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LexiBook:

BEVEZETES
Gratulalunk a LEXIBOOK ChessMan® Elite sakk-komputer megvasarlasahoz.
A jaték tartalmaz:
* 64 nehézségi szintii jatékot 4 kiilonbdz6 (normdl, tAmadd, védekezd és nagyon rizi-
kos) jatékstilusra, amely tartalmaz:
5 kezdd szintet a gyermekek és kezd jatékosok részére, amikor a szamitogép
szandékosan feldldozza a sakkfigurakat;

8 normal jatékszintet a kezd6 és tapasztalt jatékosok részére 5 sec-tél tébb 6raig
beallithatd valaszidével;

1 analizis szintet, ami analizalja a helyzetet maximalisan 24 h-ig;
1 ,MATTOLASI” (MATE) szintet, aminek az a rendeltetése, hogy megoldja a sakk-
mattolas problémait a mattolasra 5 lépésen belll;
1 ,TOBBLEPESES”(MULT/ MOVE) szintet, ami lehetévé teszi két jatékosnak,
hogy egymassal jatszanak, mig a szamitégép a jatékvezetd szerepét jatssza.
* egy,GYAKORLO" (TRAINING) lizemmédot, ami jelzi, ha On egy j6 |&épést hajt végre;
* egy szenzoros elektronikus sakktablat, ami automatikusan nyomon kéveti a lépése-
it, ha megnyomja az indulasi mezét és a lépésének a célmezejét;
« fényjeleket, amik kijelzik a Iépeseinek és a szamitbgép Iépéseinek a koordinatait;
s egy ,UTBAIGAZITAS” (HINT) funkciét, ami lehetévé teszi Onnek, hogy megkérje a
szamitogépet, hogy javasolja meg Onnek a kévetkez6 lépését;
s egy VISSZALEPES” (TAKE BACK) funkciét, ami lehet6vé teszi Onnek, hogy vissza-
Iépjen maximalisan két Iépést (vagy négy fél-lépést);
s egy LEPES” (MOVE) funkciét, ami lehetévé teszi Onnek, hogy megtanulja megfigyelni
a szamitégép Onnel szembeni jatékat;
e egy ,BEALLITAS” (SET UP) funkciét a helyzetek programozasara tekintettel egy
probléma vagy a kézikényvbdl vett feladat megoldasara;

« egy konyvtarat, ami tartalmaz 20 kiilonb6z6 sakkjatszma-nyitast.
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Réaadasul:

o ez érzékeli az 50 lépésen beliil l1étrejové és egy ismétlés miatt létrejové pattot
(dontetlent);

¢ ez felismeri a kiralynak a kirdlyndvel és a kirallyal, a kiralynak a kirallyal és a
bastyaval, valamint a kiralynak a kirallyal és a futéval adott sakk-mattjat;

o ez addig gondolkodik, amig a masik jatékos nem lép.

. AZ ENERGIAELLATAS
Ez a szamitogépes sakkjaték 3 db 1,5 V-o0s, 2,25 Ah kapacitasu AA vagy LR6 alkali elem-

'.Q_
mel, vagy egy olyan 9 V-os 300 mA-es adapterrel mik&dik, amelyiknek a jatékra *~ po-
zitiv kdzponti csatlakozasa 2~ van. (Az adapter nem tartozek!)

Az elemek behelyezése
1. Hasznaljon egy csavarh(zét az elemtart6 kinyitdsahoz.

2. Helyezze be a 3 db 1,5 V-0s LR6 elemet és gybzédjén meg arrél, hogy az elemek
polaritdsa az elemtarté belsejében jelzett polaritasnak megfelel-e.

3. Zarja be az elemtartot. Onnek hallani kell egy révid hangot egy Uj jatszma elkezdé-
sekor. Ha ez nem torténik meg, akkor nyissa ki ismét az elemtartot és ellendrizze
le, hogy az elemeket helyesen helyezték-e be.

Ne hasznaljon ujratlthetd elemeket.

A nem djratdlithetd elemeket nem szabad djra-
télteni.

Az Ujratélthetd elemeket a jatékbol el kell tavoli- ¢ 2
tani, mieldtt azokat feltltené. (Ha azok eltavo- Vo6 AR ribretl
lithatok.) * U3 vagy LRs clem| —

Az Ujratdlthetd elemek csak felndtt felligyelete
alatt télthetdk. (Ha azok eltavolithaték.)

A kiilénbdzé tipusa elemeket vagy az Uj és — |15 V-os AAméretii [}
haszndlt elemeket keverni tilos. Csak ugyan- S sy R Sem

olyan vagy azonos tipusu elemeket hasznaljon. [

Az elemeket a helyes polaritdssal helyezze be. —

A lemeriiit elemeket tavolitsa el a jatekbol. A || F Dlums vear Lo erom| —
tapvezetékeket nem szabad révidre zarni. Az —

elemeket tartsa tavol t(izt6l. Ha a jatékot . /

hosszabb ideig nem hasznalja, akkor tavolitsa
el belble az elemeket.

Figyelmeztetés: Erds frekvencia interferencia vagy elektrosztatikus kistlés a mema-
riaegység hibas mikodését vagy elvesztését okozhatja. Ha barmi-
lyen abnormalis funkci6 létrejon, akkor Ujra allitsa be az egységet,
vagy tavolitsa el az elemeket és helyezze be azokat ismét, vagy csat-
lakoztassa le az egyen/valtbaramu (AC/DC) adaptert a f6 tapegység-
r6l, majd csatlakoztassa vissza azt ismét.

