,Kultura Wspotczesna” 2(101)/2018

doi.org/10.26112/kw.2018.101.12

MIKOtAJ SMYKOWSKI

SZACHY - (NIE)LUDZKA GRA

LUDZIE, MASZYNY | ANTYCYPACJE PRZYSZEOSCI

MIKOtAJ SMYKOWSKI
Etnograf, antropolog. Dok-
torant Wydziatu Historycz-
nego Uniwersytetu

im. Adama Mickiewicza

w Poznaniu, uczestnik
seminarium doktorskiego
Global Education Outreach
Program Muzeum Historii
Zyddw Polskich POLIN.
Przygotowuje prace doktor-
ska Ekologie Zagtadly. Sty-
pendysta O$rodka Badan
nad Kulturami Pamieci przy

Uniwersytecie Jagiellonskim.

Publikowat miedzy inny-
mi w , Tekstach Drugich”,
L4odzkich Studiach Etno-
graficznych” i, Twoérczosci
Ludowe]". W szachy gra od
zawsze, choc nie jest gra-
czem rankingowym.

Jego ulubione otwarcie
szachowe to Obrona
Nimzowitscha.

osi Braidotti w ksiazce Po cztowieku wskazuje, ze

,we wspélczesnym kontekscie zwigzek miedzy
czlowiekiem i jego technologicznym innym ulegt
istotnej zmianie: wydaje sie nieunikniony i w niespo-
tykanym dotychczas stopniu zazyly™. Majac na uwa-
dze te mysl filozofki, przyjrze sie relacji pomiedzy czto-
wiekiem a maszyna w technologicznym rozwoju gry
w szachy. Podstawa analizy teoretycznej bedzie histo-
ria szach6w komputerowych, ktéra tworzg wydarze-
nia Swiadczace o postepie w urzeczywistnieniu ludz-
kiego pragnienia stworzenia maszyny niepokonanej.
Kluczows teza tekstu jest przekonanie, ze wywodzaca
sie z o§wieceniowego sposobu myslenia che¢ powo-
lania do zycia maszyny grajacej w szachy na pozio-
mie arcymistrzowskim (zdolnej pokonywac ludzkich
arcymistrzow, a takze aktualnych mistrzéw Swiata)
spowodowata wzmocnienie wspoétzaleznosci miedzy
czlowiekiem a jego technologicznym innym (maszy-
na, p6ézniej zas§ komputerem). Relacja ta determinuje
dzisiejszy charakter gry. Definiuje takze zbiorowos$¢
szachowa jako ludzko-nie-ludzka. Jej symetrycznosé,
jak postaram sie pokaza¢, po pierwsze wplyneta na
rozwoj proces6w kognitywnych szachistow — ,,mysle¢
jak komputer”, po drugie zas przyczynita sie do ,uczto-
wieczenia” komputeréw szachowych, potrafigcych
juz wigczac w zaséb swoich zdolnosci obliczeniowych
zachowania do niedawna uwazane za typowo ludz-
kie. Podskérny lek przed wlasnym technologicznym
wytworem, towarzyszacy szachistom przez niemal

1 R.Braidotti, Po czlowieku, thum. J. Bednarek, A. Kowalczyk, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2014, s. 185.
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caly XX wiek, przerodzit sie ostatecznie w niemozliwe do spetnienia pragnienie,
catkowicie przeciwstawne pierwotnemu, by pokona¢ maszyne.

KROTKA HISTORIA PO(D)STEPU

Kiedy w 1769 roku pierwszy raz zaprezentowano $wiatu wynalazek Wegra Wolf-
ganga von Kempelena — maszyne grajgcg w szachy z zywym przeciwnikiem, na-
zwang wowczas Mechanicznym Turkiem — Swiat zachwycit sie stopniem rozwoju
technologii. Gdy niespelna 70 lat p6zniej okazalo sie, ze projekt Kempelena byt
mistyfikacja, poniewaz wewnatrz maszyny podczas gier turniejowych znajdowat
sie szachista, zazwyczaj z tytulem arcymistrza, Srodowisko szachowe na diugo
przestato wierzy¢ w mozliwo$¢ rozegrania meczu czlowiek versus maszyna. Po-
dobne rozczarowanie zwigzane bylo z maszyng o nazwie Ajeeb, skonstruowang
przez brytyjskiego mechanika Charlesa Hoopera w 1868 roku, w ktérej miat sie
ukrywac polski szachista Johannes Zukertort, p6Zniejszy wicemistrz Swiata.

