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Dreihirn maschinell
Shredders Triple Brain ins Hirn geschaut

Wer die be rühm testen    historischen Par tien mit ver schie de nen
Schach pro gram men un ter sucht, stellt bald fest: Ir gend ei ne En gine fin det
im mer den mög li cher wei se ge nia len Par tie zug – es ist lei der nur oft eine an -
de re. Das Tri ple Brain der Shred der Clas sic-GUI ver sucht, aus den Zug -
vor schlä gen zwei er gleich zei tig rech nen der En gines den je weils bes se ren
aus zu su chen. CSS hat Au tor und An wen der be fragt, wie das ge nau funk -
tio niert und wel che Er geb nis se zu er war ten sind.

Der Er fin der der gan zen Ge -
schich te ist ein Pro fes sor: Der Ma the -
ma ti ker Ingo Alt hö fer er sann 1985
das Drei hirn. Man neh me zwei
Schach com pu ter und las se sie wäh -
rend ei ner Par tie bei de die sel be Stel -
lung be rech nen. Ein mensch li cher
Ko or di na tor ruft nach ei ner be lie bi -
gen Zeit die Züge der Ge rä te ab. Ent -
schei den sich bei de Rech ner für den -
sel ben Zug, muss der Ko or di na tor
die sen aus füh ren. Un ter schei den sich
die Zug vor schlä ge, kann er sich ei nen
der bei den Vor schlä ge aus su chen. Ei -
ge ne Züge darf der Ko -
or di na tor nicht ma -
chen, nur ent schei den,
wel cher Com pu ter ver -
mut lich mehr Durch -
blick hat.

Im ers ten ernst haf -
ten Test, ei nem Tur nier 
mit 20 Runden, er ziel te
das Drei hirn ein Er geb -
nis von 1730 DWZ-
Punk ten; die ver wen -
de ten Rech ner Me -
phis to II und Me phis to
III brach ten da ge gen
nur je ca. 1500 DWZ
auf die Waa ge. Das
Ge samt sys tem spiel te stär ker als die
Sum me sei ner Kom po nen ten, ein Er -
geb nis, das der He gel des Com pu ter -
schachs spä ter auch für Rech ner nach -
wei sen konn te, die we sent lich stär ker
spiel ten als er: Sei nen ers ten GM-
Skalp hol te das Drei hirn (be ste hend
aus Ge ni us 3 und Fritz 3 so wie Ingo
Alt hö fer), als es den deut schen Spit -
zen spie ler Chris to pher Lutz schlug.
1995 war es noch ziem lich sen sa tio -
nell, wenn ein star ker Groß meis ter bei 
Tur nier be denk zeit eine Par tie ge gen
ein Com pu ter pro gramm ver lor.

Das of fen sicht lich gut funk tio nie -
ren de Drei hirn-Kon zept hat te lei der
noch eine klei ne Schwach stel le: den

Ko or di na tor. Je stär ker die Ma schi -
nen spie len, des to we ni ger Ein fluss
kann ein re la tiv schwa cher Schach -
spie ler neh men – was hat es schließ -
lich für ei nen Sinn, aus zwei Zü gen ei -
nen aus zu wäh len, wenn man bei de
nicht ver steht?

Das er kann te der Pro fes sor eben -
falls – und er hat te auch schon eine
Lö sung pa rat. Das As, das er aus sei -
nem Är mel zog, war ein ta len tier ter
jun ger Schach pro gram mie rer, der
nach sei nem In for ma tik-Stu di um bei
Ingo Alt hö fer pro mo vie ren woll te.

Pro mo tions the ma soll -
te ein au to ma ti sches
Drei hirn sein, ein elek -
tro ni scher Ko or di na -
tor. Der ta len tier te jun -
ge Schach pro gram -
mie rer war Ste fan
Mey er-Kah len, der mit 
sei nem Schach pro -
gramm Shred der mitt -
ler wei le schon et li che
Welt meis ter-Ti tel ge -
wann.

Dok tor ist Ste fan
im mer noch nicht, weil
er nie die Zeit fand, die
Ar beit auch wirk lich

zu schrei ben. Das Com pu ter pro -
gramm aber, das den Drei hirn-Ko or -
di na tor er set zen soll, gibt es: Seit Ver -
si on 5 ent hält die Shred der-GUI (heu -
te Shred der Clas sic ge hei ßen) das so
ge nann te Tri ple-Brain. Auf Eng lisch
klingts doch im mer ir gend wie im po -
san ter, wird sich der Pro gram mie rer
ge dacht ha ben, als er die Funk ti on be -
nann te.

