Spiele

Gott w rfelt nicht

Backgammon im Computerzeitalter

W(rfelspiele gelten gemeinhin als wenig strategisch; der Glcksfaktor
scheint jede Planung von vornherein zu verhindern. Wer Backgammon
aber nur f(r ein besseres »Mensch [t gere dich nicht« h{t, sollte mal sein
»Glkk« gegen einesder Spitzenprogramme ver suchen Ound schmer zhaft
erfahren, wieklein die Rolle des Zufalls in diesem faszinierenden, uralten
und hCthst komplexen Strategiespiel ist.

Plato erwlhnte das Spidl in seinen
Schriftenasbeliebten Zeitvertreib der
alten Griechen, der rCimische Kaiser
Claudius schrieb ein Buch dar[ber
und Martin Luther spielte es auch.
Backgammon ist nicht nur eines der
(testen heute noch beliebten Spiele,
sondern auch gleichzeitig das erste
Brettspiel, in dem ein Weltmei ster vor
einer Maschine die Segel streichen
musste. Der Mann, der im Juli 1979
die Backgammon-Welt verChderte,
war der Fernschach-Exweltmeister
und Computerschach-Spezialist Hans
Berliner, in Monte Carlo schlug sein
Programm BKG9.8 den italienischen
Weltmeister Luigi Villa sensationell
mit 7 zu 1. Daszu einer Zeit als Siege
von Schachprogrammen gegen Grol}
meister im Blitzschach bejubelt wur-
den. Man kChnte einwenden, dass das
Match sehr kurz war, aber ebenso gut
kChnte man die staubigen Stiefel von
Neil Armstrong bei der Mondlandung
bekritteln wollen.

Backgammon muss wohl viel ein-
facher sein as Schach, wenn zur Zeit
der alerersten Mikro-Computer schon
weltmeisterliche Backgammon-Pro-
gramme existierten? Knapp daneben,
Backgammon ist nur sehr anders. In
einer Schachstellung gibt es durch-
schnittlich 35 Z[ye. Backgammon
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hlt schon alein 21 verschiedene
Wlifelkombinationen bereit, die im
Mittel zu jeweils 20 verschiedenen
Z[yen flhren. Pro Stellung miksteein
Backgammon-Programm aso mehr
as 400 unterschiedliche Z[he gene-
rieren, weiterverfolgen und bewerten
Omehr alsim Go.
Schachprogramme
erreichen ihre Spid-
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die schlanken und schnellen Bewer-
tungsfunktionen wie im Schach auch
nicht Oaber dazu weiter unten mehr.

Elektronenhirne

Nachdem also die auch damals
schon bewlhrte Suchtechnik der
Schachprogramme im Backgammon
gnadenlos versagte, brauchte man ei-
nen anderen Ansatz und fand ihn in
neuronalen Netzen. Ein solches Netz
hat eine gewisse Anzahl von miteinan-
der verbundenen Knoten. Jeder dieser
Knoten erhlt von vielen anderen ein
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stltkedurcheineKom-
bination von tiefer Su-
che mit einer Bewer-
tungsfunktion. Unz[Ch-
lige raffinierte Tricks
ermCglichen dabel eine
immer tiefere Sucheim
Spielbaum, zu Grunde
liegt jedoch immer das
Minimax-Prinzip und
der darauf aufbauende
Alpha-Beta-Algorith-

mus. Im Backgammon
ist Minimax aber nicht
so einfach anwendbar,
weil es darauf beruht,
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dass die am Zug be-
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findliche Seite so rea
giert, dass ihr Gewinn
maximiert und der des
Gegners minimiert
wird. Leider ist der Backgammon-
Spieler nicht frel in seiner Zugaus-
wahl, denn diese hChgt
von den beiden unbere-
chenbaren Wtfeln ab.
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Will man aso eine
Baumsuche durchfCh-
ren, um den Zug mit

' der hCthsten Gewinn-
wahrscheinlichkeit

herauszufiltern,

kommt man nicht um-
hin, sich ale Mglich-
keiten anzusehen, ohne
die gewaltigen Einspa-
rungen durch Alpha-
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Beta und darauf beru-

Jellyfischist grafisch eher unspektakul(t, aber sehr spiel-

stark.

henden Tricks. Zu al-
lem Oberfluss gibt es

Das Shareware-Programm BGBIlitz gewann in
Maastricht 2002 die Computerolympiade.

Signal und verwurstet diese nach be-
stimmten Regeln zu einem Ausgangs-
signal, das wiederum an andere Kno-
ten geht. Das Ausgangssigna jedes
Knotens hChgt also vom Zusammen-
wirken der Eingangssignale ab. Back-
gammon-Programme verwenden bis
dato ein Drei-Schichten-Modell: Eine
Schicht, der Input-Layer, empflhgt
die Eingaben, die aus der Brettpositi-
on, der erwarteten Anzahl der sum-
mierten W(Ife bis zum Spielende f[F
beide Spieler (PIPCount) u.a. besteht,
und steuert damit eine von auCen nicht
erreichbare Neuronen-Schicht, den
Hidden-Layer an, der die eigentliche
Arbeit macht und die Stellung bewer-
tet. Alle Neuronen des Hidden-Layers
bekommen von alen Neuronen des
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