Sytuacja zmienita sie dopiero w roku 1914, kiedy na wystawie w Paryzu pojawit
sie zaprojektowany przez Leonarda Torresa Queveda automat szachowy El Aje-
drecista — byto to pierwsze urzadzenie, ktore korzystato z technologii opartej na
algorytmach szachowych i nie wymagato ingerencji cztowieka. Kolejnym przeto-
mowym krokiem w technicyzacji gry w szachy byto udoskonalenie istniejacych
algorytmoéw w oparciu o zasade minimax pochodzaca z ogélnej teorii gier, ktora
w szachowych maszynach przeliczeniowych pojawita sie w latach czterdziestych
XX wieku. Cho¢ badania nad programowaniem wczesnych komputeréw szacho-
wych maja swoje poczatki wtasnie pod koniec lat czterdziestych, to przelomowy
okazal sie rok 1950. Claude E. Shannon — amerykanski matematyk i inzynier
od lat zajmujacy sie programowaniem maszyn — opublikowal wtedy na tamach
»Philosophical Magazine” pierwszy naukowy artykut dotyczacy sposobéw budo-
wania algorytmoéw dla komputeréw szachowych? W tym samym czasie badania
nad skonstruowaniem szachowego oprogramowania prowadzit Alan Turing -
brytyjski matematyk i twérca weczesnej informatyki. Odnidst sukces, a pierwszy
napisany przez niego program przeszed} test nazwany od nazwiska badacza te-
stem Turinga’. Wyniki swoich prac opisal w jednym z rozdzialéw ksiazki pod re-
dakcjg brytyjskiego naukowca Bertrama Viviana Bowdena“.

Szybki rozwéj informatyki i subdyscyplin naukowych zwigzanych z progra-
mowaniem w latach pieé¢dziesigtych i szes¢dziesiatych pokazuje, ze pierwsze pro-
by konstruowania automatéw szachowych, ktérym przyswiecala idea pokonania
czlowieka, wzmocnily pragnienie stworzenia maszyny niepokonanej. Techno-
logiczny postep (juz nie podstep!) stat sie katalizatorem dalszej komputeryzacji
szachow; przyczynil sie takze do poszerzania horyzontéw badawczych progra-

2 C.E. Shannon, Programming a computer for playing chess, ,Philosophical Magazine” 41(314)/1950, s. 256-275.

3 Test Turinga opiera sie na zalozeniu, ze komputer moze by¢ zaprogramowany w taki sposéb, aby jego zdolnosci
kalkulacji mogly konkurowac¢ z ludzkimi. Jezeli cztowiek nie jest w stanie ocenié, czy na przyklad w trakcie gry
w szachy jego przeciwnikiem jest komputer, czy tez inny cztowiek, wtedy mozna stwierdzi¢, ze komputer pozytyw-
nie przeszedt test.

4 AM. Turing, Computers applied to games, [w:] Faster Than Thought, red. B.V. Bowden, Sir Isaac Pitman & Son, Lon-
don 1953, s. 286-311.
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mistow i formulowania przez nich nowych, coraz bardziej osiggalnych celéw.
W 1957 roku Herbert A. Simon, p6zZniejszy laureat nagrody Nobla w dziedzinie
badan nad podejmowaniem decyzji, stwierdzil, ze komputer bedzie w stanie
wygrac z profesjonalnym szachistg w ciggu najblizszych dziesieciu lat. Niekto-
rzy komentatorzy poszli nawet o krok dalej, przewidujac, Ze zostanie mistrzem
Swiata przed rokiem 1970°. Antycypacje przyszlosci, cho¢ bardzo optymistyczne,
w jakims$ stopniu zaczely spetnia¢ sie rok p6zniej, gdy Allen Newell, Cliff Shaw
iwspomniany juz Herbert A. Simon — naukowcy skupieni wokoét Carnegie Mellon
University w Pensylwanii — stworzyli program NSS (akronim od inicjaléw na-
zwisk autoréw). Dowiedli, ze jest on w stanie pokona¢ czlowieka w szachy. Prze-
prowadzony w ramach testow oprogramowania eksperyment polegal na tym,
ze osoba nieposiadajaca umiejetnosci gry zaproszona zostala na godzinny kurs,
majacy na celu zapoznanie jej z regutami i podstawowymi strategiami. Kolejnym
etapem eksperymentu byl jej pojedynek z komputerem?. Przegrany.

Lata szeS¢dziesigte uplynely na udoskonalaniu szachowego oprogramowania,
ktore zaczeto instalowac na coraz to nowszych komputerach marki IBM (mode-
le 704 i 7090). Rozpoczely sie ,wyScigi zbrojenn”, a amerykanscy naukowcy i po-
wigzane z nimi firmy IT przeScigaly sie w testowaniu kolejnych programéw, na
przyktad Mac-Hacka opracowanego przez zesp6t Richarda Greenblatta z MIT®.
Wspomniany program w 1967 roku wystartowat w turnieju i wygral z szachista
o notowaniach rankingowych powyzej 1500 punktéw USCF (United States Chess
Federation). W tym samym roku Mac-Hack zostal honorowym cztonkiem Ame-
rykanskiej Federacji Szachowej, co oznaczato, Ze spotecznosc¢ szachowa oficjalnie
uznala komputer nie tylko za rywala, ale takze za prawomocnego czlonka nad-
chodzacej ludzko-nie-ludzkiej zbiorowosci szachistow.

