Pokerprofi und SchachgroBmeister Wahls
In guten Stunden ein Tausender

COMPUTER

Gliick aus Berechnung

Poker, das alte Zockerspiel, kommt zu neuem Ansehen —
Computerforscher, Schachgrofmeister und
Mathematiker entdecken seine strategischen Reize.

( :hris »Jesus“ Ferguson pflegt zu
schweigen, wenn er am Pokertisch
sitzt. Seine Gegner beachtet er

nicht. Sie sehen von ihm nur den Cow-
boyhut, die langen Haare und die verspie-
gelte Brille. Der grimmige Kalifornier sieht
ganz aus wie einer, der Falschspieler un-
gesdumt iiber den Haufen schiefit.

Im Zivilleben ist Ferguson, 43, nicht so
gefahrlich. Er kann zwar eine Mohre spal-
ten, heit es, indem er eine Spielkarte nach
ihr schleudert. Ansonsten aber schitzen
ihn die Mitspieler als umgénglichen Mann,
der nur leider meistens gewinnt.

Ferguson wurde nicht als Pokerprofi
geboren. Vor ein paar Jahren noch war
er Computerforscher. Sein Spezialgebiet:
die Spieltheorie, ein aufstrebender Seiten-
zweig der Mathematik, der fast alles
im Leben als ein Spiel um begehrte Giiter
erklart. Nebenbei geht es da auch um die
besten Strategien fiirs Pokern.

Ferguson profitiert von seiner Vorbil-
dung bis heute. Mehr als fiinf Millionen
Dollar hat er inzwischen an Gewinnen ein-
gestrichen. Im Jahr 2000 wurde er in Las
Vegas Pokerweltmeister.

Seither nimmt man den Sonderling ernst
trotz seines Gebarens. Andere Spieler lau-
ern unentwegt darauf, dass der Gegner sich
verrit — ein Zittern der Hand, ein Zogern
beim Erhohen des Einsatzes. Ferguson
aber interessiert sich nicht fiir Psychologie.
Er beschiftigt sich wortlos mit seinen
Karten, berechnet ihren
Spielwert, kalkuliert die
Chancen. Mit einem Wort:
,Jesus“ Ferguson pokert
wie eine Maschine.

Wo die alten Zocker
sich geniisslich in Nerven-
kriegen aufreiben, setzt der
Mann der Wissenschaft auf
Wahrscheinlichkeitstabellen
und die Mathematik des
optimalen Spiels. Damit
wurde Ferguson zum be-
kanntesten Vertreter einer
neuen Art des Pokerns:
Moderne Kartenhaie spie-
len auffallend analytisch
und effizient.

Kein Zufall, dass auch
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Ex-Weltmeister Ferguson
die Computer neuerdings Pokern wie eine Maschine

immer besser mithalten am Kartentisch.
Etliche Pokerprogramme versuchen, Fer-
gusons rechenhafte Spielweise zu perfek-
tionieren. Menschlichen Testgegnern ha-
ben sie bereits eine Menge Spielgeld abge-
knopft, Nur gegen Spitzenspieler kommen
sie noch nicht an — eine Frage der Zeit,
meinen ihre Schopfer.

Hinter den Programmen stecken haufig
Forscher, die dem Computer eine Art
,Kiinstlicher Intelligenz* (KI) einhauchen
wollen. Seit das Schach auf diesem Feld
seinen Zauber verloren hat, ist das Pokern
die neue Paradedisziplin. Heute regt es kei-
nen mehr auf, dass der Grofrechner Deep
Blue einst den Schachweltmeister Kaspa-
row schlagen konnte: Fiir Zahlenfresser ist
Schach eben ein simples Spiel. Der Com-
puter weil von jeder Figur, wo sie steht
und wohin sie ziehen kann. Der Rest ist
Rechenarbeit.

Beim Pokern dagegen sieht der Compu-
ter nur die eigenen paar Karten. Und nie-
mand sagt ihm, ob der Gegner gerade
blufft oder wirklich ein gutes Blatt hat.
Nicht umsonst begeisterte sich schon vor
Jahrzehnten der Mathematiker John von
Neumann, ein Pionier der Spieltheorie, fiir
das Pokern. Es erschien ihm geradezu als
ein Modell des Lebens: Ist nicht dieses wie
jenes ein Spiel mit vielen Unbekannten?
Der Mensch taktiert sich so durch seine
Tage, wagt hie und da einen Bluff, und
standig muss er sich fragen, was der ande-
re wohl denkt, das er selbst gerade denkt.

Die Spieltheorie will nun das Unwig-
bare kalkulierbar machen. Alles ist fiir sie
ein Spiel: der Wettstreit zweier Firmen um
Kunden, die Evolution der Feuerameisen
oder auch die Versteigerung einer alten
Pfeffermiihle bei Ebay. Fiir alle Beteiligten
gibt es eine optimale Strategie, die sich, so
weit eben moglich, errechnen lasst.

Vor allem aber wirft die Spieltheorie
ihre Resultate in Gestalt von Formeln aus,
die auch Computer anwenden konnen. Da-
her die Hoffnung vieler
Forscher, die Maschinen
konnten vom Kartenspie-
len ein bisschen lebens-
tiichtiger werden.

In dieser Woche treten
erstmals die besten Poker-
programme im offenen
Wettstreit gegeneinander
an. Der Schauplatz ist die
Jahreskonferenz der ame-
rikanischen KI-Forscher
in Boston. Als Favorit gilt
eine Zockmaschine namens
GSz2. In den ersten Probe
partien trumpfte sie sc’
vehement auf: Zwei
starksten Computergegne.
mussten sich ihr geschlagen
geben.

AXEL KOSTER

120

DER SPIEGEL 29/2006



Das Programm kommt von der Carne- | dem hat der Computer den Spielwert von |
gie-Mellon-Universitét in Pittsburgh. Es be- |

ruht komplett auf der Spieltheorie. Bislang
bekamen die Computer meist von Hand
das Wissen der Meisterzocker eingetrich-
tert: fiir jede Art von Problem die beste be-
kannte Losung. Das Verfahren ist miihse-
lig und stoft bald an Grenzen. GSz dage-
gen hat von den geldufigen Tricks keine
Ahnung. ,Unser Programm kennt nur
die schlichten Pokerregeln®, sagt Tuomas
Sandholm, einer der Entwickler. Die
Hohen und Tiefen der realen Partien be-
streitet GS2 mit reiner Mathematik.

Wie aber kommt eine Maschine auf die
Idee, zu bluffen?

Auch das ergibt sich aus dem Kalkiil der
Spieltheorie. Wie Tauschung wirkt, lasst
sich in Zahlen ausdriicken: Wer fleiflig
blufft, zwingt den Gegner, haufiger mitzu-
halten. Das aber erhoht wiederum den
Gewinn des Bluffers, sobald er richtig gute
Karten hat.

Auch andere Schachspieler haben das

mebhr als 130 Millionen Kartenkombinatio- | bemerkt. Zahlreiche GroBmeister verdie-

nen schon im Voraus ermittelt; diese Daten
kann er bei Bedarf abrufen.

Das Gliick kommt bei dieser herku-
lischen Rechnerei gar nicht mehr vor.
Fiir den Hamburger Pokerprofi Matthias
Wabhls, 38, ist es ohnehin eher eine Fiktion.
,,Nach dem Gesetz der groflen Zahl erhilt
jeder Spieler auf lange Sicht die gleichen
guten wie schlechten Karten®, sagt er.
,Dann bleibt als Destillat die Spielstarke
zuriick.”

Auch Wahls — schmal, blass, zerkratzte |

Brille - ist ein Verfechter des besonnenen
Kalkiils am Spieltisch. ,,Ein Pokerspieler
muss sein wie ein buddhistischer Ménch®,

sagt er. ,Er besitzt die Fahigkeit, seine Lei- |
denschaft zu reduzieren bis auf den reinen |

Intellekt.
Die Kunst der Entsagung beherrschte
Wahls schon, bevor er mit dem Karten-

spielen anfing: In den Neunzigern gehorte |
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Dealer: CrazyChucky bets [$200]. :[W
Dealer: LilMunchkinz calis [$200].

. [Noplayer chat ~llpealer: ** Dealing River ** [ 3s ] w

uoealer: CrazyChucky bets [$200].

nen sich neuerdings mit den Karten ein
Zubrot. Der Osterreicher Ivo Donev, ein
diplomierter Schachtrainer, hat es kurz
nach seinem Jobwechsel sogar zum Poker-
weltmeister gebracht.

Die Elite des Denksports gefahrdet mit
solchen Einkiinften nicht mehr ihren Ruf.
Das ehedem suspekte Zockerspiel hat in
den vergangenen Jahren an Ansehen ge-
wonnen. Der Sportsender DSF iibertrigt
regelmédfig Turniere vor respektablen
300000 Zuschauern. Und im Internet wird
das Pokern allméhlich zu einem Volksver-
gniigen: Geschitzte 60 Milliarden Dollar
wurden im vergangenen Jahr auf den Spiel-
tischen der virtuellen Casinos gesetzt.

Der grofte Online-Betrieb residiert un-
ter der Adresse Partypoker.com. Zehntau-
sende Spieler sind dort rund um die Uhr
zugange in einem wimmelnden Tollhaus
der Gewinnerwartung. Eigentiimer ist die

Bits und Bluffs

Funktionsweise eines
Poker-Computers

3 Der Computer gleicht die aufgedeckten
Karten mit seiner Datenbank ab und erstellt
eine Bewertung des Blattes.

@ Je nach Spielwert steigt der Computer
aus, halt mit oder erhoht den Einsatz. Hau-
fig versucht er dabei, den Gegner iiber den
Wert seines Blattes zu tauschen (,bluffen”).

€ Fiir jeden Gegner wird
ein Verhaltensprofil erstellt,
das bei kiinftigen Partien die
Strategie beeinflusst.

Spieltisch im Internet-Casino Partypoker.com: Der Gegner am anderen Ende der Leitung — kénnte das nicht ein Computer sein?

Chris ,,Jesus” Ferguson kennt sich aus
mit solchen Knobeleien. Er hat ldngst aus-
gerechnet, bei welchem Spielstand sich das
Bluffen am meisten rentiert und wann er
sich besser zuriickhalt. Die Faustregeln,
die sich daraus ergaben, helfen dem Spie-
ler durch viele Zweifelsfille. Fiir Computer
aber war die Methode bisher schwer an-
zuwenden. Sie benétigt viel Rechenzeit;
schier unermesslich ist die Menge der mog-
lichen Spielverldufe. Eine Milliarde mal
~ine Milliarde bietet die derzeit beliebteste

‘ante, genannt Texas Hold’em, schon
wei Kontrahenten.

vie Forscher in Pittsburgh losten das
’roblem durch Vereinfachung: GS2 er-
kennt automatisch Spielziige, die einander
dhneln, und fasst sie zusammen. Auller-

er zu den besten deutschen Akteuren am
Schachbrett; er darf sich Grofmeister nen-
nen. Fir Schachspieler, meint Wahls, sei
der Weg zum Pokern nicht weit: beides
Strategiespiele, doch nur eines bringt rich-
tig Geld. ,,Schach ist wunderschén, aber
auch eine brotlose Kunst. 30 GroBmeister
balgen sich bei einem Turnier um einen
Preisfonds, der nur 10 von ihnen ein wiir-
diges Einkommen ermdglicht.“

Am Kartentisch, wo die Einsdtze auf
20000 Dollar und mehr steigen, konnte
Wahls dagegen bereits als Anfinger nach
wenigen Wochen schone Gewinne verbu-
chen. In guten Stunden bleibt leicht ein
Tausender hingen. ,,Beim Pokern®, sagt
er, ,konnen wir unsere Erfahrung aus-
spielen.“

| Firma Partygaming mit Sitz in Gibraltar.
| Als sie im vergangenen Jahr an die Borse

ging, war sie auf einen Schlag iiber acht
Milliarden Dollar wert — mehr als British
Airways.

