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MGS MULTISPIEL.COMPUTER

Zur Einfûhrung
Bslm challlz Multispi.l{omputôr sind Modul, Spl€lbrêtl urid Tastâturautlag.
auslauschbar. N€b€n Schach tô'lnên Si6 (Botêrn 516 diê ênt3p.ochênd€n Modulo
b€sltz€n) mit dêms€lbên Comoutôr âuch

Dam€
und Black Jâct (17+rt)

splêlên. Module tùr w€itsr€ Spi€l€ siod In Vorber€ilung-

Êin grossê. Vorlêil des a$tauschbar€n Moduls bssl€ht darin, dass Siô bei Fort_
schnfi€n in d6r Progrâmmtochnik îurdasModulund nichl dan Compu16r €rseÈon,
|jm mit lhfem Gerët stels auf d€m n€u€st€n Stand dar Entwicklunq zu sêln.

Bsrch..lbung dâl

Spi€lbrêtt

Leuchtschriftanz€ige

Der Computer und seine Elemente
Elarnanta

istj€ nach dâm €ntsprêchend€n Spiel austâuschbâr u nd wlrd
mil dem iewelligen Modul gellelert

zu. aulbew6hrung der Figurên

alphanumer isch,  in  tûrk is

hl6r wird das entsprêchend€ Modul untsrgebrachl

unlorbroch6ne Spiei6 kônnen zur spài€r6. Fortsêlzung êin-
o.spêich€.t werden. Oâbei wird dêr Schaller von .ON" aut
.MEM' sêschoben. Ad Netzbêùiêb kann dâs unlêrbrochen€
Spl€l unbêlchriinkt, beiAkkubeùisb bÈ 2u 24Stundsn eings'

zum Ànschluss dês Nei:gêràt63

islje nach dem entsprechend€n Spiol auslauschbâr und wird
mlt d€m jaw€ilig€n Modul goli€16{.

ltuslsich in das Gehàuse einschieben, ab€r nur ausg€schal-
1€t  oder  mi lSchar leraur  Speiche6te l luns (wes6n Hi t tes lau)
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Leuchlschr l i tanzeige

Schwachsl romanschluss

Das Modul

Die L ie lerung e ines Moduls besteht  aus:

a)  dêm Modul
b) Figuren oder Sieine (falls iilr das entsprechende Spiel edo rderlich)
c)  e iner  Taslatura! l lâge
d) e inem Spie lb iet l  ( ra l ls  r i / r  das entsp.echende Spie l  er torder l ich)

DasModùldar lnor indasModûl lachelnoetûhr twerden,wenndasGerâtn ichlunter

Dre Tastaturauf lage dar t  nuf  mi l  Was€er und mi lder  Sei fe gere in igt  werden

Scha l le f  Ê in -Aus  Spe lcher

DA5 EINSETZEN DÊS MODULS

Oiess Zungên an die
dalùr vorgss€hen€n Schlitze



Das ltetzgerât

Dâs Ne lzgerà1,  220 V(110V au l  Ant rage) .  rs l  lu r  D.ùe .bc l r  eb . !sgê teg l .  p ! j .  t rwdr
mong w. ih rend des  Be l r iebes  s t  !nerhebtch

Der Akku (als zlsâtzge.âi)

DêrAkkùenaub le ineôb iszusechsStundenda!ernden.ne lzunâbhànsraenBel r 'eb .
la  l s  lh r  Cohpu le f  dam I  aLsgerus le l  rs r

D ie  Montaqe des  Akkùs  wr rd  ro lgendermassen vorgênômmen

I  D r e h e n S i e d a s G e . à l ù m , u n d z r e h e n S r e d e n C o m p ! l e r l e r r b r s z u m A n s c h t a g h e r
aus  Z iehen S ie  d re  Rùckwànd des  Gehâuses  so  we i l  zurùck .  bs  s rch  der
Computèr le i l  herausz iehen lâss l ,  ohne dass  d  e  Nocken d  es  verhrnder .  kô fnen
DrÙcken S ie  d ie  Nocken eventue l l  m t  e  nem Schrâuben2reher  o  à  e lwâs hrnù  n
le r  Orehe.  S ie  den Compuler te i t ,  neben dem Frgurentach be t inde i  s rch  das

Monnefen s ie den akku gemàss !ntenslehender AbbiLdùng,  ab€r  nu.  w€nn d ie
Skomzllùh. zum c.riit unterbroche. tst.

Bevor Sie das Gerâl  wreder zûsammensetzen.  vergewrssefn s ie s  ch.  ob der  akk!
fes l  s i i2 t  und ob d e e lekt r ische Verb ndong r icht  q ers le l  ts t

vors  cn l rg  h rnun le td rùcken

:Ë5=- :
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Dâ der Compule, nun miI dem richtigen Modul, dem Spielb,ettsowie der Taslatu rau -
llage versehen isl und evêntuell ein Akkù moniierl wurde, ist er spietbereit. Die
Bedien!ngsanleilung des jeweiligen Moduls gibt ùber das Spiol Auskuntt.

Achtung
Oer Challz MurtisDiêl-Comouler ist nach den neueslen E*enntnissen konslrui€rl.
Um einen langen, stôrungslreien Belrieb zu ermôslichôn, sind tolsende Vorsichls'
mâssnâhmen unerlësslich :

1 Vermeiden Sie, dass dieser Hochlsislongscompuler sxtrsmen Temperaturen aus-

Staùe Eeàrnung von Netzsêdt und Compule. ist nomâl Wir emplehlen einên
mij€richsl gekijhlten Aulstellungson. Diê Lautsprecherôfin'rng im Boden mu$ zul

2. Zum einwandtrcien Betdeb des Compute|s musssin€ ausrcich€nd dimensionierl€
und konstante Neiæpânnunq vorhanden ssin. An schwankônd6n Nelzspannung€n
(auch nur bei 1/50 Sec.) kann der Compuler Fehlanzôige machen oder ausfall€n.
veBuchen Sie in sôlch einem Fâll das Gêràl an einem andercn Netz odêr mit d€m
Akkusâtz zu betreiben.

3. Oer AIku (lalls lhr Computer damit veEehen ast) solne nicht ùber lângerê Zoit
enltaden sean. falls Sie das GeÉl nichl in Betneb haben.
Bei entladen€n Akkus belràgi cliê Auiladezeii in SchâllêBtellung OFF bsi ângs-
schlossenem N€lzg€rât ca 12 Sld. In der Schaltêrslellung ON welden die Akkus
ganz geringlilgig mit autgeladefl.

4. Zieh€n Siê den Microslecker dês Nêt2geràtes immêt bshutsam und ni8 schlôg
aus der Buchse im Computêr, damlt diesê nicht a$g€wsitet wid.

5. aeachten Sie, dâss voR dem Umschalt€n auf Sp€ichar die Tâste .MNK' goddckl
werden muss, dann e|sl aur "MEM" schalien (bêim eS Modul).