1968/2001. PROROCZA ZAPOWIEDZ PRZELOMU

Jednym z pierwszych sygnatéw nadejscia apogeum ery szachéw komputerowych,
ktory odbija sie szerokim echem nie tylko w §rodowisku szachistéw, ale przede
wszystkim odbiorcéw kultury popularnej, jest monumentalne dzieto z gatunku
science fiction 2001: Odyseja kosmiczna z 1968 roku. Istotna, jesli nie kluczows
scene stanowi tam pojedynek szachowy. Futurystyczny obraz Stanleya Kub-
ricka oparty jest na scenariuszu napisanym wspoélnie z powiesciopisarzem
Arthurem C. Clarkiem. Film, skonstruowany z czterech powigzanych ze sobg cze-
§ci (The Dawn of Men — Swit ludzkosci; TMA-1; Jupiter Mission: Eighteen Months Later
— Misja na Jowisza: osiemnascie miesiecy pozniej; Jupiter and beyond the Infinite —
Jowisz i poza nieskoriczonoscig), ukazuje rozne etapy rozwoju ludzkosci, mierzacej
sie z technologicznymi, dziejowymi zmianami ewolucyjnymi. Katalizatorem po-

5 [billwall], Computers and chess — a history, Chess.com, 7 sierpnia 2007, www.chess.com/article/view/computers-
and-chess---a-history (20 czerwca 2018).

6 Zob. NSS chess program, Chess Programming Wiki, chessprogramming.wikispaces.com/NSS (20 czerwca 2018).

7 Dodatkowym impulsem, ktéry napedzal rywalizacje, byt czas zimnej wojny miedzy USA i ZSRR, ktéra czeSciowo
prowadzona byla na szachownicy, zob. miedzy innymi pojedynki mistrzostw §wiata w 1972 roku w Rejkiawiku po-
miedzy Robertem Fisherem a Borisem Spasskim.

8 [billwall], Computers and chess..., dz. cyt.
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stepu jest tajemniczy monolit, ktérego nagta obecnos¢ zwiastuje kolejno: wynale-
zienie narzedzia przez homo habilis, eksploracje jednego z krateré6w na Ksiezycu
oraz wyprawe promu kosmicznego Discovery One na Jowisza w celu zbadania
nieznanego zrédia fal radiowych. Szczegélnie interesujacy z perspektywy tego
tekstu epizod znajduje sie w trzeciej czesci dzieta Kubricka i dotyczy specyfika-
cji komputerowego systemu zarzadzania promem kosmicznym Discovery One,
nazwanego HAL 9000 (akronim od Heuristically programmed ALgorithmic com-
puter). HAL jest wiasciwie gtéwnym bohaterem tego fragmentu Odysei..., efektem
najbardziej znaczgcego kroku technologicznego czlowieka — wynalezienia sztucz-
nej inteligencji — i pierwszym z ziemskich superkomputeréw, ktérego zdolnoSci
wykraczajg poza mozliwosci dzialania w oparciu o dostepne czlowiekowi metody
programowania. Dzieki rozbudowanym strukturom poznawczym bazujacym na
skomplikowanej technologii potrafi on operowac ludzkimi procesami kognityw-
nymi: rozpoznawac mowe i komunikowac sie za jej pomoca, czytaé z ruchu warg,
odczytywaé emocje z twarzy i gtosu osoby mowigcej oraz interpretowa¢ mowe
ciata. Potrafi rowniez gra¢ w szachy skuteczniej niz ludzie.

W 63. minucie filmu dochodzi do pojedynku szachowego pomiedzy zastepca
kapitana Discovery One Frankiem Poole’em (grajacym biatymi), a superkompu-
terem HAL 9000 (grajgcym czarnymi). Scena rozpoczyna sie trzynasta pozycja,
po posunieciu czarnych Bh3. Po dtuzszym zastanowieniu Frank decyduje sie na
materialistyczny ruch (zbicie piona na polu a6 za pomocg hetmana), po ktérym
nastepuje doktadne wyliczenie przez komputer sekwencji prowadzacej do mata
w pieciu posunieciach. Oto zrekonstruowany przebieg partii, przedstawiony
w uniwersalnej notacji algebraicznej’:

1. e4 e5 2. Nf3 Nc6 3. Bb5a6 4. Ba4 Nf6 5. Qe2 b5 6. Bb3 Be7 7. ¢3 0-0 8. 0-0 d5 9. exd5
Nxd5 10. Nxe5Nf4 11. Qe4 Nxe5 12. Qxa8 Qd3 13. Bd1 Bh3 14. Qxa6 Bxg2 15. Rel Qf3 16.
Bxf3 Nxf3# 0-1.