Az adapter

A jaték egy olyan 9 V-os, 300 mA-es adapterrel is mlikédik, amelyiknek a jatékra - po-
zitiv kézponti csatlakozasa 2= van. (Az adapter nem tartozék!)
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A csatlakoztatashoz kévesse a kévetkezd utasitasokat:

1. Gyézbdjén meg arrél, hogy a jatékot kikapcsoltak-e.

2. Csatlakoztassa az adapter csatlakozojat a jaték jobboldalan lévé csatlakozohiively-
be.

3. Csatlakoztassa az adaptert a csatlakozo kimenetre.

4. Inditsa el a jatékot.
Csatlakoztassa le az adaptert, ha a jatékot egy hosszabb ideig nem hasznalja, hogy meg-
védje azt a tdimelegedést |. Ha On tap-adaptert haszndl, akkor ne jatsszon kint a sza-
badban. Rendszeresen ellenérizze az adapter és a csatlakozo vezetékek allapotat. Ha
azok elhasznalédtak, akkor ne hasznélja az adaptert azok megjavitasaig. A jatékot csak
az ajanlott adapterrel miikidtetheti. Az adapter nem jaték. Ezt a jatékot nem 3 év alatti
gyermekeknek szantak. A jaték folyadékkal térténd tisztitasa el6tt csatlakoztassa le azt a
transzformatorrol.

2. A JATEK CELJA

A sakk egy keétfos jaték. A fehér figurakat mozgato jatékost ,Fehér"-nek, mig a fekete fi-
gurakat mozgatd jatékost ,Feketé"-nek nevezik. A Fehér jatékos teszi meg az elsé lé-
pést, azutan pedig mindegyik jatékos folyamatosan egymas utan lép, egyszerre egy lé-
pést. A jaték célja a szemben Iévd Kiraly elfogasa.

3. A6 FIGURATIPUS
Bedllitas

1. Kapcsolja be a sakk komputert a BE (ON) nyomgomb megnyomasaval.
2. Ezutan nyomja meg a tabla jobboldalan mindegyik figuratipus nyomégombjat. On a
sor és az oszlop vilagitasok kijelzésével latni fogja a figurak helyzeteit.
3. Helyezze el a figurakat.
Mozgatas

Mindegyik figuratipusnak jellegzetes mozgasi Gtvonala van. A figura nem ugorhat at ma-
sik figurat, a huszart (lovat) kivéve. Ha egy figura egy foglalt mezére lép, akkor az ellen-
séges figurat elfogta és az a tablarél eltavolithato.

A Kiraly barmikor egy mezét léphet, barmely iranyban.

A Kiralynd (Vezér) barmikor, barmennyi mezét [éphet, barmilyen iranyban.

A Bastya (Torony) barmikor, barmennyi mezét léphet, a sorban (vizszinte-
sen) vagy az oszlopban (fliggélegesen).

A Futé (Futar) barmikor, barmennyi mez6t Iéphet, atlésan.

A Huszar (L6) L alakban” léphet, két mezét vizszintesen vagy fligg lege-
sen, majd utana egy mezét derékszégben.

A Gyalog (Paraszt) mindig elbre 1ép. Az elsd Iépésekor két mezét léphet,
de az elsd lépése utan mar csak egyet. Egy figurat elfoghat (lthet) atlésan.

b W fio- i (E §
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4. EGY UJ JATSZMA INDITASA

Nyomja meg az !.'JJ JATSZMA (NEW GAME) nyomégombot. On egy Uj jatszmat barmikor
indithat az UJ JATSZMA (NEW GAME) nyomégomb megnyomasaval. On egy hangot fog
hallani és (az 1. sornak megfelel en) alul egy vérés fény fog kigyulladni, ami azt jelzi,
hogy a Fehérnek Iépnie kell. On egy uj jatszmat barmikor indithat az UJ JATSZMA (NEW
GAME) nyomégomb megnyomasaval. Ha ezt megteszi, akkor csak a jatékszintet és a sti-
lust tarolja.

Megjegyzés: Amikor a szamitégépet kikapcsoljak, a komputer a memériaegységében
tarolja a sakkfigurak helyzetét. Ha On egy j jatszmat akar inditani, amikor
mar a jatékot bekapcsolta, akkor nyomja meg az UJ JATSZMA (NEW
GAME) nyomégombot.

5. EGY LEPES ROGZITESE
Egy lépés rogzitéséhez:

1. Lagyan nyomja meg azt a sakkfigura medzt, ahova lépni akar. A legkénnyebb (t,
hogy egy kissé megdénti a sakkfigurat, és lagyan megnyomja a sakkfigura élét a
mez6 kdzepén. On a mez6t egy ujjal is megnyomhatja. On egy jellegzetes csengést
fog hallani és két fény fog kigyulladni. Ez a két fény jelzi annak a mezének a sorat
és oszlopat, ahonnan On Iépni fog.

2. Helyezze el a sakkfigurat a célmezdre, és lagyan nyomja meg a mez6 kozepét. On
egy masik csipogd hangot fog hallani, ami azt jelzi, hogy a komputer régzitette a lé-
pését. A szamitdgép a kdvetkezs lépésén gondolkodik.

Megjegyzés: A lagy megnyomas elegendd ahhoz, hogy biztositsa a mez& kdzepének a
megnyomasat. Ne nyomja meg erésen a mezbket vagy az elektronikus
sakktablat, mert az annak a sériiléséhez vezethet.

6. A SZAMITOGEP LEPESEI
A jatszma kezdetén a szamitogép azonnal jelzi a lépését a nyitott Iépési kdnyvtar révén,

ami 20 kilénbozd helyzetet tartalmaz. Késébb, a jatszmaban baloldalt feliil (a 8. sorban)
egy fény villogva jelzi, hogy a Fekete |&ép és a szamitdgép gondolkodik.

Ha a szamitogép jelzi a |épését, akkor egy bizonyos hang hallhaté.

1. Két fény fogja jelezni annak a mezének a sorat és oszlopat, amelyiknek a figurajat a
komputer mozgatni akarja. Lagyan nyomja meg ezt a mezét és vegye a figurat.

