SANCGCOMN 2.5 Schech

Ssrgon 2.5 ist eines der spielstirksten
Schachprogremme fUr [Ihren SHARP M2-80
Computer. Da flir den MI-80 K und den
M2-80 A verschiedene Versionen verfigber
sind, werden Anweisungen, die fUr den
M2-80 A gelten, in <Klammern> gesetzt.
Alle Cingaben sind mit der CR-Teste zu
bestiétigent

Nech dem [inleden meldet sich Sargon 2.5
mit der frage “WOLLEN WIR EIN SPIEL
MACHEN? (J/N):". Bei J kommen Sie ins
Spiel, bei N in ein Auswehlmend.

Spiel
Serqgon fragt Sie nun "WELCHE FARBE? WCISS

W SCHW. S (W/S):". ODensch folgt die
Cingsbe der Spielstlirke "NIVCAU (0-6):".
0 ist der kleinste wund schnellste
Schwierigkeitsgred, 6 der hichste
(Rechenzeit bis zu 6 Stunden). Auf dem
Bildechirm erscheint nun das Schachbrett
mit den figuren, und zwar erscheinen die
weiBen Figuren unten, die schusrzen
figuren oben. Je nech Farbwehl macht der
Computer den ersten Zug oder erwertet
Ihre Cingsbe. Dszu drlicken Sie erst CR,
denn die Koordinsten des Feld auf dem
die fFigur steht, einen T trich - und
die lielkoordinaten. Beispiel.: A2-As.
Mat OCL &kenn korrigiert werden. Als
Abschlu8 CR dricken. ODer Computer peOt
auf, daB Sie keine felechen lige machen.
Hei Rouchade und (En-passant geben Sie
bitte Kénigs- bzw. Baverzug ein. Sergon
quittiert mit 0-0-0 (groGe Rochade), 0-0
(kleine Rochade). Wird eine Figur ge-

Bei M und P werden direkt suf dem Schech-
feld fiquren gesetzt bzw. geldecht. Ein
Teil der Tlestatur wird dabei 2zu einer
Curvoruleverung, die folgende Form hat:
| Beim MZ-80 K handelt es
1t sich um die 9 Testen in
der (Ecke wunten rechts.
Lol -1 s Beim MZ-80 A ist es der
| ¢ || Ziffernblock (1-9) rechts
neben der Tastatur. Mit
den 8 WuBeren Cursortasten wird nun eine
Position angefehren. Wenn sie erreicht
ist, die laste in der Mitte driicken (B).
Nun  kenn die elte Ffigur wit der
Spoce-Taste gelbscht werden. Soll eine
neue gesetzt werden, ist 2uerst Figur und
denn larbe enzugeben. Die Figuren und
farben haben folgende Abkirzungen:

R : Kdnig D = Dame
1 2z lurm C = Springer
f = Liduler P = Baver
¥ oz Weil S = Schwarz

AnschlieOend mit CR best¥tigen. Wenn Sie
wieder ins Spiel zuriick wollen, dricken
Sie die Teste in der Mitte (B und an-
schlieOend CR,

—ﬂ J

M2-80 &

M2-80 A

schlagen, so erscheint zwischen den Koor-
dinsten ein X. Beispiel: HIXCé. Sie haben
sber noch folgende Miglichkeiten:

CR und SHIFT « BREAK Riicksprung um
Spielenfeng

CR und Spielstiirke Sndern

CR und farbwechsel

1
CR und SHIFT ;3 </> Computer epielt bei-
de farben (mit SHIFT

BREAK abbrechen)

Ausushleend

Modifikation (M) Kndern des Spielfel-
des.

Problemstellung (P) Auf einem Jeeres
Schachbrett k8nnen
nun bestimmte Stel-
lungen sufgebsut
werden.

Spiel-Spie} (J) Computer spielt bei-

de farben.

Neuspiel od 2ug (R) Sie kinnen des leu-
fende Spiel noch
einmsl bei einer
beliebigen Zugnummer
beginnen,

Wiederholung (W) Das letzte Spiel
noch einmal
erholt. Geben
Sie flUr jJeden 2ug

ein CR ein.
Speichern (S) Bisherige Partie euf
(4 ette asbepei-

chern.

Cinleden (C) Abgespeicherte Par-

tie einladen,
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