Po ruchu Bxg2 Frank Poole dostrzega nieuchronnos¢ mata i poddaje partie,
przyznajac racje komputerowi. Umiejetnos¢ przewidywania oraz kalkulacja
liczby ruchéw mogacych nastgpi¢ po 13. posunieciu czlowieka doprowadzajg
komputer do wygranej, urzeczywistniajac tym samym (oczywiscie na poziomie
fikcji filmowej) fantazmatyczna wizje niepokonanej maszyny szachowej. Co jed-
nak najwazniejsze, rozgrywka pokazuje zaskakujace odwrécenie strategii stoso-
wanych do tej pory w szachach przez ludzi i maszyny. Wspoétczesne Kubrickowi
komputery nie posiadaly tak zaawansowanej zdolnoSci poSwiecenia materiatu
na rzecz dominacji w grze pozycyjnej. Gambit wiezy i piona doprowadza do od-
cigzenia presji bialych figur wzdtuz dtugiej przekatnej wyznaczanej przez pola
a8-h1 oraz odciagniecia bialego hetmana od epicentrum rozgrywki. Frank przyj-
mujac gambit (ruch materialistyczny, specyficzny dla wczesnych komputeréw
szachowych), nie przewiduje konsekwencji swojej zagrywki — komputer niczym

9 Figury oznaczone sa inicjatami nazw anglojezycznych.
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czlowiek poswieca materiat, by zdoby¢ przewage pozycyjna. Przebieg rozgrywki
przedstawia skrypt ze sceny filmowej:

Dr. Frank Poole: [playing chess with HAL, Poole studies the chessboard] Let’s see, king...
anyway, Queen takes Pawn. Okay?

HAL: Bishop takes Knight's Pawn.

Dr. Frank Poole: Huh, lousy move. Um, Rook to King 1.

HAL: I'm sorry, Frank, I think you missed it. Queen to Bishop 3, Bishop takes Queen, Knight
takes Bishop. Mate.

Dr. Frank Poole: Huh. Yeah, it looks like you're right. I resign.

HAL: Thank you for a very enjoyable game.

Dr. Frank Poole: Yeah, thank you'°.

W tym typowo ludzkim zagraniu HAL 9000, ktéry w udzielonym wywiadzie
przyznaje, ze postrzega interakcje z cztowiekiem jako inspirujacg, wykorzystuje
nie tylko zaséb wiedzy wynikajacy z pojemnosci obliczeniowej wlasnego mézgu
(szesciordzeniowego procesora, ktory na tamte czasy byt wyznacznikiem rozwo-
ju high-tec), ale takze obserwacje ludzkich zachowan, ktére potrafi zinternalizo-
wad, przepracowacé i wykorzysta¢ w praktyce. Oto fragment wywiadu z HAL-em:

Interviewer: HAL, despite your enormous intellect, are you ever frustrated by your depen-
dence on people to carry out your actions?

HAL: Not in the slightest bit. I enjoy working with people. I have a stimulating relationship
with Dr. Poole and Dr. Bowman. My mission responsibilities range over the entire operation
of the ship so I am constantly occupied. I am putting myself to the fullest possible use which
is all, I think, that any conscious entity can ever hope to do [wyréznienie - MS]".

Nalezy zauwazy¢, ze scena pojedynku szachowego jest kluczowa dla dalszej
czesci fabuly filmu réwniez ze wzgledu na to, ze wygrana HAL-a (ktéry, jak wska-
zuje cytat, uznaje siebie za ,byt swiadomy”) utwierdza go w poczuciu wyzszosci
wobec czlowieka. Nie jest jednorazowym aktem przewagi myslenia komputero-
wego nad ludzkim. Staje sie przede wszystkim ekstrapolacja jego pézniejszego
buntu wobec zatogi; konsekwencja pojedynku jest odmoéwienie zalodze decyzyj-
nosci i przejecie pelnej kontroli nad promem Discovery One.

Wizja Kubricka, grajacego na co dzien z szachowymi hustlerami w nowojorskim
Central Parku, zywo zainteresowanego teorig szachowa i bacznie przygladajacego
sie postepowi technologicznemu w tej dziedzinie, mimo iz pionierska pod wzgle-

10 W ttumaczeniu: Dr Frank Poole [gra z HAL-em w szachy, przyglada sie uktadowi figur na szachownicyl: Zobaczmy,
krdl... hetman bije piona, OK? HAL: Goniec bije skoczka. Dr Frank Poole: Swietne posunigcie. Roszada. HAL: Przykro mi, ale
przegrates. Goniec bije hetmana, hetman bije gotica, skoczek bije hetmana. Szach i mat. Dr Frank Poole: Ech, wyglgda na to,
ze masz racje. Wygrates. HAL: Dziekuje za fascynujgcq partie. Dr Frank Poole: Dziekuje.

11 Dziennikarz: HAL, skoro jeste$ obdarzony tak niezwyklymi zdolnosciami, to czy nie czujesz frustracji, wiedzqc, Ze jestes
zalezny od decyzji cztowieka? HAL: Ani troche. Lubie pracowaé z ludzmi. Kontakt z doktorem Poole’em i Bowmanem jest
bardzo stymulujgcy. Moje obowiqzki zmieniajq sie wraz z rozwojem misji, wiec weiqz jestem zajety. Staram sie byé jak
najbardziej przydatny, a to jest najwazniejsze dla kazdego Swiadomego bytu.
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dem wyniku, oparta byla na rzeczywistej rozgrywce. Analitycy szachowi wskazu-
ja, ze z duzym prawdopodobienstwem jako baza do stworzenia partii pokazanej
w Odysei... postuzyt zapis partii rozegranej pomiedzy Arndem Roeschem i Wil-
lim Schlagem na turnieju w Hamburgu w 1910 roku (partia hiszpanska: obrona
Morphy’ego, wariacja nazwana pézniej Worrall Attack). Wybor taki najprawdo-
podobniej byt celowy, poniewaz przebieg ruchéw wskazuje na duze zdolnoSci
przewidywania konsekwencji po§wiecania figur z korzyscig dla poSwiecajacego
- w przypadku realnej rozgrywki dla Williego Schlagego, w przypadku filmu dla
komputera.

