SARGON
Portrat eines SchachProgramms

Im Laufe der Jahre sind viele Bicher tber Computerschach und Schachcomputer
erschienen. Mit ein wenig Suche im Internet sind diese Blcher oft neu oder gebraucht
zu kaufen. Die meisten von ihnen wurden auch von einefRezensenten beschrieben.
Aber Martin Gittels Blchlein aus dem Jahr 1983 mit dem Titel "SARGON Portrat eines
SchachProgramms” ist fast unmoglich zu finden, wenn man googelt! Fir mich ein
zusatzlicher Grund, Sie auf diese Broschire aufmerksam zu machen.

In meiner Datenbank habe ich nur einen einzigen Artikel gefunden. Es erschien
September 1983 in der Zeitschrift "Schachcomputer” von Florian und Gerhard Piel.

Buchbesprechung
Martin Gittel, langjahriger Schachbu&ammler, hat sich seit 1978 auf dasn&sln von

Literatur zum Thema 'Computerschach' spezialisiert. Bei der Auswertung seines -umfang

reichen Materials entstand eine ausfiihrliche undie wir meinen- auf3erst packend
geschriebene Geschichte des friher sehr bekannten Seragriamms Sargon. BiSargon
Geschichte ist Uber ihren Wert als zeitgeschichtliches Dokument hinamsgleich eine

Geschichte der Programmierer Kathe und Dan Spracklen. Das Buch "Sargon" ist ein Druck

auf privater Basis. Die Auflage ist aufgrund des speziellen ThemasQO@itERemplarer
gering gehalten. Engagierten Schachcompkteunden emfehlen wir deshalb, schnell
zugreifen. Der verkaufspreis fur die Broschire betragt DM {i6cl. Porto & Verpackung).

Mit einer Auflage von nur 200 Exemplaren ist dieses Blchlein natlich dul3erst selten.
Martin Gittel konnte Uber Computerschach so faszinierend schreiben wie kein anderer.
AuBerdem war er wie immer sehr detailliert und &ul3erst zuverlassig in seinen
Berichten. Sein 1983 im Selbstverlag veroffentlichtes "SARGON Portrat ees Schach
Programms" ist ein wahres Meisterwerk! Es muss ihn viel Zeit und Energie gekostet
haben, denn er widmet dieses Buch seinem Sohn Michael. Diese Broschire gibt einen
Uberblick uber die Urspriinge, die Entwicklung und die Erfolge von Sargon als
Schachprogramm. Leider verstarb Martin Gittel viel zu frih am 2. Dezember 1989.

Im Mai 2022 habe ich unter der Rubrik " Buchbesprechund einen kurzen Uberblick
Uber dieses besondere Buch gegeben. Seitdem wurde dieser Artikel fast 600 Mal
aufgerufen! Manchmal bekomme ich auch Fragen von deutschen Sammlern, ob ich ein
Duplikat auf Lager habe, das ich vielleicht verkaufen mochte. Ich habe zuféllig zwei
Exemplare, aber leider sind es nicht die gleichen Versionen! Sehen Sie sich dazu diesen
Artikel auf der letzt en Seite an, wo ich eine 2. seltene Ausgabe zeige. Eigentlich schade,
dass diese Broschure fur Interessenten nicht mehr erhdltlich ist. Nach reiflicher
Uberlegung bin ich zu dem Schluss gekommen, den vollstandigen Inhalt zu veroffent
lichen. Sicherlich aut unter Berlcksichtigung des Textes, den Martin Gittel in seinem
Vorwort schrieb wie; "Ich bin_sicher: Viele Freunde des Computerschachs werden
dafur dankbar sein.” & "Mdge die vorliegende Schrift dazu beitragen, dem Computer
schach neue Anhanger zuzuftiren!"

Ja, ich denkeé Sie haben diese Broschg¢re
Als im Jahr 1983 nur 200 Exemplare verotffentlicht wurden, hatte man sich nicht
vorstellen kénnen, dass es im Jahr 2025 immer noch Menschen geben wirde, die dara

interessiert sind, di e gesamte historische

Historische Sargon Grif3e von Hein Veldhuis
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Das SARGON Schachcomputer-Programm

SARGON ist bei weitem das spielstarkste Schachprogramm fiir sog. Mikrocomputer. Es debii-
tierteim Marz 1978, alsim Rahmen des zweiten West Coast Computer Faire in Kalifornien ein Tur-
nier fur Mikrocomputer veranstaltet wurde. SARGON gewann das Turnier iberlegen mit fiinf Sie-
gen - keinem Unentschieden oder Verlust!

Im Dezember 1978 nahm ein verbessertes SARGON 2-Programm an der 9. Nordamerikanischen
Schachcomputer-Meisterschaft teil, als Mikrocomputer unter Giganten! Bei dieser Gelegenheit
besiegte das SARGON 2 das AWIT-Programm, das auf einem rund fiinf Millionen Dollar 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 Europédischen 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 Elektroni-
kern als Hobby (zum Teil unter grossen Kosten) hergestellte Einzelanfertigungen sowie Proto-
typen zugelassen. SARGON 2,5 gewann die Meisterschaften, erst auf dem sechsten Platz folgte
der erste in Serie gefertigte Konkurrent!

