Zusammenfassung

G = (T, h) wird ein Spielbaum genanntwennT = (Vi n U Virax, E) ein gerichteteBaum
mit zwei unterschiedlichelnotentypenVy,rn, Varax undh eine Abbildung von Knotenin die

MengederganzerZahlenist. KnoteneinesSpielbaumsverdendannmit Stellungereineszugrun-
deliggendenSpielsund Kantenmit Ziieggenvon einerStellungzu einerandereridentifiziert. Eine
Strategie ist ein TeilbaumdesSpielbaumsder die Wurzel und fur deneinenSpieleralle und fur

denandererSpielergenawein NachfolgerandenKnotenvon G entlélt. Eine Stratgjie belegt eine
obereodereineuntereSchrank fir denMinimaxwertvon G.

Der zentraleBegriff dieserArbeit ist der der blattdisjunkten Strategien. Die vorgestelltenAlgo-

rithmenund AnalysengeberausverschiedeneBlickwinkeln Hinweisedarauf,daf3blattdisjunkte
StratgieneinezentraleBedeutungn der Spielbaumsuchkaben.

1. Dervorgestellte’ Controlled Conspirag NumberSearchAlgorithmus’ist in derLage,effi-
zient Spiellaumeaufzubauemund zu durchsuchenkr suchtnachSpielthRumenund wertet
dieseaus,in denendie untereSchranlk fur denWert desbestenWurzelnachfolgersowie
obereSchrankn fur die Werteder ubrigenWurzelnachfolgereweils durchmehrereblatt-
disjunkte Stratgien belegt werden.Die Blatter dieser Stratgien missenzusatzlich eine
vorgegebeneVindestentfernungur Wurzelhaben.

Ergebnissea) WennunserneuerAlgorithmusterminiertist, besitztder durchsuchtépiel-
baumdie a priori geforderterkigenschafterynddasSuchegebnisbasierauf Minimaxwer

ten. b) Wennvordefinierteund endlicheSpieltAumeausgevertetwerdensollenterminiert
der Algorithmusin endlicherZeit. c) Wennmandaraufverzichtet,mehrereblattdisjunkte
Stratgjienals Sicherheitzu fordern,untersuchtlervorgestellteAlgorithmusim besterall

die minimal moglicheAnzahlvon Blattern.

2. Der’Parallel ControlledConspirag NumberSearchAlgorithmus’, denwir vorgestelltha-
ben,bettetseinerSpielbaunin einProzessornetzwerin. Auf einemSCI-Workstationcluster
wurdenmit 160 Prozessoreikffizienzenvon tiber 30% erreicht.In Anbetrachtder Tatsa-
chen,dalRessich dabeium einenWorkstationclusteund nicht um einenklassischerPar
allelrechnemandeltund daf3nicht nur die Last, sondernauchder Speichewerteilt werden
mul3,ist dasErgebnisbeachtlich.

3. In einemSpielbaummodelin demFehlereinernicht perfektenBewertungsprozeduturch
Zufallsereignissenodelliertwerden konntenwir zeigen,dafl3die Fehlervahrscheinlichkeit
einer MinimaxauswertungeinesSpielbaumgrofenordnungsafiig von der Anzahl blatt-
disjunkter Stratgien abhangt, die im SpielbaumbeZiglich seinerechtenWerte enthalten
sindunddenWertderWurzelbelagen.

DieseArbeit erralt besonderéedeutungdadurch dal3sich die hier beschriebeneAlgorithmen
im Schachprogramrn®.ConNerSbewvahrt haben.Der vielbeachteteGewinn des10. Lippstadter
GroRmeisterturnierseigt, daf3der ControlledConspirag NumberSearchAlgorithmuseinesehr
guteAlternative zu denreinenTiefensuchalgorithmewie demag-Algorithmusdarstellit.