2. Kovetkezdkben a fények megmutatjak annak a mezének a koordinatait, ahova a fi-
gura lépni fog. Helyezze a figurat a mezére egy lagy nyomassal. A fény ismét jelez-
ni fogja, hogy most On Iép.

7. SPECIALIS LEPESEK
Elfogasok (litések)
Az elfogasok ugyanazzal a modszerrel térténnek, mint a tébbi lépések.

1. Nyomja meg az indité mezét és fogja meg a sakkfigurat.

2. Nyomja meg a célmezét és helyezze a sakkfigurat erre a mezére. Tavolitsa el az el-
fogott (kiltott) sakkfigurat a sakktablarél barmely mas mezé megnyomasa nélkiil.
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En passant (menet kézbeni gyalog) elfogasok

A fenti magyarazat az en passant (menet kézbeni gyalog) elfogasokra igaz, azonban a
szamitdgép emlékeztetni fogja Ont, hogy az elfogott figurat tavolitsa el.

1. Nyomja meg az indito mezét és fogja meg a gyalogfigurat.

2. Nyomja meg a célmezét és helyezze a gyalogot erre a mezére.

3. A komputer kézoini fogja Onnel a megfeleld fények kijelzésével, hogy a gyalog en
passant elfogasaval az elfogott gyalogot tavolitsa el. Nyomja meg ezt a mezét és
tavolitsa el a gyalogot a sakktablarél.

Sancolas

A sancolashoz rendszerint a Kiralyt mozgassa. Miutan megnyomta a Kiraly indité mezéjét
és a célmezéjét, a szamitdgép emlékeztetni fogja, hogy lépjen a bastyaval is.

A kis sancolas lejatszasahoz (sancolas a Bastyaval és a Kirallyal) a Fehér oldalan:

1. Nyomja meg az E1 mezét és fogja meg a Kiralyt.
2. Helyezze a kiralyt a G1-re és nyomja meg a mezét.

3. A szamitégép emlékeztetni fogja, hogy a megfelelé fények jelzésével vigye a Bas-
tyat a H1-re. Nyomja meg a H1 mezét és emelje fel a Bastyat.

4. A szamitdgép jelezni fogja az F1 koordinatdit. Helyezze a Béstyat az F1-re és
nyomja meg ezt a mezét.
A nagy sancolas lejatszasahoz (sancolas a Bastyaval és a Kiralynével) a Fehér oldalan:

1. Nyomja meg az E1 mezét és fogja meg a Kiralyt.

2. Helyezze a kiralyt a C1-re és nyomja meg a mez6t.

3. A szamitégép emlékeztetni fogja, hogy a megfelelé mezé jelzésével lépjen a Bas-
tyaval. Nyomja meg az A1 mezét és emelje fel a Bastyat.

4. A szamitogép jelezni fogja a D1 koordinatait. Helyezze a Bastyat a D1-re és nyomja
meg ezt a mezot.

A gyalogok atvaltoztatasa
A gyalogokat a szamitogép automatikusan atvaltoztatja.

1. Nyomja meg az indité mezét és fogja meg a gyalogot.

2. A megfelel§ szinnel keresse meg a Kiralynét (Vezért) az elfogott sakkfigurak kozott.
(Ha a Kiralyné a megfeleld szinnel nem all a rendelkezésre, akkor On egy Bastyat
hasznalhat, amit a tabla legtetején helyezhet el.) Nyomja meg a célmezét és he-
lyezze arra a Kiralynét.

A komputer azt feltételezi, hogy a gyalogja atvaltoztatasara mindig egy Kiralynét valaszt.
Ha On szivesebben valaszt egy Bastyat, egy Futét vagy egy Huszart a gyalogja atvaltoz-
tatasara, akkor ezt a helyzetek modositasaval elvégezheti (Lasd a 21. pontot.) Ne felejtse
el, hogy a szamitégép mindig egy Kiralynét valaszt a gyalogok atvaltoztatasara.

. ILLEGALIS LEPESEK

Ha On egy illegélis vagy egy lehetetlen lépést végez, akkor egy hiba hangot fog hallani,
ami azt jelzi, hogy az gn lépése nem legalis és a komputer a Iépést nem fogja elfogadni.
Ha On megprobal egy illegalis Iépést elvégezni, vagy On megprobal egy olyan sakkfigurat
mozgatni, ami nem Onhéz tartozik, akkor szintén egy hiba hangot fog hallani.

On folytathatja a jatszma lejatszasat mas lépések elvégzésével. Ha On egy hibajelzést
hall, akkor a szamitogép mutat Onnek a koordinatai kijelzésével egy mezét, amit meg kell
nyomnia a folytatas elvégzése el6tt.
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9.

10

1.

SAKK, SAKK-MATT ES PATT

Ha a szamitdgép sakkot ad, akkor ezt egy ujjongé csipogassal és a SAKK (CHECK) jelzb
kigyulladasaval kozli.

A sakk és sakk-matt esetén a komputer egy révid hangot ad ki és kigylijtia a SAKK
(CHECK) és a PATT/IMATT (DRAW/MATE) jelz6ket. Ha a szamitogép sakk-mattot ad,
akkor a jelzok folyamatosan égnek, ha On ad sakk-mattot, akkor a jelzék villognak.

Ha patt keletkezik, akkor a PATT/MATT (DRAW/MATE) jelzék kézil az fog vilagitani,
amelyik a pattot jelzi.

Ha ugyanazt a helyzetet egymas utan haromszor megismétlik, vagy a lépéseket a figurak
elfogasa vagy mozgatasa nélkil vegzik, akkor ez a PATT/MATT (DRAW/MATE) jelz6 ki-
gyulladasahoz vezet. On ezutan folytathatja a jatékot, ha akarja.