Abgesehen von der Spielstérke, ist auch die Vielfalt der - AUSWECHSELBARES MODUL * Ein grosser Vorteil
Bedienungsmdglichkeiten eine kleine Sensation. Bei des auswechselbaren Moduls besteht darin, dass Sie
den mit einem Sternchen * bezeichneten Konstruktions- bei eventuellen Fortschritten in der Programmier-
merkmalen handelt es sich um solche, iber die beim technik nur das Modul und nicht den Computer erset-
Erscheinen dieses Prospektes (Februar 1980) kein ande- zen,um mitlhrem Gerét stets auf dem neuesten Stand
res in Serie hergestelltes Fabrikat verfiigt. der Technik zu sein.
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Diese Broschirehat das Format A5 und umfasst 68 Seiten. Es war im Mai 1983

fertig und konnte im Sommer desselben Jahres bei Martin Gittel bestellt werden.
(photo copyright © bynttps://www.schaakcomputersnl/
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Fiir meinen Sohn

Michael

Mart in Gittel i1 SARGON Portrat eines SchacHProgramms
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Vorwort

Es wird immer beliebter, Schach mit einem oder gegen einen Computer zu spielen. Viele
Schachfreunde finden an einer neuen, véllig anderen Ausiibung des kéniglichen Spieles
Spafl und Vergniigen. Vor allem junge Schachspieler sind von den Maglichkeiten der
Schachspiel-Computer und ihrer geheimnisvollen Welt begeistert. Als Folge davon hat
sich ein lebhaftes Verlangen nach eingehender Information entwickelt. Das Angebot an
Literatur in Gestalt von grofleren Abhandlungen konnte damit im deutschsprachigen
Raum jedoch nicht Schritt halten.

Als Programmierer vergangener Tage habe ich seit 1978 systematisch Literatur jeglicher
Art zu dem Thema ,Computerschach” gesammelt. Es lag nahe, das Material auszuwerten
und Teil-Aspekte davon einem gréferen Kreis von Interessenten zuganglich zu machen.

Schachprogramme fiir Mikrocomputer tauchen 1977 zum ersten Mal auf. Seitdem gibt es
auch diekleinen Schachcomputer, die nichts anders kénnen, als Schach spielen. Nur weni-
ge Jahre sind seither vergangen. Doch wer weif3 schon, wie alles angefangen hat, welches
das erste Schach-Turnier fiir Mikrocomputer war und wer als Sieger daraus hervorge-
gangen ist? Vieles ist in Vergessenheit geraten, weil die Zeit der Schachcomputer schnelle-
big ist. '

Anfang 1978 ging ein neuer Stern am Schach-Himmel der Mikrocomputer auf. Sein
Name war bald in aller Munde. SARGON gewann 1978 das erste Mikrocomputer-
Schachturnier in San Jose und eilte danach von Erfolg zu Erfolg, zunéchst in der verbesser-
ten Version SARGON ], spiter als Teil eines kommerziellen Schachcomputers. Unter der
Bezeichnung SARGON 2.5 hat das Programm ein Jahr lang den Markt der Schachspiel-
Computer beherrscht und ist weltweit bekannt geworden.

Die Entwicklungs- und Entstehungsgeschichte des Sargon-Programms ist einmalig und
spannend zugleich. Ich habe es deshalb unternommen, die kurze Geschichte dieses
beriihmten und fast zur Legende gewordenen Schachprogramms aufzuzeichnen. Ich bin
sicher: Viele Freunde des Computerschachs werden dafiir dankbar sein.

Die Geschichte von SARGON ist eng mit dem Geschick seiner geistigen Eltern verbun-
den. Sie ist — in der Zeit von 1977 bis 1981 — ebenso die Geschichte von Kathe und Dan
Spracklen, die zunachst als Freizeit-, ab 1979 als professionelle Programmierer die Szene
des Schachs der Mikrocomputer entscheidend gepragt und beeinfluf3t haben. Beide wa-
ren in den Diensten des Herstellers Fidelity Electronics mafigeblich an der Entwicklung der
Weltmeister-Programme von 1980 und 1981 beteiligt. Bis zum gegenwirtigen Zeitpunkt
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sind die Spracklens als die erfolgreichsten Autoren von Schachprogrammen fiir Mikro-
computer anzusehen.

Die technischen Daten der Mikrocomputer und die sonstigen Merkmale aller Versionen
des SARGON-Programms sind in einer Ubersicht in Teil 2 enthalten. Sie werden ergénzt

durch die Ergebnis-Tabellen aller Mikrocomputer-Turniere, an denen SARGON beteiligt
war.

Der Teil 3 bringt alle wichtigen SARGON-Partien. Sie hatten um ein Vielfaches vermehrt
werden kénnen. Allein SARGON 2.5 hat einige hundert Testpartien absolviert. Die Auf-
nahme aller verfiigbaren Partien hitte aber den Rahmen der Abhandlung bei weitem
tiberschritten. So sind iiberwiegend nur die von SARGON in Turnieren gespielten Partien
beriicksichtigt worden. Die in dieser Hinsicht angestrebte Vollstandigkeit konnte jedoch
nicht erreicht werden. Trotz der vorhandenen Liicken stellt die Sammlung von zweiund-
fiinfzig Turnier-Partien eine einzigartige Dokumentation dar, wie sie sonst nirgends zu
finden ist.