Die Guten ins Töpfchen

Der grö ß te Un ter schied zwi schen
Ingo Alt hö fer und dem elek tro ni schen 
Tri ple-Brain-Ko or di na tor (im Fol -
gen den schlicht Tri ple-Brain ge nannt) 
be steht da rin, dass Ingo Alt hö fer et -

was vom Schach ver steht. Für das Tri -
ple-Brain trifft zu, was Groß meis ter
Don ner über sei nen Lands mann und
GM-Kol le gen Lo de wijk Prins ge -
schrie ben hat (nach dem die ser ge ra de
hol län di scher Meis ter ge wor den
war): „... kann kei nen Läu fer von ei -
nem Sprin ger un ter schei den“. Um die
gu ten von den schlech ten Zü gen zu
schei den, ana ly siert das Tri ple-Brain
nur die Aus ga ben der be tei lig ten En -
gines auf Ab son der lich kei ten, nicht
aber auf schach li chen Ge halt – von
Schach hat es näm lich über haupt kei -
ne Ah nung.

Ins be son de re die ei gent li che Be -
wer tung be rücks ich tigt Tri ple-Brain
gar  nicht. Kein Wun der, kal ku -
liert doch je des Pro gramm mit an de -
ren Wer ten; ge mes sen an der Stan -
dard-Bau ern ein heit ge wich ten die
Pro gram me bei spiels wei se Frei bau -
ern oder of fe ne Li nien mehr oder we -
ni ger hoch. Wo Shred der etwa plus
3,5 aus wirft, liegt Ruf fi an viel leicht
bei 2,5. Bei de wis sen, dass sie ge win -
nen, und auch wie. Trotz dem kann
man die nu me ri schen Be wer tungs -
zah len nicht mit ein an der ver glei chen.

Da für be ob ach tet Tri ple-Brain
sehr ge nau den Re chen vor gang. Nach 
je der ab ge schlos se nen Iter ati on, also
nach je dem be rech ne ten Halb zug
Such tie fe, lie fern die En gines eine
Be wer tung, den be sten Zug und die
Haupt va rian te dazu. Springt die Be -
wer tung ei ner En gine etwa von plus
eins in der vor her igen Iter ati on auf
plus drei, so glaubt die En gine, ei nen
tol len Zug ent deckt zu ha ben. Auch
das Tri ple-Brain glaubt dann die ser
En gine; ihr Zug wür de ge spielt.

Auch wie oft der be ste Zug wech -
selt, be ein flusst die Ent schei dung des
Tri ple-Brains: Schwankt En gine A
stän dig zwi schen meh re ren Zü gen hin 
und her, wäh rend En gine B kon stant
ei nen be stimm ten Zug für den be sten
hält, hat der von En gine B prä fer ier te
Zug bes se re Chan cen. Das Ent schei -
der-Pro gramm nimmt an, En gine A
sto chere nur in der Stel lung he rum,
ohne wirk lich Ah nung zu ha ben, wäh -
rend En gine B schon gute Grün de ha -
ben wird, bei ih rem Zug zu blei ben.

Der Ver lauf der Be wer tung gibt
wei te re Ent schei dungs hil fen. Geht es
bei ei ner En gine ste tig auf wärts, steigt 
also die Be wer tung von Such tie fe zu
Such tie fe im mer ein biss chen, deu tet
das auf mög li che Fort schrit te hin;
dem Vor schlag die ser En gine schenkt
Tri ple-Brain dann mehr Ver trau en als
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dem ei ner En gine, die stän dig fast die -
sel be Be wer tung aus wirft, wäh rend
sie in den Such baum vor dringt.

Ei nen klei nen Bo nus be kommt ein 
vor ge schla ge ner Zug, wenn er ak tu el -
ler ist als der von der Kon kur renz-En -
gine stam men de; der Zeit ver brauch
der En gines geht also eben falls in die
Rech nung ein. Es könn te ja sein, dass
En gine A bei we ni gen Halb zü gen
Such tie fe plötz lich über durch schnitt -
lich viel Zeit für den nächs ten Zug
braucht, wäh rend sich En gine B lang -
sam aber si cher im mer tie fer in den
Such baum frisst und da bei im Un ter -
schied zu A re gel mä ßi ge Fort schritts -
mel dun gen in Form von Haupt va rian -
ten von sich gibt. Be vor En gine A zu
ei ner Ent schei dung ge kom men ist,
ge wich tet das Tri ple-Brain die Su che
von En gine B hö her, ein fach, weil En -
gine A schon so lan ge nichts hat von
sich hö ren las sen. Bei de En gines lau -
fen ja im Ana ly se mo dus, die Be denk -
zeit teilt das Tri ple-Brain den bei den
zu. Da bei gibt es den En gines mehr
Re chen zeit, falls das be schrie be ne
Ver hal ten auf tritt und eine En gine ex -
trem viel Zeit be nö tigt, etwa weil die
Su che ein „fail low“ zu rüc klie fer te,
das erst auf ge löst wer den muss.

