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RENDI EVA

SAKK ES SAKKOZOGEPEK

A matematikusokat
kozel fél évszazada
foglalkoztatja a
sakkprogramok
fejlesztése. Nem
feltétleniil azért, mert
a szamitogép
segitségével akarjak
legyozni embertarsaikat
(...), hanem a sakkjaték
szabalyainak, a
sakkpartiban hasznalt
(...) algoritmusoknak
alaposabb megismerése
erdekében.

W 1770-et irtunk, amikor Kempelen Farkas ma-
gyar szuletésd mérnok és feltaldlé bemutatta
A Torok” néven ismert sakkautomatajit. Egy
falada, a tetején sakkfigurdkkal, sakktédblaval,
ajtokkal és fidkokkal, és egy aprd, torok ruhak-
ba oltozott férfi figuraval — ez volt az elsd sak-
kozo6gép. Kempelen azt allitotta, hogy a szerke-
zet sakkozik; 6raszerkezettel miikodik, amit fel
kell hiazni, és még ki is nyitotta az ajtékat rajta,
hogy lathat6 legyen az tres tér és a szerkezet
belseje. Az Oraszerkezetet idénként fel kellett
hiazni, de dgy tlnt, hogy a bdbu tette meg a 1é-
péseket, gesztikulalt, olykor még beszélt is: je-
lezte a sakkot és a mattot. A Torok megverte leg-
tobb ellenfelét, és szenzdciénak szamitott.
Kempelen sosem fedte fel a sakkautomata m-
kodését, visszatért a mérnoki palyéara. Sok el-
mélet sziiletett az automata miikédésérsl, de
teljes pontossaggal egyik sem oldotta meg a tit-
kat, ami a langok martaléka lett 1854-ben. Felté-
telezhetd, hogy kis novést — akar gyerek —, jo
sakkoz6 volt elrejtve a dobozban, és magnesek-
kel mozgatta a babukat. Kempelen gépe egy il-
lazié volt csupan, még ha nem is taléltak ra to-
kéletes magyarazatot.*

A sakk, a gépek és a matematika kozott leta-
gadhatatlan rokonsag van, elvégre a gépek mi-
kodése és a sakk is matematikan alapulnak.
Godfrey H. Hardy kival6 matematikus szerint
a sakkjatszma sordn felmeriil problémak meg-
oldasai val6jaban matematikai feladatok gya-
korlati megoldasat képezik.* Kijelenthetjiik,



hogy a sakk szorosan kapcsolédik a matematikahoz, mert végtelen szama kalku-
l4ciét foglal magaban, a timadok és védék megszamlaldsatol, egyszert csere ese-
tén, a jaték hossza valtozatainak kiszdmitasaig; ezekhez a miveletekhez hasz-
néljuk az emberi szamitégépet, vagyis az elmét. Nem lehet véletlen, hogy a sakk-
tehetség és a matematikai képességek gyakran talalkoznak, hiszen a sakkozo és
a matematikus gondolkoddasmddja valéban eléggé kozel éll egymashoz. Szdmos
nagymesternek matematikus végzettsége volt, példaul Emanuel Lasker, a sakk-
torténelem masodik vildgbajnoka hivatasos matematikus, Max Euwe, az 6todik
sakkvilagbajnok egy szamitastechnikai kézpont iranyit6ja volt. Szamos hasonlé
példat emlithetink, akar a szovjet Mihail Botvinnik személyében, aki a miisza-
ki tudoményok doktora, akar, kbzeledve napjainkhoz, Karpov személyében, aki
matematikai versenyeket nyert. Az egzakt tudoményok tudésai kozott is gyak-
ran eléfordul a kival6 sakkjatékos, még ha ez nem is alapszabaly.

A sakkjaték jol bevalt elveken alapul, amelyek egyenértékiiek a matematika
torvényeivel, mind a megnyitdsban, mind a kozépjatékban, de killénosen a vég-
jatékban. A matematikusokat kozel fél évszazada foglalkoztatja a sakkprogramok
fejlesztése. Nem feltétlentil azért, mert a szamitogép segitségével akarjak legyGz-
ni embertarsaikat ebben a kimerithetetlen szdmu varidciéval biré jatékban, ha-
nem a sakkjaték szabalyainak, a sakkpartiban hasznélt ideédlis problémamegol-
d6 algoritmusoknak alaposabb megismerése érdekében, modellként hasznélva
szamos mas teriileten a megszerzett tapasztalatokat.’

