningsvis pa drag pa damflygeln men
efter ca 30 sekunder sa avancerar a6 till férstaplatsen. Denna
variant bygger pa att vit i det féljande draget ska spela c6 istéllet
for b6. Naturligtvis vore detta mer gynnsamt for svart men har
Chessmaster svart for att rakna pa att vit faktiskt skulle kunna ha
en spelplan som bygger pd att pressa tillbaka svart och 13sa till
stallningen s& mycket som det bara gar? Varianten med a6 ut-
varderas efter 5 minuter till 1,02. Att som Deep Blue gjorde och
sedan spela Bb8 klassar programmet som sédmre, men det av
Chessmaster foreslagna svarsdraget Bd8 kan efter 31.Ne5 enbart
leda till &nny stérre bekymmer fér svart. Att detta stdimmer haller
ocksa Chessmaster med om nér dragen Bb8 Ne5 matas in och
programmet ges 30 minuter att rékna pa. Evalueringsvérdena
stiger da upp mot 1,5.

2. Junior vill initialt spela just a6 och ser aven svaret b6, men
efter 20 sekunder sjunker varianten till férman for ett antal
hopplésa torndrag som Rc8, Rf8 och Rh8. Draget a6 kommer
minuten senare tillbaka till en delad férstaplats tillsammans med
det féga hoppingivande Kg8. Varianten med a6 fortsatter nu med
draget c6. Om vit istéllet spelar varderas Bb8 som aningen battre
dn Bd8 och programmet tycker att svart stdr ganska bra &ven
efter de i partiet féljande dragen 30.b6 Bb8 31.Bc2 Nc6 32.Ba4.
Men programmet har i denna stéllning helt renons pa planer och
konstruktiva drag. Férutom det féga lovande Kg8 sa &r det torn-
forflyttningar pd attonde raden som leder férslagslistan.

3. Hiarcs boérjar med att vardera Ng8 och Rc8 hégre an a6 som
ldgger sig som trea. Men efter ndgra minuters rdknande sa ar det
a6 som klassas som det starkaste draget. Hiarcs raknar precis
som Chessmaster pa att efter b6 flytta I6paren till d8. Det som
skiljer fran Chessmaster &r att Junior sedan vill spela Qa4, men
om dessa drag matas in sa haller programmet 2 minuter senare
med om att svart inte star sarskilt bra. Det enda som gar att
spela om vit svarar med 32.Bc2 ar Qb5 och efter 33. c6 Qxd3
34.Bxd3 Nxd4 35.cxb7 sa har svart uppenbara problem.

4. Fritz version 5.32 har som i flera tidigare tester 5 drag med
exakt samma varde (0,75). Draget a6 ar ett av dem och med en
forhoppning om att a6, b6 , Bb8 ska féljas av Rcel eller Nc6 och
att svart sedan star béattre &n innan 29.- a6.

Version 8 véljer snabbt ut a6 som sitt val. Efter 2 minuter gar
Qc8 och Qd8 ikapp, men med varianter a6 spelas redan i det
féljande draget. 1 minut senare sa &r a6 ater forstahandsvalet
och med samma fortsattning som Deep Blue spelade men utan
att se Kasparovs 32. Ba4.
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5. Shredder satter Kg8 som det bdasta dragen men med a6 som
god tvaa. Efter 5 minuter sa &r a6 foérstaval men bara aningen
hogre varderat &n Kg8. Shredders resonemang paminner mycket
om Juniors och a6 férmodas aven har féljas av 30.c6. Om b6
matas in sa tror programmet att det kommer undan genom att
som Deep Blue spela Bb8.

Kommentarer

Har finns en klar svaghet i datorschackprogrammens oférmaga
att undvika att stanga in sig i stallningar med risk for att antalet
spelbara drag enbart kommer att minska. Detta ar inte en specifik
svaghet hos Deep Blue utan en allman svaghet som aven finns
hos samtliga i testet ingdende program. Denna brist var sikert
noga analyserad av Kasparov innan partiet spelades.

Partiet fortsatte sedan med dragen: 29.- a6 30.b6 Bb8 31.Bc2

Nc6 32.Ba4 Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4 36.Qxd4
Qd7 37.Bd2 Re8 38.Bg5 Rc8 39.Bf6+ Kh7 fram till:
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utan att Deep Blue verkar inse faran av att vit kan spela 40.c6.
Ser inte ett datorprogram att det inte gar att ta tillbaka med
tornet nar kungen star farligt till p@ h7? T ex 40.c6 Rxc6 41.Rxc6
Qxc6 42.Qb4 Qe8 43.Rc2 staller svart helt chanslés.

1. Chessmaster ser till skillnad fran Deep Blue inte faran med
att spela 40. - Rxc6. Aven efter att ha rdknat i 20 minuter sa vill
programmet ta tillbaka med tornet och tycker d3 att svart star
klart battre (1,19) an efter partiets bxc6 (2,83). Att ett schack-
datorprogram 6verhuvudtaget forsatter sig i denna situation kan
kanske delvis forklaras med att Chessmaster forst ser de i partiet
spelade dragen 32. - Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4
som att svart forbattrar sitt lage med en halv bonde. Och aven
om programmet sedan far mer tid pa sig sa vérderas resultatet av
denna dragserie inte tillsdmre an -0,2 bdnder.

2. Junior vill ocksa spela 40. - Rxc6 och vérderar sedan partiet
som nastan utjamnat (0,21). Efter 22 minut andras vardet till

0,81 och om programmet ges ytterligare 2 minuter stiger det till
1,11 och klassas som likvardigt med bxc6. Programmet skulle nu



kunna spela bxc6 utan att se faran med 40.c6 Rxc6 41.Rxc6 Qxc6
42.Qb4 Qe8 43.Rc2. Junior ser 32. - Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5
Qxa4 35.Nd4 Nxd4 som en forbattring av svarts position om det
far kort tid pa sig. Med mer &n 20 sekunder sa evalueras det till
en férsamring om &n inte stérre an 1/10 bonde (0,25 - 0,35).

3. Hiarcs ser inledningsvis Rxc6 som att svar far dvertaget med
1/3 bonde, men efter 20 sekunder sa utvarderas stallningen som
helt jamn. Efter 12 minut ges den vardet 1,25 men draget ar
fortfarande klassat som starkare an bxc6. Med kort beténketid ser
Hiarcs 32. - Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4 som att
svart forbattrar sin stéllning. Med mer &n 30 sekunder s& klassas
det som likvardigt med ca 1 bondes 6vertag for vit och efter 32
minut som en liten (0,3) férsamring.

4. Fritz version 5.32 har mycket mindre differens i utvarderingen
mellan Rxc6 och bxc6 men ju mer tid programmet far pa sig,
desto mer okar forspranget for Rxc6. Efter 1 minut sd ses Rxc6
som att svart star battre men efter 2%, minut s har evalueringen
andrats till 1,75, vilket ar nastan samma varde som for bxc6. Det
finns aven har en mdjlighet till att spela bxc6 utan att ha raknat
p§ faran av 40.c6 Rxc6 41.Rxc6 Qxc6 42.Qb4 Qe8 43.Rc2. Det
raknas istéllet, som aven i Junior, pa att vit efter 40.c6 Rxc6 ska
fortsatta med Rec2. Version 5.32 ser ocksa 32. - Re7 33.Bc3 Ne5
34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4 som en forbattring for svart da c6
inte ses som ett hot i berakningen av olika varianter.

Version 8 har en klart storre skillnad i varderingen mellan Rxc6
och bxc6. Skillnaden ar inledningsvis 1 bonde, men blir senare
efter 12 minut till néra 2 bénder. Rxc6 ses som det enda drag
som kan radda partiet for svart. Denna nyare version av Fritz vill
till skillnad fran de tidigare programmen inte spela 32. - Re7 och
ser heller inte 32. - Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4
som annat an en férsamring av svarts stallning.