6. Das Geràr wtd in 2 se,ien ha€6st€llt mit dem 2,5 Modulund genau id€nlisch6m
Schachprogramm.
Es bestehl aussêr den Anzeigen belm Einschallen:
BoRIS AWAITS YOUR MoVE und SARGoN ÂwAlTS YOUR MOVE kêin wêllersr
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l.Allgemeines
1.  Achtu.g:  Die Leuchtschr i t lanzeige des Compulers und e in ioe seiner  Innente i le
efwarmer srch wàhrend des Eelfiebes Wàhrend dâa Geràt êingê8ch.liei i3t, soll
die Kâsselte nie qeschl@sen sein, da sonstdie aulgestaùle Hitzezu Schàden lilh-
ren kann.  aussef  mr l  dem Schal ter  âul  Speicherste l lung

2.  wicht ig :  Nehm€n sre a l le  Manrpula l ionen m I  grôsste.  Sorgla 1vor .  OerComputel
kânn keine i r regulàrenZÛgemach€n,âbereskannso aussehen,wennernrchl r ich
t rq bedierr  wi rd Verme nl l rche Fehler  des Computers kônnen s ich 28.  ergeben,
we.n S e Zù9e,  d ie S e ihm eingeben oder d e er  lhnen angrbl  auldem Schachbrel t
n icht  oder  n icht  r  cht  g ausfuh.e l

3. Inbetriebnahmer Stecken si€ den Slecker arn Kabelende des Netzgerà1es n di€
B!chse,  d ie s ich in  der  Sei lenwand der  Kassel le  bef indet  und èFt  nachher dà!
NetzgerËt in êine Sieckdosè (220V)

ll. Grundoperationen
1. Der Spielbeginn

a) ôffnen Sie dre Kasselte,  indem sie den Compuler ie I  qemâss untenslehendef
Zeichnung herâusziehen Stel len Sle die Figuren aLrf  dem Schachbrel l  auj .

Leuchlschr i l tanze ge

Speicherste i lung des

Schwachslromanschlùss

Schal ter  EIN-AUS-SPÊICHEB

b) Schal tenSie den Computere in.  indenSie denSchal terauf  .ON,schieben Wich
t ig  is l ,  dass s ich derweisse oùers l r ich des Schal ters genâu zwischen den Buch_
staben {OD und "N"bef indet  Sonstkann es vorkommen, dass nurFragmenleder



Leuchlschr i f tanzeige s ichtbar  s ind.  Auf  def  Leuchischr i f tanzeige erscheint :

"SARGON AWAITS YOUB I\4OVE" (Sargon wadel auf lhren Zug) nachher:

r---..'-'i--i'-'t-'i--l--'ï-;'l
i.....i.....i- i._ ..i_._.i._.-i i _l i

Die <1' aufder rechten Sêi1e besagt, da$ der êratêZug gespiellwird. Die Position
des Bindèstr iches g ibt  an,  welche Par le i  am Zug bt  und zwâr:

Bindesirich uitei i--' i
weiss am zuq i i i:i
Da der  Computer  nun mi tSchwarz spiê l t ,  erwârtet  er  lhren Zug.  Fal ls  Sie Schwarz
spiê len wol len,  d. i jcken Sie d ie "B/W"-Tasle und der  Computer  wi rd mi l  Weiss
den ersten Zug auslûhren.

2.Die Eingab€ der Zûge

a) Wird e in Zu!  gemacht ,  is tdem Computer ledig l ich das Feld,  autdem derSte in,  mt l
dem man den Zug ausiUhrt ,  s tehl  !nd dasjenise,  âùr  dem dieser  Sle in nachhe.
s lehen wird,  e inzugeben.  Wlrd beid i€ser  G e legenhei t  Schach Oeboten,  oder  e in
Stein geschlagen, regislriert er dies auiomarisch.

b)  Weiss fÛcktdên Kônissbauern von e2aul€4 vor  Dabeiwerden d ieTasten E,2,  E
und 4 der  Reihe nach sedrùckt .  Aut  der  Leuchtschr i f tanzeise erscheint  d iesêr
Zug wie lo lgt :

Sollten Sie sich vert ppi haben, litschen Sie den lalschen Zug durch einen Druck
aur d ie qCEFTaste und seben Sieden r ich l isen Zus e in.  Haben Sie denZ!9 âuch
aullhrem Schâchbrett ausg efÛ hrt, driickenSie die "ENTERÈTaste DerComputer
wird d ie Eingaben m i t  verschiedene n Tonsignalen qui l l ieren.  Dânn làss l  ereven-
tuel l  Gegenzûge,  d ie er  a ls  Antwor l  in  Betracht  z jehi ,  aufb l inken.  Nachher
erschein l  se 'n Zug,  von e inem lonsi€nal  begle i tet ,  a ls  Oaueranzeigê.

c) Oie Aniwort aul den Zus e2-s4 isl nicht in iedem Fall e7-o5. oie a2, aut der
rechten Seite bedeutet, dass nùn derzweite Zuq lùrjedeSeile âusgefÙhrtwefden

Ee E q I

E I E5 e
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3. Sonstigê Ângaben und Kommenlrre aut dêr LouchEchritianzôlga:

â l  Schach:  Aenndel  s ich lhr  Kdnig ode.  der jenige des Cohpulers im Schâch,  so
erscheinen neùen dem schachbietenden Z!O die Bùchsraben .CKt,

b) M€ii: serzr d er co mpure r sre ma . blin kr der mattser2ende zu9 aui, 9reich2ei-
lig hôren Sie eine Tonlolge: âùl der Leuchrschrillanzeioe erscheinl
"CHECKMATE" (Schâchmâll) und nochmals de, mattsetu ende Zug, mil
den Buchstaben.MT" am S.h luss.

Set2en Sie den Compoler mall, blinkl der maltsetzende Zug mil einem
"CK" am Schlùss âùl  Gle chzei l ig  er lônt  e ine Tonio lqe.  Aufder  Leucht-
schrittanzerge erscheinl .CONGRATULÀTIONS! (Grat!lation!) und
nochmals lhr  mal lse lzender Zug,  mr l  den Buchstaben (UÏ 'am Schluss.
Um eine neue Partie zu bsginnen. d.ircken Sie die "ENTER"-Tâ8Iê.
Gelegenl l rch kann es vorkommèn, dass der  Computer  in  hol tnungsloser
Ste l  ung ernen Zug vof  dem Mât1 â! lg  bt .  Er  làsstdann lhrên mal tse lzen-
den Zug aulb l inken.  ver lâhr l  âber  so,  wie wenn Sie ihn mal lgeset : t  hàt-

c) Pâttr lsl elne Partie Pall, hô.en Siè ei.e loniolge. Aui der Leuchlschrifl-
anzeige ersch er nl .STÂLEMATE!. Nachher de. Z!S, de.das Pâtl herbêi-
gelÙhrI hai. mit den Buchslaben .SM" am SchlLrss

d)  | [êgs-  GebenSie dem Compul€rê ine.  Zus e in.  den auszufùn ren Siê nâch dên
làreZû9e:  Schachregeln n ich l  bêrêchl ig t  s ind,  weist  erdenselben zurùck, indêm er

einen rieren Ton von sich gibl, aul der Leuchtschritranzei9e zoersl.ILLE-
GAL MovE" ( iûegulàref  Zug) und nachher lhren i l regulàfên Zug
an2eigt  Erù i ren Sie in  d iesem Fal l  lhren Fehler ,  und geben Sis s insn
regulâren Z0g e in

ê) Wâit€re Kommenlare sind aui dem s€paraten Eeib all aufqefijhrl und ilbersslzt,

4. Die Spielslàrke des Prog.ammg

Das Sargon-Prosramm weisl siêbên StuJen unterschiedlicher Spiêlstiirkê âul.
Fal ls  Sie sei t  dem Einschâl len noch keine Slu ie gewâhl l  haben,  zeig l  d ie Lsucht-
schrillanzeige nach dem Or(jcken der "lEVEL"-Tasle:

d)  Geben Sre lhren Zug w e uoler  Absâtz b beschr ieben e in Sobaid Sre dazu d ie
Tasraru r betàtigen. versc hwln d el de r letzle Zug d es Compute rs aulomâ -
l isôh von der  Leuôhtschr i l lânzeige

Level (ensl.) heisst aur deulsch Sluie und die Eins b€deolel. dass das Geràl ohno
weitere Vorkehrùngen aul Stltâ l spielen wird. Um die Siule zu wechseln, d.ùckôf,
Sie die "LEVEL"-,dann di€ dernêugewàhlten Stùle entsprechende Taste, twlschên
O und 6. Anstelle der 1 e.scheinl Âul det Leuchlschriftanzeiqe die neu€inoælêlllê
Stule.

t
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Nach der  Wahl  e iner  anderen Stu ie muss d ie "ENTER"Tâste Sedr i ick i  werden.

