Schachprogramme

Lars Bremer

Dreihirn maschinell

Shredders Triple Brain ins Hirn geschaut

Wer die beriihmtesten historischen Partien mit verschiedenen
Schachprogrammen untersucht, stellt bald fest: Irgendeine Engine findet
immer den moglicherweise genialen Partiezug — es ist leider nur oft eine an-
dere. Das Triple Brain der Shredder Classic-GUI versucht, aus den Zug-
vorschligen zweier gleichzeitig rechnender Engines den jeweils besseren
auszusuchen. CSS hat Autor und Anwender befragt, wie das genau funk-
tioniert und welche Ergebnisse zu erwarten sind.

Der Erfinder der ganzen Ge-
schichte ist ein Professor: Der Mathe-
matiker Ingo Althdéfer ersann 1985
das Dreihirn. Man nehme zwei
Schachcomputer und lasse sie wéh-
rend einer Partie beide dieselbe Stel-
lung berechnen. Ein menschlicher
Koordinator ruft nach einer beliebi-
gen Zeit die Ziige der Geréte ab. Ent-
scheiden sich beide Rechner fiir den-
selben Zug, muss der Koordinator
diesen ausfiithren. Unterscheiden sich
die Zugvorschléige, kann er sich einen
der beiden Vorschldge aussuchen. Ei-
gene Ziige darf der Ko-
ordinator nicht ma-
chen, nur entscheiden,
welcher Computer ver-
mutlich mehr Durch-
blick hat.

Im ersten ernsthaf-
ten Test, einem Turnier
mit 20 Runden, erzielte
das Dreihirn ein Ergeb-
nis von 1730 DWZ-
Punkten; die verwen-
deten Rechner Me-
phisto II und Mephisto
IIT brachten dagegen
nur je ca. 1500 DWZ
auf die Waage. Das
Gesamtsystem spielte stirker als die
Summe seiner Komponenten, ein Er-
gebnis, das der Hegel des Computer-
schachs spater auch fiir Rechner nach-
weisen konnte, die wesentlich stiarker
spielten als er: Seinen ersten GM-
Skalp holte das Dreihirn (bestehend
aus Genius 3 und Fritz 3 sowie Ingo
Althofer), als es den deutschen Spit-
zenspieler Christopher Lutz schlug.
1995 war es noch ziemlich sensatio-
nell, wenn ein starker Gro3meister bei
Turnierbedenkzeit eine Partie gegen
ein Computerprogramm verlor.

Das offensichtlich gut funktionie-
rende Dreihirn-Konzept hatte leider
noch eine kleine Schwachstelle: den

Prof. Ingo Althéfer

Koordinator. Je stirker die Maschi-
nen spielen, desto weniger Einfluss
kann ein relativ schwacher Schach-
spieler nehmen — was hat es schlieB3-
lich fiir einen Sinn, aus zwei Ziigen ei-
nen auszuwidhlen, wenn man beide
nicht versteht?

Das erkannte der Professor eben-
falls — und er hatte auch schon eine
Losung parat. Das As, das er aus sei-
nem Armel zog, war ein talentierter
junger Schachprogrammierer, der
nach seinem Informatik-Studium bei
Ingo Althofer promovieren wollte.
Promotionsthema soll-
te ein automatisches
Dreihirn sein, ein elek-
tronischer Koordina-
tor. Der talentierte jun-
ge  Schachprogram-
mierer war Stefan
Meyer-Kahlen, der mit
seinem  Schachpro-
gramm Shredder mitt-
lerweile schon etliche
Weltmeister-Titel ge-
wann.

Doktor ist Stefan
immer noch nicht, weil
er nie die Zeit fand, die
Arbeit auch wirklich
zu schreiben. Das Computerpro-
gramm aber, das den Dreihirn-Koor-
dinator ersetzen soll, gibt es: Seit Ver-
sion 5 enthilt die Shredder-GUI (heu-
te Shredder Classic geheifien) das so
genannte Triple-Brain. Auf Englisch
klingts doch immer irgendwie impo-
santer, wird sich der Programmierer
gedacht haben, als er die Funktion be-
nannte.