5. Shredder varderar inledningsvis Rxcé6 till -0,6 som efter 1
minut sjunker till 0,00. Att Rxc6 utjamnar och att alla andra drag
leder till vinst for vit bestar dven om programmet ges gott om tid.
Shredder ser inte heller faran med 40.c6 Rxc6 41.Rxc6 Qxc6
42.Qb4 Qe8 43.Rc2, men om dragserien matas in sa stiger vardet
till ca 3 bénders 6vertag for vit. Programmet vill likt Fritz 8 inte
heller dra 32. - Re7, men 32. - Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5 Qxa4
35.Nd4 Nxd4 varderas som en forbattring (0,5) for svart.

Kommentarer

Till skillnad frén Deep Blue sa vill de testade programmen dra
Rxc6 istallet for bxc6. Men det finns aven en mdjlighet att ett
datorschackprogram skulle kunna komma fram till bxc6 utan att
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det upptacker de negativa féljderna av 40.c6 Rxc6 41.Rxc6 Qxc6
42.Qb4 Qe8 43.Rc2 (Junior och Shredder). Att 32. - Re7 33.Bc3
Ne5 34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4 inte leder till 6kad rorelsefrihet
for svart utan till motsatsen upptacks endast av Fritz version 8.

Deep Blue fortsatte med 40.- bxc6 och efter 41.Qc5 Kh6 42.Rb1
Qb7 43.Rb4 &r svart renons pa vettiga drag och véljer att ge upp.
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Slutsatser

Att motstdndaren ska spela pa att 18sa stéllningen i ett lage med
terrangdvertag (pos 4.10.1) klarar inget av programmen. Hur
man sedan ska kunna byta av och dppna denna I3sta stéllning
bedémer alla programmen utom Fritz 8 lika daligt som Deep Blue
gjorde i matchen mot Kasparov (pos 4.10.2). Att 40.c6 sedan
leder till till en &an mer tillbakapressad stallning med uppenbart
dragtvang for svart ligger ocksa utanfér datorschackprogrammens
modjligheter. Har finns helt klart en svaghet hos mjukvaran som
inte rattats till trots Kasparovs tydliga demonstration.

Hur detta ska réattas till &r svart att precisera fér den som inte har
riktigt bra kunskaper och hdg spelstyrka i schack. Fér att pa ett
adekvat satt kunna g& vidare med detta bér en schackspelare pa
storméstarniva konsulteras.
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5. Utvirdering av testresultat

Viktiga slutsatser

1.

Att datorschackprogrammen fortfarande har en horisont bortom
vilken de inte kan rdkna fram de starkaste dragen framgar t ex i
testerna av pos 4.2.1 och 4.7.6. D3 den exponentiella tillvaxten
hindrar att varianterna kan beréaknas tillréckligt 18ngt kravs det
andra tekniker for att bedéma vissa positioner lika bra som de
bésta manskliga spelarna kan. Detta galler bade for stéllningar av
taktisk (4.2.1) och strategisk (4.7.6) karaktar.

Utvecklingen har gatt snabbt de senaste 30 aren sedan Botvinnik
formulerade sitt intelligenstest (4.1.2). Men halften av de testade
programmen har uppenbara problem trots att just denna position
bér vara valkand bland schackprogrammerare. De program som
klarar sig bast ar som det finns all anledning att férvanta sig de
kunskapsbaserade som Hiarcs, Junior och Chessmaster. Framtida
intelligenstest kunde kompletteras med en stallning typ (4.7.6).
Det finns fortfarande madjligheter att éverraska olika datorschack-
program dven om de klarar manga av testerna i kapitel 4.7.

. Nar det galler regelsystem och litteratur som sedan lange varit

kanda 6ver hela vérlden sa finns regler och typstéllningar ofta
undersodkta och implementerade. Ett exempel pa detta ar de
partistéllningar fran Bent Larsens bok Du mste ha en plan som
undersoks i 4.6. Datorschackprogrammen klarar samtliga testade
planer och i vissa fall med battre planering én Larsen sjalv.

N&r det géller mer svarformaliserade regelsamlingar som Aaron

. . o .. . 4 . . .
Nimzowitschs system sa ar ofta idéerna kdanda men inte alltid
inforlivade i programmens evalueringsfunktioner.

. Svarare har datorprogrammen ocksa haft med att implementera

teoribildningen fran den ryska skolan (4.3). Tankbara férklaringar
ar att alla idéer inte varit kanda for datorschackprogrammens
utvecklare samt att en mer kunskapsbaserad uppbyggnad kravs.

Dock verkar de senaste versionerna av datorschackprogram att
ha uppdaterats. Inte minst nar det galler den tidigare svagheten
strategi sa &r det nu ibland stérre skillnad mellan olika versioner
av samma program an mellan olika program (pos 4.3.4). Idealet
maste vara att som Chessbase ha ett flertal separat utvecklade
program som det gar att bygga hybrider av.

Om man vill dverraska ett datorprogram sa kan det ga &ven i
spektakulara taktiska stallningar som pos 4.2.1 men som
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framgar av 4.7 s3 &r det lattare att dverraska i 6ppnings- och
slutspelstallningar.

8. Schackets speldppningsteori ar ett eget system som kontinuerligt
uppdateras. Har &r datorschackprogram sarbara vilket framkom i
t ex pos 4.8.2.2. Flera av manniskans vinster déver de starkaste
datorschackprogrammen har berott pa speléppningsnyheter som
har fatt mjukvaran ur balans.!®

9. Nér det géller slutspel s spelar datorprogram alla slutspel med
nagra fa pjaser helt perfekt. Nar det géller slutspelsstéllningar
med fler pjdser och hdgre komplexitet sa finns det uppenbara
luckor i det strategiska I&ngsiktiga planerandet (pos 4.9.2). Nar
det géller att som en storméstare jobba med ett antal sma planer
som kontinuerligt férandras eller byts ut beroende pa svarsdrag
visar ocksa upp en del brister (pos 4.9.2).

10. En uppenbar svaghet hos datorschackprogram ar att de i slutna,
tranga stéllningar har en benégenhet att 1ata sig tryckas tillbaka
ytterligare tills det helt saknas drag (4.10).

Forslag till forbattringar

1)

Trenden de senaste aren har varit att bygg en sorts hybridprogram
dar olika datorschackprogram I3nar deltekniker frdn varandra for att
tata olika luckor i mjukvaran. T ex s& syns det i flera av testerna att
Fritz 8 uppvisar storre likheter i evalueringen med de dvriga
Chessbase-programmen an med den aldre kollegan Fritz 5.35. Det
finns uppenbara och stora férdelar med denna typ av iterativ upp-
datering och utveckling om man som Botwinnik och Nimzowitsch ser
pd schack som ett inexakt problem utan en exakt 16sning.