Oie Stufe llissl sich wàhrend der Pa^ie bel ebig àndern, soiern S e am Zug sind. S e
belàiigen die .LEVEL-Tasle, wàhlen die ner.'eStuie u nd d riicken die .ENTER-Taste.

Falls Sie die.LEVEL Taste driicken, wàhrend der Compuier zdenkt,', so beslàiigtdre
Leuchtschr i f tanzeige iedig l ich d ie e ngesie l l le  Stu ie.  Betà l igen Sie d ie .ENTÊF-
Tasle,  um zur  normalen Anzeige zu.ùckzukehren.

Die Stufen haben fo lgende Bedeutung und Bedenkzei len

0

6

1 Fal ls  Sie beiSpie lbeqinn kelne Stu fe e ins ie l ien.  sp ie l l  Sargon
(ca. 8-15 Sekù nden) auf Stufe 1. Stârke ca.lO00 Elo-Punktê.

2 Spielstërke ca 1200 Elo-P0nkt6.
(ca.10-40Sekunden)

3 Sargon kann aLfd ieserSiù ie bere l ts  prakU sch jedes (Mat t  in
(ca.20-90Sekunden) zwei ZÛgenD ôsen. Spie slârke câ 1400 Elo-Punkt€.

4 Sargon so lte keine Miihe hâben, aut dieser Stofe 40 Zûge in
(ca.1-4 Minuten)  90 Minuien zu machen Am 1979 abgehal lenen Paul  Masson

Gedenkiurn ier  ere ichte Sargon 1641Elo-Punkte aut  Stufe

5 Sarson lost  auf  d ieser  Stu le prak l isch ledes "Màt t  in  drê i
{ca. lO-40 Minuten)  Z i igên" und enecht  e ine Spie ls târke von tast  1800Elo-

Punktên.

Anfànqerstufe Sargon findet jedes [,1ati in einem Zug

Sarsons stârkste Stu le,  beiwelcher  er  ûber1800 Elo-Punkte
autweisl und pmklisch ledes "Mâtt in vier Ziigen lôst."

5.Spezialziige

a) Bâuernumv,sndlung

Sargon wandel t  e ig e n e und gegner ische Bauern,  we che d e le lz te bzw d e ers ie
Reiheef fe ichthaben,âutomatschinDamenum Sol l terSiebe e inèrBauernum
wandlung e ine andere Figur  a ls  e ine Dame wi . inschen,  ver lahren Sie wle unter
.Eûichlen und Spie len spezie l ler  Ste l lungen" beschr  eben.  d h Slè lôschen d ie
Dâme ùnd !eben an deren Ste l le  d ie gewùnschle FigLr  e in.

b)  En Pâs8ânt :  Sâigo n is tm iderEn Pâssânt  Fegel(Schlagen m Vorbeisehen) ve.
i raut .  Ef  schlàgl  en passant ,  ta l ls  e.  dazo berecht iqt  s t  und es ihm gebote i
erschein l ,  und anerkennt  qegebenenla l ls  se inen Bauern a ls  en passani  9eschla-

c) Rocha.le: wollen Sie rochiefen. geben Si€, egal ob S e die weissen oder die
schwazen Ste ine l i jhren.  nur  den entsprechenden Zug des Kônigs e in iSargon
wird den zur  Rochade 9ehëfenden Turmàrg automal isch z! r  Ke.nhis nehmen.
Sargon wird lhnen seine Rochade auf  ana oge Ar l  und Weise angeben

T



Klerne  Rochâde ro .  Weiss :  E . l ,G. l
Grôsse Fochade von Weiss  E.1 ,C.1
K e ine  Rochade vo .  Sôhwarz :  E .A,G.A
Grosse Êochade von Schwarz  € .8 ,C,8

6. Beispiel €ines Spielbeginns

D â S â r q o n  n d e r g l e r c h e n S t e l u n q n r c h t  m m e r d i e s e l b e n G e g e n z i r g e m a c h l , w Ù r d e
er  au l  d !e  im lo loe .den Bèrsp iê  àL lqe i !h r len  ZÙge eventue l l  m i l  anderen Gegenz i i '

Zu iàtigende

E . 2 , E  4

E N T E R

G  1 .  F , 3

ENTER

ENlER

E . 1 ,  G  1

ENTEF

F , 1  E . 1

€ N T E R

8 . 1 . C , 3

ENTER

D  1 . E , 2

ENTER

i  i  :  :  I  i r

S e r i lcken lhren Kônigsbauern vor

Sargon ruckt  se nen Konigsbauern !or

Sie entwickeln lhren Kônigsspr inqer

l_rlsl-XLE|L.F, 1 sareon enrwickert seinen Dêmensprinser

lËïll'liTirl- I lT S e  en tw cke ln  lh ren  Kôn iqs lâL le r

Sârgon en lw icke l t  se inen Kôn igs lâu fe f

L u - l b  i i 5  S è r q o n  e . l w  c r e l l  s e i r e r  K ô r , g s s p r  n s e r

Ëjf  l ,  l t  i5 i  s,e iùhren mir rhrem rurm einen zus aus

iFjEi.iqf ql-I].s1 sârson sreirt mir seinem sprineer an

f l l l l  I i i i l  f lËl  s,e ono,,eren die Drohuna

n t)_

Sarqon schlâOt e inen lhrer  Bauern urd

s e br  ngen lhre angegr i f tene Dame in

Sarson ziehl mll seinem Sprinser nach
d3 und bielet ein Abzugsschach



Ill. Spezielle Operationen und
Môglichkeiten

1. Erôftnungen

Das Sarqon-Prog.amm enlhài t  d ie Anfangszùge von ca.50 Erôf f lungen und Var ian-
ten. Welche Erôffnunger bzw. Erôffnunqsvarianten der Compuler spielt, enlsche
determi i ie lsZufa l lszahlengeneralor  Das Erôf lnungsfeperto i revon Sargon umfasst

Engl isch
Rel i -Erôf fnung

F.anzôsische Verte id igung
Nimzo- lndische ver te id igung
Hol làndisch im Anzug
Grùnfe ld Verte id iqung

2. Der Zuf allszâhlêngeneratot

Der Computer  is i  mi t  e lnem Zufa l lszahlengenerator  ausgerùstet ,  welcher  aus meh-
re.en gulen Gegenzùgsmôg ichkei len e ine auswàh L Dies um z!  verh indern,  dass
die g le ichen Par l ien mehrmals gespie l t  werden kônnen und d ie Spannung langsam

Wenn Sieam Zug s ind,  kônnen Sie durch Dr i icken der  (BEST'  Tâste den ZutatLszah
lengenerator  ausschal ten,  wobe auf  de.  LeLchtschr i i ta fze ge rechls vom Binde
str ich e in P!nkt  erscheint .  Sargon fùhr l  nun nur  noch d le nach seiner  Auf lassung
opt imalen Zùge aus.  Durch e in nochmahges Drûcken der  "AEST'-Tasie is t  der  Zu
ia l lszahlengene.a lor  wleder e inqeschal te l  und der  erwàhnte Punkt  verschwùnden

3. Das Zuriicknehmen von Ziigen

Wàhrend der  ganzen Dauef  der  Par t ie  kônnen b is  zu dre ivole Z i iqe (dre lûrWeiss
und dre i  lÛr  Schwarz)  zurùck€enômmen werden.  Bei  jedem Drùck a l i  d ie
.FESÏORE"-Taste ( fa l ls  Sie am Zu!e s nd)  n immt der  Computer  seinen ùnd lhren
letz ien Zûq 2ur i ick.  Nach dre imal igem !nunterbrochenem Dr i jcken der"RESTORE"
Tasle b le lbt  e in v  ef tes Drûcken ohne jede W rkung

Nehmen wirz.A.  an Sie sp e len Weiss und d ie Part ie  wàre b is jetz twie fotgt  ver  a! fen:

1.  e2-e4 e7 e5
2 S91 i3 Sba-c6
3. Li1 c4 Lia-c5
4 b2 b4 Lcsxb4
die LeLchts(  hr i f rà.7êr9e ze,Sl
c 5 8 4 5

Sie môchten âber leber  in  threm dr i i ten Zug Lt l -b5 spieten.  Das kônnef  Sie wie
fo lgt :

1 .
2.
3.

