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Die siclzen Besitzer von SARGON 2,5 ARB haben schon lange auf ein
verbessertes Modul gewartet, und schlieBlich kam es im Dezember
auch heraus., Bei der Bedienung hat sich nich#g gedndert, auler

daB man nun bis zu 6 Halbziige zurlicknehmen und den Zufallsgernerator
in 4 Einstellungen betreiben kann. Dieses Modul ARB 3000 ist eine
SARGON-Weiterentwicklung, die wie MORPHY ebenfalls nicht von den
Spracklens stammt. Der Spelcherumfang wurde vergréBert, die Er-
6ffnung erweitert und die Moduln sind nun nachprogrammierbar. Die
Spielwelse 18t etwas zuriickhaltender als bei SARGON, im Gegensatz
Zum aggressiveren MORPHY. Vergleicht man die effektive Rechentiefe,
a0 ergibt sich ein um knapp einen Halbzug groBere Rechentiefe, in
Turnlereinstellung sind es ca. 5 Halbziige. Allerdings hatte ich
bei verschiedenen Tests in den hoheren Stufen Programmzusanmen-—
briiche, die keine eindeutigen Schliisse zulieBen, auch in praktischen
Partien zeigte sich dies in Stufen 5 und 6, allerdings weniger
hdufig. Hier muB noch etwas getan werden. Im Endspiel ist nicht
viel passiert, die Mattfihrung mit gzwel Liufern klappt nicht und
Bauernendspiele taugen auch nichts. Das vorstehend angegebene
Randbauernbeispiel gegen die Turnierstufe zu gewinnen, ist auch
hier keine Kunst. Der Preis wurds ubrigens von knapp 2.500,- fir
das Vorgédngermodell auf knapp 2.800,- DM heraufgesetzt. Auch wenn
dan Computergehfuse aus massiven Edelhdlzern gefertigt wird, ist
das ein stolzer Preis! Dafiir kann man fiir rund DM 500,+~ auch ein
Dameprogramm und Damesteine zusitzlich bekommen.
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ANLEITUNG ZUM MODUL 3000 GMS FUR SCHACHCOMPUTER
ARB

Dieses neue Modul enthalt neben verbesserten

Spieleigenschaften auch weitere Bedienungsvor-

teile und ist NACHPROGRAMMIERFAHIG dank der

Verwendung kostbarer neuer Eletronik Bautelle
und QC Technik.

1. ANZBIGE DER BETRIEBSBEREITSCHAFT
Die Lampchen YOUR MOVE und ARB'S MOVE
( SARGONS MOVE ) leuchten gleichzeitig
auf, wenn das Netzgerat angeschlossen
und der Computer betriebsbereit 1st oder
mit den Tasten RESET UND HALT wieder in =
Grundstellung gebracht wurde.
Ein neues Spiel beginnt nmit Dricken der
Taste NEW GAME, die Anzeige leuchtet

dann nur YOUR MOVE und der erste Zug Kkann
"augfihrt werden.

2. BLINKENDES LAMPCHEN AUF DEM ABZUGSFELD
Der Computerzug wird nun noch deutlicher
angezeigt, damit man z.B. in der Einstellung
SELF PLAY klar erkennen kann, welche Seite
den letzten Zug ausgefiihrt hat.
Auch ist deutlich zu unterscheiden welche
Figur geschlagen hat.

3. ZUFALLSGENERATOR MEHRSTUFIG SCHALTBAR
In der Grundeinszeliung spielt der Computer
ohne Zufallsgenerator mit Auswahl des best-
mdglichen Zuges in Stufe O = Best.
Zur Veridnderung dann eine der Stufen 0, 1, 2
cder %, danach NEW GAME. In der Stufe 3 ist
die hdchstmdgliche Variantenzahl elngeschaltet

und wird dann mit 2, 1 immer weniger bis
O = keine Varianten.

4, EINFACHE ZUGRUCKNAHME
Nun 1ist es auf einfachste Weise moglich bis
zu 3 vollen Ziigen ( 6 einzelne PFigurenbewe-
gungen ) zuriickzunehmen, jeweils mit Leucht




anzeige des Zuges, der zuriickgenommen wird.

J

a. Wenn Sie am Zug sind, Taste % CHANGE BCARD
drucken

b. Taste O NEW GAME driicken, dann wird der
letzte Zug mit roten ldmpchen aufleuchten.
Das Feld, auf das die Figur zuriickziehen
soll, wird blinken. Fihren Sie diesen Zug
aus.
Automatisch wird nun auch Ihr letzter Zug mit
2 Lampchen angezeigt. Wieder setzen Sie
diese Figur zurlick auf das blinkende Feld.
Nun ist ein voller Zug ( oder 2 Halbziige )
zuruckgenommen. Sie kénnen nun mit nochmaligen
Dricken der Taste 3 CHANGE BOARD den Computer
zum Weiterspiel einstellen und Thren letzten
Zug nochmals in anderer ¥eriasmbien Variation
ausfiihren, oder

c. noch bis zu 2 weitere volle Ziige zuriicknehmen,
indem Sie noch nicht die Taste 3 CHANGE BOARD
dricken und nach dem ersten vollen Zug zuriick
die Taste O NEW GAME driicken.
Nun ist wiederum die Riicknahme des vorletzten |°
vollen Zuges wieder NEW GAME driicken.

Ruckkehr zum Spiel immer mit Taste % CHANGE
BOARD!

o

wenn Figuren geschlagen wurden, werden die
beiden Felder des Zuges der schlagenden
Figur wieder eingesetzt haben,

Erst danach wird deren Zug zuriick mit den
Lampchen angezeigt.

Wenn Sie versuchen mehr als 3 volle Ziige zu-
ruckzunehmen wird ein Alarmsignal aufmerksam
machen,daB das nicht mehr moglich ist. Verge-
wissern Sie sich auch, daB vor dem Weiterspiel
der Computer richtig zuriickgestellt wurde und
die Lampchen ARB'S ( SARGONS) MOVE und YOUR MOVE

Aiea hect+st+doen
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Farbwahl + wer den n#chsten Zug ausfilhrt wie
folgt zu verandern:

Drucken Sie die Taste 2 CHANGE COLOR, wihrend
sich der Computer noch in der Einstellung
ZUGRUCKNAHME befindet. Die gewiinschte Situation
1st mit den Tasten WHIITE oder BLACK zu ver-
andern und die Lampchenanzeige bestitigt den
Zustand des Computers wie folgt:

WHITE + YOUR MOVE Spleler mit WediB am Zug

WHITL + ARB' s MOVE Computer am Zug, Spieler
spilielt WeillR

BLACK + YOUR MOVE Spieler mit Schwarz am
ZUg

BLACK + ARB's MOVE Computer am Zug, Spieler
spielt Schwarz

SPINLEIGENSCHARTEN

Die Lroffnungsbibliothek wurde iiberarbeitet
und vergrossert sowohl fiir Turnierspiel als
auch fur normales Spiel.

Von Eroffnung bis Mittelspiel wird klassische
Bauernformation angestrebt, das verstirkte -
Mittelspiel folgt einer bestidndigen Strategie.
Die Speicherkapazitdt wurde gegeniiber 2,5
erhoht um 50%



