SCHACHCOMPUTER 'TYP ARB Mit dem Schachmodul SARGON 2,5

Das SARGON Schachcomputer-Programm

SARGON ist bei weitem das spielstédrkste Schachprogramm fiir sog. Mikrocomputer. Es debutierte im
Marz 1978, als im Rahmen des zweiten West Coast Computer Faire in Kalifornien ein Turnier fiir Mikro-
computer veranstaltet wurde. SARGON gewann das Turnier Uberlegen mit fiinf Siegen — keinem Unent-
schieden oder Verlust!

Im Dezember 1978 nahm ein verbessertes SARGON 2-Programm an der 9. Nordamerikanischen Schach-
computer-Meisterschaft teil, als Mikrocomputer unter Giganten! Bei dieser Gelegenheit besiegte das
SARGON 2 das AWIT-Programm, das auf einem rund fiinf Millionen teuren AHMDAL-Computer lief.
SARGON 2 als David unter Goliaths beendete diese Meisterschaft als Dritter!

SARGON 2,5 (die Weiterentwicklung des SARGON 2, nun auf dem Chafitz-Computer laufend) gewann in
London die Europiischen Mikro-Schachcomputer-Meisterschaften, die vom 1. bis 3. November 1979
unter der Leitung des Internationalen Schachmeisters David Levy abgehalten wurden. An diesen
Meisterschaften waren nicht nur Serienprodukte, sondern auch von Elektronikern als Hobby (zum Teil
unter grossen Kosten) hergestellte Einzelanfertigungen sowie Prototypen zugelassen. SARGON 2,5
gewann die Meisterschaften, erst auf dem sechsten Platz folgte der erste in Serie gefertigte Konkurrent!

Die deutsche Schach-Fachzeitschrift «Rochade» unterzog anfangs 1980 die drei zur Zeit starksten in
Serie hergestellten Schachcomputer umfangreichen Tests, die in der Marz- und der Aprilnummer publi-
ziert worden sind. In den Vergleichskampfen schlug Sargon 2,5 den einen elektronischen Gegner 9:1,
den andern gar 9V: 1A,

Die Bedienung von Sargon 2,5 ARB

Bei diesem Schachcomputer, dessen Gehause aus massivem Nussbaum- und Ahornholz besteht, wer-
den die Ziige nicht mittels einer Tastatur eingetippt, sondern mit Turnierfiguren auf dem Schachbrett
(Feldgrosse 51 mm) ausgefiihrt. Dank den in den Figuren eingebauten Magneten kénnen die sich unter
den Feldern des Schachbrettes befindlichen Sensoren jeden Zug identifizieren. In den einzelnen Feldern
des Schachbrettes versenkte LED-Anzeigen geben die Gegenziige des Computers an.

Das Bedienen der Tastatur und damit die Méglichkeit von Fehimanipulationen entféllt. Der Spieler kann
sich voll auf das Spiel konzentrieren. Die natiirlichste Art, gegen einen Computer Schach zu spielen.

Der Computer, der dank austaﬁis:c'ﬁl')'are:rﬁ 'Mddul,hie langweilig wird und nie veraltet.



Abgesehen von der Spielstérke, ist auch die Vielfalt der Bedienungsmaoglich-
keiten eine kleine Sensation. Bei den mit einem Sternchen* bezeichneten
Konstruktionsmerkmalen handelt es sich um solche, liber die beim Erschei-
nen dieses Prospektes (Mai 1980) kein anderes in Serie hergestelltes Fabrikat

verfigt.

DIMENSIONEN 53,5x53,5x8cm.
GEWICHT 6 kg inkl. Figuren, aber ohne Netzgeréat.

HOHE SPIELSTARKE* 1641 Elo-Punkte bei 40 Ziigen
in 12 Stunden. Bei langeren Bedenkzeiten liber 1800
Elo-Punkte. Kann das gesamte Spielgeschehen auf
bis zu 10 Zige (finf fiir Weiss und fiinf fiir Schwarz)
vorausberechnen.

AUSWECHSELBARES MODUL* Ein grosser Vorteil
des auswechselbaren Moduls besteht darin, dass Sie
bei eventuellen Fortschritten in der Programmiertech-
nik nur das Modul und nicht den Computer ersetzen,
um mit Ihrem Gerat stets auf dem neuesten Stand der
Technik zu sein.

EROFFNUNGSZUGE Die Anfiénge von iiber 50 Eroff-
nungen und Eréffnungsvarianten sind eingespeichert.

SEITENWECHSEL ist in jedem Stadium der Partie
maglich.

SARGON MACHT ZUGVORSCHLAGE Auf Wunsch
gibt lIhnen SARGON unverbindlich bekannt, welchen
Zug er an lhrer Stelle ausfiihren wiirde. Dies ist beson-
ders fiir wenig routinierte Spieler von grosser Bedeu-
tung, da der Computer aui diese Weise die Funktion
eines Schachlehrers libernehmen kann.

ZURUCKNEHMEN VON ZUGEN In jeder Phase des
Spiels kénnen beliebig Ziige zuriickgenommen wer-
den.

AKUSTISCHE SIGNALE Jede Manipulation an der
Tastatur wird mit einem akustischen Signal quittiert.
Ebenso lhre Ziige und diejenigen von Sargon.

SPIELEN VON EROFFNUNGSVARIANTEN Jede belie-
bige Eroffnungsvariante kann auf dem Schachbrett
des Computers ohne Reaktionen seinerseits durchge-
spielt werden. Zu jedem beliebigen Zeitpunkt kann
SARGON aber die weisse oder die schwarze Stellung
ibernehmen bzw. damit einen Zug ausfiihren.

ERRICHTEN SPEZIELLER STELLUNGEN (Problem-
schach) Jede beliebige Stellung, egal ob komponiert
oder aus einer richtigen Partie resultierend kann ein-
programmiert und gespielt werden. Wie beim «Spie-
len von Erdffnungsvarianten» sind fiinf Varianten
madglich:

1. Sie spielen mit Weiss und sind am Zug

2. Sie spielen mit Schwarz und sind am Zug

3. Sargon spielt mit Weiss und ist am Zug

4. Sargon spielt mit Schwarz und ist am Zug

5. Sargon spielt gegen sich selbst.

FIGURENANZEIGE* Sargon bestatigt Ihnen mittels
Kontrollampchen Art und Farbe jeder Figur, die Sie
vom Brett entfernen bzw. mit der Sie einen Zug aus-
fuhren.

SPIELSTUFEN Sieben Spielstufen unterschiedlicher
Starke stehen zur Verfligung und kénnen nach jedem
Zug verandert werden. Bei diesen Stufen hat Sargon
folgende Bedenkzeiten und Spielstéarken:

Stufe O = ca. 900 Elo-Punkte

Stufe 1 8-15sec. ca. 1000 Elo-Punkte
Stufe 2 10-40 sec. ca. 1200 Elo-Punkte
Stufe 3 20-90 sec. ca. 1400 Elo-Punkte
Stufe 4 1- 4 min. 1641 Elo-Punkte
Stufe 5 10-40 min. fast 1800 Elo-Punkte
Stufe 6 1- 4h tUber 1800 Elo-Punkte

GEEIGNET ALS SCHACHLEHRER Jedes Kind oder
jeder Erwachsene kann das Schachspiel auf die
geeignetste Art erlernen, namlich durch Uben. Der
Neuling kann z.B. versuchen, auf dem Schachbrett
des Computers einen Zug auszufiihren. Ob dieser Zug
regelkonform ist oder nicht, zeigt der Computer
unverziiglich optisch und akustisch an.

Hat der Neuling die Schachregeln begriffen, kann ihn
der Computer mit Taktik und Strategie vertraut
machen, indem er ihm ganze Partien (gegen sich
selbst spielend) vorspielt oder ihm im praktischen
Spiel unverbindliche Ratschlage fiir seinen néchsten
Zug erteilt.

SARGON ALS SCHIEDSRICHTER* Zwei mit den
Schachregeln nicht so vertraute Spieler kdnnen auf
dem Schachbrett des Computers eine Partie gegen-
einander austragen und das Gerat so einstellen, dass
es bei Verstdssen gegen die Schachregeln durch ein
akustisches Signalsystem protestiert, sonst das Spiel
aber nicht beeinflusst.

ABSCHALTBARER ZUFALLSGENERATOR* Bei fast
gleichen Zugsmoglichkeiten entscheidet ein Zufalls-
zahlengenerator liber den auszufiihrenden Zug, um
zu verhindern, dass in den selben Stellungen immer
die gleichen Zilige vorkommen. Per Tastendruck kann
der Zufallszahlengenerator beliebig abgeschaltet
werden, wobei der Computer dann nur noch die, nach
seiner Auffassung, objektiv besten Ziige ausfiihrt.

