Denk mal — Knobelspiele fiir alle _CL“

Lange Nacht der Wissenschaft” klingt nach blassen Stubenhockern, die am spédten Abend bei kalter
Pizza Quantengleichungen l6sen. Doch nichts konnte falscher sein: die Universitidtsstadt Jena
prasentierte Wissenschaft zum Anfassen und Mitmachen. Auch Professor Ingo Althéfer gab sich die
Ehre und prasentierte in einem riesigen Saal jede Menge spannende Spiele fiir jung und alt. Ein
Hohepunkt des Abends war fiir Denkspielfans das Mensch-Maschine-Revanchematch im Conhex.
Auf der CeBIT hatte der Erfinder des Spiels, Michail Antonow, das Programm Guenthex noch sicher
im Griff. Doch seitdem hatte Programmierer Jorg Gunther ein halbes Jahr Zeit, an den Algorithmen

ConHex kann man auf zwei Arten beschreiben. Die erste: es handelt sich um ein Verbindungs-Spiel — die Gegner
versuchen jeweils, zwei gegeniberliegende Rénder zu verbinden, indem sie Felder erobern. Die zweite Art: ConHex ist
das heilleste Spiel, das seit zweihundert Jahren erfunden wurde, wesentlich spannender als beispielsweise Mihle, Vier
Gewinnt oder Reversi. Dabei kein bisschen unilbersichtlich — es steckt zwar voller Taktik, aber auch voller strategischer
Plane, und es liegt "im menschlichen Fenster", das heisst, die Verbindung von Strategie und Taktik passt genau zu
unserer Denkweise, ConHex ist nicht zu schwierig, aber auch nicht so leicht. Die Regeln sind einfacher als die von Go,
man kann sie in einer halben Minute lernen. Zur Erinnerung: Ein ConHex-Kampf findet auf einem in Felder unterteilten
Spielbrett statt.

Anklicken zum VergréRern

Die Gegner ziehen abwechselnd auf die markierten Schnittpunkte der Felder. Hat einer der Spieler mindestens die Halfte
der an ein Feld grenzenden Punkte okkupiert, gilt das Feld als von ihm erobert; es wird in seiner Farbe dargestellt. Auf
diese Weise versuchen die Opponenten, mit eroberten Feldern eine ununterbrochene Kette von einem Rand zum anderen
zu ziehen, einer versucht, den oberen und den unteren, der andere, den rechten und den linken Rand zu verbinden. Sieger
ist, wem das gelingt. Es kann kein Unentschieden geben, weil jede Verbindung gleichzeitig dafir sorgt, dass der Gegner
keine Verbindung mehr herstellen kann. Es ist klar, dass in diesem Spiel kein Zugzwang existiert, also der Spieler, der den
ersten Zug ausfiihrt, zwangslaufig gewinnen kann. Um diesen Vorteil zu minimieren, gibt es die Swap-Regel: der
Anziehende fiihrt seinen ersten Zug aus, worauf der Nachziehende entscheiden kann, ob er mit diesem Stein weiterspielt,
also selbst Anziehender wird, oder eben nicht. Darum wird man als ersten Zug nicht unbedingt den allerbesten wahlen;
typisch ist ein Eckstein als erster Zug, wonach die Chancen einigermallen ausgeglichen sind, zumindest unter Menschen.

Fir Computer birgt ConHex einige Schwierigkeiten, denn der Verzweigungsfaktor liegt etwa doppelt so hoch wie in einem
normalen Schachprogramm. ConHex ist noch relativ jung, es wurde erst vor etwa zwei Jahren erfunden, und so existiert
Uberhaupt noch kein Programm dafiir, das der Allgemeinheit ein bisschen Ubung erméglichte. Professor "Dreihirn" Ingo
Althéfer fand diese Tatsache offenbar betriiblich, und so bekam der angehende Informatiker J6rg Ginther die Aufgabe, im
Rahmen seiner Diplomarbeit ein ConHex-Programm zu schreiben. Auf der CeBIT 2007 verlor das Programm, in dem bis
dato wenig Entwicklungszeit steckte, gegen den Erfinder des ConHex-Spiels, Michail Antonow, beide ausgetragenen
Partien. Ein halbes Jahr spater sollte es die groRe Revanche geben. Doch der Bahnstreik kam dazwischen — dem
zweiundsiebzigjahrigen Antonow war die ungewisse Reise von seinem Wohnort Kéln ins thiringische Jena nicht
zuzumuten. Um das Match aber nicht ausfallen zu lassen, wurde eine Telefon-Standleitung installiert und die Zlge
fernmindlich Ubermittelt. Michail Antonow ho6chstselbst hat sich bereit erklart, die Partien fiir CSS Online zu
kommentieren. Gleich in der ersten Runde gab es eine dicke Uberraschung.