A sakk egy nem motorikus, statikus sport, amely elsGsorban szamitasokat,
gondolkodast, képzeletet, tiirelmet, mentélis koncentraciét és énuralmat feltéte-
lez. Ezért van a sakkozé6 a tdbldhoz és a sakkfigurakhoz koétve, de a szamtalan,
minden egyes lépés utan keletkezd varidcié tanulmanyozasatol is figg. A sakk-
elmélet szakirodalma éridsi mértékben gazdagodott az elmult évtizedekben.
A modern technolégia is a jatékosokat segiti: a szamitégépeknek és az internet-
nek koszonhetden a hatalmas anyagforras mindenki szamara elérhetd.

A modern technika hdéditéasai a kortars élet minden teriiletén nyomot hagy-
tak. Szinte mindenhol talalkozunk valamilyen szdmitégéppel, amely helyettesi-
ti az emberi személyzetet. Ebben az automatizalt vildgban Ggy ttinik, hogy az el-
me sportja is az automatizalds fele halad. Az elényok és hatranyok, a pro és
kontra érvek mérlegelése utan az egyensuly az interperszondlis kapcsolatok
mell6zése javara billen.* Mar régen hallhattunk olyan kijelentéseket, hogy a
sakkjatszma matematikailag teljes egészében megfejtett, és hamarosan a szami-
tégépek felilmuljak az embereket. Ezt a kijelentést rogton elfogadhatnank, ha
nem gondolnank arra, hogy gyakorlatilag végtelen szamu pozicié létezik, amely
egy-egy sakkparti soran létrejohet, elérve azt a pontot, ahol minden jatékot egyedi
esetnek tekintenek. Azokat a pozicidkat, amelyeket a szamitogép egy megfelels
program végrehajtasaval hoz létre, az elvek alkalmazasdnak tokéletesitett algo-
ritmusét az ember megdontheti a komplex felmérés vagy taktikai taldlékonysag
révén. Ne felejtsiik el, hogy az emberrel ellentétben a szamitégépnek nincs kép-
zelGereje. Ezért kezdetben sokan szkeptikusan voltak a sakkozégépek képessége-
it illetGen.

Mihail Botvinnik, a sakkozés hatodik vildgbajnoka szakmajat tekintve villa-
mosmérnok, a kibernetikara szakosodott, sakkra programozott elektronikus gé-
pek tokéletesitésén dolgozott, és kijelentette, hogy: ,,A sakkjatékgépek hamaro-
san olyan erdssé valnak, hogy legaldbb dontetlent tudnak majd elérni egy nagy-
mester ellen.”® Dr. Max Euwe viszont (6 is elektronikai szakérté és egykori vilag-
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bajnok) azon véleményen volt, hogy csak 100-150 év mulva tud majd a gép mes-
terjeloltszinten jatszani. Euwe véleményét mar a ma létezd legegyszer(ibb sakk-
programok is megcafoljak.

A legemberibb Mihail Tal véleménye: ,,Csak akkor fogok hinni a gépek sak-
kozé erejében, ha latom &ket nevetni vagy sirni egy nyert vagy vesztett jaték
utan.”® Emberre jellemz§ szellemi tulajdonsagok nélkiil — érzelem, fantézia, in-
tuicio, képzelet — egyetlen gép sem lesz képes legyézni az embert, gondoltak so-
kan a 20. szazad kozepén.

Es mégis, 1974-ben mar szamitogépes sakkvilagbajnoksagot rendeztek, 1981-ben
pedig megrendezték a mikroszamitégépek elsé vildgbajnoksagat. Nyilvan azéta
a technoldgia egyre gyorsabb iitemben fejl6dott, és a 21. szdzad hajnaléra egé-
szen mas szintre lépett. Manapsag minden sakkozdé, aki eredményt akar elérni
ebben a sportagban, vagy szenvedélybdl jatszik, sajat szamitégéppel rendelke-
zik, sakkprogramokkal, folyamatosan frissiilé adatbazisokkal, amelyekkel a jaték
minden fazisara felkésziil: a megnyitasra, a kozépjatékra és a végjatékra is. Mar
online is rendeznek sakkversenyeket, de ezek nem reprodukaljak teljesen a sze-
mélyes verseny tapasztalatait, és sokkal nagyobb a csalas kockéazata.”