Die Guten ins Topfchen

Der grofite Unterschied zwischen
Ingo Althdfer und dem elektronischen
Triple-Brain-Koordinator (im Fol-
genden schlicht Triple-Brain genannt)
besteht darin, dass Ingo Althofer et-

was vom Schach versteht. Fiir das Tri-
ple-Brain trifft zu, was GroBmeister
Donner iiber seinen Landsmann und
GM-Kollegen Lodewijk Prins ge-
schrieben hat (nachdem dieser gerade
hollédndischer Meister geworden
war): ,,... kann keinen Laufer von ei-
nem Springer unterscheiden. Um die
guten von den schlechten Ziigen zu
scheiden, analysiert das Triple-Brain
nur die Ausgaben der beteiligten En-
gines auf Absonderlichkeiten, nicht
aber auf schachlichen Gehalt — von
Schach hat es ndmlich tiberhaupt kei-
ne Ahnung.

Insbesondere die eigentliche Be-
wertung beriicksichtigt Triple-Brain
gar nicht. Kein Wunder, kalku-
liert doch jedes Programm mit ande-
ren Werten; gemessen an der Stan-
dard-Bauerneinheit gewichten die
Programme beispielsweise Freibau-
ern oder offene Linien mehr oder we-
niger hoch. Wo Shredder etwa plus
3,5 auswirft, liegt Ruffian vielleicht
bei 2,5. Beide wissen, dass sie gewin-
nen, und auch wie. Trotzdem kann
man die numerischen Bewertungs-
zahlen nicht miteinander vergleichen.

Dafiir beobachtet Triple-Brain
sehr genau den Rechenvorgang. Nach
jeder abgeschlossenen Iteration, also
nach jedem berechneten Halbzug
Suchtiefe, liefern die Engines eine
Bewertung, den besten Zug und die
Hauptvariante dazu. Springt die Be-
wertung einer Engine etwa von plus
eins in der vorherigen Iteration auf
plus drei, so glaubt die Engine, einen
tollen Zug entdeckt zu haben. Auch
das Triple-Brain glaubt dann dieser
Engine; ihr Zug wiirde gespielt.

Auch wie oft der beste Zug wech-
selt, beeinflusst die Entscheidung des
Triple-Brains: Schwankt Engine A
standig zwischen mehreren Ziigen hin
und her, wahrend Engine B konstant
einen bestimmten Zug fiir den besten
hilt, hat der von Engine B préferierte
Zug bessere Chancen. Das Entschei-
der-Programm nimmt an, Engine A
stochere nur in der Stellung herum,
ohne wirklich Ahnung zu haben, wih-
rend Engine B schon gute Griinde ha-
ben wird, bei ihrem Zug zu bleiben.

Der Verlauf der Bewertung gibt
weitere Entscheidungshilfen. Geht es
bei einer Engine stetig aufwiérts, steigt
also die Bewertung von Suchtiefe zu
Suchtiefe immer ein bisschen, deutet
das auf mogliche Fortschritte hin;
dem Vorschlag dieser Engine schenkt
Triple-Brain dann mehr Vertrauen als
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dem einer Engine, die stindig fast die-
selbe Bewertung auswirft, wihrend
sie in den Suchbaum vordringt.