Istotg tego fragmentu Odysei... jest dostrzezona przez Kubricka, coraz silniejsza
w latach sze$édziesigtych XX wieku tendencja do przekraczania technologicz-
nych barier w rozwoju komputerowych gier strategicznych, gtéwnie szachéw.
Projekcja przysztosci, ktérej dokonatl rezyser, musiata by¢é wynikiem zaréwno
jego wilasnych obserwacji, jak i empirycznych szachowych doswiadczen. Jakkol-
wiek Kubrick zbyt optymistycznie przewidywat misje na Jowisza w 2001 roku, to
w kwestii szachéw komputerowych pomylit sie zaledwie o cztery lata.

1996/1997. OSTATECZNE STARCIE

W ksiazce Filozofia i science fiction: technoanamneza poznanski filozof Rafat Ilnicki
opisuje, w jaki sposéb doSwiadczenie zmystowe w postaci fikcji filmowej zaste-
puje lub wyprzedza doswiadczenie realne; urealnia prawdopodobienstwo jego
zaistnienia®. W przypadku Odysei.. antycypacja przyszioSci polegata na tym, ze
zawarta w niej przepowiednia sie uobecnita, zdarzenia z poziomu fiction staly sie
obecnie science.

Doktadnie po 28 latach od premiery filmu Kubricka, czyli 10 lutego 1996 roku,
rozpoczal sie mecz pomiedzy 6wczesnym mistrzem Swiata i najwyzej notowanym
arcymistrzem szachowym wedtug rankingu FIDE (Fédération Internationale des
Echecs) Garrim Kasparowem a najnowocze$niejszym produktem amerykanskie-
go koncernu komputerowego IBM nazwanym Deep Blue. W pojedynku liczagcym
szeS¢ partii cztery wygrat Kasparow, natomiast dwie Deep Blue. Przegrana czto-
wieka z komputerem nie byla juz wtedy wydarzeniem niezwyklym, aczkolwiek
pierwszy raz w historii komputer wygral dwie z sze$ciu partii w meczu z mistrzem
Swiata w szachach klasycznych w pojedynku odbywajacym sie na zasadach tur-
niejowych (nie byt to jednak mecz o mistrzostwo, bowiem w meczach o tytut mi-
strza §wiata o wygranej decyduje sumaryczny wynik po dwunastu partiach).

Pierwszym historycznym zwyciestwem maszyny z aktualnym mistrzem swia-
ta byl mecz rozegrany 4 maja 1997 roku w Nowym Jorku pomiedzy Garrim Kaspa-
rowem a komputerem Deeper Blue (udoskonalong wersjg swojego poprzednika).
SzeSciorundowy pojedynek zakonczy! sie przegrana Kasparowa 2%2:3%. Co cieka-
we i szczegblnie waznie z perspektywy tego tekstu, nie sama wygrana byla w tej
rozgrywce najbardziej zaskakujgca. W drugiej grze tego meczu program kompu-
terowy wykonat ruch, ktéry po raz pierwszy zaczeto nazywac ruchem typowo

12 R. Ilnicki, Filozofia i science fiction: technoanamneza, Wydawnictwo Naukowe Wydzialu Nauk Spolecznych UAM,
Poznan 2014.
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ludzkim: Deeper Blue (grajacy bialymi) nie przyjat ofiary piona Kasparowa (graja-
cego czarnymi), znajdujgcego sie na polu b5, poprzez zagranie hetmanem na pole
b6, zwiastujace zbicie rzeczonego piona w nastepnym posunieciu. Wykonat za to
ruch niespotykany dotad u zadnego z komputeréw, polegajacy na wykorzystaniu
przewagi w grze pozycyjnej poprzez uniemozliwienie innemu z pionéw Kasparo-
va (e5) drogi w kierunku promocji. To wlasnie ten pozycyjny, niematerialistyczny
ruch goncem (Be4), blokujgcy strukture pionéw Kasparova w stylu Arona Nimzo-
witscha, udowodnil, ze Deeper Blue - posiadajacy moc obliczeniows przewyzsza-
jaca ludzka oraz wewnetrzng baze tysiecy rozegranych wczeSniej partii — potrafi
dokonac rozpoznania swojej pozycji w niespotykany dotad sposéb. Przebieg opi-
sywanej partii wyglada nastepujaco:

1.e4 e5 2.Nf3 Nc6 3.Bb5 a6 4.Ba4 Nf6 5.0-0 Be7 6.Rel b5 7.Bb3 d6 8.c3 0-0 9.h3 h6 10.d4
Re8 11.Nbd2 Bf8 12.Nf1 Bd7 13.Ng3 Na5 14.Bc2 c5 15.b3 Nc6 16.d5 Ne7 17.Be3 Ng6 18.Qd2
Nh7 19.a4 Nh4 20.Nxh4 Qxh4 21.Qe2 Qd8 22.b4 Qc7 23.Recl c4 24.Ra3 Rec8 25.Rcal
Qd8 26.F4 Nf6 27.fxe5 dxe5 28.Qf1 Ne8 29.Qf2 Nd6 30.Bb6 Qe8 31.R3a2 Be7 32.Bc5 BfS
33.Nf5 Bxf5 34.exf5 £6 35.Bxd6 Bxd6 36.axb5 axb5 37.Be4 Rxa2 38.Qxa2 Qd739.Qa7 Rc7
40.Qb6 Rb7 41.Ra8+ Kf7 42.Qa6 Qc7 43.Qc6 Qb6+ 44.Kf1 Rb8 45.Ra6 1-0.

Nieprzyjecie ofiary piona czy gambitu jakiejkolwiek innej figury przeciwnika od
konca ,romantycznej” ery szachéw" nie byto niczym niezwyklym, jednak pierw-
szy raz w historii tej gry stato sie to w pojedynku z maszyng, ktéra samodzielnie
odnalazta wariacje sugerujaca takie posuniecie. Jest to kolejnym dowodem na to,
ze taktyka komputeréw byta wowczas w stanie ewoluowaé podobnie do ludzkie;j.
Bardzo prawdopodobng jest hipoteza, ze ruch gonca Be4 byl konsekwencjg obli-
czen Deeper Blue, opartych na podobnych pozycyjnych zagraniach z przesztosci
(i znajdujacych sie w bazie rozegranych dotad partii). W trakcie pojedynku po-
myst zastosowania blokady pojawit sie w wyniku poréwnania partii o podobnym
przebiegu, ale wykonany ruch, jakkolwiek mial charakter mimetyczny, zastoso-
wany zostal w zupelnie nowym kontekscie.

Do dzisiaj jednak nie do konica wiadomo, czy inwencja Deeper Blue miata cha-
rakter jednorazowego przebtysku komputerowego intelektu, czy byta kwestig
przypadku lub bledu (poprawnie dziatajacy program szachowy wyklucza btedy
logiczne, sprzeczne z algorytmem). Kasparow po meczu powiedziat dziennika-
rzom z przekasem, ze jego przeciwnik ,zdradza Slady inteligencji” oraz ze w jego
zachowaniu ,.czu¢ bylo co$ bardzo ludzkiego™. Istnieje bowiem teoria spiskowa
moéwigca o tym, ze tak jak w przypadku Ajeeba za sterami komputera, ktéry wy-
gral z Kasparowem, mogt siedzie¢ inny arcymistrz. Tego dowiemy sie prawdo-
podobnie dopiero wtedy, kiedy firma IBM odtajni szczegély dotyczace przebiegu

13 ‘W XIX wieku kulturowo przyjete bylo przyjmowanie ofiary poswiecanej figury (szczegdlnie w przypadku gam-
bitu hetmana). Niedopuszczalne ze wzgledu na 6wczesng etykiete bylto jego odrzucenie. Za artyste i mistrza w tego
typu gambitach do dzi$ uchodzi Paul Morphy.

14 P. Wujec, Szach-mat. enter — Kasparow kontra Deep Blue, ,Gazeta Wyborcza”, 13 maja 1997, wyborcza.pl/1,75400,
1290174.html (20 czerwca 2018).
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rozgrywki, ktore do dzi§ pozostaja niejawne. Na razie pozostaje uznac¢ mecz za
zgodny z regulaminem i przyznac¢ zwyciestwo komputerowi.

ZBIOROWOSC, KTORA NADCHODZI

Przetom, jaki w komputerowych szachach dokonatl sie po niespodziewanym
»~wybryku” Deeper Blue, doprowadzit do sytuacji zgota odwrotnej, niz zaktadata
idea przyswiecajaca pierwszym konstruktorom maszyn szachowych. Powotanie
do zycia komputera, z ktérym przegrywa najwyzej notowany szachista, stato
sie nieoczekiwanie zaprzeczeniem pierwotnego celu, czyli stworzenia maszyny,
ktora gra jak cztowiek. Jezeli za oczywisty zaczyna uchodzi¢ fakt, Ze nie mozna
wygrac z komputerem, rodzi sie pytanie: po co zatem podejmowac taka probe?
Skoro czlowiek genetycznie nie jest predysponowany do rywalizacji z wltasnym
wytworem, to czy jest w stanie doskonali¢ procesy poznawcze i umiejetnosci
praktyczne w oparciu o jego dzialanie? Tak postawione pytanie znéw kaze
odnies¢ sie do wzajemnych zaleznosci poszczegélnych aktoréw zbiorowosci sza-
chowe;j.