Adatbéazisok milliéi, szakkonyvek, kiilonféle sakkszoftverek dllnak a tanulni
és a sakk vilagat felfedezni vagy¢ fiatalok rendelkezésére. Ezen szamitégépes fe-
luletek hasznalata kivalo6 alapot biztosit szamukra, hogy megtanuljak a hasznos
informéacidk kivalasztasat és azok megfelel§ felhasznalasat. Ennek ellenére kije-
lenthetd, hogy a figyelemre mélté eredmények eléréséhez természetesen elen-
gedhetetlen az egy vagy tobb tréner, szakmentor jelenléte.

Egyébként a szamitégép és a sakk kapcsolata hossz(i mdltra tekint vissza.
Az els6 sakkprogramok esélytelennek bizonyultak az emberrel, az emberi aggyal
szemben, a sakkszoftverek ereje linearisan 0sszefiiggott a szamitégép sebességé-
nek fejlédésével, igy elérte a mesterjelolti szintet. Aztdn az 1970-es években a
sakkszoftverek fejlédésében stagnalési tendencia volt tapasztalhaté, pedig a sza-
mitégépek sebességének fontos névekedési trendje volt.

De menjiink vissza az 1940-1950-es évekbe, amikor is megsziiletett az elsd sza-
mitégépes sakkprogram. Alan Turing, a Manchesteri Egyetem matematika tan-
székének munkatarsa és baratja, David Champernowne elkészitik a Turo-
champnek nevezett sakkprogramot. Mondhatjuk, hogy a program lekorozte a gé-
pet, mivel az akkor rendelkezésre all6 szamitégép nem volt képes futtatni a prog-
ramot. Talaltak ugyan egy masik matematikus kollegajukkal, Alick Glennie-vel egy
koztes megoldést, melyben felét a valtozatoknak a gép utasitdsara Turing végezte,
igy egy lépés kiszamitasdhoz koralbelal félora volt szitkséges, és a sakkjatszma két
hétig tartott. Végeredményben az ember siméan gyézte le Turochampet.

Mindekozben a Massachusetts Institute of Technology munkatérsa, Claude
Shannon is egy sakkprogramon dolgozott. Arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a
sakktdblan lehetséges 1épések szdma olyan nagy, hogy az akkori szamit6gépek
képtelenek megbirkézni a feladattal, ezért tigy hatarozott, hogy megvarja, mig a
hardvertechnoldgia a megfelel§ szintre nem fejlédik.?

Az attorés a szazad végén kovetkezett be: az IBM Deep Blue programja o6ria-
si szenzaciét keltett, mivel 1997-ben New Yorkban hat meccsen 3,5-2,5-re le-
gy6zte az akkori vilagbajnokot, Garri Kaszparovot. A Deep Blue akkoriban 20
millié dollaros befektetéssel jott 1étre, mésodpercenként 200 millié poziciét tu-
dott felbecstlni, mig Kaszparov csak harmat, és a legnagyobb bonyolultsédgt po-
ziciéban hat lehetséges kovetkezd 1épést tudott kiszamolni. Es ne feledkezziink



meg egy fontos tényrél: Kaszparov egy zseniélis sakkozé, 15 évig volt vildgbaj-
nok, és sokan még napjainkban is a valaha volt legnagyobb sakkozénak tartjak.

Itt érdemes kitérnink egy dilemmara: Kaszparov csaldssal vddolta az IBM-et.
Azontul, hogy a gép kimondottan Kaszparov jatékéra volt felkészitve, és nagyon
erds sakkozok segitették a fejlesztését, Kaszparov gy gondolta, hogy emberi se-
gitséget is kapott parti kozben. Elemzései szerint a gép csak olyan lépéseket tett,
amiket minden bizonnyal egy ember is szdmitasba vett volna, ezzel konnyitve a
program dolgat. Egészen odaig ment, hogy nyilvanosan megvadolta a céget csa-
lassal, és kérte a hozzaférést a masodik parti adataihoz. Az IBM megtagadta a
hozzaférést azon a jogcimen, hogy ha latna az algoritmust, az el6nyhoz juttatna
Kaszparovot a kovetkezd jatszméakban. Marad tehat egy nagy kérddjel: redlis gy6-
zelme volt-e a gépnek az ember felett, vagy emberi segitséggel tortént?

