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Spielplatz 29

Auf eine Partie mit
Che oder Einstein

Dreieinhalb Leute betreuen ein Schach-Weltforum

Vor 16 Jahren hat Daniel Freeman
(50; Florida, USA) die Schachdaten-
bank Chessgames.com ins Web ge-
stellt. Er brachte damit seine unge-
wohnliche Karriere mit einer unge-
wohnlichen Innovation auf den Weg.
Sind andere, mitunter viel grof3ere
Datenbanken eher lediglich ein offe-
nes Archiv, entwickelte sich Chess-
games.com vor allem zu einem Kom-
mentar- und Debattenforum, das Fans
weltweit zusammen bringt. nd-Autor
René Gralla hat nachgefragt, wie es
dazu kam, wie es funktioniert und ob
Daniels Spal® daran anhélt.
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Sie betreuen eine Datenbank, die
Schachpartien sammelt, und Sie le-
ben davon. Hort sich verriickt an.
Eigentlich basiert alles auf der Idee
meines sehr guten Freundes Alberto
Artidiello. Er hatte mir Ende der
1990er Jahre vorgeschlagen, eine
Website fiir »die groften Partien der
Geschichte« zu kreieren. Das Grund-
konzept von Alberto, der inzwischen
leider verstorben ist, habe ich ei-
gentlich nur ausgebaut. Ganz abge-
sehen davon, dass ich beim Start von
Chessgames.com niemals erwartet
habe, dass sich daraus fiir mich eine
berufliche Perspektive entwickeln
wiirde.

Was hatten Sie vorher gemacht?
Nach meinem Bachelor am Georgia
Institute of Technology in Atlanta war
ich an anderen Projekten mit dem ge-
rade erst populdr werdenden Inter-
net beschéftigt.

Und nun ist ein richtiges Unter-
nehmen herangewachsen.
Einerseits finde ich es schmeichel-
haft, dass sich die Leute ein Biiroge-
baude vorstellen voller Menschen, die
dort arbeiten. Andererseits muss ich
ab und an auch schmunzeln: Unser
Hauptquartier ist einfach mein Home
Office, mit zwei Angestellten in Voll-
zeit und drei Teilzeitkriaften, meine
Person eingeschlossen.

Viele wiirde gerne mit Thnen tau-
schen; offenbar kénnen Sie immer-
hin Ihre Brotchen bezahlen.

Nicht zu vergessen die Strandnéhe
unseres Biiros! Aber ernsthaft: Ge-

schafft haben wir alles nur dank der
tollen Unterstiitzung Zehntausender
Schachfans aus allen Teilen der Welt.
Sie helfen stindig, die Datenbank zu
verbessern, indem sie Spiele zusen-
den, Analysen erstellen oder Irrtii-
mer melden. Als Konsequenz schufen
wir eine »Premium-Mitgliedschaft«
fiir 29 US-Dollar pro Jahr, und das
war der Schliissel, um die Weiter-
entwicklung von Chessgames.com zu
finanzieren.

Sie haben fast 200 000 registrierte
User. Was kriegen die Subscriber fiir
das Geld?

Sie diirfen Wettkdmpfe im Team
austragen, mit einer grof3en Gruppe
von Teilnehmern, die iiber jeden Zug
abstimmen. Sie erhalten vollen Zu-
gang zu unserem Analyselabor, das
neuerdings sogar das bekannte

Computerprogramm Stockfish in-
tegriert.

Anders als andere Anbieter sind sie
also mehr als nur Onlinearchiv.
Genau.  Beispielsweise  konnen
schwichere Spieler bei und von Stér-
keren lernen, die Profis sich auch mal
von ungewohnlichen Ideen der Ama-
teure inspirieren lassen — solidarisch
fiir besseres Schach also.

Sie haben bereits mehr als 850 000
Begegnungen abgespeichert, nur
750 000 hatten Sie einst maximal
geplant. Wieso nun so viel mehr?

Im Riickblick ist mir meine Prognose
ein bisschen peinlich, da ich unter-
schatzt habe, welchen weltweiten
Schachboom das Internet auslésen
wiirde. Inzwischen kénnen wir gar
nicht mehr jede Begegnung erfassen,
sondern wir konzentrieren uns auf
Events und Einzeltreffen, die hochs-
ten Qualitdtsanspriichen geniigen.

Aber Sie haben in Threr Datenbank
auch Gelegenheitsspieler, bei-
spielsweise Ernesto Che Guevara
oder die Boxbriider Klitschko. Was
haben die bei Chessgames.com ver-
loren?

