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There is more than enough information about Sargon 2.5 MGS (which is identical to Boris 2.5
MGS) online. | would like to show some more historical articles, supplemented by brochures
and other documents.

In early December 1979, Sargon 2.5 MGS entered the commercial market in the USA, and
just before Christmas, this chess computer was also on sale through major department stores
and the better sorted toy stores in Germany. Sargon 2.5 proved to batnonger than any

of the previous chess computers that had dominated the market up to that point.

The American trading firm Palmer, McBride & Kincaid Associates had Sargon 2.5 play a
duel against the Fidelity Chess Challenger Voice in November 197§orSar5 won by a
whopping 100. That this result was no fluke, Gerhard Piel showed again in March 1980 in
the German magazine Rochade. This time the Chess Challenger Voice managed one draw
over 10 games and the rest were lost again. At last there wassacdmputer for sale that

could take on club chess players, even if it was against{@m&ed club chess players.

The outstanding feature of this device is that it is equipped with an exchangeable game
module, which makes the MGS not only suitable abess computer, but can also be used for

the games of a checkers, blackjack (17 + 4), backgammon and other strategic games if the
appropriate modules are used. Thanks to the-inugame memory, the game module can also

be exchanged during the gameg.efor another chess game module containing special
openings, a good middle or endgame strategy or master games.

The dimensions of the MGS are 23 x 23 x 5 cm with a weight of approx. 1.2 kg (without
power supply and chess pieces). The computer is hdaogether with the game module in a
cassette whose surface consists of a magnetic chess board. To play the game, the cassette is
pulled apart to reveal the control keyboard with 20 keys, the-dighlitgreen LED display

and the compartment for storing tblkeess pieces. Using a rechargeable battery, available as

an accessory, the MGS can be operated independently of the mains supply for approx. 7
hours.

Sargon 2.5 has 7 different program levels (levels6), which have the following average
response timse

Level Response time Remarks

0,5 second blitz chess, solves mate in 1 move
10- 15 seconds rapid play

20- 40 seconds total playing time approx. 1 hour
45- 90 seconds solves mate in 2 moves

OO WNEFO

2 - 4 minutes tournament géing
20- 40 minutes solves mate in 3 moves
2 -4 hours mates in 4 moves



Einer der altesten Berichte Uber Sargon erschien im August 1979 in der deutschen
Zeitschrift Rochade. Der Autor ist Martin Gittel, der 1983 seine eigene Broschure
"SARGON Portrat eines SchachProgramms" veroffentlichte.

SARGON weiter im Gesprach

Das bislang erfolgreichste Mikrocompu®chachprogramm SARGON Il ist auf dem
amerikanischen Markt erhaltlich. Die Hayden Book Co., Inc., 50 Essex St., Rochelle Park, NJ
07662 (USA) bietet das Programrn in zwei Versionen an (1)

T als Programm auf einem Computerband Nr. 00603, 19.95 Dollar. Der Benutzer kann mit
Weil3 oder mit Schwarz spielen. Die Berechnungstiefe ist wahleandalbziige. Die Zige
werden in algebraisch&lotation eingegeben.

T als Dokumentation in Buchform. Dan and Kathe Spracklen: SARG®IEomputer Chess
Program Nr. 5155, 14.95 Dollar. Das Buch bietet eine vollstandige und zweifelsfreie
Dokumentation einschlie3lich der Algorithmen. Es beinha#gt Blockdiagramm des
Programms, eine Auflistung des Programms. Programms in der Programmierspraci®® des Z
Assembler und ein Verzeichnis der Unterprogramme.

Bekannt geworden ist SARGON I, als es im Marz 1978 in San Jose (Californien/USA) an
einem Turier far Mikrocomputer (First Penrod Memorial Microchess Tournament) teilnahm
und den 1. Platz belegte. Dieser Erfolg war eine ausreichende Qualifikation fir die Teilnahme
an der 9. Nordamerikanischen Computerschdeisterschaft, die im Dezember 1978 in
Washington D.C. stattfand. Hier erregte SARGON Il einiges Aufsehen. Unter 12 Teilnehmern
teilte es mit 2% Punkten (+2, =-1) aus 4 Runden nach dem Schweizer System dén 3.
Rang. Dabei liel3 es so renommierte GroRrecRPnegramme wie DUCHESS (IBM 370/165

und OSTRICH IV (Amdahl 470/V6) hinter sich.

Dazu der Kommentar von Dan Spracklen: "Ein grol3er Sieg fur die Mikrocomputer und

ihre Schachprogramme.” Inzwischen sind Hersteller und Programmierer nicht mifig
gewesen. Von jenseits des Ozeans dringt neued&wu uns hertber (2). Die Chafitz
Company (Rockville, MD USA), die den Tasch8nohachrechner BORIS herausgebracht hat,
konnte die KeAutoren, Kathe und Dan Spracklen, als Mitarbeiter fur ihren technischen Stab
gewinnen.Das Ergebnis dieses Arrangementssi eine neue, spielstarkere Recheneinheit,

die aus einer Kombination von BORIS und SARGON Il besteht.

Der neue Rechner wird als Boris/Sargoinheit bezeichnet und basiert auf einem neuen
SARGON IIV - Programm. Er ist in der Lage, die Zeit seines Gegnerszum
"Nachdenken" zu nutzen. Mit einer Spezialtaste (forethe-move) kann der Rechenvorgang
jederzeit unterbrochen werden. Das Programrn fihrt dann den bis dahin als besten ermittelten
Zug sofort aus. Diese Einrichtung wird besonders ungeduldigen Benuidl&ommen sein,

die die Zeit nicht abwarten kdnnen. Eine andere Einrichtung ist fir Spieler gedacht, die lernen
und ihr Spiel verbessern wollen. Der Rechner erlaubt es dem menschlichen Partner bis zu 3
Zuge zurickzunehmen und die Partie von einer frithBosition aus weiterzufuhren.



In dem Gerét ist fur kuinftige Erweiterungen vorsorglich Platz gelassen worden. Dies bedeutet
zum einen, dal3 verbesserte Programmversionen mit einem verhaltnismafig niedrigen Kosten
aufwand vom Benutzer selbst ausgetausedtden kénnen. Zum anderen ist dadurch die
Voraussetzung geschaffen, auf dem gleichen Rechner auch andere Spiele als Schach zu absol
vieren. Gesprochen wird von Dame und Backgammon, andere Spiele sind vorgesehen. Die
mit dieser Konzeption verbundene Bemnz ist deutlich: Aus dem Ni@8chachrechner soll ein
universell verwendbares Spielgerat entstehen.

Zur Teilnahme an dem zweiten Mikrocompu&orhachturnier (Second Annual Penrod
Memorial Microchess Tournament), das am 15. September 1979 in den USwtpesgider

neue Boris/SargeRechner bereits angemeldet. Am Ende wird man wissen; ob er seiner
Favoritenrolle gerecht geworden ist und wie er seiner Spielstarke nach einzustuféie ist.
auch immer das Ergebnis ausfallen mag, eines scheint heute schostZastehen: In nicht

allzu ferner Zeit, vielleicht um die Jahreswende, kann man einer kommerziellen Version

der Boris/SargonEinheit in den Kaufhausern begegnen.

Martin Gittel/Salzgitter

(1) INTERFACE AGE Nr. 3/79, New Products Directory S. 155
(2) PERSONAL COMPUTING Nr. 8/79, Computer Chess S. 78

Computer Chess Program

SARGON: A Computer Chess Program is
available from Hayden Book Company in both a

book and a computer tape.
The user can play black or white, and can
select the depth of look-ahead from one to 6 ply.

A COMPUTER
GHESS PROGRAM

DAN AND KATHE SPRACKLEN

Winner— 1978 West Coast Computer Faire!

Moves are entered in algebraic chess notation.
The book offers complete and unambiguous R EENEISNE LIVEREITTES
documentation covering algorithms. It contains a
block diagram of the program, a Z-80 assembly
language listing of the program and an index to
the subroutines.

The Tape, #00603, $19.95; The Book, [HAYDEN]
#5155-7, $14.95. To order either or both write i
to Hayden Book Co., Inc., 50 Essex St.,
Rochelle Park, NJ 07662.

Source: https://archive.org/details/InterfaceAge197903
Source: https://en.wikipedia.org/wiki/Sargon %28chess%29



https://archive.org/details/InterfaceAge197903
https://en.wikipedia.org/wiki/Sargon_%28chess%29

Internationale Spielwarenmesse Numberg r e inf S
mit Fachmesse Modellbau, Hobby und Basteln P SS e Or ma lon

SANDY ELECTRONIC Vertriebs GmbH, LeopoldstraBe 79, D-8ooo Minchen 4o

Stand P 5 - 6 - 30

MGES - Modul Multispielsystem

Das Hauptgerdt dient zur Aufnahme von Spielmodulen und kann durch Nach-
kauf von neuen Modulen immer auf dem neuesten Stand gehalten werden. Fol-
gende Module sind in Vorbereitung: Dame, Backgammon, 17 + 4 etc. Die opti-
sche griine Leuchtanzeige ist achtstellig; Tonsignale begleiten die Funk-
ticnen. Die robuste Tragekassette enth&lt Computer, Figurenfach, Akkus und
Spielfeld kompakt in einem Stiick. Das erste erhd@ltliche Modul ist das
Schachprogramm SARGON 2,5. Es war Sieger des Londoner Microcomputer Sclhiach-
turniers im November 1979 in London und besiegte in den USA einen 5 Mio.
Dollar GroBcomputer.