A nyertes mérkdzés utan nagyot néttek az IBM részvényei, a neves cég meg-
vadoléasa bizonyitékok hianyidban nem tdint megalapozottnak. Bar sok pénzrél
volt sz6, az IBM leédllitotta a kutatasokat a Deep Blue programban, de a csaléds
vadjat mindmadig visszautasitjak. Kaszparov szavait idézve: ,Impressziv teljesit-
mény volt, ez kétségtelen, és emberi teljesitmény egyben, mivel a Deep Blue
csak annyira volt intelligens, amennyire az IBM csapata azz4 tette. Intelligens
volt, ahogy a programozhat6 ébresztGora is az. Nem mintha jobban érezném ma-
gam att6l, hogy kikaptam egy tizmilli6é dollaros ébreszt6ératél.”

Az Arab Emiratusokban kifejlesztett Hydra szoftver Gjabb szintet 1épett a 21.
szazad elsd évtizedében, mivel a nemzetkozi ranglistat meghatarozé ELO-pon-
tok tekintetében elérte a 3000-es jatéker6t. A vilagbajnok Magnus Carlsennek je-
lenleg 2830 ELO-pontja van (a 2023. december 1-jén megjelent ELO-listan), de
korabban elérte a 2882-t is. A Hydra a legbonyolultabb poziciékban kilenc 1é-
pést tudott elére kiszamolni, és ha csak 5-6 babu volt a tablan, akkor az 6sszes
lehetséges opcidt képes volt szamitdasba venni a jaték végéig. Amint korabban
emlitettiik, matematikailag a sakkjaték meg van fejtve, de a tény, hogy egy ennyi-
re performans szamitogép is csak kevés babu esetén képes kiszdmolni az 6sszes
lehetséges valtozatot, ezaltal ,megoldva” a jatszméat, még szdmos ismeretlen utat
hagy a sakkvilag szamara.

Ezzel mégis ki lehetett jelenteni, hogy az ember-szamitégép csatat a szamito-
gép fogja nyerni a jovében. Mégis figyelembe kell venni azt is, hogy a szamit6gé-
pet és a szamitégépes programokat is az ember fejleszti. De nem kell panikba es-
ni, hiszen a szamit6gépek szamos pozitiv véltozast hoznak életiinkben és a sakk-
jatékban is. Sokat tanulunk a szamitégépektdl, segitenek abban, hogy rovid idén
beliil tobb lehetséget is kiszamoljunk. Elmondhatjuk, hogy a szamitégépek emel-
ték a sakkjaték szinvonalat, segitségiikkel sok rossz véltozatot kikiiszobolhetiink,
gondolkodési hibéinkat javithatjuk. A sakknagymesterek sakkprogramokat hasz-
nélnak elemzésre, ellendrzésre, igy kikiiszobolhetik a hibas szamitésokat.

Sokan azt mondhatjak, hogy a sakktébla f6loslegessé vilik a felkésziilés so-
ran, de ez nem egészen igy van. Akinek volt mar lehetésége tobbéras megnyitas
tanulményozasra, 6rakon keresztiil elemezte a kiilonboz6 pozicidkat, tisztaban
van a sakkfigurak kiillonb6z6 pozicidkra valé elhelyezése sordn végzett munka-
val, rdjon, hogy a tényleges idGigény jelent6s. Az emberi elme méasképp tekint
egy monitorra és masképp egy térben elhelyezkedd tablara, ezért id6t kell szan-
ni a lépés megtételére is. A sakk szerelmesei valdszintileg hallottak Kaszparov
esetérdl 2003-bol a FritzX3D-vel val6 jaték sordan, amikor a szamit6gép monito-
rara nézve nem volt ideje elemezni a fizikai tdblan a pozicidt, és a 32. 1épésben
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rossz lépést tett, és néhany lépésen belul elvesztette a jatékot. Azéta sok sakko-
z06 hasznélja a sakktablat elemzésnél.