SARGON «DENKT» AUCH IN DER BEDENKZEIT DES
GEGNERS* SARGON benutzt die Bedenkzeit des
Gegners, um seinerseits die Stellung zu «studieren»
und eventuelle Gegenziige zu priifen.

VORGABE- ODER HANDICAP-PARTIEN Im Spiel
gegen erheblich schwéachere Gegner kann man den
Computer die Partie mit einem oder mehreren Steinen
weniger beginnen lassen oder umgekehrt. ;

UNTERBRECHUNG DES DENKVORGANGES Der
Denkvorgang des Computers kann jederzeit unter-
brochen werden. Er gibt dann seinen besten bisher
gefundenen Zug unverziiglich an.



Sargon 2,5 im Spiegel der Presse:

«Blick»/Zirich vom 12. Médrz 1980:

Sensationelle Nachricht fiir alle Schach-Fans: Chafitz, der
Schachcomputer mit dem derzeit spielstirksten Schachpro-
gramm der Welt, dem «Sargon 2,5», ist auf dem Markt - und
spielte bereits andere Schachmaschinen in Grund und
Boden!

«Funkschau» vom 1. Februar 1980:

«Sargon ARB» erwies sich bei einer Vielzahl von Testspie-
len als ernstzunehmender Gegner, bedingt durch das eben-
falls nach dem «Alpha-Beta-Algorithmus» operierende
Computerschachprogramm Sargon 2,5. Bei diesem Pro-
gramm handelt es sich um eine Verbesserung des vom kali-
fornischen Computerschachexperten Dr. Dan Spracklen
und seiner Ehefrau Kathe entwickelten Schachprogramms
Sargon 2,das bei denim Dezember 1978 in Washington aus-
getragenen nordamerikanischen Computerschach-Wettbe-
werben einen hervorragenden 3. Platz erreichte und dabei
u.a. sogar den 5 Millionen Dollar teuren professionellen
Laborcomputer Awit besiegte.

Zum Erwerb des «Sargon ARB» miissen Liebhaber zwar
tief in die Tasche greifen (2998.- DM), erhalten dafiir aber
auch ein Gerit, das beziiglich Spielstirke und Bedienungs-
komfort keine Konkurrenz zu scheuen braucht.

«Vaterland»/Luzern vom 29. Marz 1980:

Seit einiger Zeit hat sich die Computer-Technik auch des
edelsten aller Spiele, des Schachs, angenommen. Was
anfinglich eine Spielerei war, entwickelte sich sehr rasch zu
einer ernsthaften Komponente im Schachleben. Die Mini-
Schachcomputer weisen sich heute iiber eine bereits hochst
erstaunliche Spielstirke aus.

Wir haben den unzweifelhaft besten Schach-Minicomputer
ausgewihlt. Der «Chafitz Sargon 2,5» hat alle vergleichba-
ren Computer-Geféahrten teilweise vernichtend geschlagen.
Fir Kenner der Materie: «Sargon» weist auf der Stufe 6
deutlich iber 1800 Elo-Punkte auf. Selbst ein A-Spieler darf
sich da keine Unaufmerksamkeiten leisten. Ein Matt in vier
Zigen wird praktisch aus jeder Stellung heraus gefunden!

«Rochade» Fachzeitschrift fiir den deutschsprachigen
Schachraum, vom 15. Marz 1980:

Aber das Wichtigste und Entscheidendste fiir alle Schach-
spieler sei hier gleich vorweggenommen: «Sargon 2,5 kann
ausgezeichnet Schach spielen!»

«Anzeiger von Uster»/Schweiz vom 8. Marz 1980:

Waren diese vier Gerite die bis jetzt gebrduchlichsten und
am meisten gekauften Gerdte auf dem internationalen
Schachcomputer-Markt, so erhielten sie in dem im Januar
1980 erschienenen neuen Gerit «Chafitz Sargon 2,5» ernst-
hafte Konkurrenz. «Chafitz Sargon 2,5» stellt alles bis anhin
dagewesene in Sachen Mikrocomputer in den Schatten. Mit
einem auswechselbaren Modul (Programmteil) versehen,
erhilt das Gerit als erstes die Moglichkeit einer lingeren
Lebensdauer, da mit einem Modulwechsel jeweils der
neueste schachliche Trend angestrebt werden kann. Wei-
tere Vorziige und noch nie dagewesene Bedienungsmog-
lichkeiten, neben einer grosseren Leistungsstirke, machen
das neue Gerit zum ungekronten Konig.