Die ausfiihrliche Beschreibung eines Schachprogramms ist ohne Verwendung von
Fachausdriicken nicht méglich. Ich habe darauf verzichtet, sie besonders zu erlautern.
Kurze Definitionen niitzen wenig, langere Erklarungen gehoren nicht in dieses Buch.
Schachfreunde, die nicht mit der Terminologie des Computerschachs vertraut sind, brau-
chen sich deshalb nicht von der Lektiire abhalten zu lassen. Fiir sie, so hoffe ich, wird dies
ein Anlaf sein, sich mit dem Wissensgebiet ,Computerschach” naher zu befassen und tie-
fer in die Probleme der Schach-Programmierung einzudringen. Ich verweise den freundli-
chen Leser auf die Literatur-Angaben, die ganz am Schluf zu finden sind.

Die im Text in Klammern stehenden Zahlen weisen auf das Literaturverzeichnis hin. Es
enthalt die von mir benutzten Biicher, Aufsitze und Artikel. Mit Ausnahme der Arbeit
von A.L. Samuel (10) sind alle Titel Bestandteil meiner Schachbiicher-Sammlung. Aus
den verfiigbaren Unterlagen habeich alles in die Beschreibung einflieen lassen, was wich-
tig und interessant ist. Wo sich kein Hinweis auf das Verzeichnis findet, sind die Informa-
tionen, wenn nicht anders vermerkt, der amerikanichen Fachzeitschrift PERSONAL
COMPUTING entnommen.

Moge die vorliegende Schrift dazu beitragen, dem Computerschach neue Anhanger zu-
zufiihren. Vielleicht bietet die SARGON-Story fiir den einen oder anderen Schachfreund
sogar Anreiz genug, ein eigenes Schachprogramm zu schreiben.

Martin Gittel

Salzgitter, im Mai 1983
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1
DAS PROGRAMM

11 Ein Ehepaar aus Kalifornien

Es ist ein alter Traum des Menschen, eine Schachmaschine zu bauen. Im Jahre 1769 stellte
Baron Wolfgang von Kempelen, seines Zeichens Hofrat und Mechanikus am Hofe der
Kaiserin Maria Theresia von Osterreich, einem erlauchten Kreis seinen berithmten
Schachautomaten vor. Viele Jahre reiste der Baron damit durch Europa. Es dauertelange,
bis das Geheimnis des , Tiirken” enthiillt wurde: Ein kleiner menschlicher Schachspieler
hatte, verborgen im Inneren des Automaten, die Partien gespielt.

Die Heraufkunft elektronischer Rechenanlagen erméglichte dem Menschen, eine
Maschine ohne List und Trug zum Spielen einer Partie Schach zu bewegen. Claude
Shannon veréffentlichte 1950 ein Papier, das mit der Skizzierung der Strategien A und B
die theoretischen Grundlagen schuf. Sie wurden Richtschnur fiir alle kommenden Auto-
ren eines Schach-Programms, sie sind mit gewisser Einschrankung noch heute giiltig.

Die Computer waren anfangs nicht sehr zahlreich. Sie standen iiberwiegend in den For-
schungslabors und Rechenzentren von Hochschulen und Universitdten. So war Schach-
programmierung zunéchst eine Privileg der Wissenschaftler und Studenten.

Das anderte sich schlagartig, als der Mikroprozessor erfunden wurde. Seine neue Techno-
logie bescherte der Welt den Mikrocomputer, der Eigenschaften aufweist, wiesie vor nicht
allzu langer Zeit nur den groen Computer-Systemen zugeschrieben wurden. Als ,Jeder-
mann Computer” oder als ,Personal Computer” fiir den persénlichen Gebrauch ange-
priesen, werden sie in erstaunlicher Typenvielfalt zu einem Preis angeboten, der auch fiir
den Geldbeutel des kleinen Mannes erschwinglich ist.

Schach spielen kénnen seitdem auch die Hobby- oder Heimcomputer, wie sie sonst noch
heilen. Im Jahre 1977 tauchen die ersten Schach-Programme fiir Mikrocomputer auf. In
kurzer Zeit entwickelt sich ein neuer Industriezweig: speziell fiir das Schachspiel geeig-
nete, kleine Mikrocomputer, nicht viel gréer als eine Zigarrenkiste, werden hergestellt
und finden guten Absatz. Die Programmierung des Schachs fiihrt im Dienst der Her-
stellerfirmen zu einem neuen Beruf. Sie wird in weit stirkerem Maf3e zu einem Freizeitspaf3
fiir Besitzer von Mikrocomputern, die Schach-Ambitionen haben. Der Schach-Amateur
fiihlt sich angesprochen und nimmt die Herausforderung an.

Martin Gittel i1 SARGON Portrat eines SchachHProgramms (Seite 9)
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Wie man Schach programmiert und wie man damit erfolgreich sein kann, hat ein junges
Ehepaar aus San Diego in Kalifornien gezeigt. Kathe und Dan Spracklen haben sich
gemeinsam an die Arbeit gemacht: Sie waren nicht die ersten, sie sind nicht die einzigsten,
sie sind aber bislang die erfolgreichsten.