KIKAPCSOLASITAROLAS

Ha a jatszmat befejeztek, akkor egy Uj jatszma elinditasahoz megnyomhatja az uJ
JATSZMA (NEW GAME) nyomégombot, vagy kikapcsolhatia a szamitégépet a
KIKAPCSOLASITAROLAS (OFF/SAVE) nyomégombbal. A valésagban azonban a sza-
mitégépet nem kapcsoljak ki teljesen. Ez elmenti az aktudlis helyzetet a taroléegység-
ében (memodridjaban) és csak egy minimalis teljesitmény kell ennek az elvégzéséhez.
Mas szavakkal, egy jatszma kézepén On megallithatja a jatékot, kikapcsolhatja a kompu-
tert, és késdbb visszakapcsolhatja a jatszmajanak a folytatasahoz. Ez tehat azt jelenti,
hogy Onnek meg kell nyomnia az UJ JATSZMA (NEW GAME) nyomégombot a szamito-
gép bekapcsolasa utan, ha egy Uj jatszmat akar elinditani.

HANG ES FENYEFFEKTUSOK

Ha On jobban szeret csendben jatszani, akkor réviden nyomja meg a HANG/SZIN
(SOUND/COLOUR) nyomoégombot. Ez kikapcsolja a szamitogep hangeffektusait. A hang
reaktivalasara nyomja meg a HANG/SZIN (SOUND/COLOUR) nyombgombot még egy-
szer. A hang ismét bekapcsolédik az UJ JATSZMA (MEW GAME) nyomégomb megnyo-
mésakor.

12. NEHEZSEGI SZINTEK
A szamitégépnek 64 nehézségi szintje van, amiket a kévetkezé modon helyeztek el:
Stilusok

Szint Valaszidé lépésenként Normal Tamadé Védekezé | Nagyon riziks
1 Kezddék 1 A1 C1 E1 G1
2 Kezdbk 2 A2 Cc2 E2 G2
3 Kezdbk 3 A3 C3 E3 G3
4 Kezddk 4 Ad C4 E4 G4
5 Kezddk 5 A5 C5 E5 G5
6 5s A6 Cé E6 G6
7 10s A7 Cc7 E7 G7
8 30s A8 C8 E8 G8




LEXIBOOK

Stilusok
Szint | Valaszidé lépésenként Normal Tamadé | Védekezd | Nagyon rizikés
9 1 min B1 D1 F1 H1
10 3 min B2 D2 F2 H2
11 10 min B3 D3 F3 H3
12 30 min B4 D4 F4 H4
13 2h B5 D5 F5 H5
14 24 h B6 D6 F6 H6
15 Mattolasi B7 D7 F7 H7
0 Tobb-lépéses B8 D8 F8 H8

A szamitégépes sakkjaték 13 kilénbdzé szintet és 3 specidlis jatszmaszintet tartalmaz.

1....5. szintig terjedd jatszmaszinteket a gyermekek és a kezddk részére tervezték.
Példaul a szamitogép szandékosan hibakat okoz a sakkfigurak olyan mezdkre tor-
ténd mozgatasaval, ahol azok azonnal elfoghatok (lelithetdk).

Az 1. szinten a szamitégép sok hibat kévet el ugy, hogy egy sakkfigurat olyan me-
zére helyez, ahol az azonnal egy gyaloggal elfoghaté (letithetd). Ez a szint megis-
merteti a jatékosokkal a sakkfigurék valtozatos lépéseit. On is kivalaszthatja az 1.
szintet, ha veszit €s meg akarja nézni, hogy a szamitégép vét-e valamilyen hibat.

A 2. szinten a szamitogép még sok hibat vét, de sohasem tesz egy sakkfigurat egy
olyan mezére, ahol az a kévetkezd Iépésben egy gyaloggal elfoghaté (lelithetd).

A 3. szinten a szamitégép csak kevés hibat vét.

A 4, szinten a szamitdgép az egész jatszma folyaman altalaban csak egy hibat vét,
és a kiralyngjét egy olyan mezdre viszi, ahol az a kévetkezd lépésben elfoghatd.

Az 5. szinten a szamitogép nem fog adni bizonyos elGnyt a tAmadasra és a sakk-
matt lehetdségére, de sohasem aldoz fel egy sakkfigurat.

Az 5 szint mindegyikénél a szamitdgép rendszerint azonnal reagal.

a 6....13. szintig egy késleltetési id6t vezettek be minden egyes lépésre 5 s-161 2 h-
ig. Ezeket a szinteket a kezd& vagy a gyakorlott szinten lévd jatékosoknak tervez-
ték. A 6. szint egy villamszint (lépésenként 5 s-mal). A 8. szint egy gyors jatszma
szint (lépésenként 30 s-mal) és a 10. szint egy versenyszint (Iépésenként 3 min-
mal). A jelzett id6k egy atlagos és kérllbellli késleltetési idok. A szamitégép tébb
id6t ad a gondolkodéasra a nehezebb helyzetek esetén és kevesebb idét enged az
egyszer( helyzetekre és egy jatszma vége felé. Mialatt On jatszik a komputer képes
kigondolkodni a |épéseit ugy, hogy az azonnal reagalhasson az elére latott |épései-
re. A szamitégép azonnal fog reagalni, ha egy lépést a nyitott helyzet(i kényvtarbol
jatszanak.

a 14. szint egy analizis szint, ami kériilbeliil 24 h-ig, vagy pedig addig elemzi a
helyzetet, amig On a LEPES (MOVE) billenty(i megnyomasaval a vizsgalatot le nem
allitja. (Lasd a 19. pontot.)

a 15. szint egy MATT (MATE) szint, amit a sakk-matt problémak megoldasara
szantak. (Lasd a 13. pontot.).

a 0. szint egy TOBBLEPESES (MULT/ MOVE) szint, ami lehetévé teszi két jaté-
kosnak, hogy egymas ellen jatszanak, mialatt a szamitégép a dont bird szerepét
jatssza és ellendrzi a Iépések jogszeriiségét.
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A szamitogépnek négy killonbdz6 jatékstilusa is van:

« a normdl stilusban a komputernek nincs specialis elénye a védekezd vagy a tama-
dé izemmoddal szemben.