Erste Partie, Jena, 16.11.2007
Michail Antonow (rot, vertikal) - GuentHex 2.0 (blau, horizontal)

1.D7 - bin nicht ganz sicher, ob dies der beste Er6ffnungszug ist. Habe auch nicht viel dariiber nachgedacht, denn mit
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ernstzunehmen den Gegnern wird mit der Swap Rule gespielt, und dann beginne ich meistens mit A1. (Anm d. Red.:
Guenthex ist ein Linux-Kommandozeilenprogramm und beherrscht die Swap-Regel nicht. Jeder ConHex-Spieler hétte
daher viel Geld auf Sieg Antonow gesetzt ...)

2.E14 — nicht schlecht.

3.K14 - ware M14 nicht besser? Ich wollte aber keine zu weite Liicke zur Mitte lassen.

4.M14 — nun drohter, von oben oder von unten den Stein K14 zu umgehen.

5.E16 — 114 ware vielleicht besser, denn 6.K16 7.G16 ist ebenso ok wie 6.116 7.M16 oder 6. 112 7.110 8.K12 9.G12. Ich
habe aber E16 gespielt, weil ich die Gabeldrohung links oder rechts von E14 anwenden wollte.

6.D13 - 114 ware fiir ihn nicht besser, wegen 7.D13 8. B13 9.G14 10. D11 11. F11
7.114 — gut!

8.L11 — 110 ware starker.
9.F9 — F11 ware besser, aber ich wollte auch im Feld F7 — 18 vertreten sein.
10.E4 — schutzt nicht gegen 11.B3.

11.K4 — B3 schien mir noch zu riskant, und ich wollte eine Alternativdrohung rechtsherum aufbauen. Ob |4 besser
gewesen ware? Eigentlich ja, weil es verhindern wiirde, dass er es besetzt und weil es den Druck aufihn erhéhen wirde.

12.14 — prompt hat er es ausgenutzt.

13.B3 — na endlich!



14.D5 — erzwungene Verteidigung.

15.B7 — Ein DICKER FEHLER, denn hier habe ich einfach Ubersehen, dass ich praktisch schon gewonnen hatte.
Hatte ich namlich D9 (statt B7) gespielt, ware das Spiel in nur vier weiteren Zigen sicher gewonnen. Im Stress
des Augenblicks hatte ich das Gefiihl (vollig unlogisch bei ruhiger Betrachtung), dass er zum linken Rand
durchbrechen kénnte, und wollte mich dagegen (unnétigerweise, wie man im Nachhinein weil}!) absichemn.
Andererseits schien mir meine Position in der Mitte ziemlich sicher, in Wirklichkeit war sie aber doch angreifbar.
15. B7 war allerdings nur insofern ein schwerer Fehler, als damit die Gelegenheit zu einem schnellen und
sicheren Sieg verpasst wurde. Der Zug war aber KEIN FATALER FEHLER, denn er erdfnete die Chance,
eine spielentscheidende Doppelbedrohung aufzubauen, wie wir noch sehen werden.

16.D9 — zunachst sieht es so aus, dass er die Gefahr abgewendet hat und nun die Initiative ergreifen kann (Anm.
d. Red.: Blau kann jetzt die Mitte erobern. Schwer zu sagen, ob es schon zwingend gewonnen ist, Rot hat ja noch Chancen,
spielt aber im weiteren Verlauf weiter zu optimistisch. Die vielen roten Felder links sehen bedrohlich aus, nutzen jedoch
nichts mehr, weil sie vom Rest der Streitmacht abgetrennt wurden.)

