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Die let zt en beiden Mo nat e st anden ganz im Z eichen der Pro f ipro gramme. So  erschien nach langem
Wart en endlich das dänische Pro gramm Gandalf  vo n St een Suurballe  in der Versio n 6. Auch vo n Frit z gab
es mal wieder et was Neues, nicht  die  Versio n 9, so ndern die  im Mensch-Co mput er-Vergle ich in Bilbao  so
erf o lgreiche Versio n. Auch vo m amt ierenden Co mput erschachwelt meist er Junio r erschien et wa sechs
Mo nat e nach seinem Triumph in Israel e ine neue Versio n.

Es war also  f ür Spannung geso rgt  und es st e llt e  sich die  Frage, o b e ines dieser ho chint eressant en
Pro gramme die  Vo rmacht  vo n Shredder brechen kö nnt e? Weit erhin blieb no ch Z eit  f ür e inen Test  mit
e iner bisher no ch nicht  in der CSS-Ranglist e  vert ret enen Engine. Diesmal so llt e  es Fruit  sein, welches
Weihnacht en in der Versio n 2.0 erschien. Kurz vo r Redakt io nsschluss erhie lt en wir vo rab die  neue
Shredder-Engine, so dass wir prakt isch zum o f f izie llen Erscheinungst ermin vo n Shredder 9 UCI diesen in
die  akt uelle  Ranglist e  int egrieren ko nnt en. Et was in den Hint ergrund rückt e dadurch der Test durchlauf  mit
der neuen Versio n



Fritz-Versionen in der CSS-Rangliste

CSS Rangliste

Frit z  8 Bilbao

Das Erscheinen von Fritz Bilbao lässt darauf schließen, dass in nächster Zeit nicht mit Fritz 9 zu rechnen ist. Zudem ist
die derzeit in der aktuellen CSS-Rangliste platzierte Deep Fritz 8-Engine bereits über ein Jahr alt, weshalb ich mich
entschloss, nicht auf Fritz 9 zu warten und dafür die in Bilbao vertretende Fritz-Version zu testen. Die Fortschritte seit Fritz
7 waren zumindest im Aktivschach kaum feststellbar, was auch daran liegen könnte, dass Fritz zunehmend auf das Spiel
gegen menschliche Gegner optimiert wird, wie der Hersteller angibt.

Shredder konnte dadurch seine Spitzenposition komfortabel halten.
Vielleicht wirken sich die auf menschliche Widersacher vorgenommenen
Optimierungen auch bei den Computergegnern positiv aus und der
Bilbao-Version gelingt wieder der Anschluss an die Spitzenposition.
Immerhin liegt zwischen dem Versionsdatum von Deep Fritz 8 und Fritz
8-Bilbao ein Zeitraum von etwa neun Monaten.

Was im Vergleich zu Vorgängerengine Deep Fritz 8 sofort auffällt, ist der
wesentlich angriffslustigere Spielstil von Fritz 8-Bilbao, der für eine gute Angriffsposition nicht selten Material opfert und
Schwächen in der Verteidigung des Gegners umgehend bestraft. So war es kein Zufall, dass Fritz 8-Bilbao im von Taktik
geprägten Staunton-Gambit sein bestes Rundenergebnis erzielte und so manchen Gegner innerhalb weniger Züge vom
Brett fegte. Die nachfo lgende Partie ist ein schönes Beispiel für seine angriffsbetonte, opferwillige Spielweise.

Frit z 8-Bilbao  –  Anmo n 5.50 
CSS-Rangliste (10+10) 
Ho lländisch – Staunton-Gambit (A82) 
[Wlo tzka, Klaus]

1.d4 f 5 2.e4 f xe4 3.Sc3 Sf 6 4.f 3 exf 3 5.Sxf 3 e6 6.Ld3 Le7 7.0-0 Sc6 8.Sg5 0-0

Jetzt ist Fritz in seinem Element und bläst zum Angriff auf den rochierten König. 9.T xf 6! Entfernen einer
Verteidigungsfigur. 9...Lxf 6? Hier war 9...Txf6 nötig, aber auch dann hat Weiß die bessere Stellung. Der Rest ist fo rciert.
10.Lxh7+ Kh8 11.Lg6 Lxd4+



Weiß/Schwarz-Statistik

Testergebnisse von Fritz 8-Bilbao

Schwarz wähnt die Stellung immer noch ausgeglichen, doch Fritz hat den sicheren Sieg schon längst im Visier, seine
Bewertung zeigt nach nur fünf Sekunden einen Wert von +4,25. 12.Kh1 Kg8 13.Le3! Der K.-o .-Schlag, nach dem auch
Anmon das Dilemma sieht. Der Zug ö ffnet die Linie für den Turm a1 und ermöglicht so  die nicht zu parierende Drohung
Dh5. Sofort Dh5 verbietet sich wegen des Grundreihenmatts durch 13...Tf1. 13...T f 6 14.Dh5 d5 15.Sb5 T xg6 16.Dh7+
Kf 8 17.Dxg6 De8 18.T f 1+ Ke7 19.T f 7+ 1–0 (Online nachspielen)

Mit diesem oft kompromisslosen Spielstil konnte Fritz insbesondere die etwas schwächeren Gegner des unteren
Tabellendrittels niederkämpfen. Hier gelang ihm mit einem Score von knapp 75% bzw. einem Elorating von
ausgezeichneten 2736 Punkten auch eine Verbesserung gegenüber Deep Fritz 8. Doch mit Zunahme der gegnerischen
Spielstärke verschlechterte sich auch sein Rating. Gegen die Gegner aus dem Tabellenmittelfeld erzielte Fritz ein Rating
von ebenfalls noch sehr guten 2717 Punkten, gegen die Topscorer fiel sein Rating aber schon unter die 2700er-Marke.

Obwohl Fritz 8-Bilbao schließlich am Ende das gleiche Resultat erreichte
wieVorgänger Deep Fritz 8, konnte er den Abstand zum Tabellenführer
Shredder 8 geringfügig verkürzen. Denn zum ersten Mal gelang es einer
Engine überhaupt, Shredder 8 ein unentschiedenes Match abzuringen. An
der Ausnahmestellung von Shredder 8 hat sich dadurch aber nichts
geändert. Noch immer verbleibt ein komfortabler Vorsprung von über 50
Punkten. Ebenfalls ein Novum innerhalb der CSS-Rangliste ist, dass mit
Fritz 8-Bilbao erstmalig eine Engine mit den schwarzen Steinen
erfo lgreicher punktete als mit den weißen.