* a tamadé stilusban a komputer egy tdmado jatékot jatszik és lehetdség szerint
megprobalja a sakkfigurak kicserélését megakadalyozni.

* avédekezd stilusban a komputer egy szolid védekezési pontot alakit ki. A gyalogja-
it széles kérben mozgatja, &és megprobalja, amilyen gyakran csak lehet, a sakkfigu-
rak kicserélesét.

« a nagyon rizikés stilusban a komputer a gyalogjait széles kdrben mozgatja, és né-
ha azt valasztja, hogy inkabb egy varatlan |épést végez, minthogy mindig a lehetsé-
ges legjobb Iépést probalja meg.

Ha On elészér kapcsolja be a szamitogépet, a jatszma automatikusan a 6. szinten, nor-
mal jatekstilusban indul el. Ezutan ez megtartja azt a szintet és jatekstilust, amelyben On
kikapcsolta a szamitogépet, vagy azt, amikor On az UJ JATSZMA (NEW GAME) nyomo-
gombot megnyomta. A jatékszint és a stilus megvaltoztatasahoz kivesse a kdvetkezd
utasitasokat:

1. Nyomja meg a SZINT (LEVEL) nyomégombot a szint kivalasztasi Gzemméddhoz. A
szamitégep az aktualis szintnek megfeleld fényekkel fog jelezni. (példaul az A6 me-
z6 megfelel a 6. szintnek, és a normal jatékstilusnak).

2. Haszndlja a fenti tablazatot a kivant jatékszintnek és stilusnak megfelelé mezé
megtalalasahoz. Ha sziikséges, akkor nyomja meg a mezét.

3. Nyomja meg ismét a SZINT (LEVEL) nyomogombot, hogy elhagyja a szint kivalasz-
tasi izemmaddot. Ekkor indithatja a jatékot és végezze el az elsé Iépést vagy nyom-
ja meg a LEPES (MOVE) nyomogombot, hogy a komputer végezhesse el az elsé
lépését.

Ha On le akarja ellenérizni barmilyen valtoztatas nélkil, hogy melyik szintet vagy stilust
valasztottak ki, akkor kbvesse ezt az eljarast:

1. Nyomja meg a SZINT (LEVEL) nyomégombot. A szamitogép a szintnek megfelel
fenyek jelzésével ki fogja jelezni az aktualis szintet.

2. Nyomja meg a SZINT (LEVEL) nyombégombot még egyszer, hogy visszatérjen a ja-
tekra.

On a jatszma folyaman a jatékszintet barmikor moédosithatja vagy leellenérizheti, ha On
lép.

13. A SAKK-MATT PROBLEMAK MEGOLDASA

A 15. szint a SAKK-MATT (CHECKMATE) szint és ez lehetévé teszi Onnek, hogy meg-
oldja a sakk-matt problémakat az 5 lépéses sakk-mattig. A sakk-matt problémak megol-
dasahoz:

1. Helyezze el a sakkfigurakat a sakktablan és jegyezze fel a helyzeteiket. (Lasd a 21.
pontot.)

2. Valassza ki a 15. szintet és nyomja meg a SZINT (LEVEL) nyomégombot, majd a
B7, D7, F7 vagy H7 mezét, és ezutan ismét nyomja meg a SZINT (LEVEL) nyomo-
gombot.

3. Nyomja meg a LEPES (MOVE) nyomégombot. A szamitoégép elkezdi az analizisét.
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14.

15.

16.

A szamitégép addig fog gondolkodni, amig nem talal egy sakk-matt helyzetet, és ezutan
lejatssza az els6 lépését a sakk-mattig. On ekkor véalaszolhat és a komputer felvaltva meg
fogja talalni a kévetkezd lépést a sakk-mattig. Ha a helyzet nem tesz lehetéveé sakk-
mattot, akkor a szamitogép a végtelenségig fogja analizalni a helyzetet. A sakk-matt
problémak megoldasara vonatkozo, kériilbeliili késleltetési id:

Matt 1 |épésben 1s
Matt 2 Iépésben 1 min
Matt 3 lépésben 1h
Matt 4 l1épésben 1 nap
Matt 5 Iépésben 1 hénap

A TOBBLEPESES SZINT

A 0. szint egy TOBBLEPESES (MULTI MOVE) szint. Ezen a szinten a szamitdgép nem
jatszik. On két jatékossal jatszhat. On ezt a funkcidt egy specidlis megnyitasra vagy egy
jatszma Ujrajatszasara hasznalhatja fel. On egy normal sakktablaként hasznalhatja fel a
szamitogép sakktablajat és egy masik személlyel szemben jatszhat. Ebben az esetben a
komputer a jatékvezets (dontdbiré) szerepét jatssza és ellendrzi, hogy a lépések megen-
gedettek-e.

A tébblépéses szint kivalasztasahoz:

1. Valassza ki a 0. szintet a SZINT (LEVEL) nyomégomb, majd pedig a B8, D8, F8
vagy H8 mezé megnyomasaval, ezutdn nyomja meg meég egyszer a SZINT
(LEVEL) nyomégombot.

2. A két jatékos jatsszon olyan sok lépést, amennyit csak akar.

3. Ha befejezték, akkor hagyjak el TOBBLEPESES (MULTI MOVE) szintet a SZINT
(LEVEL) nyomdgomb ismételt megnyomasaval és egy masik szint kivalasztasaval.

A SZINEK CSEREJE

Ha megnyomja a LEPES (MOVE) nyomégombot, akkor a szamitogép a lépését fogja le-
jatszani. Ezzel szemben, ha On a szamitégéppel meg akarja valtoztatni a szineket, akkor
nyomja meg a LEPES (MOVE) nyomégombot. A szamitogép le fogja jatszani a lépését,
majd pedig addig var, amig On a sajat Iépését meg nem teszi.

