A barlangrajzoktdl a display-kig
avagy a tablasok ma is kdztlink vannak...

Jatékmez6 - babuk - cél - 1épésszabaly - nyitoallas. Roviden tablajaték. Az ember talan legjellemz6bb
taldlmanya, magasabb intelligenciajanak egyik kétségbevonhatatlan "bizonyitéka". A miivészi
teljesitmény, az épités, a dalolas, a szinjatszas, a munkamegosztés, az otthonteremtés, az 6romszerzo
szeretés, a sport, stb. (sot, pl. a beszédrdl is) azt hissziik, csak az emberre jellemz6 tevékenység, pedig
talalhatunk rajuk példakat az allatvilagban is. Am, az absztrakciot feltételezd tablajatékra csak a
gondolkod6 ember képes. Ha Iétezik a vildgon emberen kiviili intelligencia, nagyon valdszinii, hogy 0 is
ismer néhany (talan éppen a mi sakkunkhoz hasonlithat6) elmejatékot.

Egy-egy tablajaték Iényegét a cél és a Iépésszabaly kombinacidja hordozza, valtozatossa "fiiszerezik" a
kiilonboz6 szerkesztésh jatékmezdk, az esélyek kiegyenlitését igyekeznek biztositani a tobbnyire
szimmetrikusan kialakitott nyitoallasok. Tulzas lenne szamtalan kiillonb6z6 tablajaték 1étérél beszélniink,
de azt bizton allithatjuk: legyen barmilyen gondos és alapos ezek teljességre torekvo Osszegylijtése,
elkerulhetetlenek a hianyok... Mar csak azért is, mert még napjainkban is szlletnek Gjak.

Minél tébb tablas jatékot ismerink, annal inkabb talalunk benniik a k6zos jellemzoket és vessziik észre az
apro, de mégis egészen 1j felé nyitd Otleteket, az egymastdl elkiilonitd sajatossagokat. Ha kérdéseket
fogalmazunk meg, az azokra adott feleletek soran kialakul egy rendszerképink, melybe beilleszthet6k
lesznek a késdbbiek soran megismertek is. Felfedezhetjiik, hogy a tablés jatékok modellvilagaban ott
tiikkr6zédnek évezredes eszméink, napi gondolataink. Kiizdelemben megmérettetni, gyézelmet és vesztést
elviselni, szabalyokat alkotni, stb., de legféképp mindezt, egy soha meg nem valdsult 6rok alom
beteljesiilésével, az esélyegyenldség biztositasaval...

A tablajatékokat kitalalo emberiség torténelmeét vegigkisérik a haboruk. Bar a kiizdelem célja sok fele
(politikai-, gazdasagi-, sth. konkurencia-harc), a legtobb tablas jaték szakszotara katonai fogalmakat idéz:
hadallés, leiités, megdlés, bekerités, aldozat, csel, vezir, tiszt, fogoly, stb. Maga a jaték jelzdje: a
"stratégiai" is hadaszati eredetii. A két jatékos (mint két "hadvezér") babukat (mint "katonakat') mozgat
egy tablan (mint egy "harcmezdén"). Lasd példaul legismertebb tablasunkat a sakkot, melyben a babuk
elnevezeése is és az egész jaték a haboru fogalomkorében mozog. (A japan shogi-ban még a tisztek
eléléptetése is eléfordul a partik soran.)

A kezdetek egyiddsek az emberi értelem ébredésével. Feltehetden a babonas hiedelmekkel, a talalos
kérdésekkel, az elsd porba rajzolt "vadészati stratégidval" kezd6dott. Tan mar ott és akkor, ahol és amikor
eldszor karcolta fel egyik Gsiink a barlang falara a vadaszzsakmanynak kiszemelt allatot es tervezte meg
elejtését... "Ha erre keritjlk, akkor arra fog menekdlni, tehat ott kell megasnunk a csapdat..." Az
ismeretlen kdoszban rendszert kutaté elme az 6ta is folytonosan keresi a "ha, akkor" kapcsolatokat.
Elemzi az 6sszefliggéseket, kisérletezik, utanoz, miikodési modellt tervez és szabalyokat alkot...