Hersteller: CHAFITZ Inc., USA

Internationale Spielwarenmesse Nurnberg 1980




Rochade Marz 1980
MGS - ein modulares ComputerSystem
flr strategische Spiele

Im Rennen um die Gunst der Kaufer von Mikrosch@cdmputern, wie sie in den
Kaufhausern und Spielwarengeschéaften zu Kauf angeboten werden, hat nun auch Chafitz,
Hersteller der bekanten Bot&hachcomputer, einigen Boden gutgemacht. Noch rechtzeitig
zu Weihnachten ist Anfang Dezember 1979 in den USA ein neues Spielgerat unter der
Bezeichnung "Modular Game System" auf den Markt gekommen.

Es handelt sich um den zunéchst als Boris/SaKjoheit bezeichneten SchaClomputer,

auf den die ROCHADE bereits in ihrer Nr. 181 aufmerksam gemacht hatte (1). In der
Bundesrepublik wird dieses molare Spielsystem (MGS) ein wenig spéter, voraussichtlich
im Laufe des 1. Quartals 1980 zu haben sein.

Eine fortschrittiche Konzeption verleint dem ComptSgistem MGS eine besondere
Flexibilitat. Das eigentliche Programm ist in einem eigenen Gehaotezgabracht. Das
sogenannte ProgramModul ist nicht viel grosser als ein ZigarettEtui und lait sich
austauschen. Der damit verbundene Vorteil liegt auf der Hand: der ganze Computer braucht
nicht auf dem Mull landen, wenn kinftig verbesserte Scifachramme entwickelt werden.

Die Austauschbarkeit der Module erlaubt andererseits, den Computer fir andere
"Intelligenzspiele” einzusetzen. Ab Frihjahr 1980 sind aul3er fur Schach Prodviaatine

fur die Spiele Backgammon, Black Jack, Dame und fir V8preleverfigbar. So erweist

sich MGS durch den modularen Aufbau als ein Comgaystem, das nicht allein fir Schach,
sondern allgemein fiur strategische Spiele verwendbar ist,

MGS hat die Form und das Design eines Schachbrettes. Die Abmessungen betragemca. 23
X 23 cm und etwas mehr als 5 cm in der Hohe. Der Computer ist zusammen mit dem
ProgrammModul in dem Schachbre@ehause untergebracht. Es laft sich zur Herstellung der
Spielbereitschaft seitlich wie eine Schublade herausziehen. Dadurch sind dasiBgspeit

mit 20 Tasten und die optische Anzeige zuganglich.

Vorerst wird MGS mit einem ProgramModul geliefert, das mit dem Schachprogramm
Sargon 2.5 beschickt ist. Es ist eine verbesserte Version des Mikrocoipmgeamms
Sargon I, das Anfang Dezemb1978 einiges Aufsehen erregte, als es in der letzten Runde
der 9. Nordamerikanischen ACM Compufchachmeisterschaft das Programm eines
Computers der 5 Millioneollar-Preisklasse bezwang.

Sargon 2.5 spielt nach den internationalen Regeln, kenrDajelziige Rochade und en
passant und beherrscht die Bauernumwandlung. Neben diesen heute schon
selbstverstandlichen Fahigkeiten besitzt Sargon 2.5 weitere niitzliche Attribute, von denen die
wichtigsten hier genannt werden.



|. Der Spieler kann mit den ei3en oder mit den schwarzen Steinen spielen. Ein Seiten
wechsel ist wahrend der Partie jederzeit moglich,

2. Das Programm verhalt sich wie ein menschlicher Schachspieler und benutzt die Bedenkzeit
seines Gegners zum "Nachdenken". Wahrend es auf eineoAnwartet, beginnt es bereits
mit der Analyse des nachsten Zuges.

3. Zur Kontrolle der Brettstellung zeigt das Programm auf Verlangen die 8 Felder einer Reihe
zugleich an. Fur eine Analyse oder das Losen von Problemen kann jede beliebige Stellung
aufgestellt oder eine vorhandene Situation veréandert werden.

4. Das System verfugt Uber einen Timer, der die insgesamt verbrauchte Bedenkzeit fur beide
Seiten festhélt. Auch die fur einen einzelnen Zug bendétigte Zeit kann mit Tastendruck
angezeigt werden. IrWerbindung mit einem Zugahler ist gewahrleistet, daBeim
Turnierspiel die Einhaltung des Zeitlimits leicht kontrollier bar ist.

5. Die RuckwartKontrolle erlaubt die Zuriicknahme bereits ausgefihrter Zige. Beginnend
mit dem letzten Zug kdénnen bis zwZBge ungultig gemacht werden.

6. Besondere Spielsituationen begleitet Sargon 2.5 mit optischen Meldungen und akustischen
Signalen.

7. Das System besitzt einen Speicher (Memory), der dazu bestimmt ist, bei einer Spielunter
brechung die aktuelle Stellgraufzubewahren.

8. Der "Denkprozess" des Programms kann jeder Zeit angehalten werden. Der bis zu dem
Zeitpunkt der Unterbrechung ermittelte beste Zug wird angezeigt.

9. Die Spielstarke des Programms kann auf 7 verschiedene Stufen eingestellt wiafdeh. S
und 1 sind fir den Anfanger gedacht, Stufe 1 ist zudem fur das Blitzspiel verwendbar.
Fortgeschrittene Spieler konnen sich der Stufen 2 und 3 bedienen. Wer unter
Turnierbedingungen spielen méchte, wahlt die Stufe 4. Auf dieser Stufe verbrauabm Sarg
2.5 durchschnittlich 2 Minuten Bedenkzeit fur einen Zug, der Suchvorgang zur Auswahl eines
geeigneten Zuges erstreckt sich auf eine Tiefe von 4 bis 9 Halbzigen. Stufe 5 und 6
schlie3lich eignen sich fur eine Analyse und fur das Lésen von Problemee #awi
Fernschach.

Wichtiger noch als alle noch so nitzlichen Funktionen ist die Frage, mit welchen
spielerischen Leistungen das neue Programm aufwarten kann. Eine vorlaufige Antwort darauf
gibt eine amerikanische Firma (2), die den Vertrieb der MBS puer tbernommen hat. In
einem eigens veranstalteten Vergleichskampf soll Sargon 2.5 einen seiner starksten
Widersacher, den Fidelity Voice Chess Challenger, mit dem Ergebnis von 10 Gewinnen aus
10 gespielten Partien besiegt haben, wobei kein Spiel |argy40 aliige dauerte.



Bereits Ende Juni 1979 war ein Prototyp des Programms am 7. Paul Mason Schachturnier in
Californien beteiligt. (3). In der Klasse C konnte sich Sargon 2.5 im Wettstreit mit
menschlichen Spielern behaupten und erzielte 3%2 PunkteRausién. Inoffiziell erwarb sich

das Programm damit eine Elowertung von 1641 Punkten. Das Programrn l6st ferner alle
Aufgaben, die nach 2 oder 3 Zigen zum Matt fihren. Die Losung elZégets zum
Beispiel dauert ungefahr 2 Minuten. Nach Meinung der \&sfirma ist Sargon 2.5 das
beste MikroschackProgramm, das sich zur Zeit auf dem Markt befindet. Wie weit man den
Angaben Glauben schenken darf, missen weitere Vergleiche kiinftig noch erweisen. Mit an
der Spitze liegt jedenfalls der Preis. Sargon 2.5 NEB8ergleichsweise um einiges teurer als
Voice Chess Challenger und nicht viel billiger als Boris Master.

Sargon ARB

Fir Schachfans, denen es nicht aufs Geld ankommt, hat sich die Chafitz Inc. etwas Besonders
einfallen lassen. Unter der Bezeichnung té&Response Chess Board" wird dem
anspruchsvollen Schachfreund eine Art Lwtuwsfihrung des MGS angeboten. Das
elektronische Schachbrett besitzt unter jedem Feld eine Sensorplatte, die den Computer Uber
die Stellung der Steine und deren Verénderung asiedn Brett unterrichtet. Die Eingabe der

Zuge Uber Tasten wird dadurch Uberflissig, es gentigt, wenn der Spieler seinen Zug durch
Setzen eines Steines ausfuhrt. Die Sensoren melden die durch den Zug hervorgerufene
Veranderung automatisch an das Programrs, stane Antwort durch das Blinken kleiner
Lampen auf zwei Feldern anzeigt. Das Programm des "Response Board" ist identisch mit
Sargon 2.5. Ebenso ist das Prograiiodul austauschbar, soweit zu sehen jedoch nur gegen

ein solches, das Schach produziert. Bieude Uber so viel Fortschritt und Automatismus ist
schnell wieder getrubt. Die aufwendige Elektronik der Sensoren schlagt voll auf den Preis
durch: Der Kaufer muf3 runde DM 3.080auf den Tisch legen, wenn er mit dem "Response
Board" Schach spielen miite, ein Vergnigen, das sich wohl nur wenige leisten kénnen.