Einen kleinen Bonus bekommt ein
vorgeschlagener Zug, wenn er aktuel-
ler ist als der von der Konkurrenz-En-
gine stammende; der Zeitverbrauch
der Engines geht also ebenfalls in die
Rechnung ein. Es konnte ja sein, dass
Engine A bei wenigen Halbziigen
Suchtiefe plotzlich tiberdurchschnitt-
lich viel Zeit fiir den nichsten Zug
braucht, wihrend sich Engine B lang-
sam aber sicher immer tiefer in den
Suchbaum frisst und dabei im Unter-
schied zu A regelmafige Fortschritts-
meldungen in Form von Hauptvarian-
ten von sich gibt. Bevor Engine A zu
einer Entscheidung gekommen ist,
gewichtet das Triple-Brain die Suche
von Engine B hoher, einfach, weil En-
gine A schon so lange nichts hat von
sich horen lassen. Beide Engines lau-
fen ja im Analysemodus, die Bedenk-
zeit teilt das Triple-Brain den beiden
zu. Dabei gibt es den Engines mehr
Rechenzeit, falls das beschriebene
Verhalten auftritt und eine Engine ex-
trem viel Zeit bendtigt, etwa weil die
Suche ein ,.fail low* zuriicklieferte,
das erst aufgeldst werden muss.

Die folgende Stellung aus der Par-
tie Triple-Brain (bestehend aus
Shredder und Ruffian) gegen List,
Bernburg 2004, illustriert Zeit-
management und Bewertungssprung
sehr gut:
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Das Triple-Brain liel seine En-
gines hier fiir 15 Minuten von der Lei-
ne und kurz vor Ende der Zeit fand
Shredder den schonen Zug Sxe6, wel-
chen das Entscheider-Modul dann
auch wihlte.

Ubrigens, ein klein wenig Schach
kann das Triple-Brain doch, es durch-
sucht ndmlich die ersten paar Halbzii-
ge der Hauptvarianten nach sinnlosen
Computerziigen, Mandvern wie Kh8-
g8-h8 etwa, und geht dann davon aus,

CSS 4/04

dass die Engine, die solches plant,
wohl nicht allzu gro3en Durchblick in
der zu bewertenden Stellung hat.

In der Praxis

,Es ist nicht genug zu wissen, du
musst es auch anwenden®, schrieb
Goethe schon vor 200 Jahren einen
der heute gefiirchtetsten Poesiealben-
Spriiche. Das schonste Konzept bleibt
nutzlos, wenn niemand sich dafiir in-
teressiert. Triple-Brain leidet ein we-
nig unter (unverdienter?) Missach-
tung der Schach-Freaks. Vielleicht
liegt es daran, dass die Weltspitze der-
zeit nicht zu erreichen ist?

Das Problem: Die beteiligten En-
gines sollten ungefdhr gleich stark
sein. Weil jeder die maximale Lei-
stung will, nimmt er die stérkste UCI-
Engine auf jeden Fall. Das ist Shred-
der, der aber momentan fast allein in
seiner Liga spielt, nur Fritz und Junior
reichen einigermaflen heran, wenn
man der SSDF glauben kann. Diese
beiden kann man leider nur mit der
Fritz-GUI betreiben, welche wieder-
um kein Triple-Brain bietet. Kurz:
Der Starke ist am méchtigsten allein;
die zweitbeste UCI- oder Winboard-
Engine, die man neben Shredder im
Triple-Brain einsetzen kann, hat gut
100 Elopunkte weniger und neigt
manchmal dazu, das Entscheidungs-
modul mit schwicheren Zugvorschla-
gen zu verwirren.

Das sieht auch der Paderborner
Triple-Brain-Fan Timo Klaustermey-
er so, dank dessen Bemiihungen das
Triple-Brain in letzter Zeit 6fter mal
in Online-Turnieren oder bei Treffen
von Computerschach-Enthusiasten in
Erscheinung tritt. Mit gutem Erfolg,
in Bernburg 2004 kam eine Kombina-
tion aus Ruffian und Shredder unge-
schlagen durch ein Feld, in dem unter
anderem das Hardwaremonster Hydra
und ein Deep Fritz auf acht Prozesso-
ren mitmischten.
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,Diese Stellung kam in Runde
fiinf des Friihlings-Online-Turniers
2004 zwischen dem Triple-Brain und
Hydra aufs Brett. Shredder schlug
hier mit positiver Bewertung 27.Dxf6
vor, was den Damentausch erzwingt
und die weiflen Chancen auf den Par-
tiesieg erhélt. Ruffian wollte Txf6 mit
einer Bewertung von 0.00. Leider
wihlte das Triple-Brain gerade diesen
Zugund die Partie endete einige Ziige
spater mit Remis durch Zugwiederho-
lung. Argerlich, da mdglicherweise
ein Sieg gegen den grofen Turnierfa-
voriten Hydra drin gewesen wire®,
beschreibt Timo Klaustermeyer seine
leidvolle Erfahrung. Aber es gibt auch
positive Beispiele, wie Timo zu be-
richten weil3:
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,.In dieser Position aus der Partie
Hiarcs gegen Triple-Brain, Bernburg
2004, entschied sich das Triple-Brain
fiir das von Ruffian vorgeschlagene
Opfer 33.Sxc4, wodurch der weitere
Partieverlauf zu einem Thriller wur-
de. Der Zug hat es in sich, Hiarcs be-
fand sich ein paar Ziige spiter am
Rande einer Niederlage, die nur durch
eine brillante Verteidigung abgewen-
det wurde.*