A tablasok vildgaban rendszert keresd elemzdk szinte mindegyik jatékot logikailag "Gjra kifejleszthetik" a
malombdl, ha az alapjatékot tovabbi szabalyokkal probaljak szinesiteni. A legegyszeriibb tablakon véget
ér a parti az els6 malomnal, a nagyobbakon pedig, tobb babuval, egy-egy partiban tébbszor is lehet
malmot alkotni. Ha csupan abban versenyeznének a jatekosok, hogy a parti végen, pl. 10-10 db babu
lerakésa utan kinek lett tobb malma, tobbnyire dontetleniil végzddne a kiizdelem. A dontetlenek szama
akkor csokken le, ha a nagyobb tablakon maédositjuk a jatek céljat: az ellenfél babuinak lelitésével: azaz
minden malomalkotéasnal levehetiink egyet ellenfellink babuibdl, egészen addig, hogy mar ne tudjon
malmot elérni.

A kozépkorban harom egylittmiikodo lovag mar iitéképes csapatnak szamitott: "jobbszarny"-"balszarny"-
"derékhad". Ha a malom-tablan mozgatott babukat maganyos harcosoknak tekintjiik, akkor egy ilyen
létrehozott harmas olyan erds stratégiai egység, mely ellenfelébdl "levaghat egyet". A hasonlattal
értelmezhetd még az a szabdly is, hogy malombdl nem szabad levenni (képes megvédeni magat) €s az is,
hogy a lépésképtelen "beszoritottak" veszitenek, azaz kénytelenek feladni a kiizdelmet. A harom babunal



megengedett "ugralos” jatékszakasz meg: mintha a napjainkban "gerilla-harc"-ként ismeretesebb, de a
kozépkorban sem szokatlan harcmodort idézne.

A legtdbb (teses jaték arra épul, hogy ha valamelyik jatékosnak elfogynak a babui, akkor veszit. A
kezdeti babuszamon (a két jatékos katonainak aranyan) valtoztatni a parti soran nem tul sokfélekeéppen
lehet: levenni, hozzaadni, mindséget (mozgas-szabadsagot) valtoztatni, vagy a magunkéra cserélni. Ez
utobbi mar a legujabb korunk otlete: "ha a tabornok nem tudja megvédeni katonajat, akkor az egyszeriien
atall az ellenséghez". A kétoldalt kétszinli korongokkal izott ilyen jatékokban (legismertebb a japan
othello, bar illik tudni: nem més, mint az eurdpai reversi Ujrafelfedezése) mar nem az ellenfél totélis
megsemmisitésében versenyeznek, hanem egy "ki nevet a végén" tipusu jaték szerint, pulzal6 helyzetek
sorabol a parti végére jobban iddzitd fogja nyerni a jatékot. Ez a taktika persze nem 1j, megjelenik pl. a
sakkjatékosok eszkdztaraban is (lasd aldozat: azaz atmeneti veszteség felvallalasa a késébbi nyereség,
vagy a gy6zelem reményében). Am a forditgatosok csak igy érdekesek. Aki tobbségi elényben van parti
kozben, az 1épésrol-lépésre tObbet is veszithet. Tehat hol az egyik, hol a masik jatékos keriilhet elénybe.
Ha nem lenne benne a jatékban ez a "pulzalasi" lehetdség, akkor a "magunkéra is cserélni" otlet, a
kumulativ hatasa eredményeként nagyon gyors partikhoz vezetne. Ha az {ités visszafordithatatlan elényt
jelent, akkor azt a legkisebb "kvantumban", azaz 1 db babuban célszerii csak adagolni. Ez a pulzalo-
kiegyenlitd hat4s napjaink egyik sikerjatékaban a pylos-ban is megfigyelhetd: Minél kevesebb babum van
a tablan, annal kozelebb keriilok a gyézelemhez. Ugyanakkor viszont, ha a parti kdzben tébb bdbum van a
tablan, mint ellenfelemnek, akkor konnyebb rakényszeriteni a gydzelemhez vezetd stratégidmat. (A
malomjaték ugralds szakaszanak kiegyenlité-funkcija itt, kiilon szabaly nélkil, automatikusan a jaték
1ényegébdl teljesiil.)