«Bilanz, Schweizer Wirtschafts Revue» vom Mai 1980:

Aufstellen kénnen Sie dafiir die Schachfiguren und in sie-
ben verschiedenen Spielstirken je nach IThrem eigenen
Konnen gegen den «Sargon 2.5» antreten. Dabei werden
Sie Ihr blaues Wunder erleben. Denn die Qualitit dieser
Computer hat sich im Blitzschach-Tempo entwickelt. Was
der «Sargon 2.5» heute bietet, ist wirklich starke Kost und
ein idealer Trainingspartner. Nicht nur schlédgt er zur Zeit
alle Mikrocomputer, er hat auch schon mal den fast zehn
Millionen Franken teuren Laborcomputer «Awit» besiegt.
Und auch Sie werden sich schwertun, wenn Sie nicht
gerade ein Schachprofi sind. Gute Hobby-Schachspieler
werden «Sargon 2.5» schon auf Stufe vier kaum schlagen.

Schachmeister gegen SARGON 2,5

Wie schneidet SARGON 2,5 gegen einen professionel-
len Schachmeister ab? Die Antwort war im voraus klar.
Gegen einen Profi, der die Partie ernst nimmt, hat SAR-
GON 2,5 trotz seines hohen Entwicklungsstandes keine
Siegeschance. Aber SARGON 2,5 in wenigen Ziigen zu
deklassieren, das bringt auch ein Meister nicht fertig.
Sein Sieg erforderte aufmerksames und genaues Spiel.

Hier der Gegner von SARGON 2,5:

Vjecoslav Vulevic
geb.2.4.1949
Beruf: Schachspieler
Elozahl: 2270

Flihrungszahl in der Schweiz.
Filihrungsliste: 687

Wichtigste Erfolge:

1974: Meister des jugoslawischen Schachverbandes,
eine IM-Norm erfiillt.

1.Rang im Open-Turnier in Cannes

1.Rang im Open-Turnier in Verona

1. Rang im Schweiz. Bundesturnier in Luzern (Mei-
sterklasse)

1978:
1979:
1979:

SARGON 2,5 spielte die untenstehende Partie auf
Stufe 4 (40 Ziige in 1'2h)

n: Wmra s ARt ara oks 1wy mn s i H i
Die Kommentare stammern von Meister Vulev

Weiss: Meister Vulevié

Schwarz: SARGON 2,5 ARB

Eroffnung: Spanische Partie
(geschlossene Verteidigung —
Tschigorin Variante)

1.e2-e4/e7-e5 2.Sg1-f3/Sb8—c6 3.Lfl1-b5/a7-ab
4.Lb5-a4/Sg8-f6 5.0—o/b7-b5 6.Lad-b3/Lf8—e7
7.Tfl-e1/0—0 8.c2-c3/d7-d6 9.h2-h3/Sc6-a5.

Damit lenkt Schwarz ins Tschigorin-System ein.
10.Lb3—-c2/c7—c5 11.d2-d4/Dd8-c7 12.Sb1-d2/Lc8-d7
13.Sd2-f1/Tf8—-e8 14.Sf1—e3.

Weiss hatte auch 14.b2-b3! spielen konnen. /c5xd4.

Bis jetzt war alles nach Theoriebuch gespielt. Statt des
Textzuges hatte 14....g7-g6! geschehen miissen, um
15.Se3-f5 zu verhindern.

15.¢3xd4/Ta8—c8 16.Lc1-d2/Sa5-c6 17.Tal—-c1/Sc6xd4
18.Sf3xSd4/e5xSd4 19.Se3-d5/Dc7-b7.

Natiirlich nicht 19....Sf6xSd5 wegen 20. e4xSd5/Dc7-b7
21.Dd1-f3/Le7-f6 mit Druckstellung fiir Weiss.
20.Sd5xLe7+/Te8xSe7 21.Ld2-g5/Db7-b6
22.Dd1-f3/Te7—e6 23.Lc2-b3/Tc8xTci.

Trotz dem schwarzen Mehrbauern steht Weiss jetzt besser.
Schwarz ist am Konigsfliigel unter Druck. Der weisse Laufer
auf b3 steht sehr gut.