Die fol gen de Stel lung aus der Par -
tie Tri ple-Brain (be ste hend aus
Shred der und Ruf fi an) ge gen List,
Bern burg 2004, il lu striert Zeit -
manage ment und Be wer tungs sprung
sehr gut:

XABCDEFGHY
8-+r+-+k+(
7zpl+-tr-zpp'
6-zp-wqp+-+&
5+-+psN-+-%
4-+-+-sN-+$
3+P+-+QzPL#
2P+-+-+-zP"
1+-+-tR-mK-!
xabcdefghy

Das Tri ple-Brain ließ sei ne En -
gines hier für 15 Mi nu ten von der Lei -
ne und kurz vor Ende der Zeit fand
Shred der den schö nen Zug Sxe6, wel -
chen das Ent schei der-Mo dul dann
auch wähl te.

Übri gens, ein klein we nig Schach
kann das Tri ple-Brain doch, es durch -
sucht näm lich die ers ten paar Halb zü -
ge der Haupt va rian ten nach sinn lo sen
Com pu ter zü gen, Ma nö vern wie Kh8-
g8-h8 etwa, und geht dann da von aus,

dass die En gine, die sol ches plant,
wohl nicht all zu gro ßen Durch blick in 
der zu be wer ten den Stel lung hat.

In der Praxis

„Es ist nicht ge nug zu wis sen, du
musst es auch an wen den“, schrieb
Goe the schon vor 200 Jah ren ei nen
der heu te ge fürch tets ten Poe sie al ben-
Sprü che. Das schöns te Kon zept bleibt 
nutz los, wenn nie mand sich da für in -
ter es siert. Tri ple-Brain lei det ein we -
nig un ter (un ver dien ter?) Miss ach -
tung der Schach-Fre aks. Viel leicht
liegt es da ran, dass die Welt spit ze der -
zeit nicht zu er rei chen ist?

Das Pro blem: Die be tei lig ten En -
gines soll ten un ge fähr gleich stark
sein. Weil je der die ma xi ma le Lei -
stung will, nimmt er die stärks te UCI-
En gine auf je den Fall. Das ist Shred -
der, der aber mo men tan fast al lein in
sei ner Liga spielt, nur Fritz und Ju ni or 
rei chen ei ni ger ma ßen he ran, wenn
man der SSDF glau ben kann. Die se
bei den kann man lei der nur mit der
Fritz-GUI be trei ben, wel che wie der -
um kein Tri ple-Brain bie tet. Kurz:
Der Star ke ist am mäch tigs ten al lein;
die zweit be ste UCI- oder Win bo ard-
En gine, die man ne ben Shred der im
Tri ple-Brain ein set zen kann, hat gut
100 Elo punk te we ni ger und neigt
manch mal dazu, das Ent schei dungs -
mo dul mit schwä che ren Zug vor schlä -
gen zu ver wir ren.

Das sieht auch der Pa der bor ner
Tri ple-Brain-Fan Timo Klaus ter mey -
er so, dank des sen Be mü hun gen das
Tri ple-Brain in letz ter Zeit öf ter mal
in On li ne-Tur nie ren oder bei Tref fen
von Com pu ter schach-En thu si as ten in 
Er schei nung tritt. Mit gu tem Er folg,
in Bern burg 2004 kam eine Kom bi na -
ti on aus Ruf fi an und Shred der un ge -
schla gen durch ein Feld, in dem un ter
an de rem das Hard wa re mons ter Hyd ra 
und ein Deep Fritz auf acht Pro zes so -
ren mit misch ten.