A sakk és a szamit6gép kapcsolatdnak téméjaban szdmos hozzaférhetd tanul-
many létezik a sakkprogramokrél; a felhasznélt nagy kapacitasa szamit6gépek-
6l és arrdl, hogy a programok milyen funkciékat hasznalnak elemzésre. A sakk
két gondolkozdsméd és akarat szembedllitdsa, taktikai és stratégiai elemekkel.
Ebben a nyilt csataban, alapvetGen egyenld fegyverekkel, az esélyek annak az ol-
daldn vannak, aki a leginkdbb tisztdnlatonak, jobban felkésziiltnek és idegileg
ellenallébbnak bizonyul a jatékidén belil. Mindezeket éllithatjuk abban az eset-
ben, ha két ember jatszik egymas ellen. A gépnek az ember elleni harcaban, lo-
gikusan kovetkeztetve, az embernek el6bb-utébb esélye sem marad, hiszen a gép
mindharom tertileten megkérddjelezhetetleniil fejlettebb: tisztanlatébb — gyor-
sabban és tobb valtozatot képes kielemezni, jobban felkésziilt —, komplexebb, és
nagyobb adatbazissal rendelkezik, ugyanakkor nincsenek pszichés ,hatréltat6i”:
nem féarad, és nem bizonytalanodik el. Ugyanakkor természetesen az embernél
joval rovidebb idé alatt képes teljesiteni.’

Egy jelentds képesség, amivel az elsé szamitégépek nem rendelkeztek, vi-
szont nagyon fontos lehet egy sakkoz6 szdmaéra az intuicié: leegyszertisitve, egy
helyzet megértése gyorsan és energiabefektetés nélkiil. Ezzel a tulajdonséggal
magyarazhat6 taldn, hogy miért sikertil egy komplex allasban szinte gondolko-
das és kulonosebb szdmitasok végzése nélkil a legjobb 1épést megtaldlnia
Magnus Carlsennek, mig egy gyengébb nagymester nagyobb gondolkodéasi id6
utan sem talélja a helyes utat. Hubert Dreyfus filoz6fus éppen ezt rétta fel a sza-
mitégépnek mint mesterséges intelligencianak, az 1979-ben irt konyvében, hogy
ugyan a szamit6gépek magas analitikus szintre tudnak fejlédni, mint példaul a
sakkban nagyon sok lépést el6re latnak, de nem tudnak igazi szakértvé valni az
intuicié hidnyaban."

A technolégia fejlédése azonban megcafolta Dreyfus elméletét: 1994-ben a
Chinook megveri Marion Tinsley vilagbajnokot ddmajatékban, 1997-ben a Deep
Blue megverte Kaszparovot, és 2016-ban az AlphaGo megveri géban Lee Sedolt
agy, hogy a go elérhetetlennek volt nyilvantartva a mesterséges intelligencia sza-
mara. Tehat az 6sszes fontos tablajatékban a gép gy6zott az emberi intelligencia
folott. Sakkban a jelenlegi vilagels6 a hivatalos FIDE-listin Magnus Carlsen
2830 ELO-ponttal, ameddig a legerdsebb sakkprogramnak, a Stockfish 9-nek
3450 pontja van, tobb mint 600 ponttal megel6zve Carlsent. Ez azt jelenti, hogy
Carlsen 100 partib6l valészintileg 3 pontot tud elérni.

A mesterséges intelligencia fejlédésének két fontos kovetkezményét is el kell
ismerniink a sakkban: a gépek nemcsak jobban sakkoznak az embernél, de sokkal
mélyebben megértik a sakkjatékot, és ezért jobbak az intuitiv képességeik is, ami
kordbban elképzelhetetlen volt. Bizonyéra taszité6 gondolat egy sakkoz6 szdmara,
de ez a val6sag. Az erds sakkprogramok komplex elemzd funkcioval rendelkeznek,
és sok bonyolultabb szempontot vesznek figyelembe 1épés el6tt, nem csupan sza-
moljak a valtozatokat. Ilyen példaul: a kirdly biztonsaga, a figurdk mobilitasa, a
centrum helyzete és még sok mas, amihez hozzatevédik a szdmtalan véltozat ki-
szamitdsanak lehetésége, amelyekbdl végiil is egyfajta intuiciéval vélaszt, hiszen
gyakorlatilag képtelenség az tsszes lehetséges 1épés és viltozat ellendrzése.