Anfang des Jahres 1978 ist ihr Programm SARGON unfertig und génzlich unbekannt.
Doch am Ende avanciert es zum ,Schach-Programm des Jahres”. Das erste Schachturnier
fiir Mikrocomputer in San Jose siecht SARGON mit fiinf Punkten aus fiinf gespielten Par-
tien als iiberlegenen Sieger. Damit hat es sich fiir eine Teilnahme an den Nordamerikani-
schen Computer-Schachmeisterschaften empfohlen. Im Dezember 1978 treten die
Spracklens mit einem verbesserten Programm gegen die ,Groflen” der Computerbranche

in Washington D.C. an und erreichen einen ausgezeichneten 3.— 5. Platz. In der Ergebnis-
Tabelle lief der David einige Goliaths hinter sich.

SARGON verbliiffte die Fachwelt und wurde wie ein Wunderkind gefeiert. Fiir Kathe und
Dan Spracklen war dies der Beginn einer beruflichen Karriere, die in der Folgezeit von
iiberragenden Erfolgen begleitet sein sollte. Die Geschichte ihres Schach-Programms ist
beeindruckend und faszinierend zugleich: Sie ist es wert, einer interessierten schachlichen
Nachwelt tiberliefert zu werden.

1.2 SARGON wird geboren

Es war im September des Jahres 1977, als den Spracklens eine kurze Liste in die Hande fiel.
Sie enthielt den Anfang eines Schach-Programms, das in der Programmier-Sprache
,Basic” abgefaflt war. Thr Interesse war sofort geweckt. Beide spielten Schach. Kathe besaf3
als Turnierspielerin eine betrichtliche Spielstarke. Dan war ein Elektronik-Fachmann.
Einen Mikrocomputer so zu programmieren, daf8 er Schach spielen konnte: Diese Idee
iibte auf sie eine unvermittelte Anziehungskraft aus.

Zuerst, so berichtete Kathe spéter (15), ging es sehr schnell voran. Sie begannen die Daten-
strukturen auszuarbeiten, die der Darstellung des Schachbretts und der Figuren dienen
sollten. Darauf wurde der Algorithmus fiir die Generierung aller Ziige einer gegebenen
Stellung entwickelt. Alle Anweisungen wurden zunichst in einem Pseudo-Codebeschrie-
ben, der einer Assembler-Sprache entsprach. Sie benutzten diesen Umweg, weil sie bis
dahin keine Vorstellung davon hatten, auf welchem Mikrocomputer das Programm
laufen sollte und welchen Befehlssatz der zugehérige Mikroprozessor mitbrachte.

Schach ist ein Spiel der Ausnahmen. Das beginnt schon bei den Regeln. Die Spracklens
erfuhren es, als sie sich mit der Generierung der Ziige einer Brettstellung befaf3ten. Jeder
Stein schlagt auf die gleiche Weise wie er zieht — ausgenommen der Bauer. Der Kénigkann
in jeder Richtung nur ein Feld ziehen — ausgenommen bei der Rochade. Auch das Schla-
gen des Bauern im ,Voriibergehen” (en passant) gehért ebenfalls zu den Sonderfillen.
Doch all dies wollte erst einmal programmiert sein.

Martin Gittel T SARGON Portrat eines SchackHProgramms (Seite 10)
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1.3 Strategie A oder Strategie B

Sie waren schlieflich an dem Punkt angelangt, an dem sie sich iiber das Verfahren bei der
Zugauswahl entscheiden muften. Fiir jeden Schach-Programmierer stellt das ein grofles
Dilemma dar.

Um die Vielzahl der Varianten auf ein vertretbares Maf} zu reduzieren, gibt es bei der
Zugauswahl zwei verschiedene Verfahrensweisen. Entweder trifft man aus den in einer
Stellung méglichen Ziigen eine Auswahl und setzt nur mit den ausgewahlten Ziigen die
Untersuchung und Analyse fort (Strategie B) oder man bezieht von vornherein alle Ziige
mit in das Kalkiil ein und beschneidet den Spielbaum zu einem spéteren Zeitpunkt (Stra-
tegie A).

Dies ist eines der verzwicktesten Probleme. Jeder, der sich mit der eskalierenden Zahl von
Varianten befaf3t hat, weif8 wie schnell sich der Spielbaum ausdehnt. Die Zahl der legalen
Ziige einer Stellung betragt durchschnittlich 38. Berechnet ein Programm jeweils einen
Zug und den Gegenzug, das sind zwei Halbziige, so ergeben sich 38 hoch 2 = 1.444
Endstellungen, bei vier Halbziigen bereits 38 hoch 4 =2.085.136 Stellungen und bei sechs
Halbziigen 38 hoch 6 = tiber drei Billionen Endstellungen. Die Zahl der méglichen Stel-
lungen steigt exponentiell mit der Zahl der Halbziige an. Die Schwierigkeit, die sich aus
dem astronomischen Anwachsen der Zugméglichkeiten ergibt, wird deshalb als ,expo-
nentielle Explosion” bezeichnet. Auch die modernsten und schnellsten Computer sind
nicht fahig, in vertretbarer Zeit alle Stellungen zu bewerten und in die Berechnung ein-
zubeziehen.

