AZ ELEMEK BERAKASA Ne felejtse el minden egyes elemberakads utan
megnyomni a kész[]léh aljan taldlhato RESET-

Rakja a késziiléket hatoldalaval gombot.

felfelé egy sik alapra(pl. egy

asztalra).

Nyissa ki az elemtartét, és emelje

fel a fedelét.

Sakk-komputerének 3 db 1,5 V-os

LAA" vagy ,LR06" jelolésii elemre

van sziksége.

Mikézben berakja az elemeket,

nagyon vigydzzon arra, hogy

minden egyes elem pozitiv pélusa

az elemtarté + jelolésével nézzen

szembe.

Zarja vissza az elemtarto fedelét.

EUR OPE II Az elemekkel valo foglalatossag kozben vegye figyelembe a kovetkezoket:

e VIGYAZAT! Azelemek szakszertitlen cseréje robbanésveszélyt okoz. Az elhasznalt
elemeket csak a jelen Gitmutato szerint tavolitsa el !
Chess MaSter e A nem ujrat6lthetd telepeket tilos tolteni! Robbanasveszély
M 8 OO S akk_ e A toltheté akkumulatorokat csak felnéttek feliigyelete mellett szabad tolteni.
A toltheté akkumulatorokat toltés el6tt vegye ki a jatékbol.

Mindig egyszerre az 6sszes elemet cserélje ki.

Az elemeket mindig helyes polaritassal rakja be! (+ a +-hoz, —a —hoz)

Nem szabad egyiitt hasznalni kiil6nb6z6 tipust elemeket, ill. régi és 0j elemeket.

Ne hasznaljon keverten alkali-tipusu és normal (cink-szén) elemetket, ill. tlthetd

akkumulatorokat.

e Azelemeket tartsa tavol kisgyerekektol, ne dobja tlizbe, ne zarja rovidre és ne szedje
szét.

e Sziikség esetén berakas el6tt tisztitsa meg az elemek ¢és a késziilék érintkez6it.

e Az elemek csatlakozokapcsait nem szabad rovidre zarni.

e Ne tegye ki az elemeket szélsdséges homérsékletnek, pl. ne tegye fiitGtestre, kozvetlen
napstitésre. Megnovekszik a kifolyas veszélye!

e A kimeriilt elemeket rogton tavolitsa el a késziilékbol. Kiilonben megnovekszik a kifolyas veszélye!

e Az elemek ne érintkezzenek a borével, szemével vagy nyalkahartyajaval. Az elemben
1évo folyadékkal érintkezé helyeket bo tiszta vizzel le kell 6bliteni, majd orvoshoz kell
fordulni.

e Ha hosszabb ideig nem fogja hasznalni a késziiléket, vegye ki beléle az elemeket.

e Csak feln6tt rakhatja be vagy cserélheti az elemeket.

komputer

Hasznalati utmutato
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A készlilék hasznalatba vétele el6tt olvassa el figyelmesen az aldbbi
biztonsagi elirdsokat és a teljes hasznalati Utmutatét, vegye figyelembe
Gket, és Grizze meg a késGbbi betekintéshez. