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Сопоставлены характеристики шахматной игры в ситуациях игры человека с человеком и человека
с компьютером (на материале двух матчей Г. Каспарова - с В. Анандом в 1995 г. и с “Deep Blue” в
1996 г.). В качестве методов использованы: опрос 12 высококвалифицированных шахматистов и
анализ продуктов деятельности Каспарова, Ананда и других шахматистов. Установлено, что в усло
виях игры с “сильным” компьютером у шахматиста активно атакующего стиля доминируют пози
ционные факторы борьбы, невербальные шахматные компоненты принятия решения. Эти измене
ния объясняются не только тем, что человек уступает компьютеру в формальном просчитывании
вариантов. В игре с компьютером утрачивает значение формирование “двойных смысловых пла
нов”, вводящих противника в заблуждение; “искусство жертвы”, связанное с риском и учетом пси
хологических особенностей соперника, становится маловостребованным; обессмысливаются фак
торы вербального и невербального общения. В обеспечении успеха вес этих важнейших составля
ющих шахматной игры снижается. Показано, что, хотя психологическая подготовка и воздействие
на компьютер сводятся главным образом к использованию чисто формальных шахматных средств,
собственно психологические составляющие игры в шахматы для человека неотделимы от ее техни
ческих компонентов. При игре с компьютером наблюдается формирование антропоморфного об
раза компьютера-соперника.

Ключевые слова', творческая деятельность, игра в шахматы с компьютером, общение, “двойные
смысловые планы”.

Целью работы явилось изучение важнейших
составляющих шахматной игры и творчества
шахматиста.

Задачей же выступило сравнение особеннос
тей игры человека с человеком и человека с ком
пьютером (на материале сравнительного анализа
двух матчей Каспарова - с Анандом, 1995, и “Deep
Blue”, 1996).

Психологические особенности традиционной
шахматной игры в турнирах и матчах раскрыл
Н.В. Крогиус [5]. Прежде всего он акцентировал
внимание на значимости спортивной стороны
матчей и турниров. Шахматисты обычно плани
руют достижение определенных результатов как
в отдельных партиях, так и в соревнованиях в це
лом. Подобное планирование Крогиус называет
тактикой борьбы, которая выражается в опреде
лении конкретных средств для достижения жела
емого результата (например, в выборе какого-ли
бо дебютного варианта) и в создании соответст
вующего психологического настроя для игры на
“выигрыш”, “на ничью” и т.д. Выбор тактики
борьбы обусловливается тремя главными факто
рами: а) объективной ситуацией; б) индивидуаль
ными особенностями шахматиста (склонностью к

Шахматная игра традиционно развивалась как
игра между людьми. Благодаря компьютериза
ции появилась ее новая форма - игра с компьюте
ром. Исследование этой формы актуально для
лучшего понимания важнейших составляющих
игры и шахматного творчества человека.

Н.В. Крогиус указывает на существенность
психологических факторов в шахматной борьбе.
С его точки зрения, хорошим подтверждением
этому являются эксперименты О.К. Тихомирова, в
которых показано, что в состоянии гипноза шах
матист играет на два разряда лучше, потому что
освобождается от комплекса неуверенности [5].
Таким образом, в шахматной игре
только формально-логическая составляющая,
связанная с теоретическими знаниями и техникой
игры, но и
но предположить, что их вовлеченность в игру
будет разной при игре человека с человеком и с
компьютером.

значима не

психологическая, общенческая. Мож-
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Таким образом, в игре “человек-человек” ис
пользуется арсенал средств, не исчерпывающий
ся формальным шахматным репертуаром, стра
тегий и т.д. (знание теории шахмат, дебютных хо
дов противника и т.д.). Есть и полушахматные
средства, свойственные любому диалогу, — “двой
ные смыслы”, многоплановость деятельности
( искусство жертвы”, расхождение между тем.
как ситуация выглядит для шахматиста и его оп
понента и какова она “на самом деле”), а также
околошахматные психологические средства

тем или иным позициям, эмoциoнaльны^^ состоя
нием и т.д.); в) индивидуальными особенностями
противника (его силой игры, стилем, поведени
ем).

В игровом взаимодействии между шахматис
тами возникают отношения господства-подчине
ния. Это явление обозначается термином
“психологическая инициатива”. Владение психо
логической инициативой предполагает большую
уверенность, самостоятельность и активность в
действиях и является важньЕм условием успеха.

Главное средство психологического влияния-
ходы на шахматной доске. Однако в практичес
кой игре часто возникают позиции неопределен
ного характера, в которых невозможно точно
оценить перспективы борьбы. Тогда шахматист
пытается компенсировать дефицит информации
об особенностях ситуации получением сведений
об отношении противника к положению на доске,
анализом данных о потенциальных возможнос
тях соперника. Для этого шахматист наблюдает
за его поведением, темпом игры, учитывает тур
нирное положение и индивидуальный стиль.
(Именно эти обстоятельства и определяют воз
можность двойного плана: одного - явного, дру
гого - “скрываемого”.)

Завоевание инициативы можно объяснить
проницательностью шахматиста, его умением об
наружить у соперника слабость, расцениваемую
им как силу. К основным правилам борьбы за за
воевание психологической инициативы относят
ся, по Н.В. Крогиусу: а) маскировка собственных
намерений (как в поведении, так и в действиях за
шахматной доской), активная или пассивная, так
тическая пли стратегическая, и дезинформация
соперника; б) создание для противника макси
мальных трудностей.

В борьбе за инициативу важно предусмотреть
встречную дезинформацию соперника. Каждая
сторона стремится сообщить партнеру ту часть
информации, руководствуясь которой он придет
к невыгодному для себя решению. Большое зна
чение приобретает способность понять, что дума
ет противник, что он от вас скрывает и что хочет
вам внушить.

В овладении психологической инициативой
центральное место принадлежит рефлексии
(имитации мыслей противника и анализу собст
венных рассуждений и выводов). Рефлексия в
свою очередь опирается на знание соперника и
себя.

(знание психологических приемов соперника).

МЕТОДИКА
Объект исследования - два матча Каспарова: с Анандом

и “Deep Blue”.

Матч Каспарова с компьютером “Deep Blue” 1996 г. явля
ется событием в истории шахмат [2]. Впервые человечество
приблизилось к созданию искусственного интеллекта. Уже
есть возможность достичь уровня игры, который определя
ется интуицией человека [4].

“ усовершенствованная версия “Deep
Thought . В свое время Каспаров беспощадно расправился с

Deep Thought”, так как “на голову” превосходил машину во
всех стадиях партии.

Среди разработчиков “Deep Thought” мастер спорта по
шахматам канадец Мюррей Кэмпбелл. Он отвечал за чисто
шахматную “начинку" (т.е. дебютную базу данных, алгоритм
поиска и дерево расчета).

“Deep Thought”, а впоследствии “Deep Blue” - уникальная
комбинация “железа” и программного обеспечения. “Deep
Blue” по объему занимает две комнаты и нетранспортабе
лен; все коммуникации осуществляются с помощью компью
терной сети. “Deep Blue” способен обрабатывать 200 милли
онов позиций в секунду [12. с. 2 обложки].

Для сравнения традиционной и компьютеризированной
игры мы применяли две методики - опросник и анализ про
дуктов деятельности.

Испытуемые. Опрашивали шахматистов высокой ква
лификации. трое из которых были также тренерами шахма
тистов экстракласса. В опросе участвовали 12 чел. (7 между
народных гроссмейстеров. 4 мастера международного класса
и I кандидат в мастера, занимающийся шахматной информа
тикой).

Опросник включал 10 вопросов: I) Каковы сильные и
слабые стороны лучших игровых шахматных компьютеров?
2) Что можете сказать о матче Каспарова с "Deep Blue”?
.3) Как характеризуете игру Каспарова и “Deep Blue”? Каков
стиль игры Каспарова и “Deep Blue”? 4) Что можно сказать
об игре Каспарова в матчах с Карповым. Анандом и др.? Ка
ковы сильные и слабые стороны игры Каспарова в матчах с
ведущими шахматистами? 5) Какие сильные и слабые сторо
ны игры Каспарова проявились в матче с “Deep Blue”? 6) Ме
няется ли игра шахматиста, когда его партнером становится
сильный компьютер? Как именно? Как изменилась игра Ка
спарова? 7) В чем Вы видите причины победы Каспарова?
Как объясните счет 4 ; 2 в его пользу? 8) Каковы слагаемые
успеха в игре с компьютером? В частности, роль эмоцио
нально-психического состояния, самооценки, мотивации? 9)
Как прогнозируете исход аналогичных матчей с "Deep Blue”
шахматнегов первой десятки мира? Каков был бы рисунок
игры? 10) Меняется ли эмоционально-психологическое со
стояние шахматиста при игре с компьютером по сравнению
с игрой с человеком?

Вопросы ориентированы на выявление особенностей иг
ры компьютера (вопрос 1), tia получение информации о мат
че KacnapoB-“Deep Blue" (вопрос 2), о стиле игры Каспарова

Шахматист сопоставляет себя с противником
по ряду параметров, таких, как возрастные разли
чия, особенности поведения, стиль игры, ее вре-
MenHbte показатели и эффективность на раз
личных этапах соревнования и с соперниками
разного уровня мастерства, игровые ситуации,
отношение к себе и партнерам.
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й его изменении в матче с “Deep Blue” (3-10), о позитивной
стратегии игры с компьютером (7-10). Проводился качест
венный анализ ответов испытуемых с подсчетом частот
встречаемости тех или иных ответов.

Анализ продуктов деятельности шахматистов включал,
прежде всего, анализ их партий вместе с комментариями, а
также анализ интервью, критических статей и отчетов о
матчах. Данный метод был ориентирован главным образом
на выявление стилевых особенностей игры Каспарова  в его
матчах с Анандом и “Deep Blue”. Стиль игры исследовался
нами по программе изучения шахматиста, предложенной
Н.В. Крогиусом [5].

По мнению Крогиуса, индивидуальный стиль игры - это
относительно устойчивая, своеобразная система выбора
шахматистом определенных целей и приемов игры. Своеоб
разие стиля обнаруживается в проблемных ситуациях, когда
позиция содержит несколько примерно равноценных про
должений.

Основной метод изучения индивидуального стиля игры
шахматиста - анализ его партий, отдельно в дебюте, мит
тельшпиле и эндшпиле.

щая оценка позиции и выбор плана”); б) отсутст
вие интуиции
компьютер способен. В оценочной шкале зало
жено: слабая пешка, открытая линия... Многие
шахматисты играют по интуиции”); в) слабая де
бютная библиотека - 2 чел.; г) ограничение счет
ной игры (примерно на 6 ходов) — 1 чел.; д) плохая
ориентировка в ситуациях, когда принимаются
нестандартные решения — 1 чел.; е) слабая игра в
каких-то позициях - 1 чел.; з) “жадность" (ком
пьютер обращает большое внимание на приобре
тение пешек и фигур, что может наносить ущерб
позиции или положению на доске) - 1 чел.; и) не
достаточное умение принимать рискованные ре
шения - 1 чел.; к) неумение маневрировать без
видимых выгод - 1 чел.

2 чел. (“что заложено, на то

при изучении дебютных вкусов Каспарова в обоих мат-
мы анализировали следующие показатели: 1) частоту

Особенности взаимодействия
человека и компьютера

Относительно матча Каспарова с “Deep Blue”
1996 г. обследуемые высказались следующим об
разом; 1) равная борьба—4 чел.; 2) игра машины не
показалась сильной - 3 чел.; при этом отмечалось,
что Каспаров был не в лучшей своей форме -
2 чел.; 3) Каспаров выиграл психологически у
компьютера — 2 чел.; 4) неравновесный матч —
1 чел.; 5) человек доказал, что он сильнее - 1 чел.

Из шести шахматистов трое дали наиболее
четкие характеристики стиля игры Каспарова и
“Deep Blue”. Исп. НК оценил игру “Deep Blue” как
хорошую, прямолинейную, а Каспарова — как бо
лее динамичную. Лишь исп. СС охарактеризовал
игру Каспарова как игру на результат, посредст
венную; при этом он отметил, что стиль его игры
не был естественным. Исп. ВГ назвал стиль игры
Каспарова позиционным.

Три шахматиста отметили значимость психо
логических аспектов борьбы с компьютером
(“особенность - навязать партнеру позиции, ко
торые он не любит — это у человека и у маши
ны”). Они сводятся к познанию незнакомого со
перника, продумыванию тактики борьбы, навя
зыванию “неприятных” для компьютера позиций,
преодолению груза прошлого поражения от про
граммы.