Zweimal (RESTORETÏâste drùcken
Leuchtschrittanzeige zeigt: C5-84 3
Zû9 Lll-b5 einseben (ENTER'-Têste drùcken
Sargon antwortet mit seinem dritten Zug tùr Schwarz uEw.
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obwoh dâs  z ! .ucknehm€n von Zûgên e igen l l i ch  gegen d ie  Schachfege ln  ve f -
s lôss t ,  kann es  sehf  ins t ruk l i v  s€  n  um b€eanoene Fêh ler  z !  ko i i ig ie ren ,  le .ner  um
be Schachprob lemèn eventùe l l  Neben lôsungèn zu  ergr i rnden.

S ie  iônnef l  lh re  S te l lung jêderze i l  m i l  der jen igen von Sargon laùschen,  fa l l s  S ie  am
Zuq sind Sie driicken lediglich die .B/W-TasIe und Sàrgon wnd mit lhren Steinen
ernen Zù9 machen Danach ùbernehmen S ie  eanfach d ie  S te l lung des  Compulers .

5. Sargon spielt mit Weis6

Orijcken Sie (evll nach der Wahl der Spielslàrke) die.B/W-Iaste und Sargon wird
die Partie mt Weiss erôtlnen. Nachher selzen Sie mil Schùârz tori

6. Sârgon erteilt lhnen Retschlàge

Sarson te i l  lhnen aulwunsch m t .  welchenZug e.  an lh fer  Ste l le  â!  s i i j  h  ren wi i rde.
Wenn Sle am Zug sind, driickên S e die "H^11-Hlt{l-Taste, wora!t Sargon lhnen
einenZusvorschlàgtWolenSiedenvorgêschlâgenenZugspie len,drùck€nSi€die
"ENTER".Tasle.  un d SarSon w,  rd dê.a!  I  e in e Anlwo. l  suc h en.  lm anderen Fal l  gsben
Sie e in lach den Zuq lhrer  Wahle i f .

Drùcken Sie aur einen vra .HltlT-Tasre erhaltenen Ralschlag die .a/W-TÂsle,
bel rachletSargonse'nen Tip a lsâbgelehntundwnd -  mi l  | l l rerFaôe -e in€n Gsgsn-
z!9 suchen Dieser Gegenzug ist unter Umslànd€n mil seiôem,lhnen als Ralschlag
9egebenenZùq,  n icht ident isch.  Diesen Gegenzugwird eraber mi t lh .er  Farbe.u.-
liihrên ùnd nichl als Vorschlag unlerbreilen

Oie.HÂlT-Hl|{Ê'Tasle tunktronrertâut den Stot.n 1-{undnur.s.'indbPn.!.d.r
elngê3pêicherten E.ôtf nùng.zii!€ vorb.l lrt.

T.Abbrcchen der B6denk2êll da3 ComDuters

Wàhfend Sa.gon "nachdenkl , ,  lâsst  er  dên bêstên von ihm bishsr  gsfunden€n Zug
âulb l inken Sie kônnen seine Aede n k:e i t  jede12ei t  abbrechsn und ihn zwing€n,  d io-
sen Zug âuszufilhren, indem Sie diê .HÂLT-HINT-Tasle betâtigen.

Diese Môglichkeit ast nûlzlich. wenn Sargon auleiner hôheren Stute ârbeiiel und Sie
des Wa.tens mùde sind, oder wenn Si6 nach der Eingabe lhres Zùges leslsl€llen,
dass es ein Fehlzug war.

8. Sârgon .denkt' waihrend lh..r B.denkz€|î

Auf den Stuten 1-6 bênurzl Sârgon lhre B€d€nkzeit, um seinerseits dieStellung zu

Dâbei seht er vorersl von dêr annahme âus, dass Sie den Zug âusfiihrên, dsn €l
sslbst âls den oplimâlsn €râchtet und beglnnt seine Uberlêq!ng€n in di€ssf Bich-
tung.  Daher kann es voûommen, dsss Sârgon âuch auf  dên hôhsr€n Stufen aul
hron Zug unverzùglich odsr nach rêduzi€d€r Bsd€nleeit antwortel.



9. Der Timer

Der  Cômputer  hâ t  e inen e ingebaùten  Trmer  Dreser  T  mer  .eg is lner l  sowoh l  lh rè
Bedenku e i l  (p ro  Zug und pro  Par l  e )  a ls  auch d ie teô i9e  vôn Sàrgôn

Wèn.  S i€  am Zog s ind ,  ze iq l  lhnen e in  kù .zer  Druck  âu l  d re  "T IME-Tâs le  wrevre l
Bedenkze i t  S ie  se i l  Sargons  le lz lem Zug beno l ig t  haben

rùmBe,sD,e, inini init i  iniqi
tlj.t.Y_i.=.i.ï_i.i.i.....i.Y_i_l_i

I  O"  Leuôhtschr i f lan2e ige  wurde in  d reser  Fo .m anze lgen,  dass  Se ( ta l l s  Sre  mt
Weiss  spre len) ,  se  t  dem le tz ten  Zug von Sargon 3  M nu len  und 5SekLnden benô l lg l

I rarren
U m 2 u e r l â h r e n , w i e v i e l B e d e n k z e i l S e s e t d e m B e g i n n d e r P a r l e v e r b r a ù . h l h â b e n ,
drucken S ie  d le  .T IME-Taste  kons lan l  So lânge s re  gedrùck l  s t ,  i s l  d iese  Ze i l
e fs ich l l i ch

zum Be,sp e,: Lf,l_[iei_8.]:iflg
Dre Leochtschr i f la .ze ige wurde in dres€r  Fo.m anzergen,  dass Sie { la l ls  Sre mi l
werss spie len)  sei l  dem Beginn der  Par l ie  1 Slunde 28 Minulen und 44 Sekonden

Un zu er fahren,  wiev ie l  Aedenkzêi l  Sargon sei l  dem Beginn de.  Par l ie  !erbraocht
hât .  drùcken Sie (wàhrend d iê Leuchlschr i t tan2eige lhre verbrauchre Bedenkzert
anzeist) die rBlwrTast€.

wàh.end sargon "denkt" ,  erha ien Siê seine Bedenkze 1en aui  analoqeweise durch
O.ùcken de. .TlM E-Tasle. lh re Eedenkzeil durch zusâtzliches Drùcken der 'B/W-

ln jedem Fal ls ibt  aberdie Posi l ion d€s Bindestr iches an,  wessen zei t  autder  Leuchl_
schr i t lânzeige erscheint

Um zum normâlen Spiel zurÛckzukehrsn. d.Ucren Sie die .El|TER'_Taste

li |  - l
zeit von schwarz | |

l*-J



10. Stellung6konirolle

Sind Sie s ich i jberd ie Ste l luns im Unkiâren,  ze is tSarso ' r  lhnen Feld,Ar tund Farbe
iedes s ich im SDielbef indl ichen Ste ines an

a

J 
sreine

E
I

E

L: splnse,

LJJ -

èb ou..
M ronig

J 
steine

LINIEN

Er benùtzt  dazu d le obenstehenden Symbole Die schwarzen Ste ine unlerscheiden
sich von den weissen dadurch.  dass s le um la0 'gedreht  s ind.