Térjunk vissza a malomhoz! Kezdddik a parti. Melyik pontokat célszerti birtokolni? Melyik ponthoz
vezet tobb 1t, hol lesz a legnagyobb babunk mozgasi lehetdsége? Megvizsgalva a kiilonb6zo
malomtablakat, kézenfekvé megallapitashoz jutunk: paros jaték nem lehet érdekes olyan tablakon,
melyeken a stratégiailag erds pontok szdma paratlan. Elegendd ezekbdl a "hasznosabb" pontokbdl tobbet
elfoglalni és maris bebiztositott a gyézelem. Ha felvaltva rakosgatunk, akkor a jaték nélkiil is tudjuk, az
elsd 1épésre jogosult, igy biztos nyerd. (Ha egy harcmezodn taldlhaté magaslatok, hidak, stb. az un.
stratégiailag erds pontok szama paratlan, akkor a kiilonben egyenl6 feltételekkel kiizdok koziil, az
eldbbiekbdl tobbet birtoklo fog gydztesen kikeriilni.) Ez igy a kezd6knek is csak addig lesz érdekes, amig
el nem jutnak fentiek atgondolaséhoz.

Jobban "elbyjik" a nyerdstratégia azokban a jatékokban, melyekben a jatékmez6 valamennyi pontja
stratégiailag azonos erdsségiinek mindstil. Probalkozzunk meg ilyen malomtéablat tervezni. Egyaltalan, a
malmoktdl fuggetlenil, hogyan nézne ki egy ilyen tabla? A prébéalkozasok soran Gjra és Ujra a "szélek"
problémajaba Utkdzve, hamar észrevesszik: gdmbben, vagy szabalyos testekben (pl. ikoszaeder - miért is
nincs meg ilyen tablaju jatek?-) kellene gondolkodnunk.

Maradva a sikban, olyan tablat keresve, melyeken minden mezdpont azonos tulajdonsagu, végtelen nagy
tablahoz jutunk, mely elvezet a ceruzéval jaszhaté amdba felfedezéséhez. A végtelen nagy négyzetes
tabla minden pontjanak nyolc szomszédja van. Kénnyen belathatd, ilyen tdblan a harmas malmot mindig
(harom 1épésbdl) nyeri a kezdd jatékos. Kézenfekvo otlet, hogy az ilyen tablakon probalkozzunk a
harmasnal bizonyosan nehezebben elérhetd négyes malom kialakitasdban versenyezni! Ha pedig a
malmokat érvényesnek tekintjiik az oszlop- és sor- iranyon tilmenden atlosan is, akkor mar legalabb 5
babubol kell 4llnia a malomnak ahhoz, hogy ne legyen egészen trividlis a nyerdstratégia. Akkor térhetiink
vissza a(z atlos irdnyban is érvényes) négyes malomhoz, ha csokkentjik a mezépontokhoz tartozo
szabadsagfokokat. LegkézenfekvObb megszabadulni a tabla végtelen kiterjedésétol. A korbehatarolt tabla
sz¢Is6 pontjai stratégiai értékelésben gyengébbek lesznek. Ha (pl. a tabla célszerii kialakitasaval) a
jatékosok szdméara megtiltjuk, hogy a jaték els6 1épéseiben a stratégiailag leger6sebb pontokon
osztozkodjanak, eljutunk pl. a "négy a nyerd" jatékhoz, ill. az Gtletet tovabb fejlesztve: a tétikékhez...