Mit Sargon 2.5 hat Produzent Chafitz sein Pulver noch nicht verschossen. Augenblicklich
arbeiten die ProgramiAutoren Kathe und Dan Spracklen an dem weiter verbesserten
Programm Sargon 3.5. BaVlodul dafir wird voraussichtlich Mitte 1980 in den Handel
kommen. Damit nicht genug: in Vorbereitung befindet sich ein Entwurf, der radikale
Neuerungen auf dem Gebiet der strategischen Planung und der positionellen Bewertung
sowohl in der Eroffnung alsuah im Endspiel vorsieht. Es wird erwartet, d¢h@se Version

mit Namen Sargon 4.5 auf eine Spielstarke gebracht werden kann, die einer Elozahl von Gber
1900 entspricht. Kein Zweifel, dal andere Hersteller auf die Herausforderung durch die neuen
ChafitzProdukte reagieren werden. So deutet einiges darauf hin, daf die "Schach spielenden
Zigarrenkisten", wie die kleinen Schachcomputer ihrer GréRe wegen zuweilen genannt
werden, bald die Kinderkrankheiten abgelegt haben und in absehbarer Zeit ein annehmbares
Schach spielen, Auch wenn die dargebotenen Leistungen nicht gleich reif sind fur die
Bundesliga, die Mehrzahl der Clubspieler wird es dann schwer haben, gegen die
MikroschachCornputer zu gewinnen.

(1) Siehe ROCHADE Nr. 181, S. 227: SARGON weiter im Gedpra

(2) Palmer, McBride & Kincaid Associates. Computer and Electronic Products for the Home
P.O. Box 598, East Brunswick, New Jersey 08816.

(3) Daruber berichtet die amerikanische Schachzeitschrift Chess Life & Review in ihrer
Ausgabe von Nov. 1979.

Autor: Martin Gittel, Salzgitter



Das SARGON Schachcomputer-Programm

SARGON ist bei weitem das spielstarkste Schachprogramm fiir sog. Mikrocomputer. Es debii-
tierte im M&rz 1978, alsim Rahmen des zweiten West Coast Computer Faire in Kalifornien ein Tur-
nier fir Mikrocomputer veranstaltet wurde. SARGON gewann das Turnier tiberlegen 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 Europdischen 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 Spielstarke, ist auch die Vielfalt der - AUSWECHSELBARES MODUL * Ein grosser Vorteil
Bedienungsmaoglichkeiten 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, liber die beim technik nur das Modul und nicht den Computer erset-
Erscheinen dieses Prospektes (Februar 1980) kein ande- zen, um mit lhrem Gerat stets auf dem neuesten Stand
res in Serie hergestelltes Fabrikat verfiigt. der Technik zu sein.

HHH
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Multispiel -Computer mit dem Schachmodul Sargon 2.5




- SARGON «DENKT» AUCH IN DER BEDENKZEIT DES brochen werden. Er gibt dann seinen besten bisher
GEGNERS * SARGON benutzt die Bedenkzeit des gefundenen Zug unverziiglich an.

Gegners, um seinerseits die Stellung zu «studieren» EINGEBAUTER AKKU ( :
54 = - gegen Mehrpreis) Auf
und eventuelle Gegenziige zu priifen. Wunsch kann der Computer mit eingebautem, auflad-

- KOMMENTARE * Macht auf der Leuchtschriftanzeige barem Akku ausgeriistet werden. Mit diesem Akku ist
ca. 60 teils humorvolle, teils echt stellungsbezogene eine netzunabhingige Betriebszeit von ca.sechs
Kommentare. Beginnt sich Inhre Niederlage abzuzeich- Stunden moglich.

nen, kann es sein, dass Sie aufgefordert werden, auf-
zugeben. Aufgeben kdnnen Sie auch, wenn Ihnen mit-
geteilt wird, dass Sie z.B. in drei Ziigen matt sind.
Schatzt der Computer hingegen seine Lage als wenig
hoffnungsvoll ein, gibt er dies etwa durch «gewohnlich
spiele ich besser» oder «ich brauche Hilfe» zu verste-
hen. Diese Kommentare erfolgen in englischer
Sprache und sind in der Bedienungsanleitung liber-
setzt.

- HOHE SPIELSTARKE * 1641 Elo-Punkte bei 40 Ziigen
in 1%2 Stunden. Bei langeren Bedenkzeiten tiber 1800
Elo-Punkte. Kann das gesamte Spielgeschehen auf
bis zu 10 Ziige (funf fiir Weiss und fiinf flir Schwarz)

- OPTISCHE FIGURENSYMBOLANZEIGE * Zeigt auf
einen Knopfdruck die Symbole aller Figuren, die sich
auf einer Reihe befinden. Durch nur neun Tasten-
driicke lassen sich Art, Farbe und Standort aller Steine
auf dem Brett eruieren. Dabei besteht die Moglichkeit,
unter visueller Kontrolle Steine aus dem Spiel zu neh-
men, dem Spiel hinzuzufiigen oder eine spezielle Stel-
lung zu errichten.

- ABSCHALTBARER ZUFALLSZAHLENGENERATOR *
Bei fast gleichen Zugsmadglichkeiten entscheidet ein
Zufallszahlengenerator iiber den auszufiihrenden
Zug, um zu verhindern, dass in den selben Stellungen
immer die gleichen Ziige vorkommen. Per Tasten-

vorau.sberechnen. druck kann der Zufallszahlengenerator beliebig abge-

- ZURUCKNEHMEN VON ZUGEN OHNE JEGLICHES schaltet werden, wobei der Computer dann nur noch
ZUSATZGERAT * Wéhrend des Spiels kann der Com- die, nach seiner Auffassung, objektiv besten Ziige
puter bis zu 6 Ziige (3 fiir Weiss und 3 fiir Schwarz) ausfihrt.

zuriicknehmen. Betétigung der dafiir vorgesehenen
Taste geniigt.

- SARGON MACHT ZUGVORSCHLAGE Auf Wunsch
gibt Innen SARGON unverbindlich bekannt, welchen

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

— SEITENWECHSEL ist in jedem Stadium der Partie

Zug er an lhrer Stelle ausfiihren wiirde. Dies ist beson- maglich.

ders fiir wenig routinierte Spieler von grosser Bedeu- - BEOBACHTEN SIE SARGON BEIM «<DENKEN» Wih-
tung, da der Computer auf diese Weise die Funktion rend des Denkvorganges gibt SARGON die Ziige, die
eines Schachlehrers iibernehmen kann. er gerade in Erwagung zieht, fortwahrend an.

- AKUSTISCHE SIGNALE Jede Manipulation an der - VORGABE- ODER HANDICAP-PARTIEN Im Spiel
Tastatur wird mit einem akustischen Signal quittiert. gegen erheblich schwachere Gegner kann man den
Die Antwort des Computers wird ebenfalls von einem Computer die Partie miteinem oder mehreren Steinen
Ton oder einer Tonfolge begleitet. weniger beginnen lassen oder umgekehrt.

- SPIELSTUFEN Sieben Spielstufen unterschiedlicher - ALPHANUMERISCHE LEUCHTSCHRIFTANZEIGE
Starke stehen zur Verfiigung und kénnen nach jedem Hohe der Schriftzeichen 6 mm, Farbe tiirkis.

Zug verandert werden.

- UNTERBRECHUNG DES DENKVORGANGES Der
Denkvorgang des Computers kann jederzeit unter-

- STROMAUFNAHME 220 Volt/1,5VA.

- DIMENSIONEN zusammengeschoben 23x23x5cm
auseinandergezogen 40x23x5cm

Fiir die Reise und zum Aufbewahren lasst sich der Com- Das Herz des Spielprogrammes, das auswechselbare
puter bequem zusammenschieben. Modul.
Gewicht ca.1,2kg (ohne Netzteil und Figuren).

Beim Chafitz Multispiel-Computer sind Modul, Spielbrett (sofern erforderlich) und Tastatur-
auflage austauschbar. Neben Schach konnen Sie (falls Sie das entsprechende Modul besitzen)
mit dem selben Computer auch - Backgammon

- Dame und

- Black Jack (17 +4)
spielen. Weitere Spiele sind in Vorbereitung.

Multispiel -Computer mit dem Schachmodul Sargon 2.5




Samtliche auf dieser und der letzten Seite abgebildeten Stellungen wurden dem Computer CHAFITZ SARGON 2,5
eingegeben. In jedem Fall ist ein Mattangriff moglich.

Die Bedenkzeit, die er benotigt, um das Abspiel zu finden, ist ebenfalls aufgefiihrt. Versuchen Sie, es ihm nachzu-
machen!

Die Stellungen auf dieser Seite stammen aus tatséchlich gespielten Partien, die Stellungen auf der nachsten Seite
sind komponiert.

La Bourdonnais —Mac Donnell

Zukertort - Anderssen Forgacs —Tartakower

Weiss setzt in 2 Ziigen matt
Losungszeit des Computers:

Weiss setzt in 2 Ziigen matt
Losungszeit des Computers:

Weiss setzt in 2 Ziigen matt
Losungszeit des Computers:

46 Sek. 40 Sek. 42 Sek.
yoeyosjaddoqg pun Bunjassa4
new gbx 107 g 96x9)1L 2 Hew /4-/4qg T
sbaxoy Isb-gua 'L 16-9uy +SY-G4L 'L 991X 9N 199x1al )
:Bunso :Bunso :BunsQ
Larsen - Spassky W. Steinitz—=N.N. N.N.-Mac Cutcheon

Schwarz setzt in 3 Ziigen matt

Losungszeit des Computers:
37 Min. 14 Sek.