Ha még egyszer megnyomja a LEPES (MOVE) nyomégombot, akkor a komputer egy
masik lépést fog jatszani. Ez lehetévé teszi Onnek, hogy a szamitdgép 6nmaga ellen
jatsszon.

Ha On a Fehérrel a tabla tetején egy teljes jatszmat akar jatszani:

1. Nyomja meg az UJ JATSZMA (NEW GAME) nyomégombot és helyezze el a fehér
sakkfigurakat a sakktabla tetején és a fekete sakkfigurakat pedig a tabla aljan. Gyg-
z6djon meg arrél, hogy a fehér Kiralynd egy fehér mezén és a fekete Kiralyné pedig
egy fekete mezdn all-e.

2. A kévetkezékben nyomja meg a LEPES (MOVE) nyomégombot a jatszma elkezdé-
séhez. A szamitbgép a sakktabla tetején a Fehérrel fog jatszani és addig var, amig
On a Feketével a tabla aljan nem Iép.

A LEPESEK TORLESE

Ha a |épés szandékaval, egy sakkfiguraval megnyomja az inditd6 mezét, de aztan agy ha-
taroz, hogy egy masik sakkfiguraval lép, akkor nyomja meg ugyanazt a mezét még egy-
szer. A mez6 koordinatainak a jelzéfényei kialszanak és On egy masik lépést végezhet el.
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17.

Ha On a Iépését mar elvégezte, és a szamitégép serényengondolkodik, vagy az inditd
mezz{ fényei a lépésre mar kigyulladtak, akkor:

1. Nyomja meg a VISSZALEPES (TAKE BACK) nyomégombot.

2. A szamitogép ekkor megszakitja a gondolkodasét és az utolsé |épésnek megfelel
mezd fényei gyulladnak ki. Nyomja meg a mezét és emelje fel a figurat.

3. A szamitégép ekkor jelezni fogja annak a mezének a koordinatait, ahonnan lépett.
Nyomja meg ezt a mezét és tegye vissza a figurat erre a helyre.

4. Ha torolni akar egy elfogast, vagy egy en passant elfogast, akkor a komputer emlé-
kezni fog arra, hogy a mezé koordinatainak a jelzése alapjan visszahelyezte az el-
fogott figurat a sakktablan arra a helyre, ahol az volt. Nyomja meg ezt a mezét és
helyezze el (jra a figurat a sakktablan.

5. Ha egy sancolast akar térélni, akkor elészér a Kirallyal kell lépnie és azutan a Bas-
tyaval, majd nyomja meg mindketté mezéjét.

6. Ha egy gyalog atvaltoztatasat akarja téréini, akkor ne felejtse el a Kiralynéjének egy
gyalogra t6rténd cseréjét.

Ha téréini akarja a lépését, de a komputer valaszat mar végrehajtotta, akkor nyomja meg
a VISSZALEPES (TAKE BACK) nyomégombot és térdlje a szamitogep lepeset a fent leirt
eljaras kovetésével. Ezutan nyomja meg még egyszer a VISSZALEPES (TAKE BACK)
nyombgombot a lépésének a torlésére.

Ha mar megnyomta azt a mezét, ahonnan a szamitégep lépni akar, és megmutatta azt a
mezét, ahova lépni akar, akkor nyomja meg a VISSZALEPES (TAKE BACK) nyomogom-
bot még egyszer, hogy térélje a szamitégép lépését, majd pedig a masodik megnyomas-
sal tordlje a sajatjat.

Ha On két lépést akar torolni, akkor haromszor nyomja meg a VISSZALEPES (TAKE
BACK) nyomogombot, hogy térdlje a komputer altal végrehajtott Iépést. A kévetkezdkben
nyomja meg negyedszer a VISSZALEPES (TAKE BACK) nyomdégombot, hogy térélie az
azt megelézé lepeset. Ha tobb épest probal toréini, akkor a szamitogep egy hiba hangot
ad ki. Ha kett6nél tobb I&épést akar térélni, akkor hasznalja a BEALLITAS (SET UP) opci-
Ot a helyzet megvaltoztatasara. (Lasd a 21. pontot.)

UTBAIGAZITASI OPCIO

A szamitégép megkérése arra, hogy kézdlie Onnel azt, hogy melyik lépést javasolja On-
nek:

1. Nyomja meg az UTBAIGAZITAS (HINT) nyomégombot.

2. A szamitogép jelezni fogja annak a mezének a koordinatait, ahonnan a lépését ja-
vasolja. Nyomja meg ezt a mezét (vagy nyomja meg ismét az UTBAIGAZITAS
(HINT) nyomégombot).

3. A szamitégep ekkor jelezni fogja annak a mezdnek a koordinatait, ahova a lepéset
javasolja. Nyomja meg ezt a mezét (vagy nyomja meg ismét az UTBAIGAZITAS
(HINT) nyomégombot).

4. Most Onnek két valasztasa van. Elvégzi a szamitogép altal javasolt 1épést az inditd
és a célmez6k ismételt megnyomasaval, vagy egy ettél eltérd |épést hajt végre.

Az a lépés, amit a szamitogép megmutat Onnek, egy olyan Iépés, ami elvarhaté Ont |.
Mindig ez az On lépése és ne feledkezzen meg arrél, hogy amit készill megtenni, arra
mar a komputer elkésziti a valasziépését. Ha az On lépése egy olyan, amit a szamitégép
elvar, akkor az idd javarészében képes arra azonnal valaszolni.
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A komputer gondolkodasanak a kdvetésére, amig az egy helyzetet analizal, végezze el a
kévetkezdket:

1. Nyomja meg az UTBAIGAZITAS (HINT) nyomégombot, amig a szamitégép gon-
dolkodik.

2. A szamitoégép annak a mezdnek a koordinatait fogja kijelezni, amelyrdl térténd l&-
pesrél abban a pillanatban gondolkodik. Nyomja meg azt a mezét (vagy nyomja
meg ismét az UTBAIGAZITAS (HINT) nyomégombot).