Offensichtlich war für die
Autoren ein besseres Abschneiden gegen die Computerkonkurrenz nicht
vordergründig. Optimiert wurde Fritz 8-Bilbao für das Spiel gegen
Menschen, was anhand des Spielstiles sehr deutlich wird. Der Test hat
gezeigt, dass sich Fritz mit dem opferbereiten Spielstil gegen die
stärkeren Computergegner schwerer durchsetzt. Menschliche Gegner
sind hingegen mit einem so lchen Spielstil wesentlich besser zu
beeindrucken und nicht selten unterlaufen ihnen dann unter dem
ständigen Druck taktische Ungenauigkeiten, welche Fritz 8-Bilbao sofort
bestraft. Computergegner suchen indessen unbeeindruckt nach einer
Möglichkeit, dem Angriff zu widerstehen, um dann im Endspiel mit dem
Mehrmaterial zurückzuschlagen oder sich in einem Dauerschach zu
retten.

Auch wenn Fritz 8-Bilbao im Vergleich zu den Computerko llegen nicht
stärker spielt als sein Vorgänger, so  ist allein der angriffsbetonte und
opferwillige Spielstil ein Gewinn für die Computerschachszene. Ich bin
gespannt, ob mit Fritz 9 dieser Trend fortgesetzt oder vielleicht wieder

eine andere Richtung eingeschlagen wird.
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Gandalf  6.0

Fast drei Jahre mussten wir auf ein Update der interessanten dänischen Engine von Steen Suurballe warten. Im
November 2002 platzierte sich die seinerzeit aktuelle Version Gandalf 5.1 mit einem Rating von 2588 Punkten auf Rang
sechs der CSS-Rangliste (siehe Abbildung 4) und verbesserte sich seinerzeit um ca. 40 Elo  im Vergleich zum Vorgänger
Gandalf 4.32h.

Danach blieb es ruhig um Gandalf. Die Engine fiel im weiteren Verlauf bei
fast unverändertem Rating vom sechsten auf den vierzehnten Rang
zurück. Schon vor etwa einem Jahr wurde mehrfach eine neue Version
angekündigt, doch Autor Steen Suurballe sagte immer wieder, Gandalf 6.0
werde erst dann verö ffentlicht, wenn die aktuelle Version mit den Besten
mithalten könne. Dann, im November 2004, war es endlich soweit. Auf
der Webseite von Lokasoft wurde Gandalf 6.0 angekündigt, dort
versprach man in der Tat eine Elosteigerung von 100 Punkten zur 5er-
Version, womit Gandalf wieder Kontakt zu den Spitzenengines hätte.
Untermauert wurde dies mit ausgezeichneten Testergebnissen
verschiedener Betaversionen gegen die stärksten Mitstreiter. Auch
Manfred Meiler präsentierte fantastische Ergebnisse von Gandalf 6.0 im
WM-Test, in dem nur Fritz 8-Bilbao ein minimal besseres Resultat
erzielen konnte. Ich war gespannt, ob Gandalf 6.0 die anvisierte
Elosteigerung von 100 Punkten unter den Bedingungen der CSS-

Rangliste erzielen kann, also  ohne Bucheinfluss und bei relativ geringer Bedenkzeit.

Schon nach einigen Partien zeigte sich, dass Gandalf 6.0 in allen Partiephasen deutlich stärker geworden ist. Gandalf
pflegt einen immer auf Initiative ausgelegten Spielstil, wobei der gegnerische König stets in seinem Blickfeld liegt. Das
Öffnen der Linien durch Vorrücken der Bauern am Königsflügel in Kombination mit o ffensiven Figurenaufstellungen
prägen seine Spielanlage. Schon in kürzester Zeit erkennt er verborgene Angriffsmotive, womit er seine Gegner o ft
praktisch aus dem Nichts überfällt. Oft merkten sie es erst, wenn Gandalf 6.0 bereits eine Gewinn verheißende
Stellungsbewertung anzeigte. Selbst in eigentlich sehr geschlossenen Stellungen, welche sich zum Beispiel aus der
Symmetrievariante der Englischen Eröffnung ergeben, entstehen sehr schnell Schlagabtäusche, in denen Gandalf 6.0 in
seinem Element ist. So verwundert es auch nicht, dass Gandalf 6.0 ausgerechnet diese Eröffnungsrunde, welche dem
Vorgänger Gandalf 5.1 überhaupt nicht lag (ein 29,17-%-Ergebnis), auf einen Score von 62,50% massiv steigern konnte.

Gandalf  6.0 –  List  5.12 
CSS-Rangliste (10+10) 
Englisch [A36] 
[Wlo tzka, Klaus]

1.c4 c5 2.Sc3 Sc6 3.g3 g6 4.Lg2 Lg7 5.e4 e5 6.d3 d6 7.Sf 3 Sge7 8.0-0 0-0 9.a3 b6 10.Te1 Ld7 11.Le3 Te8 Bis hier
haben sich beide normal entwickelt. Die Partie hat einen geschlossenen Charakter. Doch auch in so lchen Stellungen
strebt Gandalf 6.0 nach Linienöffnungen und Verwicklungen. Diesmal hat er den hängenden Bauern auf d6 im Visier.
12.Sb5 a6 13.Sxd6 Wer A sagt, muss auch B sagen. Der Rückzug nach c3 wäre ein Tempoverlust. Allerdings ist der
Bauerngewinn auf d6 nur von kurzer Dauer. Der weiße Springer auf d6 hat kein Rückzugsfeld, daher muss Weiß, um
seinen forschen Springer nicht zu verlieren, den Bauern wieder hergeben. 13...T f 8 14.b4 cxb4 15.c5 Lg4 16.axb4 Sxb4
17.Db3 bxc5 18.Lxc5

Die Linienöffnung und das Aufheben der geschlossenen Bauernstruktur sind bereits nach wenigen Zügen gelungen. Auf
ähnliche Art und Weise versuchte Gandalf 6.0 geschlossene Stellungen zu ö ffnen, um im weiteren Verlauf sein Potenzial
optimal auszuspielen. 18...Sec6 19.Sd2 Dd7 20.S2c4 T f b8 21.Dc3 Lf 8 22.f 4 Die Stellung mit dem Vorposten auf d6 ist
erst mal gefestigt. Jetzt fo lgt eine weitere Vorliebe von Gandalf 6.0, der Angriff auf den schwarzen König. Die deutlich



Testergebnisse von Gandalf 6.0

positive Bewertung von Schwarz zeigt, dass er sich hier in seinem Element fühlt. 22...exf 4 23.gxf 4 Lh3 24.f 5! Lxg2
25.Kxg2 a5 26.Kh1 Ein schöner Zug, der König bringt sich in Sicherheit und räumt die g-Linie für seine Türme. List 5.12
kann im Moment nur reagieren. 26...Sa6 Schwarz möchte zu gerne das Figurenbo llwerk des Weißen im Zentrum
auflösen. 27.La3 Möglich war auch 27. d4, doch der Läufer hat mit dem Rückzug nach a3 immer die Drohung, sehr
gefährlich auf die lange Diagonale a1-h8 zurückzukehren. 27...Ta7 28.Tab1 Sofort 28.Lb2? scheitert natürlich an
28...Txb2 29.Dxb2 Lxd6–+ Lg7. 29.T xb8+ Saxb8 30.f 6! Sehr weitsichtig gespielt. Dieser Bauer schränkt die
Bewegungsfreiheit des gegnerischen Königs enorm ein. 30...Lh8 31.Lc5 Ta6 32.Sf 5!!