17.B9 — vordergrindig nur ein Abwehrzug (den Verlust des Feldes B9 - D5 zu verhindern). In Wirklichkeit bringt
DIESER Zug GuentHex 2.0 in tddliche Gefahr durch die Doppelbedrohung B15 oder F11

18.G16 - offenbar hat er die Gefahr in der Sudwest-Ecke (B15) nicht erkannt. Es hatte ihm aber auch nichts
geholfen, wenn er selbst auf B15 gegangen ware, denn dann hatte ich ungehindert mit 19. F11 gewinnen kdnnen.

19.116 — DER EIGENTLICH ENTSCHEIDENDE FEHLER. Dummerweise habe auch ich nicht erkannt, dass ich nach
19. B15 in nur noch drei Zugen sicher gewonnen hatte. 19. 116 ist aber nicht nur deswegen sehr schwach; denn
mit 19. M16 hatte ich vielleicht noch eine Chance, entlang des rechten Randes nach Norden durchzukommen.
Mit 16 aber habe ICH ihn praktisch gezwungen, die Liicke in seiner Position (Sidwest-Ecke) zu schliel3en, und
dazu noch auch mich selbst gezwungen, weiter am Stdrand Zige zu verbrauchen.



20.C16 —Kklar, erst jetzt ist die Sidwest-Ecke fir ihn sicher.

21.K16 — scheint naheliegend, aber hier ware es den Versuch wert, M16 oder gar O16 zu spielen, in der Hoffnung dass er
22.K16 spielt, wieder auf den rechten Rand spekulierend.

22.F11 —stark!

23.K12 - hoffend auf Gabel nach Nord-Ost

24.F7 — er entscheidet sich fiir den Weg liber das Feld 33(G4) — 54 (K6)
25.L9 — ob N11 nicht besser ware, um vielleicht spater an P3 anzudocken?
26.L7 - gut

27.K6 - ich versuche es durch die Mitte...

28.M4 - worauf er sich am Nordrand entlang bedrohlich stark macht.

29.N5 - verzweifelter Zug im Stress der Torschlusspanik. Nun folgt die sichere Niederlage. Jetzt racht sich unter anderem,
dass ich im 11. Zug nicht 14 gespielt habe.

30.02 — klar
31.M2 — machter doch einen bléden Fehler?

32.K2 — natiirlich Gbersieht er die Gefahr nicht.



33.. Da kann man nur noch aufgeben. Schade um das (fast) gewonnene Spiel! (Anm. d. Redaktion: Blau gewinnt mit drei
weiteren Ziigen, die nicht zu verhindern sind, weil es fiir jeden davon mindestens einen Alternativzug gibt, um das
betreffende Feld zu erobern: A17 oder B14, Q1 oder P3 sowie E/G/I2 oder G4. Daher:) 0-1

Eine Sensation? Immerhin verlor Antonow, obwohl er mit einem beliebigen Zug beginnen durfte, also einen riesigen,
unter starken Spielern normalerweise entscheidenden Vorteil hatte! Allerdings war Michail nicht ganz fit, was vielleicht
seinen schlimmen Fehler in klar gewonnener Stellung erklart. Allerdings hat GuentHex den Fehler auch gut ausgenutzt.
Das Programm arbeitet nicht wie ein Schachprogramm, sucht also nicht mit dem Alpha-Beta-Algorithmus, unterstiitzt von
Nullmoves und Hashtables, so tief wie moglich in den Spielbaum hinein. Stattdessen verwendet es UCT: es spielt fir
jeden Zug eine Menge Partien mit Zufallsziigen und wahlt am Ende den, der den besten Score erreicht. Auch moderne
Go-Programme funktionieren auf diese Weise.

UCT skaliert ungeheuer gut und pendelt sich rasch auf den besten Zug ein, leidet jedoch unter einem kleinen Logik-
Problem: der Programmierer ist daran interessiert, den besten Zug zu bekommen. Das UCT-Programm ermittelt aber
nicht den besten Zug, sondern den, der die meisten Zufallspartien gewinnt, der dem Gegner also die meisten
Fehlermdglichkeiten bietet. Die Annahme, beide Ziige seien identisch, trifft meistens, aber nicht immer zu. Darum gibt es
Korrektur-Faktoren, um dem Programm bestimmte Vorlieben auszutreiben, zum Beispiel, bevorzugt den Rand zu
okkupieren, weil der Weg zum Sieg dort am kurzesten ist, wenn der Gegner woanders spielt. Der Rand ist aber auch am
leichtesten zu blockieren, so dass der Gegner zwar Ofter einzige Zlige spielen muss, diese aber sehr offensichtlich sind.
Zumindest fir Menschen, Programme lassen sich nicht von Offensichtlichkeiten ankrankeln.

