New York, 5. Mai 1997

Pünktlich um drei Uhr nachmittag begann der Schicksalskampf der Menschheit: Während unten auf der Siebten Avenue die Leute scheinbar ahnungslos durch den Frühlingsregen schlenderten, eröffnete im 35. Stock des New Yorker Equitable Centers der Schachweltmeister Garri Kasparow am Samstag mit einem Zug seines Springers auf das Feld F3 die Partie gegen seinen unmenschlichen Gegner. Doch er spielt nicht etwa, wie der Ritter in Ingmar Bergmans Film "Das Siebte Siegel", eine Partie gegen den Tod oder eine andere Menschheitsgeißel. Kasparows Gegner ist "Deep Blue" - ein eigens für diesen Zweck entwickelten Hochleistungsrechner der Firma IBM. 

Schachexperten werden später feststellen können, dass Kasparow mit diesem ersten Zug die "Reti-Eröffnung, Keres-Variation" gewählt hat - doch von dem Schicksalhaften, das Kasparow selbst im Vorfeld dieser Wiederbegegnung mit dem Computer (gegen den er schon im Februar 1996 in Philadelphia siegreich angetreten war) heraufbeschworen hatte, war im ausverkauften Equitable-Auditorium jedenfalls noch nichts zu spüren.

Die "Ehre der Menschheit" stehe auf dem Spiel, hatte Kasparow erklärt, der sich damit zum Stellvertreter all jener aufschwang, die früher oder später durch einen Computer von ihrem Arbeitsplatz verdrängt werden. Große Töne für ein Spiel, das sich sonst eher durch seine extreme Stille auszeichnet. Außer den Bewegungen der hölzernen Schachfiguren und dem Klappern der Tastatur, mit dem ein Mitglied des Deep-Blue-Teams - am ersten Spieltag ist dies der Taiwaner Feng-hsiung Hsu - die Züge in den Computer eintippt, dringt kaum ein Laut aus dem abgeschirmten "War Room" nach draußen.

Die erste Partie beginnt zäh. Während die von IBM engagierten Kommentatoren Michael Valvo, Maurice Ashley und Yasser Seirawan - alle drei sind anerkannte Schachmeister und routinierte Kommentatoren - im Equitable-Auditorium das Publikum mit allerlei Anekdoten und Analysen zu unterhalten versuchen, nehmen sich sowohl Kasparow als auch Deep Blue lange Zeit, um ihre Züge zu überdenken. Bis zu neun Minuten grübelt der Schachweltmeister gelegentlich, ehe er eine seiner weißen Figuren zieht. Und auch Deep Blue reagiert nicht sofort, braucht manchmal sogar über drei Minuten für einen Gegenzug.

In diesen drei Minuten hat der IBM-Computer, der mit "richtigem" Namen (sprich: mit seiner Modellbezeichnung) RS/6000 SP heißt und maximal 200 Millionen Positionen pro Sekunde bewältigen kann, rund 36 Milliarden (rpt. 36 Milliarden) Spielzüge durchgerechnet. Selbst Kasparow, der unbestritten als bester Schachspieler aller Zeiten gilt, kann seinem Hirn pro Sekunde allenfalls zwei verschiedene Züge zumuten. Doch während das Deep-Blue-Team, das von dem IBM-Forschungsmanager Chung-Jen Tan geleitet wird und zu dem auch der Internationale Schachgroßmeister Joel Benjamin zählt, voller Stolz berichtet, dass diese Version damit doppelt so schnell sei wie die Version, die Kasparow in Philadelphia immerhin gleich in der ersten Partie schlagen konnte, beweist schon dieser Kräftevergleich, dass hier nicht Maschinenintelligenz, sondern brachiale Rechengewalt am Werk ist. Tatsächlich spielt Deep Blue, wie sein Mitentwickler Joseph Hoane zugibt, ohne jede Einsicht: "Neunzig Prozent seiner Züge sind Müll."