Um die Frage zu kldren, ob wirk-
lich eine signifikante Steigerung ge-
geniiber den Einzel-Engines moglich
ist, filhrt Timo derzeit einen grofen
Test durch, in welchem bestimmte
Kombinationen von Engines gegen
die vier Top-Profis Shredder, Fritz,
Hiarcs und Junior antreten miissen.
Die Engines spielen 20 Vorgabestel-
lungen jeweils mit Weill und mit
Schwarz aus, also 40 Partien pro Geg-
ner in jeder Kombination, insgesamt
160 Partien. Ziel ist es, die stirkste
Kombination von Engines fiir das Tri-
ple Brain zu finden. CSS wird liber die
Ergebnisse dieses Turniers ausfiihr-
lich berichten.

Prinzipielle Zweifel am System
kann sich aber auch sein grofiter Fan
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nicht verkneifen: ,,Eine Schwiche ist
sicherlich, dass das Entscheidungs-
modul nur nach Kriterien seine Zug-
auswabhl trifft, die auf den Ausgaben
der Engines basieren. Es versteht
selbst nichts vom Schach. Die Frage
ist, ob es tatséchlich gelingen kann,
anhand dieser Kriterien eine sinnvolle
Zugauswahl zu treffen. Das urspriing-
liche Dreihirn-Konzept sieht ja einen
menschlichen Entscheider vor, der
selbstverstidndlich auch das Gesche-
hen auf dem Brett mit einbezieht.
Meine Vermutung ist, dass selbst ein
so schlechter Schachspieler wie ich in
manchen Fillen bessere Entscheidun-
gen treffen kann. Wahrscheinlich hat-
te ich bei beiden Turnieren noch 1-
1,5 Punkte mehr rausgeholt, wenn ich
selbst die Entscheidung {iber die Zug-
wahl hitte treffen kdnnen. (Anm. d.
Red.: Wie viele Punkte durch seine
Schuldwomaoglich verloren gegangen
wdren, dariiber schweigt Timo.) Ein
Mensch ist einfach flexibler beim Be-
urteilen der vorgeschlagenen Ziige,
da er sowohl die Parameter, die der
automatische Entscheider beriicks-
ichtigt, als auch die Brettstellung in
seine Entscheidung mit einbeziehen
kann.*

Fazit

Die Dreihirn-Idee ist genial, die
Umsetzung in Shredder simpel, aber

effektiv. Das Problem an der Sache:
Die beteiligten Engines miissen etwa
gleich stark sein. Damit fallt Shredder
als Engine schon einmal weg, weil
alle anderen UCI- oder Winboard-
Kandidaten mindestens zwei Klassen
schwicher spielen. Das ist eine ernst-
hafte Motivationsbremse fiir Drei-
hirn-Interessierte, weil die absolute
Spitze also schon einmal auller Reich-
weite bleibt.