24.TelxTc1/Te6—e5? 25.Lg5xSf6/g7xLf6
26.Df3xf6/Ld7—e8 27.Lb3—d5/h7-h5

28. Tc1—c8/Db6-a7.

Der einzige spielbare Zug, um den Bauern f7 zu schitzen.
29. Df6xd6/Da7—e7 30.Dd6xDe7/Te5xe7

31.f2—f4/a6—a5 32.Ld5-c6/Kg8—-f8 33.Lc6xb5/Te7xed
34.Tc8xLe8+/Te4xTe8 35.Lb5xTe8/Kf8xLe8.

Das jetzt entstandene Bauernendspiel ist fiir Schwarz nicht
mehr zu gewinnen. Weiss hat einen Mehrbauern, Schwarz
einen lIsolani.

36.Kg1-f2/Ke8—-e7 37.Kf2—e2/Ke7-d6
38.Ke2-d3/Kd6-d5 39.92-g4/h5xg4

40.h3xg4/Kd5-c5 41.f4—f5/Kc5-d5 42.94—-g5/Kd5—e5
43.95—9g6/f7xg6 44.f5xg6/Ke5-f6 45.Kd3xd4/a5-a4
46.b2—-b4/adxb3e.p. 47.a2xb3/Kf6xg6é 48.Kd4-d5/Kg6—f5
49.b3-b4/Kf5—f4 50.b4-b5/Kf4—e3 51.b5-b6/Ke3-f4
52.b6-b7/Kf4-f3 53.b7-b8D/Kf3—e3
54.Db8-g3+/Ke3—e2 55.Kd5-d4/Ke2-f1

56.Dg3-h2/Kfl—-e1 57.Kd4—-e3/Kel—d1 58.Dh2—-d2 matt.



Problemschach mit SARGON 2,5

Die vier untenstehenden Probleme - alle preisgekrént — wurden dem Computer SARGON 2,5 zum Losen eingege-
ben. Die Losungszeiten sind aufgefiihrt.

Th. de Jongh a & , Dr. K. Fabel
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Losungszeit des Computers:

10 Min. 18 Sek. // / /
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Losung: 1.L: e2 (Fesselung von Laufer und Springer), 1...., Lb3 (Ent- Losung: Probespiele 1.Lc4?, Tg5! respektive 1.Lb5?, Tc8! Deshalb
fesselung). 2. Sc4+, L:c4+. 3.Ld3= (Kreuzschach). 1.Ld3, Te8. 2.Lc4, Te5. 3.L:e5, L beliebig. 4.Ld5=; 1....,Tg4. 2. Lb5,

Tc4. 3.L:c4, L beliebig. 4.Ld5=. Romische Rechtecke: g8/g5/e5/e8
respektive g8/c8/c4/g4.

Ldsungszeit des Computers:
21 Min. 45 Sek.

W. Massmann
«Schwalbe», 1942
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52. Thematurnier, 1. Preis ”wg/ / / /// //// /
//z/ // / Matt in 5 Ziigen /// %%

G.Ernst und W. Pauly
Deutsches Wochenschach, 1909
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12 Min. & Sek. P ' % n 13 Min. 26 S "

T :
G %//4/

Losung: 1.Sd8, Td6. 2.Lc6, T:L (der Themastein wird geschlagen). Losung: 1.Sg4 (Zugszwang), 1...., T-d6/c6/b6/a6. 2.Laufer entspre-

3.Sb7! usw.; ferner 2....,Td2+. 3.D: T, Kc5. 4. Dd4=. chend d2/c3/b4/ab5, T-b6/c6/d6/eb. 3.Turm entsprechend
b8/c8/d8/e8, Schwarz beliebig. 4. T-b1/c1/d1/e1 mit Matt im nachsten
Zug; ferner 1....,Tg6. Tf6! usw.

Die sechs unten abgebildeten Stellungen wurden dem Computer SARGON 2,5 eingegeben. In jedem Fall ist ein Matt-
angriff moglich. Die Bedenkzeit, die er bendtigt, um das Abspiel zu finden, ist ebenfalls aufgefiihrt. Versuchen Sie,
es ihm nachzumachen!
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35 Min. 32 Sek. 28 Min. 16 Sek. 25 Min. 46 Sek.
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Technische Anderungen vorbehalten

'Dei' VComrputer, der dank austauschbarem Modul nie Iahgwéilig,wird und nie veraltet :