Ein Spiel soll instruktiv oder interes-
sant sein, oder beides, und selbst
Amateuren gelingen manchmal Par-
tien, von denen wir lernen kénnen. Ei-
ne eigene Kategorie sind Begegnun-
gen von berithmten Laienspielern.
Dazu gehoren die Genannten und vie-
le andere, von Albert Einstein iiber
Humphrey Bogart bis zu Ray Charles,

Update lauft und lauft

“

Auch »Irma« setzte den Chessgames-Server nicht matt.

von Napoleon Bonaparte tiber Fidel
Castro bis zu Lenin. Solche Promira-
ritdten qualifizieren sich quasi auto-
matisch fiir Chessgames.com.

Nicht immer machen Sie sich damit
Freunde. Einige Hate-Postings po-
beln beispielsweise, dass die Par-
tien von Che, der ein »Massenmor-
der« gewesen sei, in der Datenbank
nichts zu suchen héitten.

Wird eine Partie in unsere Datenbank
aufgenommen, ist damit keine Beur-

2018 verspricht ein tolles Schachjahr zu werden. Hohe-
punkt diirfte im November in London das WM-Duell des
amtierenden Champions Magnus Carlsen gegen seinen
Herausforderer sein. Dieser wird im Mérz in Berlin unter

acht Kandidaten ausgespielt.

Traditionelles Spitzenschach ist zwar das Sahnehéub-
chen, doch langst nicht alles. Da wire zum einen die rasant
wachsende weltweite Schachbasis zu nennen. Hochrech-
nungen und Schitzungen pendeln bereits um die Zahl von
700 Millionen SpielerInnen. Und da wére zum anderen die
sensationelle Entwicklung auf dem Gebiet der elektroni-
schen Schachprogramme hervorzuheben.

Auf dieser Spielplatz-Seite illustrieren wir ein wenig,
wie das eine mit dem anderen zusammenhéngt und

wiéchst. Schachkolumnist Carlos Garcia Hernandez kom-
mentiert dazu den jiingsten Computerkampf AlphaZero
vs. Stockfish und Autor René Gralla interviewt Daniel
Freeman. Dieser macht mit seinem Datenbankprojekt

Hunderttausenden Fans den Zugang zum Hightechpro-

gramm Stockfish ebenso moglich wie den direkten Spiel-
kontakt zu GrofmeisterInnen der Extraklasse wie Susan
Polgar oder Nigel Short.

Vor gar nicht allzu langer Zeit haftete Schach im Alltag
noch das Image an, lediglich spleeniger Zeitvertreib alterer
Herren zu sein. Stars wie Weltmeister Magnus Carlsen, Su-
percomputer und IT-Freaks wie Daniel Freeman halten das
Update indes weiter am Laufen. Es diirfte 2018 den Auf-
wirtstrend beim Schach erneut pushen. mim

Schach mit Carlos Garcia Herndndeg

Menge

Muster statt

AlphaZero ist der Anfang der defi-
nitiven Schachrevolution, der Re-
volution der kiinstlichen Intelli-
genz, wie Googles Chefingenieur
Ray Kurzweil sie in seinem Buch
»Das Geheimnis des menschlichen
Denkens« prognostizierte. Alpha-
Zero ist die Schwester von Alpha-
Go, jener Maschine, die erstmals
den weltbesten Go-Spieler schlug.

Bislang kam den Maschinen
beim Schach ihre enorme Rechen-
kapazitiat zugute. Sie analysierten
riesige Variantenmengen pro Se-
kunde und haben so menschliche
Spieler geschlagen. Aber nicht im-
mer, denn Menschen hatten diesen
Maschinen etwas voraus: Muster-
erkennungsfahigkeit.

AlphaZero arbeitet deshalb mit
einer neuartigen Mustererken-
nungssoftware. Mit der hat es sich
das Schachspielen »selbst beige-
bracht«, nachdem die Ingenieure
der Maschine die Schachregeln
»erklédrt« hatten. Deshalb siegte Al-
phaZero gegen Stockfish 8, das
beste Programm der bisherigen Ge-
neration, in einem Duell iiber 100
Partien tiberdeutlich: 28 Siege, 72
Remis und null Niederlagen.
AlphaZero - Stockfish 8 [Cl1
Franzosische Verteidigung], Goog-
le Deep Mind Duell, 4.12.2017 (9.
Partie)