Der Schlüsselzug! Während List die Stellung noch immer für ausgeglichen hält, bläst Gandalf 6.0 bereits zum
Schlussangriff. Der Textzug droht 33.Sh6#. Die Angriffsführung von Gandalf 6.0 ist beeindruckend, insbesondere wenn
man bedenkt, dass den Engines immer nur wenige Sekunden Bedenkzeit zur Verfügung stehen. 33...Kh7? List 5.12 hat
den Ernst der Lage immer noch nicht bemerkt und greift fehl. Etwas länger Widerstand leistete noch 33...De6 34.Sh6+ Kh7
35.Shxf7 Lxf6 36.d4 Sd8 37.Sxd8 Lxd8 38.d5 De7+–. Der Springer auf f5 ist tabu, zum Beispiel: 33...gxf5 34.Tg1+ Kh7
35.Dc1 Lxf6 36.Dd1 Lg7 37.Dxh5+ Lh6 38.Le3 De6 39.exf5 Dd5+ 40.Tg2 Dxg2+ 41.Kxg2 Se7 42.Dxh6+ Kg8 43.f6 Sf5
44.Sxf5 Sd7 45.Dg7#. 32. ...h5 33.Scd6 Kh7 34.T g1 Gewinnt in allen Varianten. 34...gxf 5 35.Dd2 Lxf 6 36.Sxf 5 Gegen
37. Dh6# ist kein Kraut gewachsen. 36...Dxf 5 37.exf 5 1–0.

(Online nachspielen)

Diese Partie veranschaulicht sehr schön die außerordentlichen Angriffsfähigkeiten von Gandalf 6.0. Viele Motive wurden
von den Gegnern o ft erst entdeckt, als es schon zu spät war.

Mit diesem überzeugenden Spielstil konnte Gandalf 21 von 24 Matchergebnissen und sämtliche zehn Rundenergebnisse
zum Teil deutlich steigern. Je stärker die Gegner waren, desto  besser punktete Gandalf 6.0. So lag sein Elorating gegen
die Gegner aus dem oberen Tabellendrittel bei ausgezeichneten 2681 Punkten, gegen die vermeintlich schwächere
Konkurrenz aus dem unteren Tabellendrittel hingegen nur noch bei 2642 Punkten. Dies war auch der Grund, warum
Gandalf 6.0 die anvisierte Steigerung von 100 Punkten nicht ganz schaffte.

Während Gandalf 6.0 aus den meisten Matches als Sieger hervorging,
gab es doch überraschenderweise eine knappe Niederlage gegen Oldie
Nimzo 8 und einen deutlichen Matchverlust gegen SmarThink 0.17a. Am
Ende des Testdurchganges verbuchte Gandalf einen Score von 57,60%
und ein Elorating von knapp 2560 Punkten, was schließlich einer
Steigerung von etwa 75 Punkten entspricht. Dass es am Ende nicht zu der
anvisierten Steigerung reichte, hängt vielleicht damit zusammen, dass
Gandalf 6.0 versucht, selbst stark remisverdächtige Partien zu gewinnen,
die Stellung dann manchmal aber überreizt und so noch verliert. Mit
diesem Ergebnis platziert sich Gandalf 6.0 auf Platz sechs der CSS-
Rangliste. Die Abstände zu den vorderen Plätzen sind allerdings denkbar
knapp, sodass es schon bei den kommenden Tests durchaus zu einer
besseren Platzierung kommen kann.
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Testergebnisse von Amyan 1.594

CSS Rangliste

Amyan 1.594

Seinen Einstand in der CSS-Rangliste feierte Amyan mit der Version v1.531 im Oktober 2002. Zu dieser Zeit wurde die
Rangliste noch in mehrere Leistungsklassen unterteilt. Um in die höchste Leistungsklasse zu gelangen, benötigte das
getestete Programm eine festgelegte Norm. Für Amyan reichte es mit seinem Elorating von ca. 2420 Punkten nur für die
zweite Leistungsklasse.

Doch mit der Version v1.59 gelang dem Autor A. Dieguez aus Chile im
Mai 2003 eine Elosteigerung von über 80 Punkten, wodurch sich Amyan
1.59 erfo lgreich für die CSS-Rangliste qualifizieren konnte. Seither ist
Amyan ein Dauergast in der CSS-Liste, mit der Version 1.592 gelang im
Mai 2004 noch einmal eine Steigerung von knapp 30 Elo .

Durch die Qualifikation
von neuen starken
Amateurengines rutschte
Amyan in der CSS-
Rangliste immer weiter
ab und belegt seit August

2004 permanent den letzten Rang. Da kam die neue Version v1.594
gerade recht, sodass Amyan nun versuchen konnte, sich mit einer weiteren Leistungssteigerung etwas Luft zu
verschaffen.

Nach einem ausgesprochen guten Testbeginn ging es mit zunehmender Turnierdauer zusehends bergab, sodass sich
etwa nach zwei Drittel des Testdurchganges bereits andeutete, dass sich Amyan erstmals nicht verbessern so llte. In der
Tat verschlechterte sich Amyan insgesamt zwar nur um 15 Punkte, was aber aufgrund der enormen Leistungsdichte dazu
führte, dass Amyan erstmals aus der CSS-Rangliste absteigen musste. Nutznießer war Little Goliath Revival, welcher
sich anstelle von Amyan in die Königsklasse vorschob.

Hauptursache für diesen leichten Leistungsabfall war, dass sich Amyan
1.594 gegen die starken Amateure beziehungsweise schwächeren
Profikonkurrenten nicht in Szene setzen konnte. Die sogar
ausgesprochen gute Leistungssteigerung gegen die Topscorer wurde
durch den Leistungsabfall gegen die Gegner aus dem Tabellenmittelfeld
wieder zunichte gemacht. Das hier erzielte Elorating von lediglich 2475
Punkten war einfach zu wenig. Das Problem ist, dass Engines meist
gegen sehr starke Programme getestet und optimiert werden. Auch
Amyan 1.594 punktete ausgerechnet gegen die Topscorer mit einem
Rating von über 2540 Punkten am besten, was sogar in einem
überraschend deutlichen Matchgewinn gegen Junior 8 gipfelte. Aber
leider wirken sich erzielte Verbesserungen nicht gegen alle Gegner
gleichermaßen aus.