Drùcken Sie die "RÀNK-Taste Solange sie !èdriickt ist, erscheint aui der linken
Sei te e ine 4" ;  wi rd s ie losgelassen,  erscheinen d ie Symbole a l ler  F igur€n,  d ie s ich
auf  der  l  Feihe,  d.h.  aut  den Feldern Al  Hl  bef inden,  beim nàchsten Ëstendruck
die jenigen def  2 Reihe usw Um zum normalen Spie l  zurockzukehren,  drùcken Sie
die .ENTER" Taste.

ll.Errichten und Spl€len spezieller Stellungen (Problemschâch)

a) Jêder Steln kann wie lolst âus dêm Spiel gênommen werden
- Ste l len Sie mrt  der .RANK-Ïaste d ie Reiheein,  aus der  e in oder  mehrere s ierne

ent ferntwerden sol len.  Um al l€ .  aul  e iner  Reihe bef indl  chen ste inezu enl ier_
nen, dri.lcken Sie die .CE _Tasle.

-  Um das Feld der jenigen Rejhe,  aus derein Ste ln enl iern iwerden sol l ,  e inzuste l_
lei, drijcken Sie die "*-Taste, aussef wenn essich um ein Feld auf der A- L nie
handelt. oer Bindeslrich auf der Leuchtschrifianzeige wanded nun mitjedem
lastendruck um ein Feld von der  A-L in ie in  Richtung H-Lin ie.  Bef indei  er  s ich
auf  dem Feld,  von dem Sie e inen Ste in ent lernen wol len,  dr i icken Sie d ie .0,
Tasle.  Der s ich auf  d iesem Feld bef indl icheSle in ex is t ier tdann l i i rSargon n icht

-  Drùcken Sie d ie "ENrEF,_Tasie,  um zum normalen Spie l  zuruckzukehren.

10
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b) J.d.r Steiô k.n. wa. folgt d.m Spisl hlnzugêfùgt we.d€n
- Wàhlen Sie das Feld,  auf  dem der Sle i i  s tehen sol t  aul  g le iche Ar l  und Weise,

wie wênn Sie e inen Sle in aus dêm Spietnehmen wot ten
- Beslim men S ie mit der .B/W.-Tasre die Fâ rbe des Stein s BetindetsichderBin.

desl r ich vor  dem Drt jcken der  Symbolrasre unten,  wrrd dre Fa.b€ des Ste ins
weisssein !nd um9ekehrt .  Dr i icken Sie nun d ieSymbol tâste des enlsprechen
den Stei.s gemâss untenslehenden Anqaben

^,>
Bauer Springer

t( H è5 M
Kônig

!nd def  bel re l lende St€ in bel indet  s ich del in i l iv  im Sprel

Wûd ein sich im Spiel belindhcher Stêin durch einen anderen ersetzi. isr es
nichlet lorde. l ich,  ihn zu lôschen.  DerneueSle in kann e in lâchaùf  dâs Feld des
2o efselzenden Ste ins engegeben werden,  wobei  èrsterer  aulomâl  sch

-  U;  kdÙmor zu vemeiden,  empl iehl l  es s ich,  dre Frcht igkei l  der  geràt ig ten
Manipulationen mil Hilfe deI (RANXÈTaS1ê zu ijberp.ùten.

- Orùcken Sie die .E TER-Taste, um zum normalen SDiel zurùckzukeh.en.

c) Oât Spiél !u3 6in.r .D.zisll .rlcht.t.n Stelllng

Aul jeden Fall ist nac h dem En tlern en bzw Hinzufûger von Slernen, âber noc h
vor dem Orùcken de..ENTEF. Tasle sicherzùsl€llen, ob sich der Bindesùich
auf  der . icht isen Sêi te bet indet .  Dies geschieht  mir le ls  der . - -Taste.

l.t dêr Elnd.atrlcù ùni.n,
- Beginnt Sargon (nach dem DrÛcken der .B/w,-Taste) das spiel hit w.1..
- oder Si€ kônnen mlt W€1.. €inen Zug ausi0hrên.

Itt d.r Bl l.rtdch oô.n,
- B€ginnt Sargon (nâch dem Orûcken d8r €/Wf,Taste) das Spisl ml! Schwân
- oder Sie kônnen mlt Schwâll einen Zus ausltihren.

Wa. de. Si€in, d€n Sie 2ulêtrt einsegeben haben weiss, wird sach der Binde'
strich unisn befinden und umgekehrl.

Haben Sie zulelzt einen schwaRen Slein eingegeben, wollen sbe. mit Weiss
beginnsn. drijcksn Sie die .B/wr-Taste ond umg€kehrt, uàhr.nd d.l
Comput.r noch luf .RAl{(' .lnsod.llt l.t, !l!o noch vor d.. E.tatlgons dér
rENTEBFl.eto.

Haben Sie die TENTER-Taste irrlûmlich berêits gedrùckl, ohne aùt diè Fârbe,
mit der das Spiel b8ginnen soll, Riicksichl2u îehmen, so korrigieren Sie das

1. .R^l{KtsTast€ ddcken.
2. Einen b€liebig€n Stein von der Farbsmilderdâs Splêlbeginnen soll êinge-

ben und mit der.o-Târts wi€d€f lôschen.
3. .E[TER-Tasts drtickon und das Spiel rann beginnên.

1 t



d) Bêlsplê|, wlê eine Èp€zielle Stellunq êrrlchiel und sespiêlt wird

{ ÊÉ

t9
Â a c 0 e F G H

Obenstehende Ste l lung,  bej  der  Weiss âm ZUO is t  und e in Mat t  in  zwei  Zùgen
erzwingen kann, wird edchtet und gespielt.

DrÛcken Sie die "RANK*Taste, wora!lzuerst die "1" (rûr erste Reihe), nachher
die Symbole ders ich aul  der  ers ien Feihe bef indl ichen Ste ine aui  der  Leuchl
schriflanzeige erscheinen.

Oa bis  auf  den Tum aul  Al  d iese Sle ine i i r r  d ie zu er  chtende Ste l lung n icht
benôt igt  werden,  drùcken Sie d ie.CE-Taste,  woraul  a l lê  Ste ine der  ers ien
Reihe gelôschl  s ind.

Ve19ewissern Sies ich mi tder .A/W-Tasle,  obdereinzugebendeTurm wirk l ich
von weisser  Farbe sein wird.  Der Bindesl r ich muss s ich n unserem BeispieL

Driicken Sie diet3'Taste. woraut aui dem Feld Ai ein w€isser Turm erscheiil.
Dri-icken Sie die.RANX-Tastê nochmals. Wàhrend diese Tasle qedri.ickl isl,
erscheinen zur  Be31àl igunq e ine q2, ,  nachherdieSymbole derSte ine,  d ie s ich
auf  der  zwei ten Beihe bef inden.  Drùcken Sle wieder d ie.CE-Taste.  worauf
âuch d iêse Ste ine fùr  Sargon n icht  mehr ex is t ieren.