Dziesie¢ lat po zdarzeniach z Nowego Jorku podjeto kolejng prébe zaaranzo-
wania pojedynku szachowego miedzy czlowiekiem a komputerem. W 2006 roku
w Bonn mistrz swiata Wiadimir Kramnik zmierzyt sie z najnowszym produktem
niemieckiego koncernu softwarowego ChessBase, nazwanym Deep Fritz (wersja
10). Szesciorundowy mecz zakonczyt sie zwyciestwem komputera 4:2. W trakcie
drugiej partii (po udanym remisie za obopélng zgoda w pierwszej) Kramnik, kt6-
ry od dluzszego czasu znajdowat sie pod presja komputera, przegapit mat w jed-
nym posunieciu:

1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.e4 b5 4.a4 ¢6 5.Nc3 b4 6.Na2 Nf6 7.e5 Nd5 8.Bxc4 e6 9.Nf3 a5 10.Bg5
Qb6 11.Nc1 Ba6 12.Qe2 h6 13.Be3 Bxc4 14.Qxc4 Nd7 15.Nb3 Be7 16.Rc1 0--0 17.0--0 Rfc8
18.Qe2 ¢5 19.Nfd2 Qc6 20.Qh5 Qxa4 21.Nxc5 Nxc5 22.dxc5 Nxe3 23.fxe3 Bxc5 24.Qxf7+
Kh8 25.Qf3 Rf8 26.Qe4 Qd7 27.Nb3 Bb6 28.Rfel Qf7 29.Rft Qa7 30.Rxf8+ Rxf8 31.Nd4
a4 32.Nxe6 Bxe3+ 33.Kh1 Bxc1 34.Nxf8 Qe3 35.Qh7# 1-0.

Przeoczenie to zadecydowalo o jego przegranej i do dziS nazywane jest naj-
wiekszym btedem (blunder) w historii szachéw — udowodnito, ze kolejne pojedyn-
ki mistrzéw Swiata z coraz doskonalszymi komputerami skazane sg na porazke.
Pdzniejsi mistrzowie, Viswanathan Anand oraz Magnus Carlsen, aktualny mistrz
Swiata, nigdy na podobne konfrontacje nie wyrazili zgody.

Okres przetomowych pojedynkéw mistrzéw Swiata z ich komputerowymi od-
powiednikami zazebia sie czasowo ze zjawiskiem, ktére wkroétce mialo odmie-
ni¢ szachowy $wiat, podobnie jak niegdy$ uczynily to zaawansowane technolo-
gicznie programy komputerowe. Lata dziewiec¢dziesigte XX wieku oraz pierwsze
dziesieciolecie XXI wieku to okres, kiedy klasyczne rozgrywki over the board za-
czynaja przenosic¢ sie w przestrzen wirtualng. Dynamiczny rozwdj technologii
internetowych umozliwit w ciggu zaledwie dekady nie tylko rozgrywanie partii
na odleglosé, ale takze transmitowanie turniejéw oraz analiz nagrywanych przez
internetowych komentatoréw poza komercyjnymi kanalami telewizyjnymi, za
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pomocy chociazby popularnych portali broadcastowych (YouTube, Twich.tv). Bez
posrednictwa programoéw zawierajgcych zdigitalizowane partie szachowe z lat
1500-2018 (ponad 7 milionéw zarchiwizowanych gier posiada Mega Database),
a takze wykorzystania podczas codziennych ¢wiczen silnikéw szachowych (chess-
engines), takich jak chociazby najnowszy Fritz 15, szachy nie moglyby wspéicze-
$nie istnie¢. Jak zauwaza amerykanski antropolog Robert R. Desjarlais, taki stan
rzeczy prowadzi do emergencji innych form zycia, nowego typu podmiotowosci,
relacji spotecznych, a takze zmiany sposobu produkcji wiedzy®. Pisze, ze ,wsp6l-
czesne technologie zapisywania informacji i ich przekazywania maja znaczacy
wplyw na to, jak gracze mysla i zachowuja sie; na ksztattowanie sie nowych form
Swiadomosci, podmiotowosci, ucielesnionych zachowan oraz spolecznego zycia
zbiorowosci szachowej™®.

Jezeli cztowiek uczy sie gra¢ w szachy na podstawie dziatan komputera, a pro-
gramy szachowe ukladane sg przez najlepszych szachistéw po to, by stac sie przez
nich niepokonane, to czy nie osiggneliSmy zdolnosci projektowanych przez nas
maszyn, tak jak one posiadly w konsekwencji nasze? Czy szachy sa (jeszcze) gra
ludzka, czy (juz) komputerowa? A moze, skoro mowa o wspétzaleznosci, nie da sie
tego tak tatwo rozgraniczy¢?