Aber ganz so schlimm ist es viel-
leicht doch nicht, wie die Beispiele
zeigen, in denen sich das Triple-Brain
gegen Shredders und fiir Ruffians Zug
entschied und damit richtig lag. Ist
denn der ganz grof3e Erfolg in der Pra-
xis iiberhaupt wichtig? Oder doch
mehr das wissenschaftliche Interesse,
mit zwei gleich starken Engines eine
groBere Spielstirke als jede Einzel-
komponente zu erzielen, auch wenn
es nicht ganz gegen die SSDF-Spitze
reicht? Es gibt jede Menge Freeware-
Engines mit &hnlicher Spielstirke,
aber ganz unterschiedlichem Stil! Der
Autor, Stefan Meyer-Kahlen, vermu-
tet jedenfalls noch Potenzial im Tri-
ple-Brain. Damit er aber tétig wird
und neue, moglicherweise bessere
Ideen zur Entscheidungsfindung pro-
grammiert, miissen sich schon einige
Leute damit befassen, und das nicht
nur im stillen Kdmmerlein, nein, he-
rausposaunen miissen sie es. Und seit
es NetChess gibt (siche CSS 2/04 und

5 Shredder Classic
Datei Befehle Spicktufen Modus Extras Femster Hife
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24. T3
24..Ku1
24..Kc1
4. ka1
(24..K03

24..803
24..5e4
24..5c4
24301
24..5081
24..504
24..50e8
24..505
24.Le3
24.Lg1
a.Let

Shredder | 0:00:02 1 0:00:47 "«

Spieler — Triple Brain

1C0O1 - Franzosisch/Abtaus chvariante

1.e4 0seb Buch0s 2.d4 15 d5 Buch 4
05 3.exd5 25 exdb Buch 054.L.d3 0s

Triple Brain |

24..Th7 [ Tiefe 12410

[ 0:47 min 5% 190 knis

Ld6 Buch 0s 5.c3 15 Sc6 Buch Os
6.Se2 15 Dh4 Buch 0s 7.g3 25 Dhs

148 0 6% 24.Th7 Deep Sjeng 16
148 013 8% 24..TW Deep Sjeng 16
148 014 8% 24..TW Deep Sjeng 16
148 09 7% 24..TWT  Deep Sjeng 16
148 023 4% 24..TWT  Deep Sjeng 16
1246 026 5% 24..TW Deep Sjeng 16
1248 03B/ 5% 24..ThT Deep Sjeng 1.6

o Buch 05 8.5f4 45 Dxd 1+ Buch 05

9. Kxd1 0sLgd+ +041/10 35 10 Kc2
355ge7 +044/1035 11 Te1 15
0-0-0 +046/9 3512 Le3d 45 g5
+0.56/9 35 13.5e2 75 {6 +0.54/9 35
v 14.8d2 15Lf5 +012/3 35 1514 105
g4 +052/8 35 16.Sc1 65 h5 +069/9

Deep Sjeng 1.6 [ 24.Sce7 G42) | Tiefe 12/28

[ 0:47 min [ 131 kn/s | Hash9B.0%

3517 Lxf5+ 15 Sxf5 +0 25/3 35

Yace Paderborn [ 2426017420 | Tiefe 1028

24 Th7 25.5h4 Sce7 26.b3 o6 27. Txh3 Sgb 28.Kd 1 bb 29.Ke2 (104.548)
24...Th7 25.5h4 Sce7 26.b3 o6 27.Txh3 Sgb 28.Kd1 b 29.Ke2 (183.277)
24...Th7 25.5h4 Sce? 26.b3 ¢6 27.Txh3 Sob 28.Kd1 bE 29.Ke2 (557.096) 135
24...Th7 25.5h4 Sce? 26.b3 o6 27.Txh3 Sob 28.Kd1 b 29.Ke2 (3.510.498) 131

[ 0:47 min 280 knis

18.5d3 05 h4 +0.59/10 35 19 Lf2 25
hxg3 +062/9 35 20 hxg3 3s Kd7
+059/9 35 21 Th1 35 Th3 +0.70/10 35
22.Txh3 55 gxh3 -0.37/4 35 23.Th1
25 Th8 -0 48/8 35 24.Sf3 305