Szamos példa van olyan meglepd lépésre a szamitégépek részérdl, amelyek
nagyon mély pozicionalis dontésnek bizonyultak hosszas emberi elemzések
utdn. 2006-ban a vildgbajnok Vladimir Kramnik vesztett 4-2 ardnyban a Deep



Fritz ellen, amikor nem is ez volt a leger6sebb sakkprogram. A hatodik partiban
egy gyerekesnek ting bastyamandvert csinélt a gép, de a kovetkez6 1épésben ra-
johettiink, hogy egy komplex gyengitési terv elGjatéka volt, amivel is kiralyszar-
nyon meggyengitette Kramnik allasat, és végiil a mandver anyagi nyereséghez
vezetett.”

A vilag elGszor 1770-ben hitte azt, hogy a gép legyGzte a sakkozoét. A , Torok”
még csak egy illazi6 volt, de az elsd 1épésnek tartjdk ezen a teraleten. A mai sakko-
z6k mar a szamitogép mellett néttek fel, természetesnek veszik, hogy mindig kéz-
nél van egy performens sakkprogram. De ez nem mindig volt igy. Nagymesterszin-
td sakkprogramok csak az 1980-as évek vége fele sziilettek, és a kozhasznalatban a
nagymesterszint(i programok csupén a 2000-es években lettek elérhetéek.”

A mai legjobb sakkprogramok olyan szinten jatszanak, hogy jogosan szuperem-
bernek, emberfelettinek nevezik ,,6ket,” hiszen magasabb szinten jatszanak a leg-
erésebb sakkjatékosnal. A sakkprogramok erdssége parhuzamosan fejlédott a tech-
nolégiaval, és a kezdet valamikor koriilbelil 250 évvel kordbbra vezethet6 vissza,
a ,,Torokhoz”. Hidba, hogy csak illazié volt, de a mag el volt vetve. Innen kezdve
nem volt visszaat. Természetesen ahhoz, hogy a mai szuperprogramokhoz eljut-
hassunk, fontos szerepet jatszott nem csupan a tudés programozo, a feltalals, ha-
nem a sakkmester, aki igenis kiallt a gép ellen, bevéllalva a vereség lehetGségét.
Mindegyik sakkoz6gép egy tudoményos kisérlet volt, ami elérébb vitte a techno-
logiat. Kis tulzassal azt is mondhatjuk, hogy a sakk tanitotta meg a gépet gondol-
kozni. Es val6szintleg nem is allunk messze az igazsagtol, ha a legtjabb
AlphaZero programra gondolunk. Gyakorlatilag a sakk szabalyaibdl kiindulva, 6n-
magaval jatszva olyan szintre emeli a sakktudasat, hogy legy6zi a legjobb sakko-
zokat. Nem hivatalos adatok szerint a DeepMind csapat azt éllitotta, hogy az
AlphaZero altalanositott verzidja megverte a Stockfisht, és a programnak csupan
24 6rara van sziksége ahhoz, hogy szuperemberi szinten megtanuljon sakkozni.*

A gép gy6zott, de ehhez kellett, hogy a gép tanuljon az embertdl, hasznélja az
emberi tulajdonsagokat. Végiil is igaza lett Talnak: kellett az intuici6, hogy egyér-
telmd legyen a gép gy6zelme. Ha sakkrél és gépekr6l beszéliink, nem mehetiink
el szotlanul az online sakkozas mellett sem. A kommunikécids és informécios
technolégidnak mindig is nagy szerepe volt a sakk vilagdban. 1840 utan, az egysé-
ges postai rendszer bevezetésével megjelent a levelezd sakk, majd késébb a teleg-
raf, morzekdd és radi6 Gtjan is kiilldték egymésnak a 1épéseket a sakkozok.