A lerakosgatos jatékoknal maradva. Miben lehetne még versenyezni? Teriilet korbekeritése, adott pozicid
elfoglalasa, az ellenfél babujanak bekeritése és...? Ez sem t(l nagy a repertoar. Am a zenében is "csak"
hét alaphangra sziiletnek 11j és tijabb dallamok! A lerakosgatas pedig, ha tovabb erdszakoljuk a hasonlatot,
akkor nem tdbb, mint egyetlen alaphang a tablajatékok eszkoztaraban. Az adott célért folyd verseny



kezdGallasanak kozos kialakitasaval (amikor felvaltva, egy-egy babut tesznek tablara a jatékosok) szinte
mindegyik tablas szinesebb lesz. A sakk sem kivétel! A sakk reformutjait keresék kozott B. Fischer
exvilagbajnoknak is van ilyen javaslata. Nem véletlen azonban, hogy az igényesebbnek tiing tablas
jatékok szinte mindegyike egy elore felrakott nyitd hadallasbol kezdddik. (A kifejezetten "lerakosgatos"
GO sem kiveétel: abban is ajanlhatok kezddallasok.) Valahol ez is az esélyegyenldséget célozza. Ha a jaték
érdekességét, maguk a 1épéskombinaciok hordozzak, akkor célszerli: a tapasztaltak (vagy a kitalalo, de
mindenképp: esélyegyenldség kritériumara elemz6) ajanlasat elfogadni a nyit6 allasra vonatkozdan. Ha
ugyanis két kezdd jatékos sajat maga probalkozna az egyenkénti felrakds modszerével, mar a lerakdsok
soran el is d6lhetne a parti, még az el6tt, hogy a jaték 1ényegét, a 1épés- és cél-kombinaciot miikodtetnék.
Néhany jatékban pedig (lasd pl. a halméakat: melyekben adott felrakasbol egy masikba kell
atcsoportositani a babuinkat, vagy pl. a soliterek egyszemélyes feladvanyait, amikor az adott
elrendezésben felrakott babuk leiitési sorrendjét keressiik) magat a feladatot hordozza a kezdéallas.

Minden "gondolkodos" tablas jaték 1ényege, hogy a versenyzok azonos nyerési eséllyel kezdhessenek a
partinak. A kaoszban jobban, vagy gyorsabban eligazodo, a rendszert hamarabb felfedez6 legyen a
gybztes. A tablas jatékokban a siker élményét pont az adja, hogy ellenfeliinknek ugyanakkora esélye lett
volna a nyerésre. Ha "csak™ azért nyertem, mert pl. eleve tobb volt a katonam, vagy azért mert mar
indulaskor én birtokoltam a legerdsebb stratégiai pontokat, akkor (hacsak nincsen egyéb tétje is a
jatéknak) nem igazan okoz 6romot a gy6zelem. Fontos az esélyegyenléség (legalabb vélelmezett) tudata a
valddi sikerélményhez. Alapvetdn ez a magyarazata annak is, hogy (leszamitva persze a jaték 1ényegét
még nem igazan ért6 kicsiket) ezekben a jatékokban kizart a csalds, nincs értelme a szabalyok
megsértésének. Ugyanakkor azonban a szabalyok megengedte lehetdségek, netan a nem kelléen atgondolt
szabalyrendszerben bent felejtett "kiskapuk™ megtalélasa és kihasznalasa tébbnyire nem nélkil6zott
eszkoz a gy6zelem elérésében. (A jo tablajatékos pl. betartja az addzasi szabalyokat is, - elfogadja a
tarsadalmi egytittélés szabalyozasanak sziikségszeriiségét -, ugyanakkor ritkan all ellent a felfedezett
"kiskapuk" kihasznéalasa csabitasanak.)