Kognitywistyczna teoria umiejetnosci szachowych méwi o dwéch rodzajach
czynnoSci umystowych pozwalajacych czlowiekowi gra¢ w szachy: rozpoznaw-
czo-asocjacyjnych (recognition-association) oraz pozwalajacych przewidywac
(forward-search)”. Druga z nich korzysta z mozliwoSci wyobrazenia sobie konse-
kwencji danego ruchu, a takze nastepujgcych po nim wariacji, oraz z zawartosci
pamieci dtugotrwatej, w ktérej nagromadzone sg dane pochodzace z uprzednio
rozegranych lub obejrzanych gier. Wydaje sie, ze te czynnos¢ komputer jest w sta-
nie opanowac od czlowieka znacznie lepiej. Pierwsza natomiast oparta jest na
rozpoznaniu danej pozycji szachowej oraz wyborze najlepszego ruchu - tutaj jed-
nak przewage ma cztowiek o tyle, o ile jest w stanie wykona¢ ruch dla maszyny
nieprzewidywalny, niezgodny z algorytmem jej przeliczen. Przyktadowe partie
przedstawione w niniejszym tekscie prezentujg pewne komplikacje, ktore zdaja
sie podwazac¢ zasadnoS¢ stosowania w przypadku analizy wspétczesnej zbioro-
wosci szachowej klasycznej, binarnej opozycji czlowiek — komputer jako ukazu-
jacej byty antytetyczne.

Aktorzy globalnej szachowej sieci to podmioty hybrydyczne: juz-nie-tylko-lu-
dzie i wiecej-niz-tylko-maszyny. W tym konteksScie racje ma Rosi Braidotti, pi-
szac, ze postcztowiek stajgcy sie maszyng jako ,podmiot nie jest juz wpisywany
w dualistyczna rame, lecz podtrzymuje uprzywilejowang wiez z réznorodnymi
innymi i wtapia sie w technologicznie zaposredniczone srodowisko planetar-
ne”. Maszyna/komputer/program sama/sam w sobie natomiast nie jest juz tylko
obiektywizacja zdolnosci cztowieka, gdyz znaczaco poza nie wykracza. Cyborgi-

15 R.R. Desjarlais, Counterplay. An Anthropologist at the Chessboard, University of California Press, Oakland 2011, 5. 157.
16 Tamze.

17 D.H. Holding, Theories of chess skill, ,Psychological Research” 1(54)/1992, s. 10-16.

18 R. Braidotti, Po czfowieku..., dz. cyt., s. 190.
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zacja zbiorowosci szachowej odbywa sie zatem w miejscu przeciecia zdolnosci
i ograniczen czlowieczenstwa z nieskonczonosScia analizy (infinitean alysis) wa-
ria(n)cji komputerowych.

POZA NIESKONCZONOSC

Robert R. Desjarlais zauwaza, ze komputery nieodwracalnie i na zawsze zmienily
gre w szachy: sposéb, w jaki przygotowuja sie gracze, jak mysla podczas meczéw
oraz jak analizuje sie gry. Catkowicie przeformutowaty to, czym w istocie sg sza-
chy. Staly sie one bowiem ,zupelnie nowa grg, nowym swiatem”, jak wyrazit sie
Garri Kasparow?. I cho¢ smier¢ szachéw klasycznych wieszczono juz w latach
dwudziestych XX wieku?, to do dzi$ nic nie wskazuje na to, aby miata ona na-
stapi¢; mozna nawet zaryzykowac teze, ze to wiasnie dzieki rozwojowi techno-
logii szach6w komputerowych tak sie nie stato. Przetom z 1997 roku unaocznil,
ze stawiane (notabene w tym samym roku) przez Humberta Maturane w eseju
Metadesign zaczepne pytanie: ,Ludzie kontra maszyny? Czy maszyny jako instru-
menty ludzkich zdolnosci projektowania?”*, wcale nie domaga sie jednoznacznej
odpowiedzi, lecz wskazuje kierunek rozwoju technologii.

Nieprzewidziany efekt interakcji cztowiek — komputer ani nie wywotat strachu
przed ,buntem maszyn”, ani nie przerodzit sie w wizje bliskiego nadejscia ery
sztucznej inteligencji, odbierajacej ex-ante czlowiekowi jego sprawczos¢. Przeciw-
nie, relacja czlowiek — komputer na zasadzie nieznanej dotad synergii przyczynita
sie zaré6wno do zmian adaptacyjnych w obrebie ludzkich zdolnosci kognitywnych,
jak i poprawy jakosci funkcjonowania algorytmoéw programéw szachowych (sta-
nowiacych wszak rodzaj uniwersalnego jezyka komunikacji miedzy czlowiekiem
a jego technologicznym innym). I cho¢ maszyny jako takie nie zaczely zy¢ wia-
snym zyciem, to moze jednak nieprzypadkowo system wejscia-wyjscia w dawnych
komputerach produkowanych przez koncern IBM nosit nazwe BIOS?
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CHESS - AN (IN-) HUMANE GAME.
PEOPLE, MACHINES AND ANTICIPATING FUTURE

The aim of the article is to review relationships of people and machines in the light
of technological and cultural development of chess. I posit that a pre-modern desire
to create an invincible machine has changed since a breakthrough game played
between Garry Kasparov and Deeper Blue computer in 1997, and turned into
an opposite desire: to play an defeat the machine. In contemporary chess commu-
nity transversal connections between a man and a computer are crucial — not only
for the future of the game, but also for the development of human cognitive struc-
tures and the emergence of processes taking place within the chess computer sys-
tems, which can be defined as quasi-humane.

SEOWA KLUCZOWE: szachy, antropologia szachéw, posthumanizm, technologia, stu-
dia nad technologia, technonauka
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