XABCDEFGHY
8-+r+-+k+(
7zp-+-+p+p'
6-tr-zp-zppzP&
5+-+-+-wq-%
4-zp-wQP+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-tR-+"
1+K+R+L+-!
xabcdefghy

„Die se Stel lung kam in Run de
fünf des Früh lings-On li ne-Tur niers
2004 zwi schen dem Tri ple-Brain und
Hyd ra aufs Brett. Shred der schlug
hier mit po si ti ver Be wer tung 27.Dxf6
vor, was den Da men tausch er zwingt
und die wei ßen Chan cen auf den Par -
tie sieg er hält. Ruf fi an woll te Txf6 mit
ei ner Be wer tung von 0.00. Lei der
wähl te das Tri ple-Brain ge ra de die sen 
Zug und die Par tie en de te ei ni ge Züge
spä ter mit Re mis durch Zug wie der ho -
lung. Är ger lich, da mög li cher wei se
ein Sieg ge gen den gro ßen Tur nier fa -
vo ri ten Hyd ra drin ge we sen wäre“,
be schreibt Timo Klaus ter mey er sei ne
leid vol le Er fah rung. Aber es gibt auch 
po si ti ve Bei spie le, wie Timo zu be -
rich ten weiß:

XABCDEFGHY
8-+-+rtr-mk(
7+-wql+-zp '
6p+-vl-zp-+&
5zP-zpPsn-+-%
4-zpP+L+P+$
3+N+-vL-+P#
2-+Q+-+K+"
1+R+-+R+-!
xabcdefghy

„In die ser Po si ti on aus der Par tie
Hi arcs ge gen Tri ple-Brain, Bern burg
2004, ent schied sich das Tri ple-Brain
für das von Ruf fi an vor ge schla ge ne
Op fer 33.Sxc4, wo durch der wei te re
Par tie ver lauf zu ei nem Thril ler wur -
de. Der Zug hat es in sich, Hi arcs be -
fand sich ein paar Züge spä ter am
Ran de ei ner Nie der la ge, die nur durch 
eine bril lan te Ver tei di gung ab ge wen -
det wur de.“

Um die Fra ge zu klä ren, ob wirk -
lich eine sig ni fi kan te Stei ge rung ge -
gen über den Ein zel-En gines mög lich
ist, führt Timo der zeit ei nen gro ßen
Test durch, in wel chem be stimm te
Kom bi na tio nen von En gines ge gen
die vier Top-Pro fis Shred der, Fritz,
Hi arcs und Ju ni or an tre ten müs sen.
Die En gines spie len 20 Vor ga be stel -
lun gen je weils mit Weiß und mit
Schwarz aus, also 40 Par tien pro Geg -
ner in je der Kom bi na ti on, ins ge samt
160 Par tien. Ziel ist es, die stärks te
Kom bi na ti on von En gines für das Tri -
ple Brain zu fin den. CSS wird über die 
Er geb nis se die ses Tur niers aus führ -
lich be rich ten.

Prin zi piel le Zwei fel am Sys tem
kann sich aber auch sein grö ß ter Fan
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nicht ver knei fen: „Eine Schwä che ist
si cher lich, dass das Ent schei dungs -
mo dul nur nach Kri te rien sei ne Zug -
aus wahl trifft, die auf den Aus ga ben
der En gines ba sie ren. Es ver steht
selbst nichts vom Schach. Die Fra ge
ist, ob es tat säch lich ge lin gen kann,
an hand die ser Kri te rien eine sinn vol le 
Zug aus wahl zu tref fen. Das ur sprüng -
li che Drei hirn-Kon zept sieht ja ei nen
mensch li chen Ent schei der vor, der
selbst ver ständ lich auch das Ge sche -
hen auf dem Brett mit ein be zieht.
Mei ne Ver mu tung ist, dass selbst ein
so schlech ter Schach spie ler wie ich in
man chen Fäl len bes se re Ent schei dun -
gen tref fen kann. Wahr schein lich hät -
te ich bei bei den Tur nie ren noch 1–
1,5 Punkte mehr raus ge holt, wenn ich
selbst die Ent schei dung über die Zug -
wahl hät te tref fen kön nen. (Anm. d.
Red.: Wie vie le Punkte durch sei ne
Schuld wo mög lich ver lo ren ge gan gen 
wä ren, da rü ber schweigt Timo.) Ein
Mensch ist ein fach fle xi bler beim Be -
ur tei len der vor ge schla ge nen Züge,
da er so wohl die Pa ra me ter, die der
au to ma ti sche Ent schei der be rücks -
ich tigt, als auch die Brett stel lung in
sei ne Ent schei dung mit ein be zie hen
kann.“

Fazit

Die Drei hirn-Idee ist ge ni al, die
Um set zung in Shred der sim pel, aber

ef fek tiv. Das Pro blem an der Sa che:
Die be tei lig ten En gines müs sen etwa
gleich stark sein. Da mit fällt Shred der
als En gine schon ein mal weg, weil
alle an de ren UCI- oder Win bo ard-
Kan di da ten min de stens zwei Klas sen
schwä cher spie len. Das ist eine ernst -
haf te Mo ti vat ions brem se für Drei -
hirn-In ter es sier te, weil die ab so lu te
Spit ze also schon ein mal au ßer Reich -
wei te bleibt.