Nach v iermal igem Drùcken der  "RANK" Tasle erscheln i  (d ie in  unserem Bei
spiê l  leere)  sechsle Reihe aui  der  Leuchtschr i r tanzeige.  Nun dr i icken Sle d ie

"-" -Tasle e inmal  und dâs Feld 86 is te ingesle l l l .  Nach dem Belà l igen der"Â,
symbol tâste haben s ie da.auf  e inen weissen Bauern e insegeben.

D.Ûckên Sie die .RANK'-Taste noch ernmal. um die s ebente Reihe einzuslel-
len.  Dr i icken Sie d ie "CÊ-Taste.  um die aurdreser  Feihe bef indl ichen Sle ine zu
lôschen.  Drûcken Sie d ie.B/W-ïas le und versewrssern S esich,dasssich der
Bindesl r ich ( l  oben bef indet .  Geben Sie d ie beiden schwarzen Bauem ein.
rndem Sie d ie^ Symbol tas ie zweimaldr( jcken.

Drt ickenSiedie"RANK-Tasle,  um dieschteFeiheeinzuste lLen,dann d ie"CE*
Iaste.  um die a ' i f  d ieser  Feihe bel indl ichen Ste ine zu lôscheh Geben Sie den
schwarzen Kôniq und den schwarzen Lâù{er  durch Dr i icken derBùndN Sym
bollssten ein. Drûcken sie die qBlwrlaste, um als nàchstes einen weissen
Stein e inzuqeben.  Nach Betât igung derE Symbol iaste bef indets ich aufCl  e ln

I
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Da s ôh (wei l  2uLetz l  ern wersser  Stern rn das Spiet  gegeben wurde)  der  Brnde
sl ich ûnlen âùl  def  Leuchlschr i l lânzeige bet indel ,  wtrd Sarqon mir  Werss

Df i icken Sre d ie "ENTER,.Tâsre !m zum no.mêten Sp et  zoruckzùkehren
Stel len Sie dre SiL le ern,  tùr  etn Mâ in zweiZugen Stu le 3
Orucken Sre die .ENTEF" Tâste nochmâts

Um die Ldsung des Probtems zu t inden konnen S e Sargon gegen s ch setbst
spre en lassen Belà l igen Sredie"B/W",Tast€ ond Sarqonwrfd âutSt ! te3rn 3r l
S.kunden den Schl i isselzug qeaunden haben ond mâl t  h  nachsten Zug

Die Losung des Problems s l  1.  Ta1 aô!  b7xÏa6 2.  b6 b7 mat t  oder  1 la t -â6
Làùfer  ba belebig 2 Tal tâ7 nat l

'12.Dâ3 Zurûcknehmen von Zùgen bei speziel êrrichtetên Stelungên

Sp. inOer a3

Eauer â2 und b2

kann Weiss in  dfe iZùgen mattsetzen,  nàmt ich durch:

1 Kd2 c3 b2,b iD
2 Sa3 c2+ObBxSô2+
3. Kc3xc2 matt

Nehhen wiran,  Sre spieten mi t  Weiss (aufStûte S)  1.Sa3 c2+ mùssenabernach
derschwarzen Anlwor l  l .  Ka1-bl  erkennen,  dass so das Mal l  n icht  erzwunûen
werden larr  Si€ d JctFl  o ie "RESTORE-]dsre u1d O e u.sp. , , |n9r ,cne Sretrung
rs l  wrede.  her9esle l l l .

Unmlttclb.r nlch dèr B.nùi2ung d.r .RESTOREFÎâ. te tlnn dtê.B/W,-f!!tê
nlcht :um Sl'ch.n des Schttuâetztlgss vêd.nder wèrdên, dâr .àch3te Zus
mu.! vlâ Tasratur elngog€b3n werd.n,

S i e t ù h r è n d e n Z u s 1 . K d 2 - c 3 l â u s . d i e A n l w o d v o n s a . s o n w i r d l .  . . b 2 b l O s e i n
Oen nàchsien Zug 2.  Sâ3-c2+ kônnen Sie e ingeben oderdurch d ie.B/W.,Taste

b)  In der  Ste l lung

weiss: Kônig c8
Springer h1

Kôniq a8
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kânn weiss rn l i in i  Z i iqen mai i  se i2en.  wtrd dre s le l lung dem Compute.  ern
g e g € b e n u n d S l u f e 6 g e w à h l t  s p i e l t e r m l w e s s l  S h l - g 3 o d e r 1  s h 1  1 2 u n d k ! n -
d r g t  e  n  M a l l  i n  d e n  r â c h s t e n  v  e r  z Ù g e n  a ô  o e s  w e l e r " s i e h l " . d a s s d e r w e s s e
Spr ing€r  auf  verschiedenen wegen.  2.8.

Shl-93 1 Sh1 93 1 Sh1 f2
Sg3-e4 2 Sg3 e2 2 Si2 d3
se4 q5 3.  Se2-d4 3 Sd3-b4
Sg5-e6 4.  Sd4-b5 4 Sb4 d5
se6-c7mal l  5 .  Sbs cTmart  5 sds c7

ao l  das  Fe ld  c7  ge langen kânn,  bevor  der  schwarze  Bauer  ao f  g7  ungewande l l

1 .  S h 1 - t 2  g 7 - 9 5
2. Sr2-d3 95-94
3 Sd3 14 94 g3

I
2
3

5.

wol len  S ie  den spr inger  âber  den Weg h1 93 .  e4 ,  95 ,  e6  nehmen Lasseo

S e  dr i l cken dre ima d ie  "RESTORE-Tas l€  und geben ansch less€nd den Spf  n -
gè .zug Sh1-93 e in .  Nach d iesen i  Spr  ngerzug kônnèn s ie  den computer  den Fes l
der  Par t re  gegen s ich  se lbs t  aus l ragen assen,  ndem S e  nach ledem Z lg  des
Comp!lers d e "8/W"-Taste be1âl qen

Drùcken S e  dre  "EAl . ï -É lNt -Tâs le  wo.aL l  Sàrgon lh .en  e inen Oegenzug tu r
i .h , ,a .  rnz . : .  - : ken  S e  { i iè  "ENTER-Tâs ie  und geben Sre  àu l  d rese
werse  o j r  tu !  iu r  Schwa.z  e  n

-  Der  Computer  w rd  mr i  dem mal lse lzendef  Zuq r i r .  Werss  ân lv r 'ô r le r

13 Sârgon spiêlt gegen sich selbst

s , s i l l t e n S r e d e . . - . i . r r r l e . e r n , w â h e n S i e d r € S i u i e . d r i r c k e n S i e d l e . E N T E R " - ! n d
r â c h h e r  d e  

" i W "  
l . ê i e  S â r g o n  w r d  d e  P ê f l r e  m t W e i s s  e r d l l n e n  B e f t n S e n  S r e

\ràcr  dern Sars. rn m t  We ss den ersten Zug ausgef i rhr l  hât)  wleder  dre (B/WrTasle
und Sargon w rd fur  Schwarz de.  Gegeizug a!s iÙh

'l4.Sargon kann seinen letzten zug wiede.holen

Sargon machl  In  der  g le ichen Sle l lunq n ichl  rmmer d iese!ben ZLgê Wol len Sie rhn
veranlassen.  se inen letz ten Zug nochmals zu ùberdenken,  dr i jcken Sre dre
.RESfORE-Tasle ùnd Seben lhren e lz len Zùg nochmals e in Dânn drucken Sre d e

"ENTEF" 'Tasle und SarSon wrrd evenluel lmi l  e  nem anderen Gegenzug anlwot len

15. Partieunterblechung

Wol len Sie e ine Part ie  f i r r  làngere Zei t  unlerbrechen.  kônnen S e d ie Sle l lung ernge
speicher t  lassen.  ohne dass d ie Leùchischnl lanzeiqe in  Belneb st



wenn Sre  am Zuq s  nd .  d rucken Srê  d  e  "R^NX"  Ias le  tum Sarqon an  "Nach. re ike . -
w a h r e n d  h r e r B e d e ô k z e l l z u h r n d ê r n )  D a n . s c h r e b e . S e d e n S c h a t l e f  v o n . O N , a ! r
.MaM, .