О причинах победы Каспарова высказались
8 чел. Это его более сильная игра (3 чел.), несо
вершенство программы (2 чел.) и, в частности,
его более творческий подход (1 чел.), обязан
ность выиграть [1]. Только один человек, гросс
мейстер АФ, видит в победе Каспарова элемент
случайности и подчеркивает, что борьба была
равная.

Вот некоторые примеры ответов: “Каспаров
играл сильнее, несмотря на стартовое поражение
сумел использовать серьезные недостатки ком
пьютера” (ОЛ).

чах
применения определенных вариантов: 2) наличие оригиналь
ных дебютных разработок; 3) характер игры белыми  и чер
ными: 4) допускаемые в дебюте ошибки.

В миттельшпиле анализировали такие показатели, как:
1) иерархия субъективной значимости разнообразных эле
ментов стратегии и тактики; 2) уступки, т.е. то, чем шахма
тист готов пожертвовать.

В эндшпиле анализировали, прежде всего, технику игры,
о которой судят путем сравнения оценок позиций после пе
рехода в эндшпиль с результатами этих партий.

РЕЗУЛЬТАТЫ И ИХ ОБСУЖДЕНИЕ
СРАВНИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ ИГРЫ ШАХМАТИСТОВ

ЭКСТРАКЛАССА И ШАХМАТИСТА
С СИЛЬНЫМ КОМПЬЮТЕРОМ

(ПО РЕЗУЛЬТАТАМ ОПРОСА ШАХМАТИСТОВ)

Характеристика игры компьютера
Наши обследуемые отметили следующие

сильные стороны лучших игровых шахматных
компьютеров; а) счет - 6 чел. (безошибочный,
ровный на протяжении всей партии, хороший в
большинстве позиций); б) знания - 5 чел., прежде
всего в дебюте — 2 чел.; в) отсутствие человечес-

слабостей, таких, как “увлечение каким-либо
планом, психологические проблемы при измене
нии оценки позиции”, “нервы”, “усталость”, “эмо
циональные проблемы” - 4 чел.; г) учет возмож
ностей - 2 чел.; д) возможность ввести хорошую
дебютную базу данных - 1 чел.; е) скорость -
1 чел.; ж) иногда хорошая защита - 1 чел.; з) силь
ная игра каких-то позиций - 1 чел.; и) невозмож
ность подготовиться к игре из-за отсутствия
информации о компьютерах - 1 чел.; к) незначи
тельное
уменьшением времени на обдумывание - 1 чел.

Слабые стороны лучших игровых шахматных
компьютеров (программ): а) оценка позиции -
6 чел. (“отсутствие выбора хода по общим сооб
ражениям, особенно в эндшпиле, отсутствие по
нимания позиции и общих принципов игры”, “об-

ких

силыпадение компьютера с
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“Каспаров творчески подошел ко всем про
блемам. К машине это неприменимо. Идет твор
ческая игра, а с другой стороны - бездушная.
Должен дух возобладать над материей. Машина
выбирает гардероб из того, что есть, человек мо
жет сшить по себе. Творческое начало и схемати
ческое начало (алгоритм)” (ИЗ).

Слагаемые успеха в игре с компьютером шах
матисты видят в психологической подготовке -
3 чел., шахматной форме (счет) - 1 чел., во внеш
них стимулах - 1 чел., в творчестве - I чел.

“Работа над программой, просмотр слабых
мест” (АФ).

“Выбор характера позиций, сведение к мини
муму тактических вариантов, уход от магистраль
ных путей” (СЯ).

“Хорошая счетная форма” (ЛЮ).
“Тактическое зрение, навязывание своей иг

ры - чтоб интуитивно находить решения” (ОЛ).
“Нестандартность, творческая мысль, что

присуще только человеку” (БА).

получать - на основе просмотра игры компьюте
ра в турнирах “Intel”, партий, играемых по Интер
нету); мотивацию (хороший призовой фонд, рек
лама в прессе); присущее профессионалам уме
ние управлять своим состоянием; завышенную
самооценку. Он отметил изменение эмоциональ
ного состояния шахматиста: “... играть с компью
тером неприятно, потому что компьютер играет
без эмоций, ситуация игры ненормальная (игра в
“аквариуме”, с посредником-оператором и т.д.)”.

Особенности игры Каспарова
с сильнейшими шахматистами и с "Deep Blue".

Сравнение традиционной игры
и игры с компьютером

Пять шахматистов (три гроссмейстера и два
мастера международного класса), характеризуя
игру Каспарова в матчах с Карповым и Анандом,
выделили сильные и слабые стороны его игры в
матчах с ведущими шахматистами. В качестве
сильных сторон Каспарова от^1ечались яркий
комбинационный талант, высокий уровень шах
матной культуры, владение набором технических
приемов во всех стадиях игры, обширные знания
дебютов, чувствование динамики позиции, опыт
матчевой борьбы, уверенность в себе. Слабость
Каспарова - в переоценке своей позиции, неров
ности игры в настоящее время (приступы одухо
творения чередуются с отсутствием энергии для
атаки). Каспаров уступает Карпову в маневриро
вании и эндшпиле.

Исп. ИЗ оценил матч с Анандом как шаг впе
ред с точки зрения дебюта. Исп. ВГ отметил, что
“с Анандом Каспаров играл в другие шахматы,
чем с компьютером - применял варианты с жерт
вами, делал много коротких ничьих (тогда как с
компьютером нужно до голых королей играть),
использовал околошахматные средства воздейст
вия на соперника, которые не действуют на ком
пьютер”.

Указывая на те сильные и слабые стороны Ка
спарова, которые проявились в его матче с “Deep
Blue”, испытуемые отмечали, что он психологи
чески переломил поединок, создав такие пози
ции, в которых компьютер не мог использовать
свои плюсы (ОЛ). В то же время Каспаров не мог
воздействовать на машину своим обликом и мане
рой игры в худшей для себя позиции (НК), не мог
реализовать свою сильную сторону - комбинаци
онную игру и вынужден был перестраиваться,
подбирать дебюты (ИЗ).

Эти высказывания испытуемых показывают,
что одни сильные стороны Каспарова не могли
“подействовать” на компьютер (его комбинаци
онная игра), в то время как другие действовали
ограниченно (психологическое воздействие сво
дилось чисто к шахматному аспекту).