2)

Ett annat satt att forstarka datorschackprogrammen till den grad dar
de gar om maénniskan vore att tvirtemot hybridmodellen istéllet ren-
odla schackprogrammens olika karaktarsdrag i ett antal delprocesser
som |6per parallellt. Exempel pa funktioner som skulle kunna delas
upp och renodlas i egna processer ar:

a) Placeringsforbattringar enligt slutsatserna i kapitel 4.3.
Trots att de senare versionerna av nagra datorschackprogram
uppvisar férstarkningar i formagan att omplacera pjéser som
hamnat pd ofdrdelaktiga rutor sa vore det av stort intresse att

' http://www.chessbase.com/columns/column.asp?pid=159
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forsdka samordna ett programs férmaga till placeringsforbét-
tringar med den dvriga positionsevalueringen. Detta skulle i
grova drag kunna ske enligt féljande:

Algoritm
En generell algoritm for placeringsforbattringar skulle kunna
formuleras i pseudokod enligt:

Samtliga pjaser placeras i en prioritetské q dar den samst
placerade pjasen ges hogst prioritet. For att kunna meddela
sig med ovriga delar av programmet om det finns
omplaceringar att utféra sa skéts detta av en metod/funktion f
som returnerar en boolesk variabel positionalImprovement.

boolean f () {
//Stéllning utan taktiska forvecklingar eller tempoberoende
if (noTactics AND aNonTempoPosition) {
while (!positionalImprovement AND !q.empty()) {
piece = q.getFirst();
if(piece.hasBetterPosition()) {
piece.rearrange();
positionallImprovement = true;
by
be
by

return positionallImprovement;

}

b) En samordning och prioriteringsordning av heuristiska
regler enligt slutsatsen i 4.4. Denna samordning skulle
aven kunna innefatta vissa av Nimzowitchs systemregler
fran 4.5.

c) En renodlad slutspelsprocess for slutspel med mer é@n 5
pjaser som bland annat kunde kontrollera de svagheter
som ger sig till kdnna i 4.9. Nar ar initiativ viktigare an
material? Hur ska kungen vérderas pa ett korrekt satt i
slutspelet? N&r ska material ges fér langsiktiga favérer?

d) Dragtvang och anti-dragtvang beraknas for sig. En process
vars prioritet starkt hdjs i stallningar med slutet centrum
och nar antalet méjliga drag att utféra passerar en undre
troskel dar risken for dragtvang maste beaktas som en for
partiets utgdng viktig faktor.
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e) En process for kungsangrepp som med de Typ B-algoritmer
som finns beskrivna under 2.4 dven rdknar pa hur det pa
kort sikt kan gd att ge material fér 1angsiktiga vinster. Och
att detta dven kan vara intressant de fall dar det inte direkt
och omedelbart leder till en mattsattning.

f) Att speldppning inte enbart behandlas som ett lexikon med
givna optimala drag utan att en parallellt I6pande process
kan leta efter dverraskningar och undvika éverraskningar.

g) En dver- och samordnande grundprocess med mestadels
Typ A-algoritmer. Har laggs aven de formaliserade villkor
som ska avgdra nar évriga subprocesser ar aktuella att
konsultera. T ex nér tidstillgdng och stéllningskaraktar ger
utrymme fér andra typer av utvarderingar.

Process f) skulle kunna ha ett flertal delfunktioner eller ytterligare
delas upp. Speldéppningen ar ofta mycket avgérande foér hela partiet,
och detta galler i annu hégre grad datorschackprogram. Upprepade
ganger har stormastare fatt schackdatorer ur balans genom att
medvetet spela drag de vet saknas i programmets 6ppningsbok.

e Mjukvaran ska inte I3ta sig stressas nar boken ldmnas tidigt
som i 4.8.2.1 utan istdllet ta sig lite extra tid och undersdka
om det, som i detta fall, kan finnas langsiktiga nackdelar med
det tidigare okénda draget.8

e Mjukvaran ska aven vid forlust/remi kunna uppdatera sig
sjalv och hitta den stéllning i dppningen ddr motstandaren
gavs fordel. Detta skulle kunna ske enligt den modell som
testats i datorschackprogrammet Crafty, men lite mer utdkat
aven for inte direkt partiavgérande stéllningar:

What is this new "result" learning?

Result learning works just like normal book learning, except
that if Crafty is checkmated or resigns, it will step back
through the book line to find the last point where it had
more than one move to choose from. It will flag the move it

chose as "never play again".*®

e Mjukvaran ska i denna process dven riakna pa tidigare okdnda
dppningsdrag och ibland presentera dverraskningar. Att det
gar att hitta nyheter som verkligen spelar roll visade Deep
Junior mot Garry Kasparov.'8®

Dessa parallellt I6pande processer behdver naturligtvis en samord-
nande dvervakningsprocess. Detta dverjag skulle |dsa av de mest

lovande linjerna i de olika specialprocesserna och jamféra dem med
varandra och kontrollera i ett regelverk vilka varianter som passar i

184 http://www.chesscenter.com/twic/event/brainb02/game2.html
185 ftp.//ftp.cis.uab.edu/pub/hyatt/v19/readme.txt
186 http://www.chessbase.com/eventarticle.asp?newsid=777
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den aktuella stallningen. T ex s& behdver inte den féreslagna c) pa
nagot sitt belasta systemet i partiets inledning eller en process
enligt d) kopplas in i 6ppna stallningar. De parallellt I6pande utvar—
derlngarna maste dven ha en inbdrdes prioritetsordning. T ex sa
maste strategi vanta till stallningen saknar taktiska forvecklingar
eller ar tidsberoende som finns beskrivet i slutet av 4.3. Att pa detta
satt samordna och renodla de heuristiska reglerna kan utgdra ett
intressant alternativ for att forstarka datorschackprogrammens
spelstyrka upp mot ett rankingtal runt 3000.

Ett system med ett flertal parallellt arbetande processer behdver
nddvandigtvis inte betyda den dyrbara hardvara som varit fallet for
manga av de Deep-program som utmanat storméstare. Mjukvaran
kan delas upp enligt flera olika tekniker som multitrddning, super-
tradning eller hypertradning.®’

I utpraglad tidsnéd arbetar programmet med traditionella Typ A-
sékningar. Men néar tid finns eller pd motstandarens beténketid ska
aven vissa processer ges tid for att rakna djupt med algoritmer enligt
Typ B. Séarskilt p& motstdndarens tid kan det réknas riktigt djupt pa
mer spektakulara férgreningar.

3)

Ett annat satt att dka ett datorschackprograms spelstyrka vore att ge
det tillgang till en riktigt stor databas. Utifran denna databas kunde
programmet sedan, under pdgdende parti, och séka efter stallningar
enligt de tekniker som finns i ChessBase 9. Dar gar t ex att ta del av
procentsatserna for vinst, remi och forlust fér samtliga i stallningen
spelade drag.® Ett datorschackprogram skulle pd detta satt kunna
spela pa sannolikheter sd 18ngt som motstadndarens svarsdrag finns i
databasen. Det skulle d& dven ga att under betanketiden kolla upp
vad aktuell motstadndare har fér dppningspreferenser'®® och spela det
som passar motstdndaren sdmst.

Forslag 1) ar redan satt i system av foretaget ChessBase. Det vore
naturligtvis svart, dyrt och onddigt att férséka konkurrerar med dem
pa deras egna och dyrbara villkor. Férslag 3) skulle sakert fungera
utmarkt men strider onekligen mot rattvisekravet om lika villkor. Om
datorprogrammet mitt under pagdende parti skulle kunna studera
tidigare partier s3 maste dven méanniskor ges samma médjlighet.

Forslaget skulle daremot kunna ligga till grund for att utveckla ett
nytt korrespondensschackprogram med mycket hég spelstyrka. Det
som sedan finns kvar och av intresse att utveckla ar Forslag 2).

'87 http://arstechnica.com/articles/paedia/cpu/hyperthreading.ars
188 http://www.chessbase.com/shop/index.asp?cat=ChessBase&user==&coin=
189 http://www.chessbase.com/newsdetail.asp?newsid=1972
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6. Epilog

6.1 Slutsatser

Att spelet schack som bevisats, skulle ha en exakt korrekt I6sning*®
syns det inga tecken pa i de olika deltesterna. De olika programmen
kommer ofta fram till vitt skilda dragférslag och visar likt manniskor
upp en del uppenbara svagheter. Det finns onekligen férstarkningar
att gora i samtliga idag existerande schackprogram.