Sicher, Deep Blue ist nicht HAL, jener unfehlbare Computer aus dem verfilmten Roman "2001 - Odyssee im Weltraum", der sich erst beim Schachspiel und dann in der Wirklichkeit als still und kalt berechnender Killer entpuppt. Doch dieses Bild der Maschine, die nach einer digitalen "Initialzündung" ihre eigene Intelligenz entwickelt und zur Bedrohung für ihre Schöpfer wird, ist auch in den Köpfen der Schachfreunde präsent. Ein kleiner Junge will sogar tatsächlich wissen, ob Deep Blue schon bald wie HAL spielen könnte.

Doch HAL hatte Gefühle und Persönlichkeit. Deep Blue dagegen kennt zwar die Regeln des Spiels als mathematisch formulierte Algorithmen, kennt die Verläufe von Millionen Schachpartien - und hat doch keine Ahnung, was er da tut. Hoane: "Wenn ich den Computer fragen könnte, warum er einen Zug gemacht hat und eine sinnvolle Antwort bekäme, dann wäre er intelligent - aber er ist halt nur ein Rechenwerkzeug. Was uns vom Computer unterscheidet: Wir genießen das Spiel, er nicht."

Kasparow sieht in diesem Moment nicht danach aus, als ob er viel Spaß an der Partie hat. Er lockert die Krawatte, nimmt die Armbanduhr ab (ein sicheres Zeichen, dass er sich ernsthaft herausgefordert fühlt). Figuren werden hin- und hergeschoben, gelegentlich reagiert das offenbar sehr sachkundige Publikum mit raunendem Beifall oder gar einem hier und da zu hörenden "Brilliant!" Doch noch sind alle Figuren auf dem Brett; es ist, als ob sich die Gegner wie beim Boxkampf abtasten, ehe sie hinlangen. Erst eine Stunde, 37 Minuten und 32 Sekunden nach dem ersten Zug wird die erste Figur geschlagen - Deep Blue nimmt einen von Kasparows Bauern. Doch noch mehr als zwei Stunden müssen vergehen, ehe der Sieger der ersten Partie feststeht: Nach Kasparows 45. Zug erkennt Deep Blue, dass sein König aussichtslos in die Enge gedrängt ist und gibt auf. 

Für Kasparow und sein Team erst mal ein Grund zum Feiern. Er lädt seine beiden Sekundanten Juri Dochoian und Frederic Friedel (ein Computerschach-Experte aus Hamburg, der während der ersten Partie "sehr nervös" war, wie er im privaten Gespräch hinterher verriet) zum Hummeressen ein, während die sechsköpfige IBM-Mannschaft darüber brütet, wie sie am Sonntag die zweite Partie eröffnen sollen. Und die Zuschauer haben nun einen Tag Zeit, darüber nachzudenken, ob Schach wirklich etwas mit dem richtigen Leben zu tun hat.

Die Frage, die auf dem Spiel zu stehen scheint, lautet: Sind Computer intelligenter als Menschen, wenn sie es schaffen, den besten Schachspieler dieser Primaten-Spezies zu schlagen? Doch die Frage, die damit unausgesprochen bejaht wird, ist doch: Ist Schachspielen eine Tätigkeit, die intelligenten Wesen vorbehalten bleibt? Jeder, der auch nur einen taschenrechnergroßen Mephisto-Schachcomputer besitzt, weiß, dass diese Frage albern ist. Computer sind "Zahlenfresser", die letztlich jedes noch so komplexe Problem in eine simple Addition von Einsen und Nullen umwandeln müssen (wofür sie allerdings nicht länger brauchen als ein Lichtstrahl für die Strecke eines Schülerlineals). 

Ob es nun der Sieg Kasparows war oder die über Nacht gereifte Einsicht, dass hier zwar komplizierte Schachprobleme, nicht aber die Probleme der Menschheit gewälzt werden - die zweite Partie am Sonntag begann ohne das Endzeit-Getöse "Mensch gegen Maschine", sondern mit der sogenannten "Ray-Lopez-Eröffnung", die - wenn man Seirawan glauben darf - schon seit Hunderten von Jahren gespielt wird.