“Реклама матча в процессе, 400 тысяч долла
ров победителю, то, что нельзя проигрывать”
(ВГ).

“Слагаемые успеха индивидуальны, зависят от
того, кто играет, и от программы” (АТ).

Относительно прогнозов рисунка игры и исхо
да аналогичных матчей с “Deep Blue” шахматис
тов первой десятки мира наши испытуемые вы
сказались следующим образом: в целом, на сего
дняшний день перевес у людей, но могут быть п
неожиданные результаты. Важна психологичес
кая устойчивость при игре с компьютером. Раз
личным шахматистам будет неодинаково легко
играть с машиной. Это зависит от их стиля игры,
состояния, настроя, личностных особенностей.
Наиболее хорош стиль игры Карпова, Капаблан
ки, умеющих создавать простые позиции; анали
тический подход Ботвинника, который произвел
бы анализ слабостей игры машины. Играть с
компьютером тактические позиции невозможно,
в том числе тактические эндшпили. Дефекты ма
шины проявляются в технической стороне, в по
зициях, где важен план, принципы усиления поло
жения фигур, создание угроз; компьютер плохо
играет эндшпили, где требуется понимание. Труд
нее играть шахматистам, предпочитающим ком
бинационный риск; эмоциональным шахматис
там, получающим информацию от партнера и
воздействующим на него. Некоторым шахматис
там придется поменять стиль - играть спокойнее,
без тактики, получить что-то уже в дебюте, так
как перевес компьютер реализует легко.

Исп. ВГ выделил ряд условий выигрыша всех
матчей у компьютера шахматистов первой десят
ки мира: подготовку к игре с компьютером (про
думывание, какой дебют играть, какие позиции
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Обследуемые отметили, что игра шахматиста
меняется, когда его партнером становится силь
ный компьютер (играющий на уровне гроссмей
стера). Указывалось на изменение общения
(1 чел.), мотивации (1 чел.), а также на отсутствие
эмоционального подъема и психологических мо
ментов игры (4 чел.), уменьшение творческой со
ставляющей в игре (I чел.).

АФ: “Игра шахматиста резко меняется в худ
шую сторону. Играть противно, отсутствуют пси
хологические моменты, эмоциональный подъем.
Теряется такой навык, как чувство соперника”.

БА: “Неприятно играть. Компьютер не оши
бается. После партии нельзя узнать ход его мыс
лей и для себя сделать выводы о сопернике”.

СД: “Творчества меньше при игре с компьюте
ром. Нацеленность на результат при игре с ком
пьютером. Это обедняет творчество. Игра совсем
другая, все другое. Компьютер не обладает инту
ицией”.

НК: “Меняется игра. Общение становится
иным, как со стеной. Когда играешь с живым че
ловеком, реагируешь на поведение, пантомими
ку, на человеческие особенности, которые всегда
учитываются, сознательно или подсознательно”.

Пять испытуемых говорят об изменениях иг
ры шахматиста, которые можно интерпретиро
вать как изменение стиля игры, тогда как один
»1еловек — лишь о его приспособленности и еще
один - вообще отрицает изменение стиля.

СЯ: “Стиль шахматиста меняется. Я - агрес
сивный шахматист. Могу отдавать пешку за ини
циативу. С машиной это не проходит. Где нужно
точно защищаться, она хорошо играет. В ладей
ных окончаниях она не очень хорошо понимает
важность активизации короля”.

слово , а в другой то ли перепутал, то ли считал,
что компьютер не может сыграть один из вариан
тов, который не заложен в библиотеке. Поверить
же машине “на слово” или считать, что что-то в
программе заложено, что-то - нет, можно только
при антропоморфизации компьютера.

И в этом матче Каспаров не играл в своей
обычной манере. Он избегал теоретических схем,
играл “кривые” схемы. Пытался навязать “тягу
чую” позиционную борьбу, но в нужный момент
не переходил к решающим действиям. С точки
зрения КК, в первой партии Каспаров угадал (ма
шина позиционно играла плохо), потом действо
вал недостаточно правильно. Причину пораже
ния Каспарова КК видит в том. что он не полно
стью нашел правильные схемы игры против
программы, недостаточно подготовился.

С нашей точки зрения, основной причиной не
успеха Каспарова во втором матче с “Deep Blue”
следует все же считать антропоморфизацию ком
пьютера. Кроме того, психологическая устойчи
вость шахматиста в этом матче была, видимо,
снижена. Перед матчем с “Deep Blue” он заметно
нервничал, что чувствовалось по его интервью.

Итак, интервью с шахматистами позволяет
описать
шахматного компьютера: машина играет в шах
маты уже на гроссмейстерском уровне и, более
того, во многом соответствует уровню чемпиона
мира.

существующий у них образ сильного

Однако программа еще не совершенна, у нее
есть слабые стороны, прежде всего в оценке по
зиции, в отсутствии интуиции, переоценке абсолютной
идти на риск, играть в закрытых позициях и мане
врировать.

Очевидные плюсы шахматного компьютера —
расчет вариантов, знания, отсутстбие человечес
ких слабостей, таких, как усталость, плохая игра
в цейтноте, трудность перехода от игры “на выиг
рыш” к игре “на ничью”.

Приведенные высказывания подтверждают,
что, характеризуя компьютер, шахматисты ис
пользуют язык, пригодный для описания дейст
вий человека. Этот язык именно антропоморфи-
зирует ЭВМ. У шахматистов нет адекватного
языка, что и приводит к ошибкам: например, Ка
спаров в худшей позиции, антропоморфизируя
компьютер, действует с ним, как с человеком —
атакует, что является ошибочным. А на языке,
адекватном ЭВМ, игры нет - есть перебор вари
антов с весовыми функциями, алгоритмические
описания. Вся история шахматной игры, которая
фиксирована в терминологии и приемах игры, в
том числе общенческих, — это история двух людей
(коалиций), в которой чисто шахматная и общен-
ческая стороны неразделимы.

ценности фигур, недостаточном умении

НК: “Стиль игры не очень изменяется, а при
спосабливается. Стиль трудно изменить. Уста
новку можно изменить. Маневрирование - прояв
ление не индивидуальности, а культуры”.

Два человека указали на факторы, изменяю
щие стиль игры. Это - характер шахматиста,
класс игры компьютера, частота игры с компью
тером.