Allerdings nistet auch schon ein Unbe-
hagen im Spielerparadies. Wer darf heute
noch darauf vertrauen, dass er gegen einen
Menschen antritt? Der Gegner am anderen
Ende der Leitung, der da mit diabolischer
Effizienz seine Karten hinbléttert — kénn-
te das nicht auch ein Computer sein?

Einigermaflen gerissene Zockprogram-
me, genannt Pokerbots, gibt es bereits zu
kaufen. Gegen gute Spieler richten sie
noch nichts aus, aber sie werden besser.
Fiir Anfianger reicht es schon jetzt. Die
Anbieter verheiflen ihren Kunden voll-
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automatische Geldeintreiber. Auch wenn |
diese die Spieler nur um Kleinbetrige er- |
leichtern, die nicht weiter auffallen, kénn-
te auf lange Sicht einiges zusammenkom-
men: Pokerbots zocken rund um die Uhr,
ohne zu ermatten.

Die KI-Forscher verschirfen ungewollt
den Konflikt. Die Universitdt von Alberta
in Kanada zum Beispiel hat eine eigene
Pokergruppe, die seit Jahren an der per-
fekten Software feilt. Thr Leiter, Jonathan
Schaeffer, hat eine Firma gegriindet, die
erste Versionen des Programms an die
Spielergemeinde zum Uben verkauft. Nun
verschafften Hacker sich Zugang zu Teilen
des Codes; die Beute bauten sie in ihre
Pokerbots ein.

Die Online-Kasinos wehren sich, so gut
es geht. Mitarbeiter spahen nach Spielern,
die sich auffallend mechanisch verhalten.
Verdichtige werden aufgefordert, eine be-
stimmte Zeichenfolge einzutippen. Bleibt
die Antwort aus, fliegen sie aus dem Spiel.
Die Gegenseite hat die Aufforderung zum
Weitriisten angenommen. Die Schwindler
lassen ihre Pokerbots einfach hiufiger von
Tisch zu Tisch wechseln, damit ihnen nie-
mand auf die Schliche kommt.

Schaeffers Gruppe in Kanada forscht un-
terdessen schon an der ndchsten Genera-
tion des Pokercomputers. Er soll schwache
Spieler griindlicher rupfen. Mit der Spiel-
theorie allein geht das nicht. Die ist nur
dafiir gut, dass der Computer moglichst
keine Fehler macht — immer angenommen,
auch der Gegner spielt optimal. Wenn er
aber dumm ist, erkennt die Spieltheorie
keinen Vorteil. Folge: Der Computer ge-
winnt weit weniger als maoglich.

Die Kanadier erproben deshalb eine
neue Software, die den Gegner taxiert. Der
Computer merkt sich, mit welchen Karten
der Spieler jeweils riskant oder zégerlich |
umgeht. Zeigt er Schwichen, passt der |
Computer sein Vorgehen an.

KI-Forscher Sandholm in Pittsburgh ist |
skeptisch: ,,Alle Gegnermodelle haben |
einen Nachteil“, sagt er. ,,Sie lassen sich in |
die Irre fiihren.“ Ein Spieler konnte sich |
angstlich stellen und den Computer aus
der Reserve locken, um ihn dann scho-
nungslos auszunehmen.

Sandholm setzt lieber auf die schiere
Mathematik des Pokerns. ,,Der Vorteil ist,
dass uns nur die verfiigbare Rechenleistung
Grenzen setzt. Je schneller die Chips wer-
den, desto besser das Spiel.“ Lang wird es
nicht mehr dauern, meint der Forscher, bis
die ersten kiinstlichen Kartenhaie den’
Weltmeister des Menschengeschlechts be-
zwingen — ,,eher Jahre als Jahrzehnte®,

Auch Kollege Schaeffer in Alberta
trdumt schon von der finalen Partie
Mensch gegen Maschine. ,Ich wire gern
dabei”, sagt Schaeffer, ,wenn der Compu-
ter plotzlich den Einsatz um 100000 Dollar
erhoht und dem menschlichen Gegner der

Schweill ausbricht.” ManrFreD DwoRscHAK, |
MAIK GROSSEKATHOFER
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