Bei der Spielanlage von Amyan 1.594 fiel auf, dass es immer wieder die
Kraft der Freibauern stark unterschätzte und so zahlreiche Partien verlo r.
Ein schönes Beispiel dafür ist die nachfo lgende Partie gegen Fritz 8-

Bilbao, in der dieses Motiv gleich zweimal vorkommt.

Amyan 1.594 –  Frit z 8-Bilbao
CSS-Rangliste (10+10) 
Caro Kann [B12]
[Wlotzka, K.]

1.e4 c6 2.d4 d5 3.e5 Lf 5 4.Ld3 Lxd3 5.Dxd3 e6 6.Sf 3 Se7 7.Db3 Db6 8.Dxb6 axb6 9.Sc3 Sg6 10.0-0 Le7 11.Se2
Sd7 12.Sf 4 Sxf 4 13.Lxf 4 b5 Schwarz möchte gerne b4 spielen, was in Kombination mit einer Turmverdoppelung auf
der a-Linie starken Druck auf den weißen a-Bauern ausübt. 14.h3 Besser war vielleicht 14. c3, um den fo lgenden Plan zu
verhindern. 14...b4 15.T f e1 0-0 16.Te3 Ta4 17.Lg5 Lxg5 18.Sxg5 h6 19.Sf 3 T f a8 Fritz kann ungehindert sein Spiel am
Damenflügel fo rcieren. 20.a3 b6 21.Kf 1 c5 22.Ke2 Kf 8 23.Ke1 c4 24.Kd2 b5 25.T b1 c3+ 26.Kd3 cxb2



Und Fritz hat einen starken Freibauern auf b2. 27.axb4 27.T xb2? sieht übel aus, da sich Schwarz sogar einen gedeckten
Freibauern verschaffen kann. 27...bxa3 28.Ta2 b4 29.Sd2 Tc8 30.Kc2 Sa4 31.Sb3 Dennoch ist es Weiß gelungen, den
Damenflügel zu neutralisieren. Momentan kommt Schwarz irgendwie nicht weiter. 31...Ke7 32.f 4 h5 33.g4 Sb6 34.Sd2
Ta1 35.gxh5 Sa4 36.T g3 Ke8 37.h4 (37.Txg7? geht natürlich wegen 37...Txc3+ 38.Kd1 Td3 39.Kc2 Txd2+ 40.Kxd2 Txb1–+
nicht.) 37...Ke7 38.Te3 Kd7 39.T f 3 Kc6 40.T h3 Kb7 41.Te3 Kb6 42.T g3 Ka7 43.f 5?! Nachdem Schwarz zuletzt nur
Abwartezüge machte, sieht Amyan nun seine Chance und versucht einen Bauerndurchbruch am Königsflügel. 43...exf 5
44.e6 f 4! Stark gespielt. Auch andere Programme hätten diesen Zug gewählt, doch nur Fritz 8-Bilbao zeigte eine so
deutlich positive Stellungsbewertung (–3,11); (44...fxe6? geht nicht, wegen 45.Txg7+ Kb6 46.Tg3 Kc6 47.h6 f4 48.Tf3 Sb6
49.Txf4 Ta8 50.Tf6 Kd6 51.Txb2 Schwarz verliert seinen starken Freibauern und Weiß droht nun seinerseits mit seinen
Freibauern am Königsflügel das Spiel zu entscheiden.) 45.exf 7

Der Bauer ist nicht mehr aufzuhalten. Dennoch sieht sich Fritz immer noch im Vorteil. Die unsichere Position des weißen
Königs am Damenflügel ist der Schlüssel. 45...f xg3 46.f 8D T xc3+ 47.Kd1 Tc7! Ein schöner Rückzug. Schwarz droht
bereits Sc3+ mit Turmgewinn. Auch der starken Freibauer auf g3 stellt für Weiß eine Gefahr dar. 48.Df 4 Tc1+ 49.Ke2
Sc3+ 50.Ke3 Sxb1 51.Df 7+ Kb6 52.Df 8 Tc7! 53.Sxb1 g2 54.Dd6+ Kb7 55.Dxd5+ Ka7 Und es droht weiterer
Materialverlust. 0–1

(Online nachspielen)

Bleibt zu hoffen, dass es mit der kommenden Amyan-Version wieder bergauf geht. Noch ist der Abstand zu den unteren
Rängen nicht besonders groß, sodass mit einer leichten Leistungssteigerung wieder eine Rückkehr in die CSS-Rangliste
gelingen kann.



Junior-Versionen in der

CSS Rangliste

Junior 9

Anfang Juli 2004 fand in Israel die 12. Weltmeisterschaft im Computerschach statt, welche Deep Junior in überzeugender
Manier für sich entscheiden konnte. Fast ein halbes Jahr hat sich der israelische Autor Amir Ban Zeit gelassen, um die
erfo lgreiche Weltmeisterversion zu verö ffentlichen. Sicherlich wurde an Junior noch ausgiebig gefeilt, sodass man davon
ausgehen kann, dass die jetzt verö ffentlichte Junior 9-Version noch stärker geworden ist. Doch bereits nach einigen
Runden konnte man nur eine geringfügige Steigerung gegenüber Junior 8 feststellen. Kurz darauf wurde auch der Grund
hierfür ausgemacht. Junior 9 spielte ohne persistente Hashtables, was bedeutet, dass er auf Berechnungen aus den
vorherigen Stellungsbewertungen nicht zurückgreifen konnte und so immer nach jedem Zug von vorne rechnen musste.
Nachdem dies bekannt wurde, erschien prompt ein Patch, welcher diesen Bug behob. Für mich bedeutete dies, dass ich
den Testdurchgang von vorne beginnen musste. Diese Maßnahme zeigte sofort Wirkung, Junior 9 konnte sich gleich
spürbar besser in Szene setzen.

In der Vergangenheit vermochte Junior in der CSS-Rangliste seine Spielstärke, welche er bei den o ffiziellen kurzrundigen
Turnieren und in der SSDF-Rangliste zeigte, nicht so  eindrucksvo ll umzusetzen, wenn auch der fast spekulative Spielstil
selbst im Aktivschach sehr schöne Partien produzierte. Junior gehört wohl zu den Engines, welche mit steigender
Bedenkzeit überproportional zulegen. Dennoch konnte sich Junior auch in der CSS-Rangliste mit jeder neuen
veröffentlichten Version deutlich steigern.