0

For den som vill undersdka hur datorschackprogram skulle kunna bli
Overlagsna aven de starkaste stormastarna finns det all anledning att
valja Aaron Nimzowitschs och Mikhail Botvinniks angreppssatt och se
schack som ett inexakt problem. Varje enskild position kan ha flera
olika korrekta I6sningar eller basta drag och olika typer av stallningar
kraver olika l6sningstekniker alltefter stallningens karaktar. Att skapa
tekniker for sjalvanalys och forse mjukvaran med ett minne med t ex
misstag som inte far upprepas. Detta finns redan fér speléppningen i
programmet Crafty, men skulle aven kunna utékas med férbjudna
férlorande drag i typstéllningar for samtliga spelfaser.

Ett satt att utveckla idén med olika I6sningsmetoder vidare och fa
dem att samarbeta finns presenterad under 5. som Iésning 2. Det
handlar har om att ett antal specialiserade underprocesser utfér en
grovsortering av den nastan ofattbara variantrikedom som finns i ett
schackparti. Den koordinerande éverprocessen kontrollerar sedan
vilka bastaalternativ som finns i de olika specialprocesserna. Om de
foreslagna dragen dverensstammer mellan de olika processerna och/
eller om de far godkénd av den dverordnade processens regelverk sa
ska de spelas. Denna samordnande dverprocess skulle kunna arbeta
som en matematisk koordinator for den sékmangd som finns fram-
plockad av specialistprocesserna. Inte helt olikt hur den franske
matematikern och vetenskapsmannen Jules Henri Poincaré, ar1908,
beskrev hur en matematiker hittar sina upptackter:

"Att gora en upptédckt, dr som sagt, att valja. Men ordet dr kanske
inte riktigt réttvisande. Det fér tanken till en kund som st8r framfér
en disk dédr en mangd prover ligger uppradade. Kunden granskar dem
ing8ende, ett efter ett, fér att géra sitt val. Men i vart fall skulle
antalet prover vara s8 oéndligt stort att ett helt liv inte skulle férsl&
fér att syna dem. Och s8 ser inte processen ut i verkligheten. De
ointressanta kombinationerna presenterar sig inte ens i matemat-
ikerns tanke. I hans medvetande dyker aldrig annat an verkligt
anvandbara kombinationer upp, med undantag av enstaka exemplar
som i férstone uppvisar vissa egenskaper som utmdérker anvdndbara
kombinationer, men som sedan kasseras. Matematikern upptréder

10 [Mankiewicz, 2001, sid 163]

108



som ett slags examinator fér en hégre examen som bara behbver
férhéra de kandidater som redan har klarat sin examen." *°*

Den traditionella grundprocessen som valjer drag enligt traditionellt
monster skulle spela jamnt med en stormastare. Men att sedan de

drag som valjs ut av de dvriga specialiserade processerna ar riktigt
starka och partiavgdrande.

Mycket tyder pa att den manskliga hjdrnan inte fungerar som en
kartesisk teater med en samordnad funktion fér den mangd parallella
processer som ingar. 2 Men varfor skulle inte datorschackprogram
kunna ha en liten selekterande homunculus som examinerar de
varianter som subprocesserna foreslar?

Det som annars skulle kunna fa Mikhail Botvinniks jamférelse med
Zenons paradox att harmoniera med John Forbes Nash bevis om en
I6sning for schack, ar om Iésningen till schack ar remi. En sak som
talar for detta ar att de 6 forsta matcherna efter sekelskiftet mellan
schackprogram och stormastare rankade 2700+ har slutat oavgjort.

Computer results vs. humans with 2700+FIDE ratings
Kasparov-Deep Blue IT (1997) was the only event in history where a
computer had a plus score against 2700+ opposition, The last seven

events involving computers against 2700+ hurmans have ended drawn.

1939 Deep Thought ws. Garry Kasparoy 2775 |Human wins 2.0-0.0

1994: Genius &t Intel Grand Prix vs. 2762
1895 Geniuz v, Garry Hasparoy 2805
1895 Fritz w=. Garry Hasparov 27935
1996 Deep Blue vs. Garry Hasparoy 2773
1986:; Fritz w=. Anataly Karpoy 2770
1997 Deep Blue ws. Garry Kasparoy 2795
1998: Rebel vs. Viswanathan Anand 2795
1999: Fritz at Frankfurt Masters vs. 2736
2000; Fritz &t Siemens Giants ws, 2750
2000; Junior &t Dartmund s, 2746
2002 Rehel wa. Lok wan Wely 2714
2002: Fritz ws. Wladimir Kramnik 2507
2003 Hisrcs vws. Evgeny Bareew 2729

Humans win 2.5-1.5
Human winz 1.5-0.5
Human wins 1.5-0.5
Human wins 4.0-2.0

Human wins 1.5-0.5
Computer wins 3.5-2.5
Human wins 1.5-0.5
Cravwn 6.0-6 .0
Cratnm S.0-5.0
Dratnm 2.5-2.5
Crawn 2.0-2.0
Crawn 4.0-4 .0
Crawnm 2.0-2.0

2003 Junior ws. Garry Kasparoy 2547 Cravn 3.0-3.0

iy -1 = +1 +2

Includes all events, where each side had at least 20 minutes total for all their moves,
where a computer played at least two games against humans with FIDE ratings of 2700 or
more, Does not include any games against humans with FICE ratings below 2700,

Diagrammet visar ocksa att Deep Blue i match 2 mot Kasparov &r det
enda undantaget dar en storméastare 2700+ inte har vunnit eller fatt
remi mot ett datorschackprogram.

1 [Damasio, 1994, 217]
12 [Damasio, 1994, 120]
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Sammanstallningen ar gjord av statistikern och schackanalytikern
Jeff Sonas. '°° Han &r &ven upphovsman till diagrammet nedan vars
kurva kanske annu tydligare vacker associationer till nar Akilles
skulle springa ifatt den Iangsamma skéldpaddan:

Rating comparison of SSDF #1 and Garry Kasparov
The SSDF ratings of the top-ranked computers hawve increased by
an average of 45 paoints per vear since 1998, cracking the 2800-barner
in July, Howewver, the increase has been erratic.

2900

2850
J N j
2800
N AT
2700 |
AN L/
2650 | /
2600 ,
2550 ¥ !
2500 T T T T T
1998 1999 =000 =001 2002 =003

Den rdda kurvan visar Kasparovs ranking fran 1998 och framat. Den
bl kurvan visar rankingtalet for det starkaste datorschackprogram-
met. X-axeln visar artal, Y-axeln visar ELO-ranking.

Vad som troligtvis behovs for att ett datorschackprogram regelbundet
ska borja vinna ar att spelstyrkan hojs sa att den hamna en styrke-
niva (200 rankingenheter) hégre &n de starkaste storméstarna.

6.2 Sammanfattning

Oavsett om lésningen pa spelet schack ar vinst for vit, remi, eller
forlust for vit sa finns det all anledning att betrakta schackpositioner
som inexakta problem. Olika datorschackprogram har precis som
manskliga schackspelare sina starka respektive svaga egenskaper.

Istallet for att gora en hybrid av flera olika datorschackkaraktarer ar
uppsatsens forslag att karaktarerna istallet ska forstarkas och bilda
separata parallella processer som samordnas och 6vervakas av en
o6verordnad huvudprocess. Istallet for en entydig algoritmisk I6sning
sa blir férslaget att mangden av heuristiska berdkningsregler inte
bara ska utdkas utan aven samordnas.

Av stort intresse skulle vara att fa tillgdng till en superdator och
mojlighet fa att testa deep-versionerna av de olika programmen pa
riktigt snabb hardvara. Det finns &nd& all anledning till att pasta att
flera av de viktigaste svagheterna som hittats ocks& innebér problem
pa en snabbare plattform. Uppsatsen har under alla omsténdigheter
motbevisat Feng-Hsiung Hsus pastaende om att ordindra PC-datorer

193 http://www.chessbase.com/newsdetail.asp?newsid=1229
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redan innan millenniumskiftet kunde besegra de framsta manskliga
storméstarna i schack.'®*

6.3 Framtida fortsattning

1) For att mer i detalj kunna granska vilka av uppsatsens forslag och
slutsatser som verkligen haller och skulle kunna férverkligas kravs
det att en stormastare i schack ger sina synpunkter. Den stormastare
som visat intresse fér detta &r GM Lars Karlsson. '°> Férutom att han
har mycket goda schackkunskaper ar han aven en rutinerad schack-
skribent som pa ett riktigt bra satt kan férklara och analysera schack.