Die Spracklens entschieden sich fiir die Strategie B. Siewihlten in der Anfangsstellung ein
halbes Dutzend Ziige aus und setzten ausschlielich mit diesen die weitere Untersuchung
fort. Die Entscheidung trafen sie, ohne sich an Hand der vorhandenen Literatur zu infor-
mieren. Sie meinten, es wére das Beste, wenn sie ihren eigenen Vorstellungen folgten. Ein
Blick in das einschlégige Schrifttum hitte gezeigt, wie schlecht ihre Wahl ausgefallen war.
Sie hatten ihren Stolz und wollten die Richtung ihrer Gedanken nicht von dem beein-
flussen lassen, was andere vor ihnen verwirklicht hatten. Die Folge zeigte, da8 bei der
Ausarbeitung von Programm-Befehlen fiir das Verfahren nach der Strategie B eine
Menge Zeit verloren ging.

Als die Arbeit in diesem Punkt abgeschlossen war, stellte ein Freund einen Stapel von Auf-
satzen tiber die Spiele von Schach und Dame mit dem Computer zur Verfiigung. Darun-
ter befand sich ein Artikel von A.L. Samuel mit dem Titel ,Some Studies in Machine
Learning Using the Game of Checkers” (10). Der Autor beschreibt darin die Technik der
Beschneidung des Spielbaums mit Hilfe der Alpha-Beta-Methode. Die Anwendung die-
ses Verfahrens macht es iiberfliissig, alle Knoten eines Spielbaums zu bewerten und in die
Untersuchung einzubeziehen. Ist der Spielbaum breit und tief, kann die Methode sehr
wirksam sein, es kann damit viel Zeit gespart werden. Die Effektivitit des Alpa-Beta-Algo-
rithmus wird wesentlich durch die Reihenfolge bestimmt, in der die Ziige untersucht wer-
den. Sie ist optimal, wenn die besten Ziige fiir Weif8 und die besten Ziige fiir Schwarz
zuerst betrachtet werden.
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Dan und Kathe waren davon sehr beeindruckt. Als Folge hiervon warfen sie ihr bisheriges
Konzept iiber den Haufen. Sie entschieden sich fiir die Strategie A. Zur Verminderung der
Varianten wendeten sie den Alpha-Beta-Algorithmus an. Die Spracklens waren die
ersten, die ein Schachprogramm fiir einen Mikrocomputer nach diesem Prinzip geschrie-

ben haben.

In Kreisen von Experten war die Frage lange umstritten, welchem Verfahren der Vorzug
zu geben sei. In beiden Fallen gab es Vorteile und Nachteile, die gegeneinander abgewogen
werden mufSten. Doch hat sich in der Praxis die iiberwiegende Zahl der Programmierer fiir
die Strategie A entschieden. Einige von ihnen folgen jedoch nicht uneingeschrankt dieser
Methode, sondern bervorzugen eine Mischung aus Strategie A und Strategie B. Wieso oft
scheint auch hier die Lésung in der goldenen Mitte zu liegen.

1.4 Die ersten Schritte

Im November (1977) waren die Basis-Routinen des Programms geschrieben und die mei-
sten Pseudo-Befehle fertig. Das junge Paar brannte nun darauf, ihr Geisteserzeugnis auf
einem Computer zu erproben. Die Zeit war gekommen, sich mit dem Kauf eines geeig-
neten Mikrocomputers zu befassen. Dan sichtete Prospekte und Berichte. Er verbrachte
viele Stunden damit, die Befehls-Listen der verschiedenen Mikroprozessoren durchzu-
sehen. Er versuchte Eigenschaften ausfindig zu machen, die ihnen bei ihrem Vorhaben
dienlich sein konnten.

Der Mikroprozessor Z-80 verfiigt iiber Befehle, die auf die Bit-Struktur eines Byte im
Speicher oder in einem Register einwirken kénnen, die zudem schnell und wirkungsvoll
sind. Sie entschieden sich fiir einen Mikrocomputer, der mit einem solchen Prozessor aus-
gertistet war. Nach vielen Besuchen in den Elektronik-Léden fiel die Wahl auf einen ,Wave
Mate Jupiter III”. Wegen des hoheren Preises muften sie auf einige Zusatzgerite verzich-
ten. Der Jupiter” erméglichte dafiir ein schnelleres Auffinden von Programm-Fehlern. Fiir
ihre Kaufentscheidung war dies ein ausreichendes Argument.

Diewenigen Wochen zwischen Bestellung und Lieferung waren mit fieberhafter Aktivitit
ausgefiillt. Es stand ihnen die Kopie des Handbuches der Assembler-Sprache des Z-80
zur Verfiigung. Sogleich machten sie sich daran, den Pseudo-Code in die Assembler-
Befehle des Prozessors Z-80 zu iibertragen. Am 10. Dezember war es dann soweit. Der
Jupiter-Computer traf ein. Die Begleitumstiande entsprachen etwa denen, wie sie sonst bei
der Ankunft eines Babys iiblich sind. In der Eile des Gefechtes hatten sie vergessen, einen
Tisch fiir den Mikrokomputer zu besorgen. Er mufite deshalb provisorisch in der Kiiche
untergebracht werden. Dort stand er eine Weile unbenutzt, weil Dan beruflich aulerhalb
der Stadt zu tun hatte. Mit der Maschine allein gelassen entschied sich Kathe, die graphi-
schen Anzeigen auf dem Bildschirm zu konzipieren. Sie fiihrte die Darstellung des Schach-
brettes, der Figuren auf dem Brett und die Anzeige der Ziige auf dem Bildschirm zu Ende.