3. A szamitégép annak a mezdnek a koordinatait fogja kijelezni, amelyre térténd lé&-
pésrél gondolkodik. Nyomja meg ezt a mezét (vagy nyomja meg ismét az
UTBAIGAZITAS (HINT) nyombégombot). A szamitégép ekkor folytatja a gondolko-
dast.

Most On tudja azt a lépést, amit a szamitogép valdsziniileg el fog végezni és ez a legels-
vigyazatosabba teszi Ont arra, hogy a visszavagasan kezdjen el a gondolkodni.

18. GYAKORLO UZEMMOD

A szamitégépnek van egy gyakorlé lizemmaédja, ami lehetdvé teszi Onnek, hogy azokkal
a specidlis lépéseknek a kijelzésével javitsa a jatékat, amelyeket jol csinalt. Egy j6 lépés
egy olyan |épés, amely a komputer szerint javitja a helyzetét. Azonban egy adott szituaci-
6ban a ,lehet6 legjobb |épés” is lehet olyan, hogy az képtelen javitani a helyzetén.

A gyakorl6 izemmodba lépeshez nyomja meg egyszer a GYAKORLAS (TRAINING) nyo-
mégombot. A JO LEPES (GOOD MOVE) jelzés kigyulladasa jelzi, hogy a gyakorld
Uzemmodot aktivaltak. A gyakorld Uzemmaéd elhagyasahoz nyomja meg meég egyszer
GYAKORLAS (TRAINING) nyomégombot. A gyakorlé izemméd lekapcsoladik, ha az UJ
JATSZMA (NEW GAME) nyomégombot megnyomija, igy ne felejtse el, a GYAKORLAS
(TRAINING) nyomogombot ismét megnyomni akkor, ha azt akarja, hogy a szamitégép az
(j jatszmaja folyaman is kiértékelje a lépéseit.

Ha On a gyakorlé izemmodban van és a szamitdgep azon gondolkodik, hogy a lépése jo
volt-e, akkor kigyullad a JO LEPES (GOOD MOVE) jelzés, miutan a lépése inditd meze-
jének fényei kigyulladtak. Ha On azon gondolkodik, hogy a lépése j6 volt-e, de a jelzés
nem gyullad ki, akkor ez azt jelenti, hogy volt legalabb egy Iépés, ami jobb volt, mint amit
csindlt. Ha tudni akarja, hogy ez melyik I&pés volt, akkor nyomja meg a VISSZALEPES
(TAKE BACK) nyomégombot, hogy torélie a lépését, majd pedig az UTBAIGAZITAS
(HINT) nyomégombot. Most Onnek lehet sége van donteni arrél, hogy a szamitégép altal
ajanlott |épést hajtsa-e végre, vagy az eredeti |épését tegye-e meg, vagy alternativaként
egy teljesen eltérs I&pést tegyen-e. Azonban Onnek meg kell nyomni a VISSZALEPES
(TAKE BACK) nyomogombot, mielétt a szamitégép lépését elvégezné, mert maskilénben
az (tbaigazitas izemmaod nem képes tovabb Onnek a lépését torolni.

A gyakorl6 (izemméd az (tbaigazitas opciéval egyiitt lehetévé teszi Onnek, hogy megta-
nulja a jatékot. A gyakorlé Gzemmod azt jelzi, hogy a lépése félresikeriilt-e, mig az utba-
igazitads opcid egy jobb megoldast javasol. Ne felejtse el, hogy mindig meg kell probalni a
lehetd legjobb Iépést!

19. A SZAMITOGEP ANALIZIS MEGSZAKITASA

Ha a szamitégép gondolkodasa alatt a LEPES (MOVE) nyomégombot megnyomja, akkor
On azonnal megszakitja a komputer analizisét és a komputer ennél a pontnal az analizi-
sében lévd lehetd legjobb Iépesét fogja megtenni. (Mas szavakkal azt a lépést, amit kijel-
zett volna akkor, ha On az UTBAIGAZITAS (HINT) nyomégombot megnyomta volna.)
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20. AHELYZET MEGER SITESE

Kétely esetén, példaul, ha On véletlenill megiiti a sakktablat, On megkérheti a szamito-
gépet arra, hogy jelezze ki a tablan mindenegyes sakkfigura helyzetét.

1.

Nyomja meg annak a sakkfiguranak megfelel6 jelkulcsot, amelyet keres. A szami-
tégép ki fogja jelezni az ilyen jellegli 6sszes sakkfigura helyzetét a sorban és az
oszlopban 1évd fények jelzésével. A folyamatosan vilagité fények egy fehér figurat,
mig a villogé fények egy fekete figurat jeleznek.

. Nyomja meg a nyomégombot még egyszer és a szamitdégép ki fogja jelezni a fekete

sakkfigurak helyzetét ebben a részleges kategdriaban.

. Nyomja meg harmadszor is a nyomégombot és a komputer elhagyja a megerdsitd

tizemmadot, valamint kijelzi azt, hogy melyik szinnek kell jatszania. Most On meg-
nyomhat egy masik sakkfigura nyomoégombot, vagy hatarozottan nyomjon meg egy
mezét, hogy elvégezze a lépését.

21. PROGRAMOZASI HELYZETEK
A sakkfigurak helyzetének a médositasara vagy egy teljesen Uj helyzet programozasara:

1.

2.

Nyomja meg a BEALLITAS” (SET UP) nyomégombot a helyzetprogramozasi
izemmodba Iépéshez. A BEALLITAS” (SET UP) jelz6 vilagitani fog.

Ha egy teljesen Uj helyzetet akar programozni, akkor nyomja meg a VISSZALEPES
(TAKE BACK) nyombgombot,.hogy torélje a sakktablat. A szamitégép egy hangto-
nust fog lejatszani, hogy kézélje az j jatszmat.