Mit der reparierten Junior 9-Version wurde aber früh deutlich, dass Junior
seine Spielstärke nun auch unter den Aktivschachbedingungen umsetzen
konnte. Junior 9 pflegt nach wie vor einen angriffsbetonten Stil mit
spekulativ anmutenden Bauern- und Figurenopfern. Gerade in o ffenen
und dynamischen Stellungen findet Junior überraschende Züge, die einer
Partie eine überraschende Wendung geben können. Das optimale

Zusammenwirken der eigenen Figuren und die Möglichkeit der kontinuierlichen Stellungsverbesserung als langfristige
Kompensation für einen materiellen Nachteil spiegeln sich bei Junior in besonderer Weise in seinen
Stellungsbewertungen wieder. Oftmals überschätzten seine Gegner ihren Materialvorteil und sahen erst viel später, dass
das optimale Zusammenwirken der Figuren o ft einen höheren Stellenwert hat. Ein schönes Beispiel dafür ist die fo lgende
Partie:

Hiarcs 9 –  Junio r 9
CSS-Rangliste (10+10) 
Englisch [A36]
[Wlotzka, Klaus]

1.c4 c5 2.Sc3 Sc6 3.g3 g6 4.Lg2 Lg7 5.e4 e5 6.d3 d6 7.Sge2 Sh6?! Ein ungewöhnlicher Zug von Junior, üblicher ist
Sge7. Dieser Zug so ll den Vorstoß f5 unterstützen. 8.f 3 0-0 9.Le3 f 5 10.Sd5 g5 Normalerweise wartet man mit einem
Angriff auf den Königsflügel, bis der Gegner dorthin rochiert hat. Rochiert dieser jetzt zur anderen Seite, ist die eigene
Königsstellung geschwächt. Doch Junior bekämpft gleich die geschlossene Bauernkette des Weißen. 11.h4 g4 12.Dd2
f 4 Junior geht konsequent seinen Weg, auch wenn es wie hier einen Bauern kostet. 13.gxf 4 exf 4 14.Lxf 4 Se5 15.Sg1
Shf 7 16.0-0-0 b5 Nachdem der König auf die ruhigere Seite gewechselt ist, wird der Angriff nun dorthin verlagert. 17.cxb5
T b8 18.h5 T xb5 19.h6 Lf 6 20.Le3 Hiarcs hat zwar einen Bauern mehr, aber momentan ist nicht ersichtlich, wie er etwas
Initiative bekommen kann. Schwarz hingegen hat mit der o ffenen b-Linie wieder Angriffspotenzial. 20...Sxd3+!

Stark gespielt. Für die o ffene Diagonale wird der Springer ins Geschäft gesteckt.  21.Dxd3 Lxb2+ 22.Kd2 Da5+ 23.Ke2
La6! Mittlerweile sind alle schwarzen Figuren am Angriff beteiligt, die Minusfigur fällt überhaupt nicht ins Gewicht. Während
Hiarcs sich noch in Vorteil sieht, baut Junior seinen Angriff weiter aus. 24.Kf 2 Le5 Riegelt den Fluchtweg des weißen
Königs ab und macht die b-Linie für den Turm frei. 25.Ld2 T b2 26.De3 Ld4 27.Kg3 Erneut erzwungen. Der König flüchtet
wieder auf den anderen Flügel. Nach wie vor hat Weiß eine Figur mehr, doch die Stellung ist bereits verlo ren. Junior 9
demonstriert dies in den fo lgenden Zügen eindrucksvo ll. 27...Dxa2 28.De1 Se5 29.Ta1 Db3 30.Se7+ Kh8 31.Sf 5 T g8
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32.Sg7 Sd3 33.Dd1 Le5+ 34.Kh4 Df 7! Der Läufer wird für den Schlussangriff nicht mehr benötigt, dies weiß auch Hiarcs.
35.T xa6

35...Sf 4 36.Lf 1 Df 6+  Hiarcs gab auf, das Matt ist nicht mehr zu verhindern. 0–1

(Online nachspielen)

Mit diesem beeindruckenden Spielstil setzte sich Junior 9 nun auch bei
den kürzeren Bedenkzeiten erfo lgreich in Szene und platzierte sich am
Ende mit einer Elosteigerung von etwa 50 Punkten auf Rang 3 der CSS-
Rangliste. Nur eine vö llig verkorkste Spanisch-Runde verhinderte
letztendlich, dass sich Junior erstmalig vor Fritz auf Rang 2 der CSS-
Rangliste platzieren konnte. Der Abstand zu Fritz 8-Bilbao ist indes nur
minimal, sodass dies schon bei den nächsten Testdurchgängen
nachgeholt werden kann.

Der Grund für die ausgezeichnete Steigerung von Junior 9 war, dass
dieser sich mit seinem aggressiven Spielstil gegen die vermeintlich
schwächere Konkurrenz deutlich besser durchsetzen konnte als die
Vorgängerversion. Gegen die Topscorer war die Spielstärkesteigerung
hingegen eher moderat, obwohl es Junior 9 schaffte, als einzige Engine
Spitzenreiter Shredder 8 in einem Match über 20 Partien zu besiegen. An
der Ausnahmestellung von Shredder 8 hat das nichts geändert, dennoch
ist es Junior gelungen, mit dieser Stärkesteigerung den Kontakt zur
Spitze wieder herzustellen.

CSS-Rangliste



Kurztest Fruit
2.0

Testergebnisse von Fruit 2.0

Hochrechnung

Einstiegsratings

CSS Rangliste

Fruit  2.0

Schon in der Vergangenheit hatte ich ein Auge auf Fruit von Fabien Letouzey aus Frankreich geworfen.
Fruit 1.5 schnitt bei verschiedenen Testern recht unterschiedlich ab, sodass ich mir nicht sicher war, ob
diese Engine schon stark genug ist, um mit den Gegnern aus der CSS-Rangliste mitzuhalten. Zu
Weihnachten erschien die laut Autor deutlich verstärkte Version Fruit 2.0, welche ich, wie bei neuen
Engines mittlerweile üblich, vorab in den Kurztest schickte. Bei diesem Kurztest abso lviert der Kandidat
gegen alle 25 Gegner der CSS-Rangliste jeweils 6–8 Partien. Dabei durchläuft er auch alle
Eröffnungsrunden. Mit diesen dann insgesamt 168 Partien kann man dann schon recht genau einen
ersten Eindruck über die Spielstärke gewinnen. Bei erfo lgreichem Kurztest, d.h., mindestens ein
vorletzter Rang in der Hochrechnung, wird der Test über die vo lle Distanz fortgesetzt.