Hew gyxyis zbxzil e
1zBx90Q B-1 z
teb-gys

Buns01

A. Aljechin - Freeman
Bei einer Blindvorstellung

Weiss setzt in 4 Ziigen matt

Losungszeit des Computers:
16 Min. 43 Sek.

new gp-g6a ¥

84 x 86 i8ixgel ‘g
oux9yad  Jou-gis T
84-96S  4ge-|a] I
:BunsoT

Weiss setzt in 3 Ziigen matt

Losungszeit des Computers:
29 Min. 30 Sek.

new /6x16) €
86-8uUM  l4x9us g
8y-863  loy-gis i
:6unso

H.N. Pillsbury =N.N.

Weiss setzt in 4 Ziigen matt

Losungszeit des Computers:
40 Min. 20 Sek.

Hew 9yxLyL ‘v
9y-99] Hy-tel e
8U- LU luxeia ¢

new g4a 'z 96y sied

Hew /4xQa 'z 84 Jepo gb sjled

LYx LBy +Z4=-14lL L
:bunso

Schwarz setzt in 3 Ziigen matt

Losungszeit des Computers:
27 Min.

new gj-y6s L-16y ¢
1z29-mis BXLuy 2
H6xz30 o
:Bunson

E.Colle -Johner

Schwarz setzt in 4 Ziigen matt

Losungszeit des Computers:
1 Std. 10 Min. 5 Sek.

Hew zgqxgql 2o-1a) ¥

+e-vaa €
Hew LqQg 2oy g siied
¢q-gpL €

vp-2a1 1a-1ex ¢
slied

Hew Lgx Qg Jepo | 19-2qL ‘€
He-vaa 2axgpL T
$zaxypl UL

:Bunso

Auf der nachsten Seite kdnnen die LOosungen ganz normal nachgelesen werden.




Loésung:
1. ... Ld4 xb2t
2. Td2xb2 Db4 -elt

3. Tb2-Db1 Toder Dxb1 matt

Falls

2. Kai-b1 Lb2-d4t

3. Td2-b2

Falls 8. Kc2 Db1 matt

8 e Db4 -elt

4. Kb1-c2 Tb8x b2 matt

N8S G UIN OL '‘PIS |
:s1eyndwo) sep Hezsbunsg

new uebnz ¢ ul }z}8S ZIBMUOS

Jauyor-2ajjod '3

Loésung:
T Df2xgit
2. Khixgl Sf4 - e2t
3. Kg1-hi Sg4 -f2 matt

‘UlN L2
:sieyndwo) sap yezsbunso

new uabnz ¢ ul 12}9s ziemyos

uoayoINd 98N -"N°'N

Loésung:
1. Telxe6t Kf6 xTe6
2. Dh7 -7 matt

Nes ¥
:s191ndwo sap yezsbunsoT

new uebnz z ul 1z18s ssIap\

|lauuoQ o - sleuuopinog e

Losung:
1. Thi-h7t Kg7 xh7

Falls Kg8 oder Kf8 2. D xf7 matt

Falls Kg6 2. Df5 matt
2. Df3xf7t Kh7 -h8
3. Tal-hit Te6-h6
4. Th1xh6 matt

8S 0T ‘UIN OF
:s191ndwo) sap yazsbunso]

new uabnz 4 ul }z38s SSISM

%@%%,
%V/?%V

MW%IM,%
fmj'/ 1 5
B

‘N'N- Kmqsn!d ‘N'H

Losung:

1. Sf5-h6t Kg8-h8
2. Shexf7t Kh8-g8
3. Tg1xg7 matt

8S 0€ "UIN 62
:s191ndw o) sap 11ezsbunso]

new uabnz ¢ ui 1z18s SSISM

BE-B
/ @ / /V
4,/ / /
v

/ /
/@/v% 4
. @% /}
v%}%/%ﬁ%

‘N'N-ZHuIels ‘M

Losung:

1. Tf65-h5% Kh6-g7

2. Tféx g6

Fesselung und Doppelschach

oS o
:siendwo) sep Jezsbunsg]

new uabnz z ul 1219s SSI9M

% 7 _ %
T / %@
/ /
//%/
é

//ﬁ@;

Jamodjepe| - soebio4

Die Losungen...

Lésung:

1. Tel-e8t Sg6-f8
2. Sf5-hét Dféx h6
3. Te8xf8t Kg8 x 8
4. Dg5-d8 matt

8S e¥ UIN 91
:s19indwo) sep Hezsbunsg]

new uabnz ¢ ul 12}9S SSIOM

BunjjeysioApullg Joule 1eg
uBWeaI4 - ulyoally 'y

Losung:
; D Sh5-g3t
2. Kfi-g1 Dc6x g2t

3. Tf2xg2 Sf_4xh3 matt

N8S vI "UIN LE
:siendwo sap 18zsbunsgT]

new uabnz ¢ uj 1z18S zJemMyos

Ayssedg - uasie]

Ldsung:
1. Dh5-g5t h6xDg5
2. Lc1xg5 matt

198 9F
:s191ndwo) sep 118zsbunso

new uabnz z ul 1218s SSISM

V/J,/ % ' Z-

% % / ﬂ/
/ %Ww//
/%WMgﬁ
. 5

uassiapuy - }openz




Die untenstehenden Probleme - einige preisgekrdnt — wurden dem Computer CHAFITZ SARGON 2,5 zum Ldsen ein-

gegeben. Die Losungszeiten sind aufgefiihrt.

A.J.Fink 7

Good Companions, 1921 W ’%« 7
e e
4/ 2, 2 /‘/
(20 WAl
vl 1
Igiissunkgszeit des Computers: g%%%;/ %%%
eK. %, 4// /‘/ 7

Losung: 1. De3, D:Tb3. 2. D:Db3+; 1. ..., Db4. 2. Tb3:Db4+; 1. ...,
D:Tb5. 2. Ta3+; Satzspiel 1. ..., D:Tb3. 2. Ta5+; 1. ..., Db4.
2.Tb5:Db4=+; 1. .., D:Tb5. 2. D: Db5+.

Matt in 2 Ziigen

W. Issler
Die Schwalbe, 1962
2.Preis

Matt in 2 Ziigen

Losungszeit des Computers:
2 Min. 3 Sek.

Loésung: 1. Se6 (Mattdrohung 2. Dc5). 1. ..., Dal. 2. Sb2+. 1. ..., Dgl.
2. Sf2+. 1. ..., Dh5. 2. Se5+. Halbbatterie, da Verstellung des abzugs-
schachdrohenden Turmes durch zwei Springer.

Th.de Jongh
Preis im 4.Thematurnier des
K.N.S.B., 1936

Matt in 3 Zigen

Losungszeit des Computers:
23 Min. 6 Sek.

Lésung: 1. L: e2 (Fesselung von L&aufer und Springer), 1. ..., Lb3 (Ent-
fesselung). 2. Sc4+, L:c4+. 3. Ld3+ (Kreuzschach).

W. Massmann
«Schwalbe», 1942
52.Thematurnier, 1. Preis

Matt in 4 Ziigen

Lésungszeit des Computers:
12 Min. 53 Sek.

z
y %@ sy %f .
B E R

Ldsung: 1. Sd8, Td6. 2. Lc6, T:L (der Themastein wird geschlagen).
3. Sb7! usw.; ferner 2. ..., Td2+. 3. D:T, Kcb. 4. Dd4++.

EAMNRY B EETREmAT=

A.Bottacchi
1.Preis
Il Problema, 1932

Matt in 2 Ziigen

Ldsungszeit des Computers:
1 Min. 41 Sek.

Losung: 1. Tb6 (Mattdrohung 2. Df5). 1. ..., Dc3 (richtet sich gegen die
Drohung und 6ffnet dem Konig das Feld ¢5). 2. Tb: d6+ (La7 negiert
das Fluchtfeld c5). Ferner 1. ..., Dd3 (pariert die Drohung und legt das
Feld e4 frei). 2. Tg:d6+ (Lh7 verunmdglicht die Flucht iber e4).

Ed. Schlatter/E. Camponovo _ V'

: : 2 -5
Gedenkturnier Dr.MoritzHenneberger b Y Yy, a &Y
Schweizerische Schachzeitung, 1960 3 % %‘% o
4.Ehrende Erwéhnung % 7
(Abteilung Dreiziiger) » W, 3 _

a
-8
e 0

h Nﬁ%ﬂ»

Matt in 3 Ziigen

Losungszeit des Computers:
8 Min. 4 Sek.

\\’

.

Losung: 1. Tb5, f6. 2. Tce5. 3. Tf5+;1..., f:g6. 2. Lc5. 3. Ld6+; 1., f5.
2.La5. 3. Le7+;1....,f:€6. 2. Tc8. 3. T: f8=+.

/A

Dr. K. Fabel
Schwalbe, 1961

Matt in 4 Ziigen

Losungszeit des Computers:
10 Min. 49 Sek.

Losung: Probespiele 1. Lc4?, Tg5! respektive 1. Lb5?, Tc8! Deshalb
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.

G.Ernst und W. Pauly
Deutsches Wochenschach, 1909

Matt in 5 Ziigen

Losungszeit des Computers:
13 Min. 40 Sek.