Schon nach der ersten Stunde ist Deep Blue im Vorteil. Er kontrolliert mit seinen weißen Figuren den größeren Teil des Schachbretts, während Kasparows Offiziere hinter den eigenen Figuren eingekeilt sind. Wie so oft verbirgt der Großmeister sein Gesicht in den Händen - doch diesmal scheint die Verzweiflung nicht gespielt zu sein. Der Computer - in dessen zweitem Spiel der mehrfache US-Schachmeister Patrick Wolff sogar den ruhigen Stil eines Anatoli Karpow zu erkennen glaubt - kann diese zweite Partie für sich entscheiden. Kasparow gibt sich nach 45 Zügen in drei Stunden und 44 Minuten (fast exakt die Länge der ersten Partie) geschlagen.

Was ist, wenn er auch die restlichen vier Partien verliert? Muß sich dann die Menschheit dem Joch der Computer beugen? Nicht mal in einem drittklassigen Science-Fiction-Film wäre dies vorstellbar. Schach gilt zwar als die Krone menschlicher Spiele-Erfindungen, und Schachmeister stehen im Ruf, echte Superhirne zu sein. Welcher Respekt müßte also einem Computer entgegengebracht werden, der es schafft, diese Superhirne zu besiegen . . . Doch niemand bezweifelt, dass Schach ein berechenbares Spiel mit einer endlichen Anzahl von erlaubten Zügen ist. Und dass Computer besser, das heißt schneller rechnen können als Menschen, ist beinahe schon eine banale Erkenntnis: denn wenn sie das nicht könnten, würden sie erst gar nicht gebaut.

Das Unheimliche für viele Menschen ist dabei nur, dass die Maschinen bei ihrer Arbeit manchmal so etwas wie Persönlichkeit zu entwickeln scheinen (obwohl sich meist nur ein paar Software-Tricks dahinter verbergen). Könnte es sein, dass alles Empfinden, jeder Verstand in seinem Kern doch nichts anderes ist als eine am Ende berechenbare Folge von Signalen sind? Dass unsere vermeintliche Individualität nur eine "Software-Version" des menschlichen Programms ist? All diese Ängste scheinen mit im Spiel zu sein, wenn ein Mensch gegen solch eine leistungsfähige Maschine antritt.

Doch was steht tatsächlich auf dem Spiel? Selbst wenn Deep Blue gewinnt, wird er nicht für das Amt des US-Präsidenten kandidieren oder wenigstens Stolz auf seinen Sieg sein. Er wird nicht einmal wissen, dass er gewonnen hat - so wenig, wie er "weiß", dass er Schach spielt. Kasparow hingegen riskiert zumindest seinen Stolz: Wer ihn spielen sieht weiß, dass jede Niederlage an ihm nagt - um so mehr müßte es ihn quälen, wenn er von einer seelen- und gefühllosen Super-Rechenmaschine geschlagen wird (dass selbst von den rund 700 Großmeistern weltweit nicht mal eine Handvoll eine echte Chance gegen den Computer hätte, wäre ihm dabei kein Trost). 

Doch selbst wenn er in dieser Begegnung der Verlierer wäre, würde Kasparow nicht aufgeben, sondern wieder gegen Deep Blue antreten. Sein Freund Frederic Friedel ist sicher: "Ich garantiere Ihnen, dass Sie nach zehn oder zwanzig Partien, die er gegen diesen Computer spielen könnte, einen ganz anderen Kasparow spielen sehen könnten." Doch den Gedanken, dass er auch die verbleibenden vier Partien dieser Begegnung verlieren könnte, läßt Kasparow auch beim Stand von 1 zu 1 nicht zu: "Eine Niederlage kommt nicht in Frage."