1.d4 e6 2.e4 d5 3.Sc3 Sf6 4.e5
Sfd7 5.f4 c5 6.Sf3 cxd4 7.Sb5!?
[7.Sxd4 Sc6 8.Le3 wire menschli-
cher gewesen] 7...Lb4+ 8.Ld2 Lc5
9.b4 Le7 10.Sbxd4 Sc6 11.c3 a5
12.b5 Sxd4 13.cxd4 Sb6 14.a4 Sc4
15.Ld3! [Nach 15.Lxc4 dxc4 16.Tcl
verliert Schwarz einen Bauern, aber
AlphaZero hat andere Pline]
15...Sxd2 16.Kxd2 Ld7 17.Ke3! b6
18.g4h5 19.Dg1 hxg4 20.Dxg4 Lf8
21.h4 De7 22.Thcl g6 23.Tc2 Kd8
24.Tacl De8 25.Tc7 Tc8 26.Txc8+
Lxc8 27.Tc6 Lb7 28.Tc2 Kd7
29.8¢g5 Le7 [Diagramm 1I]
30.Lxg6!! Lxg5 [30...fxg6
31.Dxe6+ Kd8 32.Dxb6+ Kd7
33.Dc7# ist klar] 31.Dxg5 fxg6
32.f5! Tg8 33.Dh6 Df7 34.f6!
[Nach den »normalen« Parametern
ist diese Stellung ausgeglichen. Mit

einem Liufer weniger scheint der
Sieg fiir Weild sogar unméglich —
eben nach »normalen« Parame-
tern...] 34..Kd8 35.Kd2 Kd7
36.Tcl1 Kd8 37.De3 Df8 [Dia-
gramm II] 38.Dc3!! Db4 [Stockfish
verliert einen Bauern auf dem Da-
menfliigel und damit die Partie.
38..Df7 war die andere Option,
aber auch die verliert nach: 39.Da3
Df8 40.f7 Th8 41.Dd6+ Dxd6
42.exd6 Tf8 43.Tc7 Lc8 44.Te7 Ld7
45.Ke3 Th8 46.Kf4 Txh4+ 47.Kg5
Th5+ 48.Kf6 Tf5+ 49.Kg7 e5
50.dxe5 d4 51.e6 Lxe6 52.Txe6
Txf7+ 53.Kxf7] 39.Dxb4 axb4
40.Tg1b3 41.Kc3 Lc8 42.Kxb3 Ld7
43.Kb4 Le8 44.Tal Kc7 45.a5 Ld7
46.axb6+ Kxb6 47.Ta6+ Kb7
48.Kc5 Td8 49.Ta2 Tc8+ 50.Kd6
Le8 51.Ke7 g5 52.hxg5 1-0
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teilung des Charakters der oder des
Betreffenden verbunden; wir doku-
mentieren allein, dass es das einschla-
gige interessante Spiel gegeben hat.

Die Partien werden von TIhnen
elektronisch gespeichert. Manch-
mal aber brechen Server zusam-
men: Lost sich dann Ihre Daten-
bank im virtuellen Nirwana auf?
Um Himmels willen: Nein! Es gibt ei-
ne Reihe von Backups bei anderen
Servern. Und unser Hauptserver war
auch nicht eine Minute lang offline,
als Hurrikan »Irma« vor wenigen Mo-
naten zuschlug, wobei in der Stadt die
Stromversorgung ausfiel.

Gesetzt den Fall, Sie verlieren die
Lust und schlieRen Ihren Laden.
Was passiert dann mit dem gespei-
cherten Schachwissen?

Ich habe keine Kinder, daher ist das
Projekt mein einziges Vermdchtnis.
Konnte ich aus welchen Griinden
auch immer das Unternehmen nicht
mehr fiihren, wiirde ich die Firma
verkaufen. Und ich habe ein Testa-
ment aufgesetzt: Sollte ich diese Welt
fiir eine andere Welt verlassen, wird
Chessgames.com weiterleben.

Weitere Infos: www.chessgames.com

Denkspiel mit Mike Mlynar

Wie man reich wird

Mit ein bisschen Prozentrechnung
kann man superreich werden, denn
sie ist Grundlage aller Spekulations-
geschifte. Genauer: Uberhaupt nur so
kann man wirklich reicht werden.

Deshalb bleibt es ein Ritsel, wa-
rum die Leute hierzulande mit Pro-
zenten so oft auf Kriegsfuly stehen.
Zwar kann Kollege Digital ganz or-
dentlich helfen — doch dazu muss man
wenigstens wissen, was einzutippen
ist. Erst jiingst erntete der Autor bei
einem Bekannten, der sogar mit ei-
nem Investfonds liebdugelte, Stau-
nen dariiber, dass Prozent nicht gleich
Prozentpunkt ist. Doch das ist ja schon
hohere Mathematik im Vergleich zu
diesen Lockerungsiibungen:

Etwas Leichter: Girokontostand
steigt um 30 Prozent, um wie viel

Was bringt es wem?

steigt Kaufkraft? — Girokonto bleibt
konstant, Preisniveau sinkt um 30
Prozent, um wie viel steigt Kauf-
kraft?