Aber ganz so schlimm ist es viel -
leicht doch nicht, wie die Bei spie le
zei gen, in de nen sich das Tri ple-Brain
ge gen Shred ders und für Ruf fi ans Zug 
ent schied und da mit rich tig lag. Ist
denn der ganz gro ße Er folg in der Pra -
xis über haupt wich tig? Oder doch
mehr das wis sen schaft li che In ter es se,
mit zwei gleich star ken En gines eine
grö ße re Spiel stär ke als jede Ein zel -
kom po nen te zu er zie len, auch wenn
es nicht ganz ge gen die SSDF-Spit ze
reicht? Es gibt jede Men ge Free wa re-
En gines mit ähn li cher Spiel stär ke,
aber ganz un ter schied li chem Stil! Der 
Au tor, Ste fan Mey er-Kah len, ver mu -
tet je den falls noch Po ten zi al im Tri -
ple-Brain. Da mit er aber tä tig wird
und neue, mög li cher wei se bes se re
Ideen zur Ent schei dungs fin dung pro -
gram miert, müs sen sich schon ei ni ge
Leu te da mit be fas sen, und das nicht
nur im stil len Käm mer lein, nein, he -
rau spo sau nen müs sen sie es. Und seit
es Net Chess gibt (sie he CSS 2/04 und

http://home.ar cor.de/bern hard.wall -
ner/net Chess.html), braucht man
nicht ein mal mehr ei nen Dual-Rech -
ner, son dern kann die En gines auf be -
lie bi gen Com pu tern ackern lassen.

Auch das Er leb nis, ein Tri ple-
Brain wäh rend ei nes Tur niers zu be -
die nen, scheint et was ganz Be son de -
res zu sein. Schreibt zu min dest Timo
Klaus ter mey er: „Der Be die ner lei det
zwar dop pelt mit, da die Wahl des
Ent schei dungs mo duls nicht im mer
auf den von ei nem selbst be vor zug ten
Zug fällt, aber in die sem Lei den liegt
ja durch aus auch das Lust po ten zi al,
das uns alle mit dem Hob by Com pu -
ter schach ver bin det.“ Ge nau.
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Ei ne Par tie ge gen das Tri ple-Brain mit den En gines Yace Pa der born und
Deep Sjeng. Die bei den pas sen ganz gut zu sam men, weil Sjeng sehr dy na -
misch spielt und Yace im End spiel viel Ah nung hat.

Triple-Brain – So gehts

Die Funk ti on Tri ple-Brain gibt
es aus schließ lich in der Shred der-
Ober flä che seit Ver si on fünf. Sie
wur de zu erst im Mil len ni um Welt -
meis ter Pa ket 2001 ver öf fent licht.
Auf den Chess Base-CDs Shred der
5.32, 6 und 7 fin det sich ne ben der
GUI von Fritz auch die von Shred -
der in ei nem Un ter ver zeich nis. Die
Shred der 8-CD ent hält die se GUI
nicht mehr; der Au tor ver treibt sie
als Shred der Clas sic mitt ler wei le
selbst (www.shred der chess.de).

Zu nächst sorgt man da für, dass
eine En gine ge la den ist, die auch
im Tri ple-Brain rech nen soll. Über
den Me nü punkt Mo dus/Tri ple
Brain lädt man die zwei te En gine
und teilt ihr Hash-Spei cher zu. Im
En gine-Fens ter gibt es au ßer den
Re chen in for ma tio nen der bei den
En gines auch die In for ma tio nen zu
se hen, die das Tri ple-Brain aus -
gibt: die Re chen tie fen bei der En -
gines, die ver brauch te Zeit, eine
Pro zent an ga be, den be sten Zug so -
wie die En gine, von der er stammt.
Die Pro zent an ga be ent spricht der
Be wer tung und zeigt, für wie si -
cher das Tri ple-Brain sei ne Ent -
schei dung hält; 100 Pro zent wür de
be deu ten, bei de En gines wol len
den sel ben Zug, den das Tri ple-
Brain dann ja in je dem Fall aus -
spielt, 0 Pro zent hie ße, das Tri ple-
Brain hält bei de Züge für ab so lut
gleich wer tig.

Mit der Tri ple-Brain-En gine
geht al les, was auch mit ei ner nor -
ma len En gine funk tio niert: da ge -
gen spie len, Au to play er-Par tien,
En gine-Zwei kämp fe und -Tur nie re.