Когда данный материал был уже собран, Кас
паров проиграл свой второй матч “Deep Blue”.
Для подтверждения выявленных нами феноме
нов изменения стиля игры Каспарова и антропо
морфизации (т.е. как бы “очеловечивания”) ком
пьютера шахматному эксперту, мастеру между
народного класса КК были заданы вопросы об
особенностях игры Каспарова во втором матче
причинах его поражения.

и

Ответы показали, что антропоморфизация
компьютера имела место в обеих проигранных
Каспаровым партиях. В одной из них он
учебной ничейной позиции, “поверив машине на

сдался в
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Психологические факторы борьбы при игре с
компьютером имеют большое значение, что под
черкивали обследуемые. Это - познание сопернн-
ка-компьютера, о котором у шахматиста заранее
нет никакой информации (работа в ситуации не
определенности создает предпосылки для твор
ческой деятельности шахматистов); учет слабых
сторон соперника, создание у себя оптимального
творческого состояния.

Отмечается значение психологических аспек
тов подготовки, но сопоставление себя с компью
тером (в целях выявления благоприятных для се
бя ситуаций взаимодействия) осуществляется на
основе особенностей шахматной игры, без учета
значимых в противоборстве людей особенностей,
таких, как самооценка, состояние, возраст, вре
менные аспекты деятельности, и др. Явление пси
хологической инициативы также редуцируется
до шахматного аспекта; воздействие на соперни
ка оказывается только шахматными средствами,
да и здесь труднее опровергнуть сильные сторо
ны компьютера.

Творчество шахматистов при игре с компью
тером обедняется; снижается уровень мотивации
(“с компьютером играть неинтересно”), отсутст
вует эмоциональный подъем, “за скобками” ока
зываются такие важные особенности, как пове
дение, мимика, пантомимика соперника, которые
обычно учитываются шахматистом при принятии
решения, особенно в ситуации неопределенности.

В ходе игры с компьютером возможно воз
никновение новых целей - создать еще не изве
стный никому дебют, о чем сказал один из об
следованных.

Творческий подход шахматиста состоит в вы
явлении класса позиций, “неприятных для маши
ны”, в получении данных позиций в процессе иг
ры, в возможном изменении собственного стиля
игры, в создании новых дебютов, в целом в реали
зации психологического подхода к игре с маши
ной, не обладающей психикой.

Деятельность шахматистов при игре с ком
пьютером изменяется. Прежде всего это связано
со стилем игры. Изменение собственного стиля
или его приспособление требует определенной
гибкости, что есть проявление творчества.

Факторами, негативно влияющими на творче
ство, являются: изменение мотивации (снижение
интереса при игре с компьютером, рост результа
тивной мотивации), отсутствие эмоционального
подъема во время игры с компьютером.

У шахматистов прослеживается низкая моти
вация играть с компьютером. Наше исследование
[1] показало, что игра с компьютером оценивает
ся шахматистами как малозначимая для совер
шенствования их игры; на нее расходуется мало
времени. Традиционная же игра в турнирах зани
мает в иерархии различных видов шахматной де¬

ятельности важное место, что выражается и в
значительных временных затратах.

Итак, можно предположить, что в творческой
деятельности шахматистов атакующего стиля
при игре с компьютером происходит изменение
стиля игры. Позитивные изменения операцио
нально-технической стороны деятельности (в ви
де изменения или приспособления стиля игры)
могут сопровождаться негативными изменения
ми мотивационно-эмоциональной стороны дея
тельности (снижение уровня мотивации и эмоци
онального подъема). Данные негативные измене
ния могут приводить к феномену отказа от игры
с компьютером, в основе которого могут лежать:
а) шахматоцентризм - нежелание шахматистов
предоставлять свою территорию компьютерам,
которые играют уже почти на уровне игры чем
пионата мира; б) снижение привлекательности
игры при уменьшении значимости нешахматных
средств принятия решения и завоевания психоло
гической инициативы, т.е. в результате редукции
общения (и, возможно, исчезновения собственно
статуса ИГРЫ после обессмысливания и исчезно
вения “общенческой” составляющей).

Согласно Б.М. Петухову, отказ от начала дея
тельности возникает при дефиците информации и
на фоне тревоги при информационной несовмести
мости особенностей личности и деятельности субъ
екта с условиями, отличающимися высокой не
определенностью. Субъекту недостает упорства,
настойчивости, принципиальности, интеллекта. В
этом случае слабая устойчивость внимания снижа
ет эргическнй компонент активности. Если моти
вация познания не действует, то тревога невротизи-
рует личность по астеническому типу [7].

Можно предположить, что неготовность субъ
екта играть с компьютером (отказ от начала дея
тельности) проистекает из его недостаточных
упорства, настойчивости, устойчивости внима
ния, т.е. недостаточной психологической устой
чивости, а также низкой познавательной мотива
ции.

Проверим теперь гипотезу об изменении стиля
игры мастера при игре в шахматы с компьютером
(на материале сравнительного анализа матчей
Каспарова с Анандом и “Deep Blue”).

Сравнительный анализ стиля игры Каспарова
в матчах с Анандом (мировой шахматный

чемпионат "Интела") и с "Deep Blue"
(по результатам анализа продуктов

деятельности шахматистов)

Общая оценка матчей

А. Матч Каспаров-Ананд
По словам Каспарова, матч с Анандом был тя

желым поединком, который по существу закон
чился после 14-й партии (всего их было 18).
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шпиль-эндшпиль), так как практически не было
эндшпилей (многие партии быстро заканчива
лись “в ничью” в позициях, где еще можно было
делать множество ходов); в ряде партий отсутст
вовал и дебют (в том смысле, что игрались уже
известные дебютные схемы), а в отдельных пар
тиях не наблюдалось ничего нового в середине
игры. Структура игры редуцировалась до струк
туры, представляющей специфику общения Кас
парова и Ананда.

Высшее достижение матча — выигрыш Каспа
ровым 10-й партии. Творчество же на протяже
нии всего матча оказалось очень бледным, хотя
для обоих соперников творческие мотивы нахо
дились на втором плане - нужно было показать,
кто сильнейший. Единственным революционным
открытием в дебюте Гуфельд считает 15-й ход
белых в Ю-й партии.