Losung: 1. Sg4 (Zugszwang), 1. ..., T-d6/c6/b6/a6. 2. Laufer entspre-
chend d2/c3/b4/a5, T-b6/c6/d6/e6. 3. Turm entsprechend b8/c8/
d8/e8, Schwarz beliebig. 4. T-b1/c1/d1/e1 mit Mattim néchsten Zug; fer-
ner 1. ..., Tg6. 2. Tf6! usw.

Leopoldstrasse 79, 8000 Miinchen 40
Telefon 089/398246

Technische Anderungen vorbehalten

Problemschach mit Sargon 2.5




BORIS 2.5 Chess Module

Microcomputer Chess Champion

For exclusive use in the mainframe of the Modular Game System.

The BORIS 2.5 Chess Module brings to the chess enthusiast unparaneled
levels of play; sparked by snappy comments from the computer like “TOO BAD”
or “READY TO RESIGN?" when he evaluates an impending defeat.

The BORIS 2.5 Chess Module is the result of advanced programming techni-
ques which provide a multitude of features that will delight the chess novice, as
well as captivate the attention of the chess master.

The BORIS 2.5 Chess Module belongs in your Modular Game System library.

APPLIED CONCEPTS

Boris 2.5 Chess Module is identical to Sargon 2.5 Chess Module




BORIS 2.5 Chess Module

Microcomputer Chess Champion
For exclusive use in the mainframe of the Modular Game System

Features:

Balanced Game Strenghts — Previous personal chess computers
had limited capabilities resulting in weak opening, mid or end game play.
Utilizing advanced programming techniques, BORIS 2.5 has unparal-
leled strengths through the entire game.

BORIS 2.5 Thinks on Opponent’s Time — To further maximize playing
strength, BORIS 2.5 begins analyzing his next best move while await-
ing opponent response.

Game Related Messages — BORIS 2.5 flashes you messages that
relate to game progress, such as, your impending defeat may be
preceded by the message “MATE IN THREE," or prior to an unexpected
capture of your queen, he may announce “TOO BAD!"; or “READY TO
RESIGN?" when he evaluates your position as hopeless.

Restore Functions — This flexible control function is designed for
players of all strength levels. Not only a must for correcting blunders,
the restore control provides flexibility to evaluate varying response
strategies from any board position. Use of this control will “erase” up
to three previous moves for both sides starting at the last move and
sequencing, on command, back to the 3rd previous move.

Tournament Timer — Total elapsed time used by each player plus the
time either player is taking for individual moves is displayed on com-
mand. This timer, combined with the move counter, insures that each
player is within tournament rules by making 40 moves within 120
minutes.

Varied Play — BORIS 2.5 has the unique capability of competing with
you, either by randomly selecting from several of his best moves so he
is unpredictable and never plays the same game; or, if you put himin the
“Best” made, he will always select the single "Best” move response.

Audio Alert System — BORIS 2.5 uses a variety of different tones to
indicate various mode functions: Keyboard entry; illegal move; end of
compute mode; restore; check; checkmate or stalemate; or message
pending.

Exclusive Rank Display and Position Verification — A function key
allows you to access and display each rank, to verify location of
chessmen.

Position Programming — Programming keys permit player to quickly
set up any board position or madify an existing board position. Designed
for practicing game strategies.

Handicapping — Particularly suited for beginners. Any number of
pieces may be selected to be spotted (removed) for handicapping.

Problem Solving — By using Position Programmer, any chess problem
may be set up quickly and easily for analysis or problem solving. Mate-in-
two and mate-in-three problems are solved with ease. Mate-in-two
problems are solved in about two minutes.

Move Monitor — BORIS 2.5 accounts for each move made in a game
and continually displays the total moves as they are made.

Opening Book Library — BORIS 2.5 is programmed with a wide vari-
ety of offensive and defensive responses to popular book opening, plus
several unusual book opening moves.

Battery Operated Portable Use — Optional rechargeable battery
pack provides up to 6 hours of continuous play on full charge.

Position Storage Memory — A game may be interrupted in either A/C
or battery operation and this storage memory function will hold all
pieces in proper board position for game resumption at a later time.
Storage times: A/C mode, indefinite; Battery mode, 24 hours.

Multiple Playing Levels — BORIS 2.5 offers seven computer
strength levels. Playing strengths from basic teaching or instructional
play, to an unprecedented superior play, in which the computer is
capable of evaluating up to 5 full moves ahead, is available through this
function.

Halt/Hint Control — Dual function key permits the player to halt
computing analysis at any time, displaying his best move at that pointin
his search. Allows the player complete control over thinking time. Hint
mode used when it is player's move. Addressing this key, BORIS 2.5 will
instantly display player's best possible move at that time.

Changing Sides — Player may select to play black or white or even
change sides at any time the game is in progress.

Instructional Mode Features — Combining Hint, Backspace, Hand-
icapping Function, plus other exclusive function controls, BORIS 2.5
becomes the perfect chess teacher. He will suggest moves for th
novice as well as permit experienced players to experiment with various
responses. BORIS 2.5 becomes the perfect chess teacher. He will
suggest moves for the novice as well as permit experienced players to
experiment with various responses. BORIS 2.5 is the only chess com-
puter with this exclusive combination of features.

Plays by USCF Rules — BORIS 2.5 knows and recognizes all classical
moves including En Passant, Castling, Pawn Promation. llegal moves
rejected by Audio Alert plus “ILLEGAL MOVE" is displayed as a
message.

Alphanumeric Display — Extra large alphanumeric fluorescent display
for clear viewing.

Size — BORIS 2.5 Chess Module is 4.25"x3.6x.6"and is easily in-
serted in the mainframe of the Modular Game System.

Additional Equipment — The BORIS 2.5 Chess Module comes equip-
ped with complete set of chessmen and an overlay for the modular
game system computer keyboard.

APPLIED

CONCEPTS, Inc.

Manufactured By: Domestic Marketing:
Applied Concepts, Inc. Applied Concepts Marketing, Inc.
207 North Kirby Foreign Marketing:

Garland, Texas 75042 USA  Applied Concepts International
(214) 494-0281 Marketing, Inc.

Boris 2.5 Chess Module is identical to Sargon 2.5 Chess Module




Was konnen Schach-Computer?

Ein detaillierter Bericht

iiber die zur Zeit stirksten Schach-Computer

Von Helmut Scholer, Kempten

Vorwort:
Liebe Leser des SCHACH-ECHO!

Obwohl meine Testberichte iiber die
Schachcomputer ,Chess Champion
Super System III“ und ,Chess Chal-
lenger Voice® bereits fertig waren,
habe ich mich nun entschlossen, einen
detaillierten Bericht iiber den inzwi-
schen neu herausgekommenen starken
Computer Sargon 2,5 vorher zu
bringen, zumal der Verkauf in den
groBeren Warenhausern gerade ange-
laufen ist. Die Leser sollen recht-
zeitig erfahren, was es mit der viel-
geriihmten ,Stirke” von Sargon, Mo-
dul 2,5, auf sich hat. Ich habe in den
letzten Monaten geniigend Gelegenheit
gehabt, diesen Schachcomputer auf
L Herz und Nieren* zu prifen. Er
scheint wirklich der zur Zeit stirkste
Micro-Schachcomputer zu sein, ob-
wohl seine Endspielschwichen im
hnischen Teil eines gestellten Dop-
pelfigurenendspiels geradezu notorisch
sind. Hier diirfte (ab Stufe 7) sein
Kontrahent ,Challenger Voice* am
entschieden lingeren Hebelarm sitzen,
doch diese Tatsache sagt im direkten
Spiel gegeneinander nicht viel aus.
Meist war es so, daB ,Voice* gar
nicht zu ,seinem Endspiel* kam, son-
dern vorher mattgesetzt wurde! Einen
Computer-Vergleichskampf werde ich
am SchluB dieses Berichtes bringen!

Zur Spielstirke selbst ist zu sagen:
Noch nicht gefahrlich fiir einen geiib-
ten Turnierspieler! Ende 1980 soll
das Modul 3,0 wieder besser sein;
hoffentlich im technischen Teil des
Endspiels!