Am Skômôetz  ânqesch lossen ka .n  d  e  Sre  tù .q  b . teb  q  an !  e rn !èsperchcr l  wer
den.  berAkkùbet r ieb  b is  z !  ca  24  St ! .den Be iW edefa ! tnahme d . r  Fàr t ie  s l  ted  c
hch der  Schâ le f  von  "MÉM" a l l  "ON"  zù  scheben D.nn e ,s .hcrn l  "SAFGON
AWAITS YOÙR MOVE-  und de  Rèrhe dre  Sr€  vô f  de f  U. le fb fech lns  ernqes le r ] l
hâben Drucke.  Sre  d  e  .ENTER'  Tas le  u .d  das  Gera l  s l  wreder  so  e  berer r

lV. Hinweise
1.gêobachten Siê Sârgon beim Analysieren
wahrend Sargon dre  Ste l lunq ana lysrer l .  b r inken d ie  Zuge dre  er  n  Erwàsun9 z reh t
a u t d e r L e u c h t s c h r l t â n z e r g e a u r  N a c h A b a ù l s e i n e r B e d e n k 2 e r w à h r l ê r â u s d e s e .
7uge4 de .  nach serner  Aù 'd . . !n9  s ld ,hs le r  aù .

0rucken Sre  d ie  "R^NK-Tas le  wâhrend SàrCon "nachdenkt "  kon .en  Sre  beobach
1 e .  w i e  e r Z ù g e .  d  e e r  n E r w à g ! n g z e h t  n  s e  n e m  " G e d b c h t n  s "  â ù s i u h r l  D h  a ! l
den verschredenen Re ihen erschernen ode.  verschwrnde.  Symbole .  bzw sre  bewe
een s rch  hrn  und her

S o b a d S a r g o n s i c h a b e r l u r e r n e n Z ! g e n t s c h r e d e n h a l , ù n l e r b r c h r e r  h r e  B e o b a c h -
lungen ù .d  g rb l  den Zug unverzug l rch  b€kann l

2. kregulâre Ztge

Wtr  s rnd  !os  bewuss i ,  dass  Sa.goo In io  ge  se  ner  Vre lse  l iqke  i  vô .  der  Hândhabung
here in rech tanspruchsvo lLesGerâ i i s l  Deshâ b  wurd€ d ie  vor  iegende Bedreouogs-
an le i lung  n ich t  nur  von qua l i t i z re f len  Schachspre le rn ,  sondern  auch von wenrger
begabren Le ! ten  a ! l  Vo ls tandrqke t  !nd  Vefs lànd lchke l  !berp . ! t r

E. wird êinlgê Z.it d!ùêrn, bis Sie mit de. Bedienung von Sârgon resllos vertraut

Wàhfend deser  Ze i t  werden s rch  r i1ùmer  p râk1sch nrch l  vermeden assen Es
kônn ievo fkommen,dâssSieSargonra lschbed ienenùndaufc .ùndsernefen lspre '
chenden Reakr ion  den Feh le .  be  rhm ve fmulen

Obwoh Sârgon von de .  Konsùuk l ron  he .  kene r f feqù là ren  Zùgè machen kann.
hâben wn d iesbezÙql iche  Rek lâmal ionen so19 là l l ig  uberprùr i

H  er  d ie  hauptsâch l i chs ten  Feh ler ,  d ie  be  der  B€d en !ng  gemach i  werde | r

Die Buchstaben .B- ùnd "D. der Leuchtschrillanzeige wurden verwechselt

-  Zùge,  d ie  Sa.gon a l t  der  Leuchtschût lanze g€  angegeben ha t  w! rd€n au f  dem
Schachbreti nrcht ode. orchl .ichtig ausgeiirhrt

-  Z i ige  wurden Sargon e ingegeben,  und n ich l  oder  n ich l . i ch t ig  âu l  dem Schach '



-  Der Tatsache,  dass d ie Rochade unzLr lâss iq is t ,  wenn das ursprUnql  che Feld des
Kôni9s oder das Feld,  das der  Kônig i lberschrei ten sol l  oder  dasjenise,  das er
besetzen sol l ,  von e inem gegner ischen Ste in bedrohr  isr .  w!rde keine B€achlLrnq

-  Eswurdenichl reâl is ier l ,dâssderKôniskeinenZusmâchendârr ,beidemers ich
in e in Schach begibt ,  d .h.  von e inem geqner ischen Sie in geschlagen werden
kônnte.  Oder dass n lchtmehr rochler twerden dar f .  wenn der  Kônio oderderent
sprechefde Turm berei ts  gezogen haben

Solche Fehle.  fûhren dazu,  dass Sargon p lôtz l ich e inen Zug,  der  nach der  8ret l
s le l lung zulàssig wâre,  a ls  ( !LLÊCAL MOVE" zur i lckweis l .

Oder er  z ieht  rn i i  e lner  F igur ,  d ie auldem Schachbrer tn chtmehr oderauf  e nem
anderen Feld vorhanden is t

Sol l tenSieaisoderAùl iassungsein,dasslhrSargon û€gulâre Zi rge macht  prù1ên
Sie b i t te  ganz Oenau,  ob Sie d ie Bedienungsanle i l !ng beachlet  haben.  und senden
Sie d ie Nota i ion def  Par t ie  in  derdervermein l l iche Fehlervo.gekornmen is t ,  mi tdem
Gerât ein. Ûbêpriitungsârbeitèn, bêidênen Bich herâusstollt, dass sich der(Feh
l€r,'durch lalsche Bedlênung erêlgnet hàt,lâllên nichl untêr Garântie und mibse.

3, ReDaraluren und Gâranii€arbeiten

zùr  Vornahme von Beparaluren und Garanl ieârbei len senden S e das Gerât  an

sa[0Y ttfclnoxtc
LeoooldstraBe 79
SOOO Mùnchen 40

und vergessen Sie b i t ie  n icht ,  den Gfund der  Beaôslandung genau anzugeben.
wurden Computer  oder  Traro vom Kunden geôi fnel ,  eni fà l l l jede GaÉnt ie le is tuns.

Das Nachdruckon, Vervielfàltigen oder Fotokopiersn diêser Anleitun9 isi ohne
schrillliche Genehmigun! verboten.