Minél inkédbb megfelel egy tablas jaték az esélyegyenléség igényének, annal inkabb lesz belble sikeres
kétszemélyes jaték. Ennek persze nem kizardlagos feltétele, hogy a két jatékos pl. az azonos szamu
babuval rendelkezzen. Sok tablas jatékban éppen az a logikai élmény, ha kiilonb6z6é szamu és mas
mozgasi szabadsaggal rendelkezd babukra sikertil alkotni kvazi esélyegyenldséget biztositd szabalyokat.
Ilyen, é€letszerii helyzetek ismétlddnek tobb jatékunkban is. Gondoljunk pl. a varat ostromlok és az azt
védok, vagy a sok "gyenge" az egyetlen "erds" elleni helyzeteket modellezdkre. Egyik legismertebb ilyen
jatékban, "a roka és libak"-ban az er6: a gyengébbekénél nagyobb mozgasszabadsagot jelent. Egy masféle
kiegyenlitodési torekvést mutat pl. a pokhalo jaték, melyben a gyenge legyek és az erés pok mozgasi
lehetdsége azonos, am az egyetlen pok a stratégiailag legerdsebb pontrdl indul. A modellezd
szabalyalkot6 egyensuly biztositasara torekvése egyetlen ilyen ismert jatékban sem teljes sikerti. Az
eldnydket és hatranyokat valtoztatd fokozatok ugyanis kvantaltak, nem tesznek lehetévé
finomszabalyozast a modellek korlatai. Ha a matematikai elemzés pl. azt mutatja, hogy egy adott
helyzetre 10,23 db babu lesz egyenértékii 2 db nagyobb mozgasszabadsagli babuval, ez csak szédzszoros
Iéptékben valdsithatd meg: (csak egész szamokat modellezhetiink babukkal) 1023 és 200 db babuval.
Ekkor pedig mar (attdl akar el is tekintve, hogy a modell bonyolultabb lesz, mint a modellezett) valtozik a
tablaméret, megvaltozik a sarokpontok, szélsdpontok, kozéppontok egymashoz viszonyitott aranya,
kovetkezésképpen megvaltoznak az eldzbleg pontosan kiszdmitott esélyek is.

Az egyszeriibb, konnyebben atlathatd nyerdstratégiaval jellemezhetd jatékokat a "profik" tobbnyire
feladvanykeént, egy matematikai-logikai megoldandé problémanak tekintik. A szabalyok megengedte
eldnyszerzés modjat keresik, a lehetséges 1épéseket és valaszokat elemezve felallitjak azt az algoritmust,
melyet kdvetve mindig és biztosan nyer vagy a kezdd, vagy a masodiknak 1épd. Ha ezt a "nyerdstratégiat”
megtalaltak, azt kovetSen a jaték érdektelen lesz szamukra. Am sokan vagyunk, akik a megoldas
megtalalasaig nem nyughatunk. (Emlékezziink George Mallory valaszara, ="miért is akarja megmaszni
Himalaja legmagasabb csticsat?", ="Mert ott van". igy vagyunk néhanyan ezekkel a jatékokkal is...)

Az olyan tablas jaték, melyben nincs szerepe a szerencsének és a fizikai erénlétnek, valdjaban nem mas,
mint egymast kovetd logikai feladvanyok sorozata, hiszen 1épés6l-1épésre minden hadéllasbol a
gy6zelemhez kozelebb vive 1épést keressiik. Mindegyik 1épésiink eldtt adottak a peremfeltételek és az



elérendd cél ismeretében kell kitalalni a megoldast. Mintha csak egy sokvaltozos matematikai-logikai
egyenletrendszer egyik ismeretlenjét kellene kiszamolni. Ha megtalaltuk a megoldast, akkor mar azt is
tudjuk, mi lesz ellenfeliink kdvetkezd 1épése (marmint akkor, ha nem hibazik). Ha azonban ellenfeliink
nem a szamara legkedvezobbet 1épi, akkor tobbnyire kevesebb 1épésszamban is nyerhetiink, vagy
hosszabbra nyujthatjuk védekezésiinket, tehat: egy Gjabb feladvanyt kell megoldanunk. Feltételezve, hogy
a legkedvezobb lépés kivalasztasara kidolgozott algoritmusunk kiilonbozé peremfeltételekre
alkalmazhatd, igencsak kézenfekvo, ha (az adott jaték bonyolultsagatol fiiggden hosszadalmas) szamitasi
munkat mar egy gepre bizzuk. Annak pedig - a nyerdalgoritmus ismeretében- igazan nincsen kiléndsebb
akadalya, hogy a gép els6 szamitasi feladata a nyitéallasban meghtizando legkedvezdbb 1épés kivalasztasa
legyen, majd ellenfellink inputként megadott Iépéseire Gjra és Ujra valaszoljon.