В ходе матча Каспаров неоднократно выска
зывался о психологической подоплеке борьбы:
I) Ананд не сумел перейти от монотонного, уба
юкивающе-ничейного ритма первой половины к
агрессивной, активной игре чемпиона мира во вто
рой половине матча; 2) Ананда подготовили пер
сонально под соперника, но не учли индивидуаль
ных особенностей самого Ананда [11, с. 10-11].

После матча Каспаров заявил, что Ананд не
сумел проявить достаточной гибкости в страте
гии матча, ему явно не хватило пробивной силы.
О себе Каспаров сказал, что не особенно рвался к
победе, защищал свой титул. И этого оказалось
достаточно [3, с. 4].

Гроссмейстер И. Зайцев дал следующую оцен
ку матча: на смену весьма интересных и содержа
тельных стартовых ничьих грянул каскад резуль
тативных схваток. 9-ю партию Каспаров проиг
рал. Но уже 10-я и 11-я встречи показали, что по
дебютной изобретательности, богатству накоп
ленных точных знаний и умению ими распоря
жаться Каспаров не имеет себе равных. В откры
том варианте испанской партии Каспаров демон
стрирует поразительную идею, связанную с
жертвой ладьи. Ананд был не в силах остановить
сильнейшую атаку на своего короля. Он так и не
смог прийти в себя от потрясения, пережитого в
этом поединке.

В 11-й партии Каспаров черными применил
крайне обоюдоострый (если белые идут на прин
ципиальные продолжения) вариант дракона, ко
торый в его дебютном репертуаре до сих пор не
числился. Это явилось новой неприятной неожи
данностью для Ананда. Поэтому Ананд решил не
ввязываться в теоретическую дискуссию, но вел
себя непоследовательно. Ананд совершает спер-

психологическую ошибку, отклонив в равном
окончании предложенную ничью, а затем такти
ческую ошибку, решив, что может безнаказанно
“подцепить на вилку качество”. Последовавшая
короткая развязка повергла “охотника до чужого
качества” в шоковое состояние. Новое тяжелей
шее поражение, после которого игра претенден-

стала неузнаваема. Эти два поединка - 10-й и
11-й — явились кульминацией всего состязания.
13-я и 14-я партии лишь ознаменовали тот факт,
что сопротивление претендента сломлено окон
чательно.

Психологическая трагедия произошла на фо
не глубокого дебютного кризиса Ананда. Пред
варительная подготовка к матчу в группе Каспа
рова оказалась и более продуманной, и более
эшелонированной [11, с. 16-17 ].

Оценку матча с позиций общепринятого вос
приятия шахмат “спорт-искусство—наука” дал
гроссмейстер Э. Гуфельд [там же, с. 17). По его
мнению, партии матча в целом не воспроизводи
ли стандартной структуры (дебют - миттель-

ва

та

Б. Матч Каспаров—“Deep Blue
Общую оценку этого матча дал его победи

тель - Г. Каспаров. Он, в частности, сказал, что
компьютер оказался очень сильным противни
ком, с которым играть было так же трудно, как
матче на первенство мира. Впервые в истории
компьютер с шахматной программой, созданной
людьми, большинство из которых не умеют
рать в шахматы, так серьезно боролся с чемпио
ном мира (Каспаров выиграл матч со счетом 4 : 2).

Каспаров отметил, что была хорошая борьба.
А проигрыш в первой партии послужил ему серь
езным предупреждением. Основное различие
между человеком и компьютером можно почув
ствовать, изучая две первые партии. Последние
две партии Каспаров играл, научившись разыг
рывать позиции и выбирать ходы, наиболее не
приятные для машины. Процесс обучения для

матча невозмо-

в

иг-

компьютера труден, а во время
жен. Поэтому необходимо затрачивать еще
больше времени для создания домашних загото
вок. Каспаров считает принципиально важным
то, что быстро сумел обучиться и выбрать пра¬
вильную стратегию.

Каспаров отмечает, что выбор противников
для игры с машиной ограничен, поскольку сейчас
в мире не так много игроков, которые могли бы
выдержать этот накал борьбы. Он ожидает сле
дующих соревнований, потому что это приносит
ему огромное удовольствие и дает возможность
все глубже и глубже изучать шахматы [4].

Итак, оба рассматриваемых матча сопостави
мы по накалу борьбы. Сравним их с точки зрения
стилевых особенностей игры Каспарова.

Стилевые особенности игры Каспарова
По мнению гроссмейстера И. Зайцева, основу

игрового потенциала Каспарова составляет ата
ка. Каспаров нередко играет белыми “е4”; в ответ
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на 1.е4 (а это любимый первый ход Ананда) при
знает исключительно 1...с5 [10, с. 8—9].

В 1-м матче (Каспаров-Ананд) Каспаров иг
рал белыми 1.е4-7 раз, l.d4- 1 раз, I.Kf3- 1 раз;
черными - па 1 .е4 1.. .с5 - 9 раз.

Во 2-м матче (Каспаров-“Оеер Blue”) Каспа
ров играл белыми l.Kf3 - 3 раза; черными - на
1 .е4 1.. .с5 - 2 раза, !.. .е5 - 1 раз.

Небольшое количество партий в матчах не
позволяет делать статистически достоверные вы
воды. Но можно выделить некоторые тенденции:

В матче с Анандом дебютный репертуар Кас
парова более жесткий (в 18 партиях использовано
9 различных дебютов, т.е. каждая вторая партия
игралась новым дебютом; различных же дебют
ных разветвлений было 11, что составляет 61%
партий; в шести партиях с “Deep Blue” Каспаров
применил 4 дебюта; дебютных разветвлений ока
залось также 4, т.е. 67% партий отмечены новым
дебютным индексом).

В целом, играя с Анандом, Каспаров избирал
более острые дебюты, где чаша весов между ус
пехом и неудачей колеблется.

Оригинальность дебютных разработок выше
в матче с Анандом, где Каспаров внес существен
ный вклад в теорию открытого варианта испан
ской партии (10-я партия); теоретически ценной
оказалась и 8-я партия. В матче с Анандом Каспа
ров впервые и довольно успешно (с 75%-ным ре
зультатом) ввел в свой дебютный репертуар ва
риант дракона.

Партии Каспарова с “Deep Blue” также не ли
шены творческого содержания. Ряд его ходов
комментатор мастер В. Каминский (США) отме
тил восклицательными знаками. Например, это
ходы 21.Ф<37!, ЗО.Ь4!, 51.ФаЗ+!, 60f4!! во 2-й пар
тии, которую Каспаров провел безукоризненно,
продемонстрировав филигранную, поистине чем
пионскую технику [12, с. 14].