Az 1990-es években elérhetd lett az internet a nagykozonség szamaéra, ami
nem csak a sakkozast konnyitette meg fizikailag tdvol 1évd jatékosok ellen, ha-
nem sokkal tobb anyaghoz lehetett hozzaférni a sakkban.” Napjainkban gomb-
nyomaésra van akér élében is Carlsen vagy mds szupernagymester partija. Lehe-
téségink van - killonbozd el6fizethet6 sakkoldalak és sakkprogramoknak
koszonhetGen — akar Magnus megkezdett partijat folytatni, vagy a 8 éves Polgar
Judit ellen sakkozni. Kivancsisdgb6l beléptem ezen sorok irasa kozben az egyik
legnépszertibb sakkplatformra: 13,5 millié sakkjatszma megy most élében.

Dedikalt sakkplatformok vannak tobb milli6 felhasznal6val. A koronavirus-
vilagjarvany idején robbanasszertien novekedett a sakk népszertisége, voltak na-
pok, amikor t6bbszor is leédllt egy-egy kozkedvelt platform szervere, mert nem
tudott eleget tenni az egyszerre bejelentkezd és jatszani vagyé felhasznalok ké-
réseinek. Taldn nem is a gép elleni jaték annyira népszerd, hanem a vildghalén
keresztill egy masik ember ellen jatszani a kedveltebb kihivas. Ertelemszertien
megvannak a sakkban is az internetes vildg hatulitéi. A monitor el6tt llve nem
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lathatod, hogy az ellenfél milyen segédeszkozoket hasznal egy-egy sakkparti fo-
lyaman. Sajnos gyakoriak a csalasi kisérletek mar egészen fiatal korban és egé-
szen amatdr szinten.

Szerencsénkre fejlédik a technoldgia, a profi platformok csaldsellenérzé
programokat futtatnak, illetve egész csapat all a hattérben, amely az esetleges
visszaéléseket ellendrzi. Algoritmusokkal feltigyelik, ha valaki folyamatosan a
gépek altal ajanlott 1épéseket teszi meg, vagy a pontszamahoz képest tal jokat
1ép folyamatosan, és letiltassal biintetik a hasonl6 prébalkozasokat. Mindez mar
nagyon magas szinteken is kérdéseket vetett fel. Kézismert Hans Niemann ame-
rikai nagymester esete. A fiatal nagymester beismerte, hogy t6bb online sakkpar-
tiban csalt tobb kovetd megnyerése céljabél. A Chess.com ellendrzései alapjan
kideriilt, hogy tobb mint 100 online jatszmaban csalt. Az oldal ideiglenesen fel-
fliggesztette jatékjogat, de az6ta mar Gjbél aktiv jatékosa a platformnak.

Tavaly szeptemberben offline meccsen vadolta csaldssal Niemannt az akkori
vildgbajnok Magnus Carlsen, aki vesztett, és az eset utdn visszalépett a verseny-
bél. A hagyomanyos versenyeken a csalds nehezen bizonyithaté, hacsak elekt-
ronikus eszkozt nem taldlnak a jatékosnal. Egy cstinya per osztotta két tdborra a
sakktdrsadalmat. Niemann tagadta, hogy valaha is csalt volna a sakktdbldnal,
Carlsen viszont odaig ment, hogy a kovetkezd Niemann elleni meccsnél az elsé
lépés utan nem vélaszolt, kilépett a partibél, ezuttal online partirél 1évén szé.
Teljes bizonyossaggal nem tudni, mi az igazsidg. Tény, hogy rendkivil fejlett a
technolégia, és olyan miniatlir okoseszkozok allnak rendelkezésiinkre, amiket
nem lehet észlelni szabad szemmel, sokszor még géppel sem. Ugyanakkor a gé-
niuszok mindig nehezen viselték a veszteséget: Kaszparov is rogton visszaélés-
re gyanakodott, ugyanigy Carlsen is.