Csabito a kihivas! Mintha értelmet adnank a gépnek, ha csupan az adott jatékra korlatozottan is. Akar
értelmesen beszéltethetjik is: "most rosszat l1éptél"”, "jobb lett volna a ..." , vagy "gratulélok ez j6 hzés
volt™, vagy "mar csak két Iépésed van", stb. Mindehhez “csak™ annak a fenti gondolatjeles feltételnek kell
teljestilnie, hogy altaldnossagban sikeriilt megoldanunk a jaték hordozta feladvanyt és kidolgoztuk a
hibatlan nyerdalgoritmust. Ez azonban ritkan és csak a keveseknek sikeriil. Programozdi szaktudassal,
gyakorlattal csodas grafikdban megjelenithetjiik a tablat a képernydn, megtanithatjuk a jatékszabalyokat,
bekérhetjik a lépéskodokat, animalva mozgathatjuk a babukat, stb.- Mindez megtanulhatd, kész minta-
progikbol elleshetd. De a progi "lelkét", a nyeré-algoritmust "nullarol" kell felépiteniink: az Gtlettdl a
Kivitelezésig.

Elméletileg egy-egy stratégiai jaték nyer6lépéseinek sorrendje kiolvashatod egy minden lehetséges partit
(feltilr6l-lefelé 1épésenként szélesedd, un.) fa-sémaba rendez6 abrabdl. Ebben: lentrdl felfelé haladva,
minden masodik "emeleten™ (sajat Iépéseinknél) kihlzzuk azokat az 4gakat, melyek also eldgazasaiban
vesztd végzOdést is talalunk... Gyakorlatban, ha csupdn harom 1épésparos partikat vizsgalunk és 1€pésrdl
Iépésre csupén harom valasztasi alternativa kdzott kell donteni, mar akkor is 729 végkifejletet kellene a
fenti médon megvizsgalni. Ez még nem tlinik til nagy gondnak egy mai szamitégép szdmara, (ambar, a
progit elkésziteni hozza, igényel némi koncentraciot), de ha novekszik a lIépésszam és az alternativak
szamossaga, akkor hardverben is/szoftverben is kezelhetetlen csillagaszati szamokhoz jutunk. Mas, az
adott jaték mikodéselemzésén alapuld megoldast kell talalnunk a feladvanyra! Kvazi a fenti 729
végkifejletet jelentd bonyolultsagi fokot hordozza pl.: tobb, un. NIM tipusu jaték. Emlékeztetiil: a német
"elvenni" 1gébdl kaptak neviiket, mert els6 valtozataikban néhany halmazbol, meghatarozott szabalyt
betartva, valtakozva vettek el elemeket a jatekosok, abban versenyezve, kié lesz az utolsé elvételi
lehet6ség. Ezen jatékok mindegyikében felismerheté valamilyen egyszer(i "komplementer"-szabaly (az
ellenfél altal elvett elemek szdmat vagy adott 6sszegre, vagy valamilyen szimmetriara, vagy stb-re
kiegészitd 1épés-meghatarozas), amelyet kovetve, biztosan nyer (tobbnyire) a masodiknak 1ép6 jatékos.
Nem elegansabb-e, mint az 6sszes lehetséges elagazas kibogbzasa?