Zur Technik und Ausstattung sei
erwihnt, daB sich die , Boris-Konstruk-
teure” sehr viel Miihe gegeben haben.
Ei lig bei Schach n ist die
Tatsache, daB der Computer mitiiber-
legt, wahrend der Gegner am Zug
ist! Sargon tut es! Es spart nicht
nur viel Zeit, sondern ist auch fiir
einen Anfinger interessant, denn der

SARGON Modul 2,5

zuriicknehmen! Der Bindestrich ,,oben™
zeigt an, welche Farbe gerade am Zuge
ist. Auch kann man den aufblinkenden
Zug durch eine sogenannte Halt-
Taste® jederzeit stoppen. DaB} etwa
50 Eroffnungsziige einprogrammiert
sind, féllt nur am Rande ins Gewicht,
zumal meist nach drei oder vier Halb-
ziigen das Eroffnungsrepertoire er-
schopft ist. Die 46 eingespeicherten
Literaturvarianten des ,Challenger
Voice®, die teilweise bis in die Mittel-
spielpositionen gehen, licBen im Zwei-
kampf mit Sargon 2,5 keinen fiihlbaren
Vorteil erkennen. Zog Sargon niamlich
im vierten Zug anders, als es ,Voice™
eingespeichert hatte, war es mit der
ganzen Variante vorbei, und Voice
mubte selbst iiberlegen. Nicht selten
war der nichste oder iibernachste Zug
bereits ein kleiner Fehler, den Sargon
2,5 zum Partiegewinn ausnutzte! Zum
direkten Endspiel kam es in etwa
60 Testpartien recht selten.
Der Sargon ist alles in allem ein
gelung Schachcomputer, der noch
viele Kiufer finden wird. Nachteilig
ist nur das diinne Tastatur-Auflage-
blittchen, das am besten an der Seite
mit zwei Tesafilmstreifen festgeklebt
werden sollte, um ein Verrutschen
beim Driicken der Positionsfelder zu
verhindern. An den nicht abstellbaren
Piepston gewohnt man sich mit der
Zeit! Nun zum Test selbst:

Computertest SARGON 2,5

Sechs Schwierigkeitsstufen stehen dem
schachhungrigen Kiufer zur Auswahl,
wobei Stufe 4 bereits 1640 Elo-Punkte
auf’s Brett zaubert. In Stufe 5 kann
man jedoch nicht mehr ,normal*
spielen, denn ein Gegenzug dauert
ca. 12 - 15 Minuten — bei einfacher
Stellung. Die Elo-Punktzahl steigt
damit auf etwa 1800 Punkte an. Stufe 6
ist zum direkten Spielen nicht mehr

kann sich vom Comp den nich
eigenen Zug zeigen lassen (Zugvor-
schlag)! Nimmt er ihn an, nachdem ei-
nige Minuten verstrichen sind, braucht
er nur die Taste ,ENTER" zu driik-
ken — und Sargon 2,5 zieht sofort
seinen Gegenzug! Besonders beim
Figurenabtausch, also mit praktisch
nur einer einzigen Gegenzugmaoglich-
keit, sehr zeitsparend!

Die etwa 80 englischen Spriiche hiitte
man sich, wie bei Boris, sparen sollen,
denn sie halten ein ,Blitzschachspiel
nur unnotig auf! Die beiderseitigen
Zeituhren mit jederzeit ablesbaren
Zwischenzeiten scheinen jedoch die
absolut optimale Losung zu sein. Sie
zihlen die verbrauchte Zeit nicht riick-
warts wie Boris, sondern vorwirts.
Sargon 2,5 spielt also nicht wie Boris
gegen die Zeit, die man ihm vorgibt,
sondern dechnt sie sich aus, bis er
alle Figuren beziiglich der vorgege-
benen Spielstarke ausgerechnet hat —
wie es alle Challenger-Modelle seit
langem zu tun pflegen. Zu erwihnen
ist auch, daB3 Sargon 2,5 bis zu drei
Doppelziige  zuriicknehmen  kann!
Ebenfalls einmalig bei Schachcom-
putern! Bemerkt man z.B., dal man
vor zwei oder drei Ziigen einen ver-
gifteten Banern geschlagen hat. alles

Man kann sie fiir Stellungs-
analysen und Probleme verwenden.
Fir einen guten Turnierspieler ist
jedoch keine der 5 Stufen geeignet, ihn
Lhimmelhoch jauchzend vom Schach-
brett gehen zu lassen” . .. Was die
fiinf Stufen kénnen, will ich mit einem
kleinen Streifzug erliautern:

Stufe 1 (8 - 15 Sek., ca. 1000 Elo-Pkt.)
Schwarz: SARGON

1. ed e5 2. Sf3 Sc6 3. Led LeS 4. 3
Sf6 5. d4 edd: 6. cdd: Lbdt 7. Sc3
Le3:t 8. be3: Sed: 9. 0-0 d5 10. LbS
Sc3: 11. Delt Sed 12. Lc6:f beé:
13. Sg5 L5 14. 13 h6 15. fed: ded:
16. Tf5: Ddd:t 17. Le3 Db2 18. Sed:
1:0. Wird fiir einen schwicheren
Spieler bereits gefihrlich!

Im Schachclub lieB ich Sargon von
einem schwicheren Clubmitglied te-
sten. Ergebnis: Sargon gewann alle
drei Partien!

SARGON — N. N. (Stufe 1)

1. ed 5 2. Sf3 Sc6 3. Led ST6 4. Sc3
d6 5. Sg5 Le6 6. Le6: fe6: 7. Seé:
Dd7 8. Sf8: Tf3: 9. 0-0 0-0-0 10. d3
Sgd 11. Lg5 Tde§ 12. Sd5 Sdd4 13.
Dd2 c6 14. Sb4 h6 15. Le3 Te7 16.
Ld4: edd: 17. ¢3 Tef7 18. 13 ¢5 19.
fgd: ch4: 20. Tf7: Tf7: 21. cd4: a5

22. Telt Kd8 23. g5 h5 24. g6 Ti6
25. Dg5! Ke8 26. Dh3: b6 27. Tcd
Ke7 28. d5 Schwarz gab auf!

N. N. — SARGON

1. ed ¢5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 Sf6 4. Sc3
d5 5. ¢5 Sed 6. d4 e6 7. Le3 Le7 8.
0-0 0-0 9. Le6: Sc3: 10. be3: beé:
11. dc5: La6 12. Tel Th8 13. Sd4
Dc7 14. Sf3 Led 15. a4 Dd7 16. Ld4
Tfd8 17. a5 TbS 18. Dd2 Lc5: 19.
Tebl Tdb8 20. Tel Dc7 21. a6 Tas
22. LcS: TeS: 23. Dd4 Dbé 24. h4
Db5 25. g4 Le2 26. Df4 Lcd4 27. Sg5
Tf8 28. hS hé 29. Sf3 Tb8 30. Kg2
Dbé 31. g5 La6: 32. g6 fg6: 33. hgé:
Te3: 34. D7t Kh8 35. De6: Tc2: 36.
Ta4? Df2:¥ 37. Kh3 Df3:f 38. Kh4
Th2{ Weill gab auf: dramatisch!

In der letzten Partie glaubte N. N.,
den Computer durch irreguldres Er-
offnungsspiel aus dem Konzept bringen
zu konnen . . .

N. N. — SARGON

1. a4 Sf6 2. a5 Sc6 3. Tad dS 4. c4
ded: 5. Ted: LI5 6. Sc3 e5 7. Dad
Le6 8. Tc6: beb: (das hatte er nun
davon ...!) 9. Dc6:¥ Ld7 10. Df3
Lb4 11. Sd5 Las: 12. Sf6:t gf6: 13.
e3 0-0 14. Ld3 Le6 15. Lc2 Th8 16.
Dh5 f5 17. e4 Lb3 18. Lbl fed: 19.
Led: f5 20. Lbl Df6 21. Sh3 e4 22.
Sg5 Dg7 23. hd 5 24. Th3 h6 25.
g4 fga: 26. Dgd: hgs: 27. Kfl Ledt
28. Kgl ghd: 29. Dg7:t Kg7: 30.
Thd: Ld3 31. Ld3: ed3: 32. Th3 c4
33. b4 Lb4: 34. Lb2} Kgé 35. Tg3f
Kf5 36. Lg7 Tf7 37. T3t Ke6 Weill
gab aufl Quod erat demonstran-
dum . ..

In Stufe: 0 zieht Sargon sofort. Ich
bat N. N, sich einmal damit zu
testen — aber auch sofort zu ant-
worten. Erist ein schlechter Blitzer. . .
SARGON — N. N. (Blitzschach)

1. d4 d5 2. c4 Sf6 3. Sa3 e6 4. Sf3
Sc6 5. L4 a6 6. e3 h6 7. Le2 g5 8.
Le5 Ld6 9. 0-0 LeS: 10. Se5: Se5:
11. de5: Sd7 12. Dd4 ¢5 13. Dc3 Sbé
14. cd5: DdS: 15. Tfdl Dc6é 16. Tacl
Sad 17. Dd2(!) b5?? (sieht es nicht!)
18. Dd8# Dieses Gesicht von N. N.!
hitten Sie sehen sollen . . .!

Stufe 2 (10 - 40 Sek., ca. 1200 Elo-Pkt.)
Schwarz: SARGON

1. ed4 e5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 a6 4. Lad
b5 5. Lb3 Lc5 6. 0-0 Sf6 7. Se5: SeS:
8. d4 De7 9. Lg5 h6 10. Lf6: gf6:
11. de5: DeS: 12. Sc3 Lb7 13. LdS
c6 14. Lb3 0-0-0 15. Kh1 Tdg8 16.
h3 h5 17. f4 Sc4 18. Led: Ded: 19.
Ddé b4? 20. Sad Ded:? 21. Sh6t Kd8
22. DA7:# 1:0. Ob hier stirkemaBig
ein Abstrich zu machen ist, kann ich
bis jetzt nicht objektiv beurteilen (siche
nichste Partie):

Schwarz: SARGON (Stufe 2)

1. e4 ¢5 2. Sf3 Sc6 3. Sc3 Sf6 4. Led
eb 5. d4 d5 6. ed5: edS: 7. 1.bS Db6
8. 0-0 Ld6 9. Le3 Le6 10. Tel 0-0
11. dcS: LeS: 12. LeS: De5: 13. Le6:
Dc6: 14. Dd4 Dcd 15. Dd2 Dbd 16.
a3 Db2:? 17. Tebl! Sed 18. Sed:
Dal: 19. Tal: ded: 20. Sg5 Tfd8 21.
De3 LdS 22. Tdl Le6 23. Td8: Td8:
24. h3 Tdit 25. Kh2 Lf5 26. Da7:
Lc8 27. Sed 5 28. Da8 Td8 29. Sd6
Tdé: 30. Dc8: Ki7 31. Db7:t Kfé
32. Db2t Kf7 33. ¢4 Tg6 34. c5 Ke6
35. Db6t Kd5 36. c6 Tc6: 37. Db7
g6 38. Dh7: Ta6 39. Db7 Tcé 40. ad

Werbt fiir das
SCHACH-ECHO
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Kd6 41. a5 Tc7 42. Db8 Kd7 43. a6
Tc8 44. a7 g5 45. De8:t 1:0.