Etwas schwerer: Beim Rabattver-
kauf von 10 Prozent auf den Laden-
preis macht der Supermarkt noch 8
Prozent Gewinn vom Selbstkosten-
preis. Wie viel Gewinn wollte er ur-
spriinglich erzielen? — Um wie viel
nimmt seine Produktivitit zu, wenn
ein Loffelschnitzer seine Schnitzzeit
um die Hélfte verringert?

Antworten an spielplatz@nd-online.de
oder per Post (Kennwort »Denkspiel/
Spielplatzseite«). Einsendeschluss ist
Mittwoch, 10. Januar. Absender nicht
vergessen, wir verlosen unter den
»Richtigen« zwei Buchpreise!

- SALE
- =50%

AUF ALLES
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Gerangel um
Rom

Von Monika Salz

Ohne den Konsul geht nichts im
alten Rom. Er entscheidet, wo die
Baumeister des Colosseums
Baustoffe ordern, férdern oder
einlagern. Fiir diese Entschei-
dungen stimmt man ihn sich am
besten wohlgesonnen. Beispiels-
weise, indem man ihm Stallun-
gen entlang seines Reiseweges
bereitstellt. Es gibt also Geran-
gel um die kiinftige ewige Stadt.
Aus dem kommt man indes oh-
ne Miteinander nicht heraus, ob-
wohl Super-BaumeisterIn letzt-
lich nur eine oder einer wird.
Gebaut wird das Colosseum
neben dem eigentlichen Spiel-
plan auf einem Baufeld im In-
nern des offenen Spielekartons.
Jeder bewegt, sobald er an der
Reihe ist, erst den Konsul min-
destens ein Feld weiter. Danach
hat er u.a. diese Mdoglichkeiten:
sein Materiallager zu erweitern,
um so mehr Handkarten aufzu-
nehmen; seine Lindereien zu
vergroflern, um so Baumaterial
zu produzieren; einen Bauab-
schnitt des Colosseums zu voll-
enden, um dafiir Ruhmespunkte
einzustreichen. Ist das Colos-
seum komplett, wird gewertet.
Die Spielregeln sind ({iber-
sichtlich, und der einfache Spiel-
mechanismus ist recht schnell
verstanden. Die Spielzeit liegt bei
einer knappen Stunde. Die hiib-
sche Optik und die Tatsache, dass
letztlich alle mit- und nicht ge-
geneinander bauen, schaffen ei-
ne nette Atmosphire. Kurzum:
ein Familienspiel mit Gliicksan-
teil, das nach mehreren Runden
durchaus noch Spal} macht.

»Die Baumeister des Colosseumc«
von Klaus-Jiirgen Wrede, Schmidt
Spiele, fiir zwei bis vier Spieler ab
zehn Jahre, ca. 25 Euro.

Denklosung
»Ohne Fleif3«

»Ohne Fleif keinen Preis«, hie
es am 16./17. Dezember beim
Denkspiel. Aufgabe 1 16ste Beate
Vogelsang aus Fiissen flott so: Es
sei Kg die grol3e und Kk die Kklei-
ne Kerze, somit Kg: x = 3,5: 1,5
und Kk :x =5:3, alsoKg : Kk =
7 : 5, somit war Kk anfangs 2/7
kiirzer als Kg. Zu den »Richtigen«
gehorte auch Peter Schmidt aus
Vollrathsruhe, der fiir den Buch-
preis ausgelost wurde: »Das Gliick
meines Lebens — Prager Schrift-
steller in Berlin« von Edda Gut-
sche, vbb Verlag.

Aufgabe 2 hatte weniger Mit-
spielerInnen verbliifft als ge-
dacht; alle Einsendungen waren
richtig: Das Buch kostet 2 Euro.
Ist P der Preis, so lautet die klei-
ne Formel P = 1 + 1/2P. Fiir das
Gewinnbuch ausgelost wurde Ly-
dia Kruse aus Gotha: »Mann oh-
ne Pflichten« von Markus Bundi,
Klopfer & Meyer Verlag.

Herzlichen Gliickwunsch allen
EinsenderInnen, Dank fiirs Mit-
machen und viel Spal3 bei der
néchsten Runde! mim