In den ersten drei Wochen des Januar 1978 beschiftigten sich die Spracklens intensiv mit
ihrem Programm. Dan hatte Urlaub und Kathe Semesterferien. So hatten sie beide viel
Zeit. Dan hatte die Aufgabe, das Programm von Fehlern zu befreien und es zum Laufen
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zu bringen. Kathe beschiftigte sich ausgiebig mit der Benutzer-Schnittstelle und den Rou-
tinen fiir die graphische Anzeige auf dem Bildschirm. Dies ging soweit, daf3 sie rund um
die Uhr in Schichten arbeiteten.

Endlich hatte Dan es geschafft: Das Programm lief. Aber es spielte ein fiirchterliches
Schach. Mit Weif eroffnete es mit 1. Sc3 und lief im zweiten Zug das ,brilliante” Tbh1
folgen.

Der Urlaub ging zu Ende. Beide waren erschépft und von dem mageren Ergebnis arg
enttduscht. Es vergingen einige Wochen mit der Suche nach Fehlern und Unzulinglich-
keiten. Das Programm spielte nun ein beachtliches Schach. Fiir die Eréffnung wurde auf
gespeicherte Eréffnungs-Varianten verzichtet. Sie bestand jeweils aus einem Zug. Mit
Weif spielte das Programm entweder 1. e4 oder 1. d4, abhéngig von einem Zufallsgene-
rator. Mit Schwarz antwortete es auf jeden weilen Zug mit 1. .. e5 oder mit 1... d5, je nach-
dem es die Lage erforderte.

1.5 Bei der Taufe stand ein Konig Pate

Jedes Kind braucht einen Namen, damit es gerufen werden kann und damit es sich von
anderen unterscheidet. Schach-Programme, ja Computer-Programme iiberhaupt, die
gleichsam die geistigen Kinder ihrer Programmierer-Eltern sind, machen da keine Aus-
nahme. Fiir das Programm von Kathe und Dan, das gerade das Laufen gelernt hatte, war
der Augenblick der Taufe gekommen. Aus technischen Griinden durfte der Name nicht
mehr als sechs Stellen aufweisen.

Der Mikrocomputer war ein ,Jupiter”. Sie meinten also, es wére ganz passend, wenn einer
der Monde des Planeten Jupiter seinen Namen hergeben kénnte. Aber sie fanden keinen
Namen, der ihnen gefiel. Auch der Planet Saturn hatte Monde. Einer davon hiefs Oberon.
Der Name sagte ihnen zu. Fiir einige Tage blieb es dabei, bis sieherausfanden, da Oberon
eine Gestalt aus der Mittelalterlichen Sage war. Er war der Kénig der Zwerge und der
Gemahl der Feenkénigin Titania. Obwohl hier ein Kénig im Spiel war, wollte ihnen diese
Wabhl nicht so recht gefallen.

Dan blieb es vorbehalten, den Namen ,Sargon” vorzuschlagen. Wahrscheinlich ist er
dazu durch die Kombination der Namen ,Saturn” und ,Oberon” angeregt worden. Wie
sich erst spater herausstellte, war das zugleich der Name altorientalischer Kénige. Einer
vonihnen, Sargon von Akkade, lebte ungefahr 2300]Jahre vor Christi Geburt und begriin-
dete die erste semitische Dynastie in Mesopotanien. SARGON Kklingt kraftvoll, meinte
Kathe, und fortan blieb es bei diesem Namen.

1.6 Eine schwierige Entscheidung

An einem Samstag, es war der 25. Februar 1978, flatterte den Spracklens Post ins Haus.
Darin stand zu lesen: ,Vom 3. - 5. Mirz findet in San Jose ein Schachturnier fiir Mikro-
computer statt.” Sie hatten keine Ahnung, wer ihren Namen genannt und wie der
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Veranstalter von ihrem Programm erfahren hatte. Die Einladung enthielt einen verfiihre-
rischen Hinweis: ,Es sind noch Platze frei”.

Wihrend des Wochenendes diskutierten sie, ob sie teilnehmen sollten oder nicht. Dan
zdgerte noch, es gab viel zu bedenken. Er mufite auf jeden Fall Sonderurlaub nehmen. Der
Weg nach San Jose war weit. Sie fragten sich immer wieder, ob alle Fehler aus dem Pro-
gramm entfernt waren. Ja, hatten sie iberhaupt eine Chance?.

Die Zweifel waren berechtigt. Schlieflich haben kleine Kinder die unangenehme Eigenart,
sich immer dann ungezogen zu benehmen, wenn die stolzen Eltern sie anderen Leuten
prasentieren mochten.