Schon sehr schnell war klar, dass man es mit Fruit 2.0 nicht mit einer normalen "Einsteigerengine" zu
tun hat, welche sich redlich abmüht, um überhaupt den 25. Platz zu erringen. Nach dem Kurztest über die
168 Partien erzielte Fruit 2.0 ein vorläufiges Rating von 2651 Punkten.

Mit diesem außergewöhnlichen Ergebnis wurde der
Test natürlich über die vo lle Distanz fortgesetzt. So llte
Fruit 2.0 dieses Niveau im weiteren Verlauf halten
können, würde sich die Engine laut nachfo lgender
Hochrechnung auf Rang 8 platzieren und gleichzeitig
List 5.12 als Freeware-Referenz ablösen.

Die noch fo lgenden 312 Partien so llten zeigen, ob Fruit
2.0 tatsächlich so stark ist, beste Freeware-Engine zu
werden. Es entwickelte sich in der Fo lgezeit ein Kopf-
an-Kopf-Rennen. Durch zwei etwas
unterdurchschnittliche Rundenergebnisse unter der 50-
%-Marke in den Englisch- und Caro Kann-
Vorgabestellungen landete Fruit 2.0 am Ende nur knapp
hinter List 5.12 auf Platz zehn der Rangliste.

Damit konnte List
5.12 seine Spitzenposition unter den Freeware-Engines gerade noch verteidigen.
Der Einstieg für Fruit 2.0 in der CSS-Rangliste war dennoch sensationell. Noch nie
zuvor gelang einer Engine eine so lch erfo lgreiche Startplatzierung. Wie die
nachfo lgende Abbildung zeigt, wurden selbst die seinerzeit fantastischen
Ergebnisse von List 5.04 und Ruffian 1.0.1 übertro ffen.

Der Spielstil von Fruit 2.0 ist so lide, bei zurückhaltender Spielweise des Gegners ist
Fruit aber auch durchaus in der Lage, die Initiative zu übernehmen und ein
druckvo lles Spiel aufzuziehen. Die Engine wirkt in allen Partiephasen ausgereift und
konnte selbst gestandenen Profis das Leben schwer machen. Ein Matchsieg gelang
beispielsweise gegen Junior 9, welcher mit seinem spekulativ wirkenden Spielstil
auf Granit biss und das Match über die 20 Partien schließlich verlo r. Fruit lauerte
immer wieder auf Ungenauigkeiten seiner Gegner und nutzte diese sofort aus. Hier
ein schönes Beispiel gegen Shredder 8.

Shredder 8 – Fruit 2.0 
Französisch [C16] 
CSS-Rangliste (10+10) 
[Wlo tzka, Klaus]

1.e4 e6 2.d4 d5 3.Sc3 Lb4 4.e5 Se7 5.a3 Lxc3+ 6.bxc3 b6 7.Lg5 Geläufiger ist
an dieser Stelle 7.Dg4. 7...h6 8.Dh5 Dd7 9.Ld3 La6 10.Lxe7 Dxe7 11.Sf 3 c5
12.0-0 0-0 13.g4 Shredder sucht seine Chancen im Königsangriff. 13...cxd4
14.cxd4 Lxd3 15.cxd3 f 5 Fruit ist ganz ordentlich aus der Erö ffnung gekommen.
Der typisch schwache weißfeldrige Läufer konnte abgetauscht werden. Jetzt
muss er nur noch etwas gegen den Angriff von Shredder unternehmen. 16.g5 Df 7
17.Dh4 Sc6 18.Kh1 Dg6 19.T g1 Shredder verstärkt den Angriff. 19...h5 Es ist
schon Vorsicht geboten, denn 19...Kf7? 20.gxh6 Dxh6 21.Sg5+ Ke7 22.Dxh6 gxh6
23.Sxe6! Tg8 (23...Kxe6 24.Tg6+ Kd7 25.Td6+ Kc7 26.Tc1+–) 24.Sc7 endet mit
Bauerngewinn für Weiß. 20.T gc1 Tac8 21.Sg1 f 4 Verhindert, dass der weiße f-
Bauer nach f4 gelangt und macht gleichzeitig das Feld f5 für den Turm oder auch
Springer frei. 22.Sf 3 Sa5 23.Tab1 Dxd3 24.Dxh5 g6 25.Dh3 Tc6 26.a4 Sc4
27.Kg2 T f 7 Der weiße Angriff ist längst verpufft und die Stellung von Fruit gefällt
mittlerweile schon besser. 28.Ta1 De2 29.Kg1 a6 30.Te1 Dc2 31.Tab1 Dd3
32.Dg4 Sa3 33.Ted1 De2 34.Ta1 Sc2 35.Tab1 a5? Macht die Option b6-b5 mit
Schaffung eines Freibauern zunichte. Besser ist sicherlich 35...Tfc7! 36.Td2

(36.Dxf4?? Tf7–+) 36...De4 37.Tb3 Se1 38.Td1 Dc2 39.Sd2 Sd3 40.a5 b5. 36.h4 T f 5 Hier hat der Turm keine Perspektive.



Fruit hat seinen Stellungsvorteil durch einige ungenaue Züge verspielt. 37.Sh2 De4 38.Df 3 Kg7 39.Dxe4 dxe4 40.d5
exd5 41.T xd5 Sb4 42.T d7+ Kf 8 43.Sg4 Sd3 44.T d8+ Kg7 45.f 3 Plö t zlich ist  Shredder wieder am Drücker.
45...Sc5 46.f xe4 Sxe4 47.T bd1 Sc5 48.Ta8 T f 8 49.T xf 8 Kxf 8 50.T d6?

Das verliert umgehend, besser war 50.Td4. 50...T xd6 51.exd6 b5! Die Po inte, welche Shredder bei seinem 50. Zug
übersah. Schwarz schafft sich jetzt einen zweiten Freibauern, die Umwandlung eines dieser Bauern ist nicht zu
verhindern. 52.axb5 a4 53.Se5 a3 54.d7 Se6 55.d8D+ Sxd8 56.Sd7+ Ke7 57.Sc5 a2 58.Sb3 Dieser Bauer wäre erst
mal aufgehalten. Aber Fruit verfügt noch über den starken Freibauern auf f4, welcher letztlich die Partie entscheidet.
58...Kd6 59.Kf 1 Se6 60.b6 Kc6 61.b7 Kxb7 0–1.

(Online nachspielen)

Da die Vorgängerversion Fruit 1.5 nicht in der CSS-Rangliste vertreten war, kann ich leider nicht ermitteln, welche
Elosteigerung mit der aktuellen Version gelungen ist, ich gehe allerdings von deutlich über 100 Punkten aus. Auf die
weitere Entwicklung von Fruit darf man gespannt sein. Jedenfalls hat List bezüglich der Amateurkrone einen ernsthaften
Konkurrenten bekommen.