2) For att battre forsta hur en storméstare resonerar och hur han ser
pa datorernas roll inom schack har den i Sverige nyligen utkomna
Brédet brinner II av Alexei Shirov inférskaffats.®®

3) Att undersdka det nya datorschackmonstret Hydra.'?” Ett férsta
analysforsok finns nu vid uppsatsens fjarde omarbetning publicerat
pa Internet. 1*®

%4 [Hsu, 2002, sid 271

195 http://www.chessgames.com/player/lars_karlsson.html
1% [Shirov, 2005]

7 http://tournament.hydrachess.com/ahydra.php

P8 http://www.schackforum.se/kronikor.asp
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Appendix A Kort algebraisk notation

Det finns en rad olika satt att notera dragen i ett schackparti. Ett
av de vanligaste ar att anvanda kort algebraisk notation. Det hela
bygger pa att bradets linjer anges med en bokstav mellan a - h
och bradets rader med en siffra 1 - 8. Denna uppsats anvander
genomgaende kort algebraisk notation med pjdstypen angiven
med dess engelska beteckning enligt:

King K
Queen Q
Rook R (Torn)
Bishop B
N

Knight (Springare)

Anledningen till att samtliga de ingdende partier ar angivna med
engelska pjasbeteckningar ar att denna notation fungerar fér de i
uppsatsen anvanda schackprogrammen. Bondedrag anges enbart
med destinationsfaltets koordinater. Om en bonde i forsta draget
flyttas fran faltet d2 till d4 sa skrivs detta som: 1.d4

Svart svarar som exempel med att flytta sin springare pa g8 till
faltet f6 och notationen for férsta draget blir: 1.d4 Nf6

Vit flyttar i sitt andra drag sin springare fran g1 till f3 och svart
flyttar sin bonde pa faltet d7 till d5 vilket ger oss: 2.Nf3 d5

Vitt vill sedan i tredje draget flytta ut sin springare pa b1 till d2.
Detta falt kan dock dven nds av springaren som i andra draget
flyttades till f3. For att undvika tvetydigheter skrivs draget som:
3.Nbd2 Om det hade statt vita springare pa falten b1 och b3 sa
hade samma forflyttning noterats som: 3.N1d2

Om en pjas sldr en annan sa skrivs detta med ett x. Att den vita
springaren pa f3 slar en svart bonde pa d5 anges som: Nxd4
Schack markeras med ett +

Dubbelschack med ++

Matt markeras enligt #

En passant markeras ibland som ep

I markerar ett starkt drag

Il markerar ett extraordinart, mycket starkt drag

? ar en markering for svaga drag

?? &r for bortsattningar och riktigt daliga drag

1? satts efter intressanta drag

?! indikerar ett tveksamt drag
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Appendix B Ingaende schackpartier

(pos 2.3.2.2) José Raul Capablanca - Alexander Aljechin

S:t Petersburg 1914, Damgambit
1.d4 d5 2.c4 c6 3.e3 Nf6 4.Nf3 e6 5.Nbd2 Nbd7 6.Bd3
Be7 7.0-0 0-0 8.Qc2 dxc4 9.Nxc4 c5 10.Nce5 cxd4 11.exd4
Nb6 12.Ng5 [med hot om matt genom Bxh7+]g6 13.Ngf3 Kg7
14.Bg5 Nbd5 15.Racl Bd7 16.Qd2 Ng8 17.Bxe7 Qxe7 18.Be4
Bb5 [béttre vore att aktivera den passiva springaren pa g8 med Ngf6]
19.Rfel Qd6 20.Bxd5 exd5 21.Qab5 a6 22.Qc7 Qxc7 23.Rxc7 h6
24.Rxb7 Rac8 25.b3 Rc2 [ofta ska tornen till 7:e raden, men inte alltid]
26.a4 Be2 27.Nh4 h5 [inte det starkaste draget, men stallningen &r &nda
forlorad] 28.Nhxg6 Re8 29.Rxf7+ Kh6 30.f4 a5 31.Nh4 Rxe5
32.fxe5 32.dxe5 32...Kg5 33.g3 Kg4 34.Rg7+ Kh3 35.Ng2 1-0

(pos 2.3.2.3) Mikhail Botvinnik - José Raul Capablanca

& ( pos 4.1.2) Rotterdam november 1938, Nimzoindiskt

1.d4 Nf6 2.c4 €6 3.Nc3 Bb4 4.e3 d5 5.a3 Bxc3+ 6.bxc3 c5 7.cxd5
exd5 8.Bd3 O-0 9.Ne2 b6 10.0-0 Ba6 11.Bxa6 Nxa6 12.Bb2 Qd7
13.a4 Rfe8 14.Qd3 c4 15.Qc2 Nb8 16.Rael Nc6 17.Ng3 Na5 18.f3
Nb3 19.e4 Qxa4 20.e5 Nd7 21.Qf2 g6 22.f4 f5 23.exféep Nxf6
24.f5 Rxel 25.Rxel Re8 26.Re6 Rxe6 27.fxe6 Kg7 28.Qf4 Qe8
29.Qe5 Qe7[Botvinniks testposition] 30.Ba3 Qxa3 31.Nh5+ gxh5
32.Qg5+ Kf8 33.Qxf6+ Kg8 34.e7 Qcl+ 35.Kf2 Qc2+ 36.Kg3
Qd3+ 37.Kh4 Qe4+ 38.Kxh5 Qe2+ 39.Kh4 Qed+ 40.g4 Qel+
41.Kh5 1-0

(pos 4.2.1 & pos 4.10.1) Garry Kasparov - Deep Blue game 6
ACM Chess Challenge, Philadelphia, 17.02.1996, Slav defence
1.Nf3 d5 2.d4 c6 3.c4 e6 4.Nbd2 Nf6 5.e3 c5 6.b3 Nc6 7.Bb2
cxd4 8.exd4 Be7 9.Rc1 0O-O 10.Bd3 Bd7 11.0-O Nh5 12.Rel Nf4
13.Bb1 Bd6 14.g3 Ng6 15.Ne5 Rc8 16.Nxd7 Qxd7 17.Nf3 Bb4
18.Re3 Rfd8 19.h4 Nge7 (pos 4.2.1) 20.a3 Ba5 21.b4 Bc7 22.c5
Re8 23.Qd3 g6 24.Re2 Nf5 25.Bc3 h5 26.b5 Nce7 27.Bd2 Kg7
28.a4 Ra8 29.a5 (pos 4.10.1) a6 30.b6 Bb8 31.Bc2 Nc6 32.Ba4
Re7 33.Bc3 Ne5 34.dxe5 Qxa4 35.Nd4 Nxd4 36.Qxd4 Qd7 37.Bd2
Re8 38.Bg5 Rc8 39.Bf6+ Kh7 (pos 4.10.2) 40.c6 bxc6

41.Qc5 Kh6 42.Rb1 Qb7 43.Rb4 1-0 (pos 4.10.3)

(pos 4.3.1 & pos 4.3.2)

Deep Junior - Kasparov,G (2847) [A00]

X3D FIDE Man-Machine World Championship New York City,
02.02.2003, game 4

1.e4 c5 2.Nf3 Nc6 3.d4 cxd4 4.Nxd4 e6 5.Nb5 d6 6.c4 Nf6 [
6...a67?! Wolff 7.N5c3 Nf6 8.Be2 By playing ...a6 before ...Nf6, Black has given
White a “half tempo”, which he can use to develop his other pieces before
playing Na3. 8...Be7 9.0-0 0-0 10.Be3 b6 11.Na3 Bb7 12.f4!? Rc8 13.Rcl Re8
14.Bf3 Bf8 15.Qe2 Nd7 16.Rfd1+/= Ivanchuk,V-Granda Zuniga,] Biel izt (11)]



7.N1c3 a6 8.Na3 Nd7!? A new move as early as move 8! Remarkable in
modern chess. Junior is now out of its opening library. [ 8...Be7 9.Nc2 0-1
Lax,H-Fichtl,J/Bratislava 1956/EXT 98 (52). (52) ( 9.g3 Bd7 10.Bg2 Rc8 2-1/2
Anand,V-Salov,V/Biel 1993/CBM 37/[Salov] (89). (89)) ; 8...b6 ]

9.Nc2 Be7 10.Be2 b6 11.0-0 Bb7(pos 4.3.1) 12.h3? A complete
waste of time. Kasparov’s plan of playing a waiting game has paid off.