Wie es nicht selten im Leben geschieht, entschied die Initiative und der Unternehmungs-
geist einer Frau den weiteren Gang der Ereignisse. Kathe war von Anfang an fiir eine Teil-
nahme. Sie konnten dadurch herausfinden, wie gut oder wie schlecht SARGON im Ver-
gleich mit anderen Schach-Programmen wirklich war. Eine solche Gelegenheit wiirde
sich so schnell nicht wieder finden.

Am Montag beendete Kathe das Dilemma. Sie rief den Turnierleiter an und teilte ihm mit,
daR sie sich an dem Turnier beteiligen wollten. Am folgenden Tag entschieden sie sich
endgiiltig, ihr neues Programm in San Jose einer ernsthaften Priifung zu unterziehen.
Dieser mutige Entschluf} sollte fiir das weitere Schicksal des Sargon-Programms recht
bedeutungsvoll sein. Von welchen sonderbaren Zuféllen und welchen anderen Begleit-
umstidnden der Erfolg noch abhingen konnte, wiirde sich bald danach sehr deutlich
zeigen.

1.7 San Jose 1978

Das Convention Center in San Jose, im Herzen des beriihmten Silicon Valley gelegen, war
anlaflich der 2. Computer-Ausstellung an der Westkiiste der Vereinigten Staaten Austra-
gungsstitte des ersten Schachturniers fiir Mikrocomputer. Es wurde organisiert und
durchgefiihrt von Larry Wagner und Roy Elder aus Santa Barbara.

Unter den elf Teilnehmern befanden sich vier der kleinen Schachspielcomputer, die nichts
anderes als Schach spielen kénnen. Drei von ihnen, ndhmlich BORIS, COMPU CHESS
und CHESS CHALLENGER 3 waren zum Zeitpunkt des Turniers bereits im Handel.
COMMODORE CHESSMATE dagegen war ein Prototyp und sollte erst Ende des
Jahres 1978 auf den Markt kommen. STEVE STUART'S Metallbox war eine Eigenan-
fertigung, dessen Teile seinen Besitzer insgesamt nur 85 Dollar gekostet hatten. Die ande-
ren sechs Programme liefen auf Personal Computern, auch Hobby- oder Heimcomputer
genannt. Sie sind programmierbar und nicht allein fiir das Schachspiel, sondern auch fiir
andere Zwecke einsetzbar. Zwei von ihnen, PROCESSOR TECHNOLOGY und COM-
PUCOLOR waren mit ihren Programmen auf Kassetten ebenfalls kommerziell verfig-
bar. Bei den iibrigen Mikrocomputern handelte es sich um Programme, die individuell
von Amateuren entwickelt worden sind. Das waren SARGON, MARK WATSON,
SD-CHESS und TENBERG BASIC.
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Zur Durchfiihrung des Turniers hatte die Leitung der Veranstaltung besondere Regeln
eingefiihrt, die den Besonderheiten eines Computer-Schachturniers gerecht werden soll-
ten. Der Turnierleiter und seine Helfer hatten das Recht, abgebrochene Partien abzu-
schitzen, Einsicht in die Programme zu nehmen und iiber unbeendete Partien oder ander-
weitig auftretende Probleme zu entscheiden. Erlaubt waren manuelle Eingriffe wéhrend
der Partie durch den Bediener (Operator). Dies betraf zum Beispiel die Ausfithrung der
Rochade, das Schlagen ,en passant” mit einem Bauern und die Umwandlung eines
Bauern auf dem letzten Feld. Gestattet war es ferner, die Spielstufe des Programms zu
dndern, um bei Materialiiberlegenheit Zugwiederholungen und ein dadurch bedingtes
Remis zu vermeiden. Voraussetzung blieb jedoch, da8 das gesetzte Zeitlimit insgesamt
dabei nicht iiberschritten wurde.

Die Zeitbeschrankung von 2 Stunden fiir 50 Ziige konnte von den in ,Basic” program-
mierten Mikrocomputern nicht eingehalten werden. So benétigten zwei von ihnen neun
Stunden, um eine einzige Partie zu absolvieren. Dadurch war die Ansetzung von zwei
Partien pro Tag nicht méglich. Der Veranstaltungsplan wurde erheblich gestért. Einige
der Teilnehmer hatten am Ende fiinf Partien gespielt, einige nur vier und in einem Fall
kam iiberhaupt nur eine Partie zustande. Zehn der 22 gespielten Partien — in fiinf Runden
nach dem Schweizer System — mufSten mitten im Spiel abgebrochen werden. Vier ende-
ten, weil eines der beteiligten Programme die Zeit nicht einhalten konnte und vier Partien
wurden fiir remis erklart, nachdem eine Seite dauernd die gleichen Ziige ausfiihrte.

San Jose war das erste Computer-Schachturnier, an dem ausschlieflich Mikrocomputer
beteiligt waren. Es ist daher nicht verwunderlich, wenn sich die Veranstalter einigen Pro-
blemen gegeniiber sahen, die unméglich alle vorhersehbar und damit zu vermeiden
waren.