In der zweiten Partie durfte Guenthex beginnen, und kaum einer der sachkundigen Zuschauer zweifelte nach der doch
recht iberzeugenden Vorstellung in der ersten Partie daran, dass der ConHex-Erfinder es verdammt schwer haben und
wahrscheinlich noch einmal verlieren wirde. Doch der Menschen und der Mause besterdachte Plane ...

Zweite Partie, Jena, 16.11.2007
GuentHex 2.0 (rot, vertikal) — Michail Antonow (blau, horizontal)
1.D5 —dies scheint der klassische Eréffnungszug von GuentHex zu sein.

2.D13 — diesmal habe ich symmetrisch gespielt, unter anderem auch weil ich ihm die ,Leiter* (bestehend aus D5, B5, B13
und D13) stdren wollte.

3.G14 — aggressiv, zu nahe dran!

4.114 — versuche die Gabel, oberhalb oder unterhalb von G14. F9 wére besser



5.E14 — guter Stopper

6.G16 — ich spekuliere (sehr kurzsichtig!) auf Durchbruch entlang des unteren Randes
7.C16 — erfolgreich abgewehrt

8.D9 - etwas zu spat, aber es gehtnoch

9.F11 — F9 wére vielleicht starker

10. F7 — das Feld D9-F9 musste verteidigt werden (C2 blieb als Reserve)

11. F9 — gut, weil mich zwingt, auf D7 oder D11 zu verteidigen, und fur sich selbst den Weg Uber die Mitte freimacht (z.B.
mit 16)

12.D7 — wie bestellt



13.B15 — DER FATALE FEHLER in dieser Partie. Unnétiges Sichern des stidlichen Zugangs, der nicht gefahrdet war, und
Verlust eines Tempos, der sich als entscheidend erweisen wird. (Anm. d. Red.: Guenthex stand sehr fett; der Zug an den
Rand war auf die oben angesprochene Vorliebe des Programms filir Randziige zurlickzufiihren — der Programmierer
zuckte an dieser Stelle zusammen und meinte, der Korrekturfaktor sei wohl doch zu niedrig. Der Zug ist vollkommen
verschenkt, weil die Randverbindung ohnehin nicht mehr zu verhindern war.)

14.K6 — Der Zugang zum westlichen Rand war mir sicher, nun konnte ich nach Osten vorpreschen.
15.K4 — vielleicht hatte er hier einen vollig neuen Versuch entlang des dstlichen Randes versuchen sollen.
16.16 — sichern

17.G6 — noch ein sinnloser Zug, denn G6 kann bequem von oben herum oder von unten herum umgangen werden. G6
ist nicht nur sinnlos, sondern auch sehr schadlich, weil es nochmals ein Tempo verschenkt.

18.M4 — gut, denn der Riicken war gesichert (siehe oben). Der Sieg ist schon zum Greifen nahe.

19.B7 — hier scheint das Programm ,die Nerven zu verlieren” und versucht mit dem Kopfdurch die Wand zu gehen.
20.B11 — die logische Abwehr.

21.P3 - an sich guter Zug, jetzt aber zu spat!

22.P7 - nun ist es endgiiltig. Keine Chance mehr fir Vertikal.

23.P5 — vergeblicher Versuch

24.P9 - klar, nur noch 3 oder 4 Ziige notig.