16-й ход Каспарова в 6-й партии (16.K:d7) оце
нен как “нешаблонное решение”. Отдавать кра
савца коня за плохого слона решился бы не каж
дый. Но, лишившись одного из опорных защитни
ков, черные ничего не могут противопоставить
широкомасштабному наступлению армии белых
фигур [там же, с. 16-17].

В 4-й партии восклицательным знаком отме
чен ход 42.Л;е4! (вынужденная жертва качества).

В матче с Анандом, прежде всего во второй
его половине, Каспаров играл в активном комби
национном стиле (партии 8, 10, 11, 13, 14). В 8-й
партии он жертвует качеством, в 10-й - целой ла
дьей, а в 14-й предлагает жертву материала. В
11-й партии на 30-м ходу Ананд допускает ошиб
ку - он не учитывает промежуточного хода Кас
парова, связанного с жертвой ладьи. В 13-й пар
тии на 20-м ходу Каспаров лишает Ананда сразу

двух рокировок. В эндшпиле 17-й партии Каспа
ров не довольствуется форсированием ничьей, но
предпочитает активную контригру, а затем в ре
зультате поддержки напряжения Анандом вы
нужден вести длительную оборону.

После поражения в 1-й партии матча с “Deep
Blue”, основной причиной которого являлась от
чаянная атака, уже во 2-й партии Каспаров изби
рает солидное построение, свидетельствующее о
его настрое на длительную борьбу. В этой партии
на 11-м ходу он избирает не традиционное 1 l.Cf4,
а 11.Ф:Ь7!?, стремясь по возможности не нару
шать материального равновесия. В 3-й партии
Каспаров черными стремится перейти в энд
шпиль, ведь с каждым разменом атакующий по
тенциал белых снижается. Затем, не искушая
судьбу, разменом пары ладей практически форси
рует ничью. В 4-й партии на 4-м ходу он избирает
4.Kbd2, который по сравнению со стандартным
4.КсЗ имеет то достоинство, что в ряде вариантов
немаловажным фактором является защищен
ность пешки с4. В 6-й партии после 15 ходов Кас
паров получил преимущество - не только прост
ранственный перевес, но и возможность гибко ва
рьировать различные планы, сочетая игру на
обоих флангах.

То есть стиль Каспарова в игре с машиной сле
дует признать более спокойным, позиционным,
чем в игре с Анандом. При игре с компьютером у
партнеров не было состязания в глубине домаш
него анализа, как в 6-й и 10-й партиях матча с
Анандом.

В матче с Анандом Каспаров белыми создает
трудности для партнера; только во 2-й партии
Ананд решил все дебютные проблемы, в 4-й, 6-й
и 8-й партиях он должен был изыскивать тонкие,
нестандартные ресурсы обороны, соответствен
но жертву пешки, качества, длинную рокировку.
10-ю и 12-ю партии Каспаров проводит соответ
ственно в комбинационном и маневренном клю
чах и приходит к лучшим эндшпилям. Ананд же в
12-й. 14-й и 16-й партиях исчерпал все свои де
бютные резервы.

Черными Каспаров не получил контригры
лишь в двух партиях (3-й и 9-й), т.е. в 22% партий,
в 13-й партии его дебютные “резервуары” оказа
лись более емкими.

К числу допущенных Каспаровым ошибок в
дебюте можно отнести: неудачное маневрирова
ние ферзем, в результате которого был утрачен
контроль за пунктом е5, а именно на прорыве е5
строится контригра черных; неудачное располо
жение ладьи а8. которая осталась вне игры (3-я
партия); центральное положение ладьи оказыва
ется хуже, чем на полуоткрытой линии “с” (9-я
партия). Решающей же ошибкой в этой партии
стало импульсивное принятие Каспаровым жерт
вы качества на 27-м ходу.
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тии с Анандом — атакующий стиль с жертвами, во
2-й партии с “Deep Blue” - техническая игра).

Если в игре с человеком основная нагрузка ле
жит на дебюте, так как в современных шахматах
“дебют из сферы самовыражения постепенно
превращается в теннисную подачу. Белым нужно
как можно сильнее послать мяч, черным - приго
товиться к приему” [8, с. 36], то при игре с ком
пьютером эндшпиль выступает также значимым
аспектом шахматной игры. Длительность партий
в игре с компьютером больше - машина, как пра
вило, играет до королей. Кроме того, с компью
тером, являющимся на сегодняшний день более
слабым соперником, чем шахматист экстраклас
са, целесообразнее переходить в эндшпиль.

Творческий масштаб шахматиста при игре с
компьютером несколько снижается (нет откры
тий в дебюте и теоретически ценных партий). Это
может быть обусловлено разными причинами, в
частности: 1) ограниченными возможностями по
знания компьютера, а следовательно, подготовки
к нему; 2) ограничением комбинационной и счет
ной игры (с машиной соревноваться в счете не
возможно), исключением психологической борь
бы, уходом шахматиста от основных теоретичес
ких позиций и принципиальных дискуссионных
вариантов.

В матче с “Deep blue” Каспаров белыми полу
чает во всех партиях перевес и во 2-й и 6-й парти
ях доводит его до победы в эндшпиле. Черными
ему не удается создавать достаточную контригру
в 1-й партии, т.е. в 33% партий (из-за негибкого
отступления ферзем на 12-м и 13-м ходах, атако
ванного конем, в позиции Каспарова появляются
присущие его игре хронические слабости). Реша
ющей же ошибкой в этой партии было то, что Ка
спаров пытался отчаянно атаковать, вместо того
чтобы защищаться. Здесь он, видимо, не сразу
уловил различия в игре с компьютером и челове
ком: активная тактика борьбы в худших позициях
проходила с людьми, но машина не боится “при
зраков”, ей неведомы эмоции.

В матче с Анандом наиболее используемый
Каспаровым прием в миттельшпиле — это жерт
ва; в матче с компьютером к тактическому при
ему жертвы (пешки или качества) добавляются:
размен (в целях наступления, снижения атакую
щего потенциала соперника, форсирования ни
чьей), а также отыгрывание ранее пожертвован
ной пешки.