1.8 Bewihrungsprobe mit Hindernissen

Am Morgen des 2. Mirz, einen Tag vor Beginn des Turniers, machten sich die Spracklens
mit ihrem Jupiter-Mikrocomputer im Gepéck auf den langen Weg nach San Jose. Das
Wetter war scheuflich. Lang anhaltende Regenfille begleiteten sie auf der Fahrt entlang
der Kiiste. Wenige Stunden, nachdem sie Santa Barbara passiert hatten, wurde die Strecke
wegen Uberschwemmung und wegen eines Erdrutsches gesperrt.

Der Tag war diister. Von der sprichwértlichen kalifornischen Sonne war nichts zu ent-
decken. Dennoch waren sie voll Zuversicht. Offen versicherten sie einander, daf8 sie
gliicklich wiren, wenn es gelinge, einen Platz in der oberen Tabellenhélfte zu ergattern.
Insgeheim hofften sie auf einen Sieg. Gegen Abend erreichten sie San Jose und begaben
sich zu der Wohnung des Bruders von Kathe. Heife Pizza, kaltes Bier und eine angeregte
Unterhaltung fiillten die spaten Abendstunden aus.

Als das Turnier am nachsten Tag begann, erlebten sie eine bése Uberraschung. Es herrsch-
ten geradezu chaotische Verhiltnisse. Es fehlte an elektrischen Anschliissen. Einige
Maschinen konnten nicht angeschlossen werden, weil nicht geniigend Verbindungskabel
vorhanden waren. Der ,Jupiter” fand schlielich in einer Ecke seinen Platz.
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In den ersten beiden Runden traf SARGON auf zwei kommerzielle Schachspielcom-
puter: COMPU-CHESS und CHESS CHALLENGER 3. Die Partie mit COMPU-CHESS
wurde nach 58 Ziigen als Gewinn fiir SARGON abgeschitzt. Es war dies die schwichste
Vorstellung des Programms auf diesem Turnier. COMPU-CHESS, auf die Stufe 4 einge-
stellt, hatte einen Bauern bis zur 7. Reihe durchgebracht und war drauf und dran, ihn in
eine Dame umzuwandeln. Gliicklicherweise wurde dieser Bauer nicht auf das Umwand-
lungsfeld gezogen. Schlieflich konnte SARGON den Bauern schlagen, und alle Sorgen
waren verflogen.

In der zweiten Runde wurde CHESS CHALLENGER 3 in 42 Ziigen matt gesetzt. Im 25.
Zug lockte SARGON die Dame des Gegners in eine Falle und schlug sie im folgenden
Zug,.

Den ganzen Tag zwéngten sich die Zuschauer durch den kleinen Raum und verstopften
ihn. Es war nicht das reine Vergniigen. Dan und Kathe waren erschépft, aber froh iiber die
zwei Siege ihres elektronischen Sproflings.

Am 4. Mirz, dem zweiten Tag des Turniers, standen mehr Verbindungskabel zur Ver-
fiigung. Es wurden noch mehr Zuschauer erwartet als am Vortag, Deshalb nahm die
Turnierleitung eine Umgruppierung vor. Die Tische wurden in einem Halbkreis gegen
eine Wand aufgestellt. Damit sollte der Raum fiir die Zuschauer von den Mikrocom-
putern abgegrenzt werden. Zu grof8 war die Gefahr, da8 bei dem Gedrangel der Menge
ein Kabel aus der Steckdose gerissen wiirde.

In der dritten Runde traf SARGON auf das Mikrocomputer-Programm PROCESSOR
TECHNOLOGY, das als Favorit des Turniers angesehen wurde. Bisher hatte es gegen
BORIS remis gespielt und gegen COMPUCOLOR gewonnen. Ganz iiberraschend
erwies sich PROCESSOR TECHNOLOGY als ein leicht zu schlagender Gegner. Nach
25 Ziigen stand der Favorit vor einem undeckbaren Matt und gab auf. Wahrend der Partie
verbliiffte SARGON die umstehenden Zuschauer mit einem Liuferzug auf ein Feld, das
von einem feindlichen Bauern angegriffen war. Bei naherem Hinsehen ergab sich, daf8 der
Bauer vor seinem Konig stand und gefesselt war. Er konnte deshalb nicht schlagen und
ging durch den Angriff des Laufers verloren. Dieser Zug machte Dan alle Ehre. Hatte er
doch erst am letzten Abend vor der Abreise die Programm-Routine, die der Feststellung
von Fesselungen dient, von Fehlern gesdubert. Es war dies eine der schwierigsten Auf-
gaben gewesen, die sich beim Austesten des Programms ergeben hatte.

Die vierte Runde brachte SARGON mit COMMODORE CHESSMATE zusammen.
Der Kampf zog sich den ganzen Nachmittag hin. Es sah so aus, als kénnte SARGON
einen Springer gewinnen. Doch nach 60 Ziigen war der Ausgang der Partie immer noch
unklar. Deshalb wurde entschieden, die Begegnung abzubrechen und am nichsten Tag
fortzusetzen.

Am Sonntag wurde die Ausstellung erst am Nachmittag gedffnet. Der Vormittag bot den
Spracklens die erste Gelegenheit, sich ein wenig umzusehen. Vor einem Rundgang woll-
ten sie SARGON so herrichten, daf8 auf dem Bildschirm die graphische Darstellung des
Schachbretts zu sehen war. Vielleicht wagte einer der Zuschauer eine Partie gegen den
Computer.
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