Stufe 3 (20 - 90 Sck., ca. 1400 Elo-Pkt.)

Weil: SARGON

1. ed e5 2. Sf3 Sc6 3. Lb5 Sd4 4.
Sd4: ed4: 5. d3 a5(!) 6. Lfd? (sieht
den Sinn des gegnerischen Zuges
nicht!) 6. — c6 7. Lad b5 8. Lb3 ad
(Figurengewinn!) 9. Lf7:1 Kf7: 10.
Dh5t g6 11. DeS Lg7 12. Dd6 Df6
13. Sd2 Dd6: 14. Ldé: Sf6 15. LcS
Sh5 16. Sf3 Sf4 17. Sg5t Ke8 18.
0-0 h6 19. Sf3 Se6 20. Ldé g5 21.
Le5 Le5: 22. Se5: Lb7 23. Tfel? d6
24. Sgd hS 25. Sf6t Ke7 26. e5 deS:
27. Sed 5 28. Sd2 Kd6 29. Sedf
Led: 30. Ted: Sf4 31. Tael, und
abgestellt zum 0:1.

In der Revanchepartie stellte Sargon
erneut eine Figur ein:
Schwarz: SARGON

1. ed e5 2. d4 ed4: 3. Dd4: Scéb 4.
De3 Lb4t 5. Sc3 Led:t 6. De3: Sf6
7. Lg5 De7 8. Lf6: Df6: 9. Df6: gf6:
10. 0-0-0 d6 11. f4 Le6 12. Lb5 Tg8
13. Lc6:t be6: 14. g3 La2:? 15. b3
0-0-0 16. Kb2 (War das soo schwer
zu sehen?!) 16. — Tde8 17. Ka2:
Ted: 18. Sf3 Tge8 19. Thel Tel: 20.
Tel: Te6 21. 5! Tel: 22. Sel:, und
1:0.

Die meisten Partien spielte ich bisher
in Stufe 4, doch auch hier hat ein
Clubspieler noch keinerlei ,,Probleme*:

Stufe 4 (I - 4 Min., ca. 1640 Elo-Pkt.)
Schwarz: SARGON

1. ed 5 2. Sc3 Sc6 3. g3 Sf6 4. Lg2
e5 5. d3 Le7 6. Sge2 0-0 7. 0-0 d6
8. h3 Le6 9. f4 Db6 10. 15 Ld7 11.
Kh2 Tfc8 12. g4 Db4 13. Sg3 a5 14.
g5 Se8 15. Sd5 Db5 16. f6 Lf8 17.
fg7: Lg7: 18. Sf6t Lf6: 19. gf6: Le6
20. DhS (Es braut sich was zusam-
men ...) 20. — Sb4 21. Lh6 Sc2:
22. Dg5t Kh8 23. Sh5! Sal: 24.
Dg7t!! (Die Pointe!) 24. — Sg7:
25. fg7:1 Kg8 26. Sf63#!! Auch ein
Mensch kann ,Probleme* l6sen!
WeiB: SARGON (Stufe 4)

1. Sf3 Sf6 2. g3 g6 3. Sc3 d5 4. d4
Lg7 5. Lf4 a6 6. Lg2 0-0 7. Dd2
Sbd7 8. 0-0-0 c¢6 9. Lh3 bS 10. De3
Te8 11. Thgl Da5 12. Sd2 b4 13.
Sbh3 Db6 14. Sad DbS 15. Ld7: (Die-
sen Zug lieB ich in Stufe 6 iiber-
legen — bis zum nichsten Morgen!
Der Computer benétigte dazu 2 Std.,
1 Min. 6 Sek.) 15. — Sd7: 16. SbcS
e5 17. b3(!) Sc5: 18. Sc5: Lgd 19.
c4? (Fehler!) 19. — be3: (en passant!)
20. de5: Db4! 21. Kc2 LfSt! 22. Sd3
dd! 23. Decl LeS: (Alles Keulen-
schlage!) 24. Lg5 Lf4!! (Der tech-
nische KO!) 25. Df4: Te2:t 26. Kbl
Da3! (Es lduft wic am Schniirchen)
27. Td2 (Er hitte als Mensch hier
aufgegeben!) 27. — Ld3:f 28. Kal
Td2: 29. Dd2: cd2: 30. Ld2: und
0:1 nach wenigen Ziigen.

In der nichsten Partie in Stufe 4
stellt Sargon ebenfalls eine Figur
ein. Die jeweilige Zugzeit von Sargon
in Klammern: (Fortschrittszeit!)
Wei: SARGON (Stufe 4)

1. e4 (0) Sf6 2. e5 (0) Sd5 3. Lcd
(1) Sb6 4. Sa3 (3) e6 5. Dgd (6) Sc6
6. Sf3 (9) h5 7. Dg3? (12) (Warum
nicht das vorher blinkende 7. De4!
Nach kurzer Zeit wurde aus dem guten
Zug ein schlechter, der eine Figur
verliert!) 7. — La3: 8. Dg7: (15)
T8 9. Le6: (17) de6: 10. ba3: Sd4
11. Sd4: (20) Dd4: 12. ¢3 (22) Dd3!
(Lahmt alles!) 13. 3 (24) Ld7 14.
Lb2 (26) Lb5 15. Kdl (29) (Von nun




an ist alles erzwungen!) 15. — Sc4
16. Dg5 (32) Sb2:f 17. Kel (32)
La4! 18. De7t (34) (Verzogerung,
denn kein Computer laBt sich matt-
setzen, ohne das Matt bis zum letzten
Moment hinausgezogen zu haben!)
18. — Ke7: 19. Kb2: (34) Alle Chal-
lenger-Modelle geben einen bis zwei
Ziige vor dem unmittelbaren Matt
auf) 19. — Dc2#.

Schwarz: SARGON (Stufe 4)

1. g4 d5 2. Lg2 Lgd:(?) 3. cd! Le6?!
4. Db3 c6 5. Db7: Sd7 6. cd5: cdS:!
(Auf diese Art konnte sich Sargon
nochmal ,herausmogeln!*) 7. Sc3 Sh6
8. d4 Sf6 9. Lf4 Dc8 10. Dc8:t Te8:
11. Sb5 Tc2 12. b3 a5 13. Sc7f Kd7
14. Sa6 Kc8 15. Sc5 LfS 16. Kdl e6
17. Le3 Lc5: 18. dc5: Sbd7 19. Sf3
ScS: 20. Sd4 Tc3 21. Ld2 Sfed 22.
Lc3: Sc3:f 23, Kel Lbl? 24. Kd2
SSedt 25. Led: Sed:t 26. Ke3 e5 27.
Telt Kd7 28. Sc6 ddt 29. Kf3
Sd2t 30. Kg3 Te8 31. SaS: Lf5 32.
f3 Te6 33. Sb7 Tg6t 34. K2 Thé
35. Sc5t Kdé 36. Kel ThS 37. Sad
Sb3: 38. ab3: Th3: 39. Ta2, 1:0
(Sargon = 63 Min.!).

Schwarz: SARGON (Stufe 4)

1. e4 c5 2. Sf3 Sc6 3. dd4 cdd: 4. 3
dc3: 5. Sc3: Sf6 6. Led d6 7. h3 Db6
8. 0-0 Ld7 9. Thl DcS 10. De2 Sa5
11. Ld3 e5 12. Ld2 Db6 13. Le3 Db4
14. a3 Db3 15. Sd2 De6 16. b4 Sc6
17. Lecd4 De7 18. Dd3 Le6 19. SdS
Ld5: 20. edS: Sb8 21. f4 e4 22. Lb5St
Sbd7 23. Dcd4 a6 24. Ld7:t Kd7: 25.
Tfcl Ke8 26. Ld4 ShS 27. Sed: Sf4:
28. Tel Kd8 29. Sf6 Sh3:t 30. gh3:
gf6: 31. Lb6t Ke8 32. Dc7 Tg8t 33.
Kf2 TgS 34. Te7:t Le7: 35. Db7:
TSt 36. Kg3 TgSt 37. Kf4 Tds 38.
h4 TeS5 39. Tgl Kf8 40. Ld8: Lds:
41. Dd7 Te8 42. Tg81 Kg8: 43. De8:t
Kg7 44. Dd8:, 1:0. Schwach von Sar-
gon! (88 Min!)