12...0-0 13.Be3 Rc8 14.Qd2 Nce5 Provocative. f4 will come with tempo.
15.b3 Nf6 16.f3 Qc7 17.Racl Rfe8Kasparov is content to wait. [ 17...b5 ]
(pos 4.3.2)18.a3 Junior has not been able to find a plan.

18...Ned7 [ 18...b5 19.cxb5!? Qxc3 20.bxab ( 20.Qxc3 Rxc3 21.bxab Bc6 ) ]
19.Rfd1 Qb8 20.Bf2 Rcd8 21.b4 Ba8 22.a4 Rc8 23.Rb1 Qc7

24.a5!? A remarkable decision from a computer! Just what are they feeding
Junior in Israel?! It sacrifices a pawn for a very annoying passed b-pawn.

24...bxa5 25.b5 Bb7 26.b6 Qb8 27.Ne3 Nc5 28.Qa2 Nfd7 29.Na4
Ne5 30.Nc2 Ncd7 31.Nd4 Red8 32.Kh1 Nc6 33.Nxc6 Rxc6 34.Kgl
h6 35.Qa3 Rdc8 36.Bg3 Bf8 37.Qc3 Ne5 38.c57?! Premature

38...Nd7 39.Qxa5 Nxc5 40.Nxc5 Rxc5 41.Qa4 R5c6 Kasparov spent 20
minutes making sure that this lead to a drawn endgame. He was right, but it
took a long time for Junior to realize it was drawn! [ 41...a5 42.Bb5 ( 42.Bf2 d5!
A strong exchange sacrifice, but Kasparov avoids adventures today.) 42...Qa8 ]

42.Bf2 d5 43.Bxab Bc5 44.Bxc5 Rxc5 45.Bxb7 [ 45.exd5 exd5 ]

45...Qxb7 46.exd5 exd5 [ 46...Ra8?? 47.Qxa8+ Qxa8 48.b7 Qb8 49.d6
Rd5 50.Rxd5 exd5 51.d7 Kh7 52.d8Q Qxd8 53.b8Q ]

47.Qa7 R5c7 [ 47...Rb8 48.Rel Rcc8 ]

48.Qxb7 Rxb7 49.Rxd5 Rc6 50.Rdb5 h5 51.Kf2 Re6 52.f4 g6
53.Kg3 Kg7 54.Kh4 Kh6 55.R1b4 Rd6 56.93 f6 57.g4 hxg4
58.hxg4 Kg7 59.Rb3 Rc6 60.95 f5 61.Rb1 V2-1/219?

(pos 4.3.3) Kalikstein - Vysochin,

Slav Defence , Jurmala 1992

1.c4 Nf6 2.Nc3 c6. 3.d4 d5 4. Nf3 dxc4 5.e3 b5 6.a4 b4 7.Nb1l
Ba6 8.Nbd2 e6?! 9.Nxc4 Be7 10.Bd3 0-0 11.0-0 Nbd7 12.b37?! ¢c5
13.Bb2 Rc8 14.Rc1 cxd4 15.exd4? Nd5 16.Qd2 N7f6 17.Nfe5 Bb7
18.f4? g6! 19.Rf2 Se8 20.Rcfl Nd6 21.Kh1 Nf5 22.Bxf5? exf5
23.Rcl (pos 4.3.3) Nf6 24.Qe3 Ne4 25.Rfc2 Qd5 26.Nd3 Rfe8
27.Qel Nc3 28.Bc3 Bf8 29.Nde5? bxc3 30.Qxc3 Bh6 31.Nd3 Red8
32.Nc5?! Ba8 33.b4 Bxf4 34.Rd1 Re8 35.Qe3 Rcd8 36.Re2 Rxe2
37.Qxe2 Kg7! 38. Nb2 Re8 39.Qf1 Bc7 40.b5 Qd6 41.Qgl Re2
42.Nc4 Qd50-1

(pos 4.3.4) Mirumian - Baklan,

French Defence , Jurmala 1992

1l.e4 e6 2. d4 d5 3.Nc3 Bb4 4.e5 Ne7 5.Bd2 b6 6.Qg4 Nf5 7.Nge2
h5 8.Qf4 Be7!? 9. h4?! Nxh4 10.0-0-0 Nc6 11. g4 Ng6 12.Qe3?!
hxg4 13.Rxh8+ Nxh8 14.Nf4 Bg5 15.Bd3 Bb7 16.Rh1 Bh6 17.
Rxh6!? gxh6 18.Nfxd5! exd5 19.Qxh6 Nxd4 20.Qxh8+ Kd7
21.Qh5 Qg8 22.Be3 Neb6 23.Bf5 Qg7 24.Bxg4 Rh8 25.Qf5
(pos4.3.4) Ke7? 26.Ne2 Bc8 27.Ng3 Qg6 28.Qf3 Bb7 29.c4 d4
30.Nf5+ Kd8 31.Qxb7 Qxg4 32.Qa8+ Kd7 33.Qd5+ Ke8 34.Qc6+
Kd8 35.Qa8+ V2-12

"% http://www.chessbase.com/games/2003/x3d4.htm
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(pos 4.3.5) Bjorn Kndppel - Peter Mozelius

Owens defence, Correspondence chess, Internet 2003 - 2004
1.e4 b6 2.d4 Bb7 3.Bd3 Nf6 4.Qe2 Nc6 5.c3 e5 6.d5 Ne7 7.Nf3
Ng6 8.0-0 Be7 9.c4 0-0 10.Nc3 d6 11.Ne8 Bc8 12.Bc2 Bg4 13.f3
Bd7 14.Nd3 Qc8 15.Be3 h6 16.Ba4 Bxa4 17.Na4 Nh5 18.Qd2
(pos 4.3.5)Qe8 19.Nc3 Bg5 20.Bxg5 Qxg5 21.Qxg5 hxg5 22.g3
Nf6 [partiet slutade efter ytterligare 60 drag med vinst fér svart]

(pos 4.4.5.1 - pos 4.4.5.4)

Bengt Albonius - Peter Mozelius

Birds opening, Correspondence chess, Internet 2003 - 2004

1.f4 b6 2.Nf3 Bb7 3.e3 g6 4.d4 Nf6 5.Bd3 Bg7 6.0-O O-O
7.Nbd2 d6 8.e4 c5 9.d5 Nab6 10.c3 Nc7 11.Nc4 Qd7 12.Qe2