Shredder-Versionen in der CSS-Rangliste

Rundenergebnisse von Shredder 8

Rundenergebnisse von Shredder 9

CSS Rangliste

Shredder 9 UCI

 

Angesichts dieser Dominanz mochte man kaum an eine wesentliche
Steigerung der Spielstärke glauben. Aber Ähnliches traute man, nach dem
sensationellen Auftritt von Shredder 7, früher auch den
Nachfo lgeversionen nicht zu. Wie wir heute wissen, belehrte uns Stefan
Meyer-Kahlen da eines Besseren. So llte auch diesmal wieder eine
Steigerung gelingen, könnte erstmals die Elo-Schallmauer von 2800
Punkten in der CSS-Rangliste fallen.

Werfen wir zuerst einen Blick auf die Ergebnisse von Shredder 8. Die Engine war lange Zeit die Einzige, welche sämtliche
Matches für sich entscheiden konnte, viele davon mit einem Score deutlich über 70%. Erst Fritz 8-Bilbao gelang
zumindest ein Matchremis, Junior 9 konnte kürzlich sogar als erste Engine überhaupt das Match gewinnen. Das könnte
man als Zeichen werten, dass die Konkurrenz aufgeho lt hat, aber tro tz dieser nicht mehr ganz so erfo lgreichen
Matchresultate konnte keiner der Konkurrenten die Vormachtstellung von Shredder 8 ernsthaft gefährden. Hierzu fehlte
ihnen bei den Matchvergleichen gegen die vermeintlich schwächeren Gegner einfach die Konstanz. Wenn man sich die
einzelnen Rundenresultate von Shredder 8 so ansieht, so  stellte sich in der Tat die Frage, ob diese überhaupt noch zu
steigern sind.

In den ersten 6 Runden legte Shredder 8 gegen diese starke
Gegnerschaft einen durchschnittlichen Score von
außerordentlichen 74,7% hin, Verbesserungsmöglichkeiten waren
für den Nachfo lger, Shredder 9, bestenfalls in den letzten vier
Runden zu erwarten, wo sich der Score immerhin noch bei
durchschnittlich 65,9% bewegte.

Und tatsächlich tat sich Shredder 9 UCI in den ersten Runden
schwer, überhaupt das Topergebnis von Shredder 8 zu erreichen.
Nach 6 Runden stand es 2:4 aus der Sicht von Shredder 9 UCI,
wobei die jeweiligen Runden nur sehr knapp entschieden wurden
und Shredder 9 UCI so nur mit einem Rückstand von mageren 2
Pünktchen hinter dem Ergebnis des Vorgängers zurückblieb. Aber
entgegen der Vorgängerversion brach Shredder 9 UCI in den
Runden acht und neun nicht ein und konnte das vorher gezeigte
Niveau in etwa halten.

Hierdurch punktete Shredder 9 UCI über die einzelnen Runden gesehen
wesentlich konstanter, was letzten Endes den Ausschlag für eine
Leistungssteigerung von über 30 Elo  gab. Auch konnte er alle Matches
gewinnen, größtenteils in überlegener Manier. Insbesondere gegen die
Topscorer aus dem oberen Tabellendrittel machte die Engine ihrem
Namen alle Ehre. Ein Score von 69,38 Prozent gegen die stärkste
Konkurrenz spricht für sich!

Dass es am Ende nicht ganz reichte, die 2800-Eloschallmauer zu
durchbrechen, lag daran, dass gegen die Gegner aus dem
Tabellenmittelfeld keine Steigerung gegenüber der Vorgängerversion zu
verzeichnen war. Böse unter die Räder kam Junior 9, welcher gegen
Shredder 8 noch als einzige Engine das Match über die 20 Partien
gewinnen konnte, gegen Shredder 9 UCI jedoch überhaupt kein Land sah.
Die nachfo lgende Partie verdeutlicht sehr schön die Überlegenheit der
Spielführung von Shredder.

Junio r 9 –  Shredder 9 UCI  
Nimzo-Indisch [E24] 
CSS-Rangliste (10+10) 
[Wlo tzka, Klaus]

1.d4 e6 2.c4 Sf 6 3.Sc3 Lb4 4.a3 Lxc3+ 5.bxc3 d6 6.Sf 3 Gerne gespielt wird an dieser Stelle 6.f3, um nach e4 ein
starkes Zentrum aufzubauen. 6...b6 7.Lg5 Lb7 8.e3 Sbd7 9.Ld3 h6 10.Lh4 g5 Shredder geht schon sehr früh auf
Konfrontation. 11.Lg3 h5 12.h3 Es drohte bereits 12. ... h4 mit Gewinn des Läufers. 12...Se4 13.Da4?! Natürlicher sieht
13.Dc2 f5 14.0-0-0 aus. 13...a6 Selbstverständlich nicht 13...Sxc3?? wegen 14.Dc2 und der voreilige Springer hat kein
Rückzugsfeld mehr. 14.Dd1 Sdf 6 15.Lxe4 Das Spiel von Weiß wirkt planlos. Es gab meines Erachtens keinen triftigen
Grund, den Läufer in dieser Stellung gegen den Springer abzutauschen. 15...Sxe4 16.Tc1 T g8 17.0-0?

Mit dieser Bauern- und Figurenkonstellation eine kurze Rochade zu
spielen, sieht aus wie Selbstmord. Shredder lässt sich diese Gelegenheit
nicht entgehen. 17...Sxg3 18.f xg3 g4 19.hxg4 T xg4 20.De2 T xg3
21.e4 h4 22.Kh2 De7 23.T f 2 Auch der Versuch eines Gegenspiels am
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Damenflügel kommt bereits zu spät. Nach 23.a4 0-0-0 24.a5 Tdg8 25.Tf2
h3 26.gxh3 f5 27.Df1 fxe4 28.Sh4 Kb8 (oder auch 28...Dxh4 29.Tf8+ Kd7
30.Txg8 Tf3 31.Tg7+ Kc6 32.Dg2 Df4+ 33.Tg3 Txg3 34.Dxg3 Dxc1–+)
29.Tf6 e3 30.d5 exd5 31.axb6 De5 32.bxc7+ Ka7 33.Tf4 Tg1 34.Df3 Txc1–+
steht Weiß auf verlo renem Posten. 23...0-0-0 24.Te1 T dg8 Der
Aufmarsch der schwarzen Figuren sieht schon sehr bedrohlich aus.
Shredder sieht sich bereits deutlich im Vorteil. Junior kann momentan nur
reagieren. 25.Df 1 h3! Die Öffnung der Linien am Königsflügel bringt die
Entscheidung. 26.gxh3 Df 6 27.d5 Kb8 Der König räumt das Feld, um

seinem Läufer die starke Diagonale c8-h3 zu überlassen. 28.Tee2 Lc8 29.Sd4 Dg5 30.Sf 3 Weiß ist gegen diesen Angriff
machtlos. 30...Df 4 31.Kh1 exd5 0–1.