Mindez persze lehet véletlen egybeesés is. Azon a szinten, ahogy 6k sakkoz-
nak, rendkival nehéz érzékelni az arnyalatokat. Az élet tigy hozta, hogy lattam
2023 nyaran Temesvaron jatszani Niemannt. Biréként voltam jelen a temesvari
Grand Prix-n, ahol rapid verseny volt: ez 15 perc gondolkodéasi id4, jelen eset-
ben 5 masodperc rdadassal minden lépésnél. Egy szd, mint széz, kevés volt az
id6, Niemann kiemelt jatékosként a szinpadon jatszott a nézdk kereszttiizében,
és 9,5 ponttal a 10-bél, egy teljes pont elénnyel nyerte a versenyt. Ugyanitt a ver-
seny egyes szamu kiemeltjét leseperte a tablarél kevesebb mint 20 1épésben.
Ugy gondolom, hogy ilyen idébeosztasnal, ilyen koriillmények kozott nincs le-
hetdség a csalasra. Természetesen ez még semmit nem jelent, hiszen a Carlsen
elleni meccs klasszikus sakkparti volt. Illetve valamit csak jelent a temesvari
eredmény: sakkozni csak tud az amerikai.

Kényes teriilet a csalas a sakkban, de vildgszinten lépéseket tesznek a kiikta-
tasa érdekében. A hivatalos nagy versenyeken, vildgversenyeken, kontinensbaj-
noksagokon szkennel6kkel ellenérzik a jatékosokat, mielétt a jatékterembe men-
nének, és szirépréba-szertien egyes jatékosokat a jatszmak végeztével is ellen-
ériznek. Mindezt azért, hogy kisztrjék a rendkival okos sakkprogramokat, ame-
lyek mostmar tényleg egy miniatir eszkozon is futhatnak.

A sakk és a technolégia kéz a kézben fejl6dott. Tény, hogy az ember legy6zé-
se érdekében olyan lépéseket tett a tudoményos vildg, aminek eredményei mas
tertileteken is lathatéak. Ugyanakkor el kell ismerniink, hogy a szamitégépes
programok elébbre vitték a sakkot. Teljesen més sakkot jatszunk napjainkban,
mint 100-200 évvel ezel6tt. A megnyitdsok elméleti ismerete alapkovetelmény,
és amig két évtizeddel ezel6tt még sakkenciklopédiakbdl bongésztuk és valasz-



tottuk ki a szdmunkra kedvezd véltozatokat, most gombnyomaésra kidolgozot- 87
tabb valtozatok elérhet6ek. Szupernagymesterek szintjén annyira minimélis a
kiulonbség két jatékos kozott, hogy nagyon sok a dontetlen eredmény.

Ezért is voltak elméletek, hogy a sakknak vége, mivel egyhanga és unalmas
lett. Ezzel én soha nem értettem egyet, hiszen amint lathattuk, még a legokosabb
szamitogépek sem képesek teljes mértékben megfejteni a sakkot, vagyis az
Osszes lehetséges valtozatot kielemezni egy sakkparti alatt. Az id§ is ezt bizo-
nyitja, hiszen a sakkjaték népszertisége naprél napra nd. Véltozik maga a jaték
is, de nem alapjaiban, csupan idébeosztds szempontjabdl. A sakkvilag sokat ko-
szonhet a gépeknek, a sakkprogramok és az internetes sakkplatformok nélkil
nem tartana itt a sakkélet.

M JEGYZETEK

1. Bill Price: A sakk térténete otven Iépésben. Kossuth Kiadd, 2017. 86—89.

. J. J. Gik: Sakk és matematika. Gondolat, Budapest, 1989. 7-9.

. Uo. 196-199.

. https://softwarechess.com/can-chess-computers-beat-humans/

. Elisabeta Polihroniade: Campionii de sah ai lumii. Editura Sport-Turism, Sibiu, 1980. 7-10.
. Uo. 250-252.

. https://softwarechess.com/can-chess-computers-beat-humans/

. Price: i. m. 172-173.

9. Uo. 204-207.

10. Fernand Gobet: The Psychology of Chess, The Psychology of Everything. Routledge, New York,
2019. 69-76.

11. Hubert Dreyfus: What Computers Can’t Do: A Limits of Artificial Reason. Hamper and Row,
New York, 1979.

12. https://www.ibm.com/ibm/history/ibm100/us/en/icons/deepblue/

13. Karsten Miiller — Jonathan Schaeffer: Men Versus Machine Challenging Human Supremacy
at Chess. Russel Ezerprises INC, Milford USA, 2018. 5-7.

14. Gobet: i. m. 69-76.

15. Price: i. m. 210-211.

CON O U W

\\“

AN

\

s P
-

.

=77 .4

2024/2