Rfe8 13.a4 e6 14.e5 dxe5 15.Nfxe5 Qxd5 16.Rd1 Qd8

17.Bxg6 hxg6 18.Rxd8 Raxd8 19.Be3 Nfd5 20.Qf3 Ba8 21.Bf2
Ne7 22.Qe2 Ncd5 23.g3 f6 24.Nf3 Nc6 25.Rel Nc7 26.Nh4 Kf7
27.a5 b5 28.Na3 a6 29.Bxc5 f5 30.Bb6 Rd7 31.g4 Bf6 32.Ng2
Bb7 33.Nc2 Ree7 34.Nce3 Kg8 35.Rd1 Rf7 36.g5 Bg7 37.Bxc7
Rxc7 38.Nh4 Ne7 39.Nc2 Bd5 40.Nb4 Rc4 41.Qe3 Re4 42.Qb6
Bc4 43.Nf3 Nd5 44.Nxd5 Bxd5 45.Nd4 b4 46.Qxa6 bxc3 47.bxc3
Kh7 48.Qd6 Rb7 49.a6 Rb2 50.a7 Ra2 51.Qc7 Re3 52.c4 Rc3
53.Qe7 Rxc4 54.Nxe6 Bxeb6 55.Qxeb6 Rcc2 56.Qb6 Rcb2 57.a8=Q
Rxa8 58.Qe3 Raa2 59.Qh3+ Kg8 60.Qf3 Kh7 61.h4 Rh2 62.Qg3
Rhe2 63.h5 Bd4+ 64.Kh1 Be3 65.Rf1 gxh5 66.g6+ Kg7 67.Qh4
Rh2+ 68.Qxh2 Rxh2+ 69.Kxh2 Kxg6 70.Kg3 Bd4 71.Rb1 Bf6
72.Rb6 h4+ 73.Kh3 Kh5 74.Rd6 Kg6 75.Rd7 Kh6 76.Rd1 Kg6
12-1/>

(pos 4.5.1)

Nimzowitsch - Behting, Riga 1919

1.e4 e5 2.Nf3 f5 3.Nxe5 Qf6 4.d4 d6 5.Nc4 fxe4 6.Ne3 c6 7.Bc4
d5 8.Bb3 Beb6 9.c4 Qf7 10.Qe2 Nf6 11.0-0 Bb4 12.Bd2 Bxd2
13.Nxd2 O-0O 14.f4 dxc4 15.Ndxc4 Qe7 16.f5 Bd5 17.Nxd5 cxd5
18.Ne3 Qd7 19.Nxd5 Nxd5 20.Qxe4 Rd8 21.f6 gxfé 22.Rf5 Kh8
23.Rxd5 Re8 24.Rxd7 Rxe4 25.Rd8+ Kg7 26.Rg8+ Kh6 27.Rf1
1-0

(pos 4.5.3)

Johner - Nimzowitsch

Nimzo-indian, Dresden 1926

1.d4 Nf6 2.c4 e6 3.Nc3 Bb4 4.e3 O-O 5.Bd3 c5 6.Nf3 Nc6

7.0-0 Bxc3 8.bxc3 d6 9.Nd2 b6 10.Nb3 e5 11.f4 e4 12.Be2 Qd7
13.h3 Ne7 14.Qel h5 15.Bd2 Qf5 16.Kh2 Qh7 17.a4 Nf5 18.g3 a5
19.Rg1l Nh6 20.Bf1 Bd7 21.Bcl Rac8 22.d5 Kh8 23.Nd2 Rg8
24.Bg2 g5 25.Nf1 Rg7 26.Ra2 Nf5 27.Bh1 Rcg8 28.Qd1 gxf4
29.exf4 Bc8 30.Qb3 Ba6 31.Re2 Nh4 32.Re3 Bc8 33.Qc2 Bxh3

116



34.Bxe4 Bf5 35.Bxf5 Nxf5 36.Re2 h4 37.Rgg2 hxg3+ 38.Kgl Qh3
39.Ne3 Nh4 40.Kf1 Re8 1-0

(pos 4.8.2.1 & pos 4.8.2.1)

Kramnik - Deep Fritz [D27]

Brains in Bahrain, 2002 (game2)

1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.Nf3 Nf6 4.e3 e6 5.Bxc4 c5 6.0-0 a6 7.dxc5
Qxd1 8.Rxd1l Bxc5 (pos 4.8.2.1) 9.Kfl! b5 10.Be2 Bb7 11.Nbd2
Nbd7 (pos 4.8.2.2)12.Nb3 Bf8?? 13.a4 b4 14.Nfd2 Bd5 15.f3
Bd6 16.g3 e5!17.e4 Be6 18.Nc4 Bc7 19.Be3 a5 20.Nc5 Nxc5
21.Bxc5 Nd7 22.Nd6+ Kf8! 23.Be3 Bxd6 24.Rxd6 Ke7 25.Rad1
Rhc8 26. Bb5 Nc5!! 27.Bc6 Bc4+! 28.Kel Nd3+ 29.R1xd3! Bxd3
30.Bc5 Bc4 31.Rd4+ Kf6 32.Rxc4 Rxc6 33.Be7+ Kxe7 34.Rxc6
Kd7 35.Rc5 f6 36.Kd2 Kd6 37.Rd5+ Kc6 38.Kd3 39.Kc4 g5 40.h3
h6 41.h4! gxh4 42.gxh4 Ra7 43.h5 43...Ra8 44.Rc5+ Kb6
45.Rb5+ Kc6 46.Rd5! Kc7 47.Kb5 b3 48.Rd3 Ra7 49.Rxb3 Rb7+
50.Kc4 Ra7 51.Rb5 Ra8 52.Kd5 Ra6 53.Rc5+ Kd7 54.b3 Rd6+
55.Kc4 Rd4+ 56.Kc3 Rd1l 57.Rd5+ 1-0

Partiet finns kommenterat av Malcolm Pein pa:
http://www.chesscenter.com/twic/event/brainb02/game2.html

(pos 4.8.3) Peter Mozelius - Mikael Storm

Nimzo-indian, Correspondence chess, Internet 2004

1.d4 Nf6 2.c4 e6 3.Nc3 Bb4 4.Qc2 d5 5.cxd5 exd5 6.Bg5 h6
7.Bh4 ¢5 8.dxc5 g5 9.Bg3 Ne4 10.e3 Qa5 11.Ne2 Bf5 12.Be5
0O-O 13.Nd4 Nxc3 14.Nxf5 Ne4+ 15.Kd1 Nc6 16.Bd6 Bel
17.Nxh6+ Kh8 18.Ng4 Nb4 19.Qe2 Nxa2 20.Qxel Qa4+ 21.Ke2
Qc2+ 22.Kf3 f5 23.Ne5 Nd2+ 24.Qxd2 Qxd2 25.Ng6+ Kg8
26.Nxf8 Rxf8 27.Bxf8 Kxf8 28.h3 d4 29.Bc4 Nb4 30.Rhd1l Qxb2
31.Rxa7 Nc6 33. Bd3 Qxc5 34.Ke2 dxe3 35.fxe3 Nb4 36.Ra3 Nd5
37.Bxf5 Qxa3 38.Rxd5 Qa6+ 39.Kf3 Qfl+ 40.Kg3 Qel+ V2-1-

(pos 4.9.3) Ulf Andersson — Zenon Franco-Ocampos

English, Buenos Aires, 1979

1.Nf3 Nf6 2.c4 g6 3.Nc3 d5 4.cxd5 Nxd5 5.e4 Nxc3 6.dxc3 Qxd1+
7.Kxd1 f6 8.Be3 e5 9.Nd2 Be6 10.Bc4 Bxc4 11.Nxc4 Nd7 12.b4
Nb6 13.Na5 O-0-0 14.Kc2 Be7 15.a3 f5 16.Bxb6 axb617.Nc4 Bf6
18.a4 Bg7 19.Rhel Rhe8 20.b5 f4 21.a5 bxa5 22.Rxa5 b6 23.Ra7
Bf6é 24.Real Re6 25.R1a6 Rde8 26.Kb3 Bd8 27.Ra8+ Kd7 28.Ra2
Bf6 29.Rd2+ Ke7 30.Ra7 Rc8 31.Rd5 Ke8 32.h3 Ke7 33.Nb2 Ke8
34.Nd3 Bg7 35.c4 Bf6 36.c5 bxc5 37.Nxc5 Re7 38.Ra6 Bh8 39.
Kc4 Bg7 40.f3 Rb8 41.Ne6 Bf6 42.Rc6 1-0