(Online nachspielen)

Solche Partien waren in der Tat keine Seltenheit. Auch The King 3.33 ging gegen Shredder 9 UCI meist leer aus. Hier noch
eine kleine Kostprobe.

Shredder 9 UCI –  T he King 3.33  
Staunton-Gambit [A83] 
CSS-Rangliste (10+10) 
[Wlo tzka, Klaus]

1.d4 f 5 2.e4 f xe4 3.Sc3 Sf 6 4.Lg5 c6 5.f 3 d5 6.f xe4 dxe4 7.Lc4 Zielt auf die schwachen weißen Felder am
Königsflügel. Der so fortige Rückgewinn des Bauers geht natürlich auch, doch nach 7.Lxf6 exf6 8.Sxe4 Dd5 9.Ld3 f5 10.Sf2
Ld6 hat Schwarz keine nennenswerten Probleme. 7...b5 8.Lb3 Lg4 9.Sge2 b4 10.Sa4 Sbd7 Besser war vielleicht
10...Da5 11.Sc5 Sbd7 12.Sxd7 Sxd7 13.Dd2 Lxe2=. 11.h3 Lh5 12.0-0 Da5 13.Ld2 e5 14.g4 Lf 7 15.g5 Sd5 16.c4 S5b6
17.a3 Zu erwägen war auch 17.Txf7 Kxf7 18.Sxb6 axb6 19.Dc2 Tc8 20.Dxe4+/–. 17...Lxc4 18.Sxb6 Lxe2?! Besser
scheint 18...Sxb6 19.Tf5 0-0-0 20.Txe5 Lxb3 21.Dxb3 Sd5+/= und Schwarz spielt mit. 19.Dxe2 Dxb6 20.Lf 7+ Kd8
Schwarz hat zwar zwei Bauern mehr, aber er kommt einfach nicht dazu, etwas gegen seine rückständige Entwicklung zu
tun. 21.Kg2 bxa3 Verführerisch sieht 21...Dxd4?? aus, verliert aber nach der schönen Kombination 22.Lxb4 Lxb4 23.Tad1
Db6 24.Le6 Kc8 25.Txd7 Lc5 26.Dxe4 Td8 27.Td3+ Kb8 28.Dxe5+ Ld6 29.Txd6+– umgehend. 22.bxa3 exd4 Auch 22...Kc7
23.dxe5 Dd4 24.Tad1 Sb6 25.e6 Da4 26.Lh5 Sd5 27.Tf7+ Kc8 28.Tc1+– sieht böse für Schwarz aus. 23.Dxe4 Die weißen
Figuren stehen prächtig und machen sich jetzt über den König her. 23...Ld6 24.Tab1 Dc5?? Verliert so fort durch Verlust
der Dame.

Aber auch 24...Da6?! hilft nicht mehr. Die weißen Figuren stehen einfach zu übermächtig. 25.Lb4 Lxb4 26.Txb4 Kc7
(26...Dxa3?? 27.Txd4 Tb8 28.Le6 Tb2+ 29.Kh1 Kc7 30.Txd7+ +– oder auch 26...Tb8 27.Txb8+ Sxb8 28.Le6! Kc7 29.Tf7+
Kb6 30.Dxd4+ c5 31.Db2+ Kc6 32.Lg4 Td8 33.Lf3+ Kd6 34.Dxg7 Td7 35.Txd7+ Sxd7 36.Dh6+ Ke5 37.Dxa6+–) 27.Df4+ Kc8
28.Lc4 Da5 29.Le6 Dc7 30.Txd4 Dxf4 31.Tfxf4 Td8 32.Tf7+– mit Verlust einer Figur. 25.T f 5 Dxa3 Auch das nahe liegende
Le5 führt direkt zum Matt: 25...Le5 26.Lb4 Db5 27.Le6 Sf6 28.gxf6 gxf6 29.Txe5 fxe5 30.Ld6 Da6 31.Dh4+ Ke8 32.De7#.
26.T b3 Da4 27.Ta5 Sc5 28.Df 3 Kc7 29.T xa4 Sxa4 30.Dg4 T hd8 31.La5+ Sb6 32.Dxd4 Tab8 33.Dxg7 T d7 34.Dxh7 1
–0.

(Online nachspielen)

Wesentliche Veränderungen im Spielstil konnte ich nicht ausmachen, Shredder 9 UCI pflegt nach wie vor einen sehr auf
Initiative und Königsangriff ausgerichteten Stil. Auffällig war lediglich, dass Shredder 9 UCI die Tablebases nicht mehr so
aggressiv in der Suche nutzt. Das zeigt sich dadurch, dass die Knotenzahlen im Endspiel nicht mehr so rapide abnehmen
und die Engine dadurch auch wesentlich höhere Rechentiefen als Shredder 8 erzielt. Ausschlaggebend für diese
Optimierung war der Tablebase-Test von Helmut Conrady (s. letzte CSS-Print-Ausgabe). Im Mittelspiel hingegen sind
Suchtiefe und Knotenzahlen in etwa gleich geblieben. Auffallend auch, dass Shredder 9 UCI insbesondere mit den
schwarzen Steinen erfo lgreicher spielte als Shredder 8.



 Auch wenn sich die Leistungssteigerung von gut 30 Elopunkten im
ersten Moment nicht sensationell anhört, so  ist diese auf Grund des schon außerordentlichen Niveaus der
Vorgängerengine höher zu bewerten als allgemein üblich. Es ist schon bemerkenswert, dass es Stefan Meyer-Kahlen
wieder gelungen ist, seine Engine erneut zu verbessern und den Abstand zur Konkurrenz damit noch weiter zu
vergrößern. Zu Recht fragt man sich, wie ein so lch fantastisches Ergebnis gegen die allerstärksten Gegner noch weiter
gesteigert werden kann. Allerdings kann sich Stefan Meyer-Kahlen mit der Optimierung wirklich Zeit lassen. Die
Konkurrenz ist meilenweit vom Niveau Shredders entfernt.
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Ausblick

Für Ende Januar wurde die neue SOS-Engine in der Version 5 angekündigt. Dieser UCI-Engine werde ich mich unter
anderem widmen. Als Neuling habe ich Glaurung 0.7 ausgesucht, mal sehen, ob diese Engine bereits den Sprung in die
CSS-Rangliste schafft. (Klaus Wlotzka)

Alle Partien dieses Artikels nachspielen können Sie hier.

Inf o rmat io nen zum Aut o r: 
Klaus Wlotzka