В матче с Анандом Каспаров имел 7 эндшпи
лей (38% партий); из них в двух результат оказал
ся ниже ожидаемого, т.е. техника игры Каспаро
ва в эндшпиле не безупречная. Каспаров, прежде
всего в эндшпиле осуществляет подготовку, по
степенно ограничивает подвижность сил против
ника и активизирует собственные,

В матче с “Deep Blue” почти во всех партиях
играли до эндшпилей (кроме 1-й). Это составляет
83% партий. Лишь в 4-й партии Каспарову не уда
лось реализовать инициативу. В остальных ре
зультат соответствовал ожиданиям и даже пре
восходил их (в 5-й партии).

То есть в матче с “Deep Blue” Каспаров более
техничен в эндшпиле.

Анализ партий матчей и приведенных выше
интервью позволяет заключить следующее. В
матче с Анандом Каспаров был связан целями
матча за мировое первенство, главное для него —
защитить свой титул. В матче с компьютером он
был настроен играть с компьютером не только
из-за большого призового фонда победителю, но
и в силу своей познавательной мотивации. Полу
чение удовольствия от игры с компьютером и по
знавательная мотивация поддерживали творчес
кий процесс Каспарова при игре с компьютером.

Стиль игры Каспарова с компьютером изме
нился, что проявилось в выборе непринципиаль
ных дебютов, в более спокойном, маневренном
характере, в изменении основных приемов в мит
тельшпиле, в повышении роли эндшпиля, в росте
техники игры в эндшпиле.

После проигрыша тактика оказалась разной
при игре с компьютером и с человеком (в 10-й пар-

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Игра в шахматы в качестве существенного
компонента включает общение между партнера
ми, связанное с познанием соперника (не только
его чисто шахматных, но и психологических осо
бенностей), воздействием на него путем форми
рования “двойных планов” деятельности (реаль
ного и “внушаемого” противнику). В условиях иг
ры с компьютером “общенческая” составляющая
значительно упрощается, но не исчезает совсем,
что проявляется в антропоморфнзации компью
тера. Формирование адекватного образа машины
важно для повышения успешности игры с ней.

Применительно к другим видам деятельности,
в которых “общенческая сторона” выступает как
значимая, замена партнера по общению компью
тером может привести к неадекватному образу
компьютера, что в конечном счете снизит резуль
тативность деятельности. При партнерстве с ком
пьютером творчество обедняется, поэтому взаи
модействие с ним можно использовать для реше
ния чисто формальных задач (в частности, для
тренировки счетных способностей, техники реа
лизации преимущества, быстроты игры), но не
для задач, связанных с реализацией “общенчес-
ких” компонентов (в шахматах это, например,
формирование чувства соперника).
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ВЫВОДЫ ваются исключительно на формальных, шахмат
ных аспектах деятельности. Составляющая об
щения является либо бессмысленной, либо
приводит к неэффективному расходованию ре
сурсов игрока и, будучи неустранимой, затрудня
ет достижение выигрыша. Кроме того, редукция
различных сторон общения снижает привлека
тельность такой игры.

Для успешной творческой игры с компьюте
ром шахматист должен быть психологически ус
тойчивым, обладать не только результативной,
но и познавательной мотивацией, характеризо
ваться положительным смысловым отношением
к компьютеру и иметь адекватное действительно
сти представление о роли “общенческой” состав
ляющей при игре с ним.

1. Творчество шахматиста при игре в шахматы
с компьютером протекает в ситуации еще боль
шей неопределенности, чем при игре с человеком
(в условиях отсутствия информации об игре ком
пьютера до встречи с ним и невозможности опо
ры на данные о психологических особенностях
соперника, важных в принятии решения и завое
вании психологической инициативы), и состоит в
исследовании шахматного компьютера, в выявле
нии сильных и слабых сторон его игры, создании
“неприятных” для него позиций и поиске удачных
решений.

2. С усложнением компьютерных систем уве
личивается роль творческих компонентов в дея
тельности шахматиста экстракласса, но она оста
ется более низкой, чем при игре с сильным сопер
ником — человеком.

3. Шахматист активно атакующего стиля при
встрече с шахматным компьютером меняет стиль
своей игры. Это проявляется в выборе непринци
пиальных дебютных схем (боковых вариантов);
создании многоплановых позиций, где решаю
щую роль играют позиционные факторы; в при
менении тактики позиционного лавирования (ма
неврирования без видимых угроз) и отказе от
жертв и тактических осложнений; в смещении ак
цента со связки дебют-миттельшпиль на связку
миттельшпиль-эндшпиль. Такой стиль основы
вается, прежде всего, на неформализуемых кри
териях принятия решений.
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4. При игре с компьютером изменения мотива
ционно-эмоциональной и операционально-техни
ческой сторон деятельности могут быть разнона
правленными (позитивные изменения операцио
нально-технической стороны
проявляются в изменении стиля игры, негатив
ные изменения мотивационно-эмоциональной
стороны деятельности - в снижении уровня моти
вации и эмоционального подъема). Шахматисты
оценивают игру с компьютером как малозначи
мую в совершенствовании их игры в отличие от
традиционной игры в турнирах.

деятельности

5. При игре с компьютером принятие решения
и завоевание психологической инициативы эф
фективны только в том случае, если они основы-
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PSYCHOLOGICAL COMPONENTS OF CREATIVITY IN CHESS:
COMPARISON OF GAMES CHESS-PLAYER VS. CHESS-PLAYER

AND CHESS-PLAYER VS. COMPUTER
E. E. Vassyukova

Cand. sci. (psychology), res. ass., Chair of General Psychology, Department of Psychology. MSU. Moscow

Games of chess-player vs. chess-player and chess-player vs. computer (G. Kasparov vs. V. Anand, 1995; G. Kas
parov vs. “Deep Blue”, 1996) were compared. The interviews of 12 highly skilled chess-players, results of ac
tivity of G. Kasparov, V. Anand and some other chess-players were analyzed. It was found that in games with
“highly skilled” computer in chess-players of the active attack style position factors, nonverbal components of
decision-making prevail. In could be explained not only by poor counting of game variants in humans in com
parison with computer. Such components of chess as “double meaning” of moves, misleading opponent, the
“art of sacrifice”, connected with a risk as well as taking into account psychological characteristics of opponent,
factors of verbal and nonverbal communication fail their importance in games human vs. computer. It was
shown that during games with computer anthropomorphic image of computer as opponent is formed in chess
players.

Key words: creativity, chess-player vs. computer, communication,  double meaning.
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