I



Von Bijchem, die ùber dâs Thema Schachcomputer erschienen sind, empr€hlen wir

HE|l| SCHACI{COi|ruIER von Biôm Schwarz
181 Soiten, 96 Abb.
HOLAACH VËBLAG. ZIJG SCHWEIZ -

scS c oGlt @rPurER
Mosaik Vedâg. Mùnchen



V. Mitteilungen und Kommentare
von Sargon
Je nâch Spie lphâse machl  Sargon lhnen aù,  der  Leuchtschr i l tanzei9e Mi t le i lungen.
Auch wtrd e.  lhre Zùge von Zei l  zu Zer l  humorvol l  odê.  s te l lungsbezogen kommen

Fârrs Sa rgon Sie 2 B nagi o b Sie bereir seien, die Parlie aufzugebe n oder teststettt,
dass nun der  Spie laùsgang k lârsei ,  is l  €s um lhre Chancen n ichlgul  besle l l l -Gib ler
ân. dass Sre In einem, zwei ode. drei Zûgen Mail sind. kônnen Sie ruhig auigeben.

h rhrem Programn s nd ca 60 der  unlen aufgelùhr ten Kommentêfe und Mi t te i lun
gen gespê cne(

Xonûentâr arbéEêtzurg

Aarqh Aaach.
Ah. rulhless Ooh. qrausam
Al l  p layed o! l?  Al le  Môgl ichkei ten ausgsschôpf t?
A n ice loùch Ein stârker  Zug
Are rhele ladies presenl? Sind Damên anwesend?
Are you anolher compule.? Si.d Sie auch ein Compuler?
Are you rated? Haben Sie Fùhrungspunkle?
Are you sure? Sind Sie s iche.?
A1 lâst  Na endl ich
Awlu Schrecklich
Book move Ein Zug aus dem Theo,iebuch
Bùl cân humans compLrle? Kônnen Msnschen auch wie Compuler denken?
B!r ,  is  r l  sound? ls t  das lundier t?
Bùt ,  o l  course Aber naiù. l ich
Checkmate Schachmatt
Congralu la l ions Gratu l iere l
Dazzling Blend€nd
Disregard previous commenl lqnorieren Sie den vorgàngigen Komm€nlar
Ooes lalking distu.b you? Slôrt Sie dâs Geschwà1z?
Do I  have a chance? Habe ich e ine Chanc€?
Oon l  gel  nervous Nur n chl  norvôs werdsn
Oo you havê a p lan? Haben Sie e inen Plan?
Elementâ,y Elementa,
Givê me more l ime Geben Sie mir  mehr Zei l
Good,  bul  not  greal  Gut ,  aber  n ich l  grossadig
Good move Guter  Zug
Have I  sâ id thâl  belore? Habe ich dâs schon mâl  gesagt?
Have you plâyed bero,e? Haben Sie je Schach gespielt?
Huray Hùra
lllegal Move lrregllâre. Zug
I expected thât Dâs hâbe ich êRa.têt

mrssed that  Das habe ich ve.passt
I  must  remember thal  Das muss ich mir  merksn
I  n€ed help lch benôt ige Hi l le

| | need less noise Bilte mehr Ruhe

r-



I  shou ld  have seen lha l  Das  hô l l r i  ch  sehen musse.
ls  lh  s  a  l rapT ls l  das  { : ' fe  Fa  1 .7
ls  lha l  a l l?  l s l  ias  a  l csT
I  woL ldn  l  have done lha l  Dàs  hâ l le  rch  .  ch l  gc lan
Le l  s  adJourn  nôw W' r  so  l (e .  d rc  Par l  e  le tz l  ver lagcn
Male  rn  one Mat l  rn  e rnem Zug
Mâle  rn  lwo Mal l  n  zwer  zuqen
Male  'n  lh ree  Mâl l  In  d re '  Zugen
Male  In  lour  Ma l l  ' n  v 'e r  Zugen
Maybe so  v  é l  e  ch l  so
May I  chea l2  Dar l  ' ch  moqe ln?
Male f la lLs l  Ma lena rs l
Most  unusLa l  BÔchs l  ungewôhn lch
My lu rn  aga n?  Brn  rch  w eder  d ran?
Now lo r  lhè  a t tâck  Je tz t  2um AnOr  11
Now lo r  lhe  k  I  Je lz t  z lm To lsch  aq
Now lhe  de lense c .umbles  Je lz l  lâ l l i  d  e  Ver le id rgung zùsâmme.
Now lhe  ou tcôme s  obv  ous  Je lz l  i s l  das  Erqebn s  k lâ r
Oh,  you le  s l r  I  there  Oh S ie  s  nd  auch .ôch  da
Over  âgqress ive? So agçressrv ,
Reêdy lo r  lh is?  Ae.er l  lu r  das?
Ready lo  res iqn? Berer l  zum Au igeben2
ReaL ly?  wr fk l rch?
Sâreon awai ts  your  move Sârgon war te l  au l  ih .en  Zug
Shoo ld  we swi lch  s ides? Wol len  wr r  d ie  Ser ten  wèchse ln?
So much lo r  tha l  Sovre l  tu r  das
So soon? So l fùh?
Spo l  me a  queen Ê ine  Dame,  b r l le
S la lemale  Pa l l
Soch br i l l rance Glànzend
So t ing  my p lan  Das pass l  n  me inen P an
That  môve worked be tore  Der  Zug w i rk le  schon 2uvor
The.e  is  â lways  hope Es  g ib t  immer  noch Hot lnung
Th is  needs  care  Das er fo rder l  Vo fs ich t
Too bad Zu dumm
Too much Das is l  zuv  e l
Un leash ing  the  a t lack  Vo l l  au f  Angr  t f
Usua ly  I  p lay  be l te r  Gewôhn l ich  sp ie le  ch  besser
Vè.y  In te .es t ing  Sehr  in le .essan l
Ve.y  t rcky  Sehr  l . i ck re ich
You saw the trap sre hâben die Falle erkannt
Yoù ve been practicing Sie haben geùbt
You w in ,  bu t  you  had lo  use  S ie  gewinnen zwar ,  aber  S ie  mùss ten  d ie
the Backspace" key .RESTORE"_Taste beniiizen (d h. Zùge zuruck_

nenmen)
Wânl  a  d raw? Machen w i r  Remis?
Whal can I say? Was kann ich sagen?
Where  d id  I  qo  wrong? Wo habe ich  b loss  den Feh ler  gemacht?

why d id  you do  lha i?  warun haben S ie  das  ge tan?
Why not?  Warum n ich t?
Wi l l  tha t  work?  Wi rd  das  gehen?
Woops Hopp la



Abgekûrzte Bedienungsanleitung
Di€se âb9€ki j rz te Bedienungsânlê i tung is l  unvôl ls làndis und nu. lùr  kufze Demonstmt ionsn gôdacht .

1. El.-Anschluss erstsll€n, dann Schall€r a'rf O

2 Leuchlschntlânzerse ze'gt 'S^RGOI{ AtY ITS YOUR xOvE., nachh;r erôe I

3. S!à éstut€ wàhl€n. z B. Siut€ 2.Iasien LEVÊL, 2 und EI{TER drûcksn

4.  Z!gs€ingabe,NurùrsprÛngl ichêsundne' rssSlandtê lddesziehond€nSls inseint ippsn,z.B.E,2,Eund
4 lUr  dôn weissen Bausrnzug e2-e4.  Wi td b€l  ê in€m Zug e in gegn€r ischêr  Stê in g€schlagen ode,
Schach gebolen,  regis t f iêr l  d€r  Computer  d i€e aotomâl isch.

5. Taste EIITER drijcken. Compuler a.beitel Zûg€, dje er in Belacht zi€hr. btink€n êvenruell aulj dann
orschéint. von einem Tonsignal begleitel. d€r d€linitive Zus-

6. N€uen Zùg eingeben usw.

7.  Aoch.d. :  Nur den entspf€ch€nden Z ' rg dss Kônigs e inseben,  den zur  Rochade gehôr igsn Turmzug
nimmt dsr  Computer  selbs l  vo. .
Fochis der  compuler ,  g  bt  sr  Êbenia l ls  nur  den entsprechenden Zug des Kôniss ân.

11 zùsâlz l iche Anzeisèn zu dên ZÙqen:  CK =Schtch,  MT= Mâtt ,  SM = Pal t

12.  Ànd€re Anoaben a ls  Zuge:

CONGR^TULAIIONS (en9l. G.alulalion) Conpuler isl mall-  
CHECKMAIE (ensl .Schachmal t )  S ie s ind mat t
ILLEGALMOVE (êngt . i r fegulàrerzug)