. Nyomja meg a 6 sakkfigura nyomogombjainak egyikét. Ha e tipusbol egy vagy tébb

sakkfigura van a sakktablan, akkor a szamitogép megmutatja ezeket Onnek. Lasd
a fent elmagyarazott helyzet-megeré&sités izemmaodot.

. Egyik ilyen tipusu sakkfiguranak a sakktablardl térténd eltavolitasahoz, nyomja meg

e sakkfiguraval ellatott mez6t. A megfeleld jelz6 vilagitani fog.

. Egyik ilyen tipusu sakkfiguranak az egyik mezérél egy masik mezére térténd athe-

lyezéséhez, torolie az inditasi helyzetet a mezé megnyomasaval. Ezutan nyomja
meg azt a célmezét, ahova ezt a sakkfigurat szeretné elhelyezni. A megfelel6 jelzé
vilagitani fog.

. Egyik ilyen tipust sakkfiguranak a sakktabla adasahoz nyomjon meg egy lres me-

z6t. A megfelelé jelzd vilagit. Ha ez folyamatosan vilagit, akkor az egy fehér sakkfi-
gurat jelez, ha viszont villog, akkor pedig egy fekete sakkfigurat jelez. Ha a kijelzett
szin nem megfeleld, akkor tavolitsa el a sakkfigurat a sakktablarél a mezd ismételt
megnyomasaval, ekkor véltoztassa meg a szint a HANG/SZIN (SOUND/COLOUR)
nyomégomb megnyomasaval és végil nyomja meg az Ures mezét még egyszer a
sakkfigura felvételéhez. Egy ugyanilyen tipust és szin(i masik sakkfigura hozza-
adasahoz csak nyomja meg azt az lres mezét, ahova a kérdéses sakkfigurat el
akarja helyezni.

. Ha befejezte a jatszma programozasét, ellenérizze le, hogy momentan két Kiraly

all-e a sakktablan és azt az elsé jatékos nem veheti-e szemben lévé Kiralynak.

. Az utolsé eltdvolitott, mozgatott, vagy hozzaadott sakkfiguranak a szine meghata-

rozza az arcvonal szinét. A szin megvaltoztatasahoz ezt tavolitsa el és adjon egy
kivant szin(i sakkfigurat, vagy alternativaként nyomja meg a HANG/SZIN
(SOUND/COLOUR) nyomégombot.

. Viégil a programozo zemmadu helyzet elhagyasahoz nyomja meg meg egyszer a

BEALLITAS” (SET UP) nyomégombot. A BEALLITAS” (SET UP) jelz6 vilagit. Most
On egy Iépést végezhet el, vagy pedig a LEPES (MOVE) nyomégomb megnyoma-
saval engedje meg a szamitogépnek, hogy elvégezze az elsé |épését.
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22,

23.

KARBANTARTAS

A komputeres sakkjaték alig igényel barmilyen jellegi karbantartast. A kévetkezd révid
ajanlasok elegek ahhoz, hogy On a jatékot sok évig j6 miikddtetési kondiciéban tartsa.
Védje meg a szamitogépet a nedvességtél. Ha nedves lesz, akkor azonnal szaritsa meg.
Ne hagyja, hogy kézvetlen napsugarzasnak vagy héforrasnak legyen kitéve.

Vigyazzon a szamitégépre. Ne dobalja. Ne probalja meg szétszerelni.

A tisztitasra hasznaljon puha, vizzel, de ne mososzerrel vagy vegyszer szer(i készitmény-
nyel atitatott tériérongyot.

Hibas miikédés esetén prébalja meg az elemek kicserélését. Ha ez nem oldja meg a

problémat, akkor olvassa el még egyszer az utasitasokat, hogy meggydzédjon arrél, hogy
megértette-e a jaték lzemeltetését.

GARANCIA

Megjegyzendd: Kérem, hogy tartsa be ezeket a miikddtetési utasitasokat, mivel ezek
fontos informaciokat tartalmaznak.

Erre a termékre két éves garancia vonatkozik.

A garancia barmely alkalmazasara vagy a vasarlas utani szerviz kérésére kérem, hogy

konzultalion a vasarlasat igazolé kereskeddjével. A mi garanciank az anyagi vagy gyar-

tasbol eredd szerelési hibakra vonatkozik, kivéve a hasznalatra vonatkozoé utasitasok fi-

gyelmen kivil hagyasa miatt, vagy barmely, a berendezéssel térténd, nem megfeleld be-

avatkozas miatt okozott barmely jellegl elhasznalodast (mint példaul a szétszerelést, hé-

nek vagy nedvességnek valo kitételt stb.).

Ajanlatos a csomagolast a barmely tovabbi hivatkozasra megtartani. Figyelem! Ez a jaték

nem alkalmas 36 hénap (3 év) alatti gyermekek szamara. Fulladas veszély.

Hivatkozas: CG 1300 Magyarorszagon importalja és forgalmazza:
Ter’vezv.e: Eurél:?éba" MODELL & HOBBY KFT.
Gyértasi hely: Kina 1033 Budapest, Szélékert u. 4/b

Tel: (1) 431 74 51;
www.modellhobby.hu

©2011 LEXIBOOK® MODELL & HOBBY
www.lexibook.com

Egyesiilt Kiralysag & [rorszag T 0 S
0808 1003

Kérnyezetvédelem

Ez a termék veszélyes hulladéknak mindsilé alkatrészt tartalmaz, amely
nehézfémekkel nikkellel, kadmiummal, dlommal) sulyosan karositja a
kdryezetet, ezért hulladékként csak elkilénitve gydjthetd! Az elkilGnitett
gy(ijtés tekintetében visszavételi és begyiijtési rendszer all rendelkezésre, a
hasznositasi és artalmatlanitasi kitelezettségeink teljesitésére az Okomat
Elektronikai Hulladék Hasznosit ast Koordinalé Kht.-vel szerzédtiink.
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