Weil: SARGON (Stufe 4)

1. c4 Sf6 2. Sc3 g6 3. Sf3 Lg7 4. d4
0-0 5. e4 d6 6. Lf4 Shd7 7. Le2 Te8

8. 0-0 e5 9. Lg5 edd: 10. Dd4: hé
11. Lh4? g5 12. Sg5:?!' hgS: (Mut
hat er ja, aber das Opfer benétigt
ganz andere Fundamente!) 13. LgS:
ScS5 14. Tfdl Se6 15. Lf6: Sd4: 16.
Ld8: Se2:t 17. Se2: Td8: 18. Td2
Te8 19. Sg3 Le6 20. Tc2 a5 21. Tdl
ad 22. Td3 LeS 23. a3 ¢5 24. Se2 5!
25. Sg3 fed: 26. Ted Ld4 27. Ted:
Lf5 28. Te8:t Te8: 29. Td2 Telt
30. Sf1 Tcl 31. h3 Ted: 32. Se3 Tclt
33. Kh2 LeSt 34. g3 Led 35. Sg2
Te2 36. Tc2: Lc2:, und abgestellt
zum 0:1. Eine gute Partie von Sargon!

Wei: SARGON (Stufe 4)

1. ed e5 2. Sf3 Sc6 3. LbS a6 4. Lc6:
dc6: 5. SeS: Ddd4 6. Sf3 Ded:t 7.
De2 De2:t 8. Ke2: Sf6 9. d3 Ldé 10.
Le3 0-0 11. Sbd2 Te8 12. c4 Lf5 13.
h3 hé 14. Thel c5 15. c4 Tad8 16.
g4 Lh7 17. Ta3 Lf4 18. Tb3 b6 19.
Tc2 Te6 20. Tcl Tde8 21. Sfl a$ 22.
S3d2 hS 23. ghS: ShS: 24. Kf3 Ldé
25. Lg5 f6 26. Le3 g5 27. Tic3 Sf4
28. hd4 Kf7 29. Sh2 f5 30. Kg2 Tg8t
31. Kfl Lg6 32. Shf3 Le7 33. d4
cdd: 34. Sd4: Tdé 35. S22 Lf6 36.
SbS Td7 37. Td3 Tgd8 38. Sg5t Lg5:
39. Td7:t Td7: 40. hgS: Kg7 4l
Tf3 c6 42. Sa3 Td4 43. Th3 LhS 44.
Tb6: Lf3 45. Th7 Kg6 46. Te7 Kgs:
47. Te6 Td2 48. Te8 Led 49. Tg8t
Kf6 50. Tf8t+ Ke7 51. Tb8 f3 52.
Tb7t Kf6 53. Sc2(?) Tc2: 54. Kel
Ted4: 55. Tb3, und bald 0:1.

Spielstufe 5 (10 - 40 Min.) soll 1800
Elo-Punkte stark sein. Mir scheint
bisher, daB Stufe 4 mehr Esprit aus-
strahlt als Stufe 5.

Schwarz: SARGON (Stufe 5)
Zugzeit in Klammern

1. e4 d6 (0) 2. d4 Sf6 (0) 3. Se3 Sc6
(12) 4. £3 Ld7 (12) 5. Le3 e6 (14)
6. Dd2 Le7 (13) 7. 0-0-0 0-0 (12)
8. g4 Dc8 (21) 9. hd Se8 (15) 10. g5
e5 (8) 11. d5 Sb4 (10) 12. Kbl c6
(18) 13. a3 Sa6 (6) 14. h5 Sac7 (13)
15. g6 hg6: (11) 16. h6 ghé: (11)
17. Lh6: Sg7 (7) 18. Lg7: Kg7: (6)

19. Dh6t Kf6 (3) 20. Dhdt! Kg7 (5)
21. De7:, und 1:0. Sargon schwach
in der Abwehr!

Das nachste Spiel mit Sargon lafit
Eroffnungsschwichen erblicken:

Weill: SARGON (Stufe 5)
Genaue Zugzeit in Klammern

1. ed (0) Sf6 2. e5 (0) Sd5 3. Sf3
(15 Min. 53 Sek.) 3. — d6 4. Sc3
(11, 31) Sb6 5. Lb5t (10, 24) c6 6.
Lf1? (Elo 180077?) (10, 03) Lgd4 7.
d4 (9, 07) deS: 8. deS: (12, 03) DdI:f
9. Sd1 (4, 01) S8d7 10. Lf4 (7, 02)
10. — g6 11. Se3 (9, 49) Lf3: 12.
gf3: (10, 11) Lg7 13. 0-0-0 (7, 42)
SeS: 14. LeS: (8, 35) LeS: 15. Sgd
(9, 25) Lf4t 16. Se3 (6, 28) SdS 17.
Td3 (2, 50) 0-0-0 18. Ta3 (6, 59) Kb8
19. Lecd (5, 47) Sc7! (Hier Falle
zwecks Testes: Nimmt Sargon den
vergifteten Bauern auf {7 oder nicht?!?

Objektiv stiirker hier natiirlich 19. —
e6!) 20. Lf7:?? (Er nimmt! Auch
Stufe 6 schligt nach 35 Minuten und
24 Sckunden auf f7! Chess Challenger
Voice nimmt zwar in Stufe 9 auch auf
{7, lehnt in Stufe ,H“ jedoch dankend
ab und zieht 20. Kbl, allerdings erst
nach 55 Std.!) 20. — e6! (Sperrt
den vorwitzigen Liufer ein!) 21. Tad
(5,01) Le3:t 22. fe3: (2,23) Tdfs!
23. Le6: (5,18) (Jetzt sicht er, daB
auf das vorher errechnete® bzw.
beabsichtigte 23. Tf4 Schwarz mit
23. — SdS! gewinnt. Kurzsichtig bei
1800 Elo??) 23. — Se6:, und 0:1.

Im ndchsten Test von Stufe 5 lasse
ich zwei einprogrammierte Stellungen
von Chess Challenger Voice von Sar-
gon gegen mich weiterspielen: (Ziige
1 - 15 einprogrammiert.) Ab 17. Zug

SARGON: Schwarz

1. ed e5 2. Sf3 d6 3. d4 f5 4. Sc3 fed:
5. Sed: dS 6. Se5: ded: 7. DhSt g6
8. Sg6: Sf6 9. DeSt Kf7 10. Lcdt
Kg7 11. Sh8: Kh8: 12. Lg5 Lg7 13.
Lf6: Lf6: 14. Ded: Sc6 15. 0-0-0

In dieser Stellung zog zunichst Chess
Challenger Voice in Stufe 9 weiter:
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15. — SaS. Ich zog: 16. Ld3. Nach
dem Gegenzug von Voice 16. — Dd7
stellte ich mit dem Zug 17. Thel!
eine Falle, in dic der Voice prompt
hineinfiel: 17. — Ld4:?? mit Figuren-
gewinn fiir Weil nach 18. Le2 ¢5 19
c3! usw. Diesen 17. Zug von Schwarz
(Ld4:7?) lieB ich nun von Sargon
wiederholen. In Stufe 4 zog er ebenso
falsch 17. — Ld4:7? und verlor auf
die vorhin erwahnte Art und Weise
den Liufer. Erst Stufe 5 sah die
Falle: Es ging dann folgendermafen
weiter: 17. — Df7! (Gut) 18. De8t
Dg8 19. Dg8:f Kg8: (Warum hier
35 Sek. Uberlegung?) 20. Te8t Kf7
(7,25) 21. Tdel Sc6 (11,10) 22. dS
LgSt (7,03) 23. Kbl Se7 (5,44) 24.
Th8 hé6 (9,09) 25. cd4 c6 (9,05) 26.
d6 Sg8 (5,27) 27. Th7f KM (6,58)
28. Lg6 Sf6 (3,16) 29. Tf7+ Kg8
(7,26) (Warum? Er hat doch nur dieses
Feld! Chess Champion Super System
III und alle Challenger-Modelle zichen
in derartigen Situationen sofort!) 30.
f4 Lf5t (4,21) 31. Lf5 Kf7: (2,30)
32. Te7t Kf8 (5,32) 33. fg5: Se8
(1,39) 34. 5 b6 (1,37) 35. Le6 Sdé:
(2,29) 36. cd6: Te8 (5,15) 37. g6
Te7: (2,21) 38. de7: Ke7: (1,52) 39.
g7 1:0.
Man kann nach dieser Partie davon
ausgehen, daB Stufe 9 von Challenger
Voice im groBen und ganzen schwicher
spielt als Stufe 5 von Sargon, wenn-
gleich Sargon auch cinige Spiele ver-
lor. Genaue Linien sind jedoch kaum
zu zichen. Beide Computer spielen in
der hochsten Spiclstufe auch fiir cinen
routinierten Turnierspieler beachtliches
.Gegenschach“ — schlagen wird aber
ein Computer in abschbarer Zeit wohl
kaum einen Clubspieler! Es fehlt die
logische Abschitzung einer Endspiel-
stellung, es fehlt die jahrelange Erfah-
rung eines Schachmeisters, um noch
hlechtstchende Stellungen aus dem

Feuer zu reiBen.

Der folgende Bericht sieht die beiden
Computer im Zweikampf.

(Fortsetzung folgt)

s,

Einer der beIZ’:mntesten Beitzer eines Sargon 2.5 MGS war der Bestseimﬂtdrllz:phrairﬁ Kishon.
Dieses Foto ist auch im Buch Heimschachcomputer von Bjorn Schwarz aus dem Jahr 1980 zu finden
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Computer-Zweikampf Sargon 2,5 gegen Chess Challenger Voice
Quelle: SchachEchoi Nr. 12 Juni 1980