621 011 05  24..a5 25.g4 Sfer 26.Lh4 TgB 27. Lo Txgd 26.Kb3 (2.622.995) 248
922 014 D70+ 24..b526.Th2 (3.533.348) 262

923 019 DEE++ 2456 2594 Sfe7 26.Lhd B (4.852628) 247

922 013 071 24..85 2598 Sfe7 26.Lhd £ 27.gx5 SxfG 26.Txh3 Se3+ 29.Kb1 ad (3.314.737) 251
923 019 0B 24..b5 2644 Sfe7 26.Lhd 5 27. x5 SxfS 28.Txh3 Se3+ 29 Kbl 26 (4.852627) 247

923 023 059 24..5825.Th2 508 25.5y1 SeB 27.Txh3 Txh3 28.5xh3 cb 2094 (5.774.648) 247
924 038 059 24,86 25.Th2 508 25.501 Seb 27.Txhd Txh3 28.5xh3 cb 204 (9.817.838) 252

(Schwarz am Zug rechne, 3:01 Minuten/Zug (1802 Elo)

Eine Partie gegen das Triple-Brain mit den Engines Yace Paderborn und
Deep Sjeng. Die beiden passen ganz gut zusammen, weil Sjeng sehr dyna-
misch spielt und Yace im Endspiel viel Ahnung hat.

Triple-Brain — So gehts

Die Funktion Triple-Brain gibt
es ausschlieBlich in der Shredder-
Oberflache seit Version fiinf. Sie
wurde zuerst im Millennium Welt-
meister Paket 2001 verdffentlicht.
Auf den ChessBase-CDs Shredder
5.32, 6 und 7 findet sich neben der
GUI von Fritz auch die von Shred-
der in einem Unterverzeichnis. Die
Shredder 8-CD enthélt diese GUI
nicht mehr; der Autor vertreibt sie
als Shredder Classic mittlerweile
selbst (www.shredderchess.de).

Zunichst sorgt man dafiir, dass
eine Engine geladen ist, die auch
im Triple-Brain rechnen soll. Uber
den Mentipunkt Modus/Triple
Brain 1ddt man die zweite Engine
und teilt ihr Hash-Speicher zu. Im
Engine-Fenster gibt es auler den
Recheninformationen der beiden
Engines auch die Informationen zu
sehen, die das Triple-Brain aus-
gibt: die Rechentiefen beider En-
gines, die verbrauchte Zeit, eine
Prozentangabe, den besten Zug so-
wie die Engine, von der er stammt.
Die Prozentangabe entspricht der
Bewertung und zeigt, fiir wie si-
cher das Triple-Brain seine Ent-
scheidung hélt; 100 Prozent wiirde
bedeuten, beide Engines wollen
denselben Zug, den das Triple-
Brain dann ja in jedem Fall aus-
spielt, 0 Prozent hieB3e, das Triple-
Brain hélt beide Ziige fiir absolut
gleichwertig.

Mit der Triple-Brain-Engine
geht alles, was auch mit einer nor-
malen Engine funktioniert: dage-
gen spielen, Autoplayer-Partien,
Engine-Zweikdmpfe und -Turniere.

http.//home.arcor.de/bernhard. wall-

ner/netChess.html), braucht man
nicht einmal mehr einen Dual-Rech-
ner, sondern kann die Engines auf be-
liebigen Computern ackern lassen.

Auch das Erlebnis, ein Triple-
Brain wihrend eines Turniers zu be-
dienen, scheint etwas ganz Besonde-
res zu sein. Schreibt zumindest Timo
Klaustermeyer: ,,Der Bediener leidet
zwar doppelt mit, da die Wahl des
Entscheidungsmoduls nicht immer
auf den von einem selbst bevorzugten
Zug fillt, aber in diesem Leiden liegt
ja durchaus auch das Lustpotenzial,
das uns alle mit dem Hobby Compu-
terschach verbindet.” Genau.
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