25.N5 — hilft nichts



26.N7 — Liicke geschlossen
27.B3 - ??? Scheinteine Art der Resignation zu sein, oder Hoffnung, dass ich ZWEI Fehler noch mache.
28.B9 — klar

29.K12 - véllig sinnlos. Zu interpretieren etwa mit: ,Ist eh wurscht, was ich jetzt spiele!*

30.18 - gewinnt
0-1

Das Ergebnis (1-1) zeigt also insgesamt einen Fortschritt des Programms ebenso wie noch immer vorhandene
Schwachen. Ob diese sich mit der verwendeten Technik restlos beseitigen lassen, wird sich zeigen. Friher oder spater
wird es auch 6ffentlich verfigbare ConHex-Programme geben, zumindest eins fur Windows befindet sich bereits in Arbeit.
Bis dahin kénnen Interessierte, die mal ein bisschen frische ConHex-Luft schnuppern wollen, auf einem Internet-Server
Fernpartien spielen, unter anderem auch gegen Michail Antonow persdnlich!



Denk mal — Knobelspiele fiir alle A

Da war doch noch was

Noch was? Nicht blo ConHex? Na klar, es gab noch jede Menge anderer Spiele und auch interessante Leute, die Ingo
Althofers Spielothek besuchten!

Im Spiel Dawn gilt es, die zwei quirligen Asteroiden Vesta und Ceres einzufangen, was die Astrophysiker Dr. Freimut
Boérngen und Dr. Johann Dorschner natirlich interessiert, immerhin hat Bérngen schon tber 500 Asteroiden entdeckt ...
Auch die Spiele-Erfinder Dr. Reinhold Wittig und Prof. Ingo Althéfer wagen eine Runde des gemeinsam entwickelten
Spiels.

Naturlich wurde auch EinStein wiirfelt nicht gezockt, und es gab die Erweiterung Hanfrieds Erbe zu sehen. Die Spielregeln
ahneln denen von EinStein, nur geht es darum, den Stein in der Mitte auf das feindliche Eckfeld zu schubsen.
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BigBalls heilt ein weiteres EinStein-Derivat. Der raffinierte Trick besteht darin, entweder einen Stein oder eine Kugel zu
ziehen (und damit vielleicht einen Stein zu schlagen) und vor dem Gegner auf dem dritten Eckfeld anzulangen. Reinhold
Wittig und Dreihirn-Doktorand Jakob Erdmann wagen ein Spielchen.

Auf einem Go-Brett kann man nicht nur Go spielen, sondern auch den Kampf des "zahmen" gegen den wilden Wein
(links). Fur die kleinen Besucher gab es das Blitzspiel, bei dem einer einen Blitz aus L-Z- und T-férmigen Steinen legt und
der Gegner versucht, ihn mitebensolchen Steinen einzufangen (rechts).

Zwei Spiele-Erfinder und -Fans: Dr. Reinhold Wittig und Prof. Ingo Althéfer
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Manche Spiele mussten die Erfinder erst live herstellen, andere brachten sie schon fertig mit, lustig und mindestens ein
wenig knifflig waren sie alle.

—

Prof. Dr. Bernd Brigmann (links), Inhaber der Lehrstuhls fir Gravitationstheorie an der FSU-Fakultat fir Physik und
Astronomie, hatte als erster die Idee, dem Go-Spiel mit der Monte-Carlo-Methode zu Leibe zu riicken. Das war im Jahre
1993 — erst 12 Jahre spater wurde Briigmanns Idee von Sylvain Gelly aufgegriffen; Gellys Programm MoGo gewann in
Amsterdam die Weltmeisterschaftim Computer-Go.

Ganz so kompliziert wie Go ist Rapa Nui, eine Co-Produktion von Ingo Althéfer und Reinhold Wittig, nicht — Wittig
(rechts) zeigt es einer Besucherin. Es geht darum, die Osterinsel zu besiedeln, auf der es mit der Zeit immer enger wird,
und dabei am Ende mehr Bewegungsfreiheit zu behalten als die Gegner. Einfach ist das nicht, zumal auch noch der
Wirfel mitspielt ... ha, einer? Viele! Bis zu sechs Spieler kdnnen die (historisch belegte) Bevdlkerungskatastrophe
nachspielen.

Die letzten Bilder sollen dem Triumphator des Abends gelten, J6érg Gunther, Autor von GuentHex 2.0, das dem Meister
Michail Antonow Paroli bieten konnte. J6rg nahm Antonows Glickwiinsche gern entgegen, hat jedoch auch noch
Verbesserungspotential entdeckt.

——