A legkedvezdbb 1épések kivalasztasara talalt otlet, melyre az algoritmus felépithetd jatékonként mas és
mas. Vannak persze részmegoldasok, altalanos "mankok": stratégiailag eldnyGsebb pontok elfoglalésa,
utés-lehetdségek optimalizalasa, a sajat babuk relativ mozgasterének maximalizalasa stb., de egy jol
jatszo algoritmust tobbnyire csak az adott jatékot jol is jatszoknak sikerul alkotniuk. A tablas progi, noha
jaték, nem "iparos" munka. Tébb kell hozza. Ez lehet annak a magyarazata, hogy a Halén tan ha tucatnyi
féle stratégiai tablas jatékot talalunk, melyek ellenlépésre is képesek. Am ezekbdl igencsak sokat, tobb
véltozatban is, hiszen a feladat csabit6. Pl.: Egyfajta altalanos "er6probalgatas" eredményeként tobb
ezrével léteznek amdba progik. Szinte mindegyik jatékos kedvii kezdd programoz6 készit egyet. De, ha
pl. egy jol jatsz6 malom progit akarunk begytijteni, akkor mar igencsak hasznalni kell a keres6ket. Nem
tlinik alaptalannak az a varakozas, hogy az On-line jatszoszobak elterjedése 0j fellenduilést hozhat a
tablasokban is. A tétre folyo kuizdelmekben mar most is programok versenye folyik. (Legalabbis nem
lehet megtiltani. Hiszen nincs akadalya annak, hogy "két ablakot nyitva": egyikben a progink fusson, a
masikban tavoli partneriinkkel jatsszunk.) A téma, a kihivas adott. Lesznek akik megoldjak! ("Mert ott
van.")

Kdzel félszaz év kellett ahhoz, hogy kialakuljon a stratégiai tablas progiknak egy altalanos igényi
szolgaltatdsmentije. Kétszemélyes opcidban a "gép" versenybird, a szabalyok betartasanak ellendre, a
parti 1épéseinek leirdja, a parti archivaldja, az archivum kezeldje. A "gép elleni" opcidban pedig részben



tanitOmester (azaz felkinalja a 1épéslehetoségeket, visszaléptetve megmutatja a legelénydsebb 1épést),
részben jatékeré-fokozatban szabalyozhato tudasu "jatszotars™ (&mbar csokit, vagy konyakot soha sem
fizet egy vesztett parti utan és felbosszantani sem igen hagyja magat). Az utébbi évek tablas
programjaibol mar nem hidnyoznak ezek a szolgéltatasok, am jatékerében még van mit fejlodniiik...

Most, hogy a "szamitdgép elérte" elsé gydzelmeit a vilagbajnokkal szemben, felsejlik: kozel az id6
vilagos biztosan nyerd stratégidjanak megtalalasahoz még a sakkban is. Ez a "feladvany" mintegy 1500
éve var mar a megoldasara. Nem elképzelhetetlen, hogy a jovoben két "szupersakkozd" szamitogép
kiizdelmét 100 % biztonsaggal, rendre a nyitolépd, a vilagossal jatszo fogja nyerni. Tan az sem
elképzelhetetlen, hogy egy optimalis elemzés eredményeként megsziletik majd egy 1épés-sorrend, mely
vilagos és sotét szdmaéra a legjobbakat tartalmazva, két szuper sakkjatékos kdzott partirdl-partira
megismétlodik? Ha hardverben-szoftverben elértiik ezt a szintet, akkor lehet ugyan még némileg
neheziteni a feltételeket: pl. korlatozott "gondolkodasi" idére jatszott partikkal, de a verseny, a kihivas
ekkor mar kevésbé lesz erdekes. Marmint a szamitogépeknek! Az emberi elme ugyanis tud valami olyant,
melyre az &ltala alkotott gép soha nem lesz képes: megérzeésre, intuitiv dontésekre. Vannak, akik képesek,
megmagyarazhatatlan mddon, - szerteagazdéan komplex ismeretekre alapozott, &amde a részletek
végiggondolasa nélkil - csupén "réérzéssel" is, jo dontésekre. Egy-egy nem dontetlenre végz6d6
tablajatékos kiizdelem pedig (legyen a gyézelem eszkoze akar a nyerdstratégia ismerete, akar a megérzés)
mindig korrekt megmeérettetés, hiszen eredménye egyes-egyediil csak a jatékos teljesitményétdl fiigg. A
gybzelem és a teljesitmény tudata pedig valddi sikerélményt ad. Emlékezziink Madach optimizmusara:
"az élet célja a klizdés maga", nagyon igaz ezekre a jatékokra is.

(UJ ALAPLAP, 2000. Nagylaci)