Finns med brade pa:
http://www.chessgames.com/perl/chessgame?gid=1019902
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Appendix C Om testutrustningen

Samtliga tester ar utforda pa tva hégst medelmattiga datorer med
256 Mb RAM och processorer med klockfrekvenser pa 600-800 MHz.
Att ange exakta sekundangivelser fér evalueringarna har aldrig kants
angelaget men de tidsangivelser som forekommer ar relaterade till
dessa tva datorer. Sjalvklart sa &ndras dessa tider om man byter
hardvara. Att 4ndd ha med tidsaspekten &r av intresse for att kunna
spekulera om utgangen i matcher ménniska - maskin med en tids-
begransning liknande den som finns fér vanliga narschackmatcher.
En fordel med att testa pa l&ngsamma datorer &r att det blir enkelt
att upprepa testerna och datorerna far &nda anses snabbare &n vad
Feng-Hsuing Hsu kallade 1999 &rs ordindra PC-datorer.?%

Férutom processorns klockfrekvens &r ocksa storleken pa datorns
arbetsminne av betydelse. Detta galler sarskilt fér de snabbraknande
program som har hashtabeller fér transponering som ett primart
arbetssatt. I de fall dar det ar mojligt att ange storleken fér dessa
tabeller &r de genomgaende angivna till de 80 Mb som &r skénvérdet
(default) for flera av de datorschackprogram som testas. Testerna ar
inte heller beroende av att datorschackprogrammen ar utrustade
med nagra speciella 6ppningsbécker.

Operativsystem &r i samtliga fall Windows XP. M&jligt att det pa
nagra punkter har missgynnat GNUChess, men programmet haller
dven pa andra plattformar en klart lagre nivd &n de dvriga inblandade
datorschackprogrammen. Hoppet om ett konkurrenskraftigt program
med 6ppen kallkod far nog istallet ges till Crafty som placerade sig
bra i det senaste varldsmésterskapet®®!. Ett program som har en
anknytning till den akademiska varden. Intressant vore annars ifall
datorschack med koppling till artificiell intelligens pa nytt kunde bli
ett prioriterat omrade pa universitet och hégskolor.

Att det i testerna ingar s8 manga program utvecklade av det tyska
foretaget ChessBase beror pa att det &r denna mjukvara som schack-
eliten anvander i sina analyser. Markligt dock att dessa relativt dyra
program med var for sig helt fantastiska funktioner fungerar sa daligt
tillsammans pa en dator. N&r det galler varldens kanske mest kanda
datorschackprogram Fritz sa anvénds tva olika versioner, 5.32 och 8.
Just version 5.32 sags under ett flertal &r som normen for en snabb-
raknande aggressiv datorschack, men att det fanns invéandningar mot
att det fanns brister nar det galler strategi och positionella aspekter.
Intressant ocksa att ha flera versioner av Fritz nar det géller en del
testpositioner som anknyter just till denna mjukvara (t ex pos 4.8.2).

N&r det géller anvandarvanlighet sa star Chessmaster i en klass fér
sig. Daremot verkar programmet de senaste dren ha tappat mycket i
spelstyrka gentemot konkurrenterna.

20 THsu, 2002, sid 271]
201 http://www.chessgames.com/perl/chess.pl?tid=415718&crosstable=1
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Appendix D I uppsatsen ingdende schacktermer
SCHACK

Bondekedja: tva eller flera sammanhangande bénder av samma
farg dar sammanhangande syftar pa att bonderna befinner sig pa
angransande rutor bade nér det géller linjer och rader p& bradet.

Bondestruktur: bondernas utspridning och formation pa ett
schackbrade

Centrum: rutorna d4, d5, e4 och e5 pa ett schackbrade

ELO-ranking: ett system f6r att mata schackspelares spelstyrka.
Utvecklat av den ungerske matematikern Arpad EIS. Systemet
infordes mera allmant pd 1960-talet. Efter ett spelat schackparti
omfordelas ett antal rankingpoang fran forloraren till vinnaren
baserat pa den inbdrdes rankingskillnaden.?°? Den hittills hégsta ELO-
talet 2851 hade Gary Kasparov under aren 1999 - 2000.

Nagra riktvarden: < 1000 = nybérjare
1700 = klubbspelare
> 2500 = stormastare
> 2700 = varldens 20 starkaste

Promoveringsfilt: rutorna pa bradets forsta eller attonde rad dar
en bonde promoveras till valfri pjas.

Taktik = kortsiktiga mal som uppnas genom kombinatorik och dar
forsta draget aven kan innebadra ett pjasoffer. I huvudsak samma
innebdrd som den i militdra betydelsen av ordet taktik.

Strategi = |angsiktiga positionella mal for ett statiskt 6vertag. I
huvudsak samma innebdrd som i den militdra betydelsen av ordet
strategi.

DATORSCHACK

Deep Schackprogramnamn: Ett prefix som syftar pa att det handlar
om en version av programmet som &r skrivet for att koras pa fler &n
en processor. Ex Deep Thought, Deep Blue och Deep Fritz.

Kunskapsbaserade schackprogram: datorschackprogram som har
tumregler och heuristik som en betydande del av sin evaluering.

Snabbraknande schackprogram: datorschackprogram som i
huvudsak bygger pa snabba sokalgoritmer for tradstrukturer.

Typ A-algoritmer: sdkalgoritmer med ett enhetligt sékdjup.

Typ B-algoritmer: stkalgoritmer med varierat sékdjup.

202 http://sv.wikipedia.org/wiki/ELO-ranking
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Appendix E Om en samordnad heuristik

Om Arkimedes sprang runt naken i Syrakusa och ropade heureka,
heureka, efter att ha kommet pa sin princip, ar inte helt bekréftat
dven om det finns med i en del uppslagsverk.?®

Heureka ar i alla fall férsta person singularis av det grekiska verb
heuriskein som betyder hitta eller upptécka. Dessa bada betydelser
finns pa ocksa nagot sitt med i de flesta definitionerna av ordet
heuristik. I en definition fran 1957 av George Polya s& ges heuristik e
betydelsen av studier av “metoder fér att upptédcka och hitta p&
problemlésningstekniker (methods for discovering and inventing
problem-solving techniques)”. *°*

Ordet anvands ofta som ett adjektiv och med begreppet heuristisk
I6sning som en motsats till algoritmisk 16sning. Den viktiga skillnaden
ar att en algoritmisk 16sning alltid har en garanti for att fungera som
en lésning. En heuristisk 16sning har ingen garanti for att fungera,
men & andra sidan sa betyder inte det att den pa nagot satt ar utan
resultat eller slumpartad. Inom datavetenskap ar tva viktiga saker for
algoritmer att hitta optimala lésningar och att de aven har en rimlig
komplexitet s8 att kortiden inte blir fér I3ng. Heuristik kan ses som
En algoritm dar man ger upp ett eller badda av dessa kriterier.2°®

Heuristik anvands ocksd som bendmning for olika tumregelbaserade
system som ar sammanstallda av domanexperter i syftet att reducera
sdkmangder.?%® Datorschackprogram har en méngd olika tumregler
implementerade. Ibland &r de samlade till delsystem, men som nagra
av uppsatsens tester visar, sa brister det i samordningen av vilka
regler och regelsystem som boér vara samordnade eller beroende av
varandra.

23 [Svensk uppslagsbok, 1937, sid 288]

204 [Russel&Norvig, 1995, sid 94]

25 http://en.wikipedia.org/wiki/Heuristic_(computer_science)
26 [Russel&Norvig, 1995, sid 94]
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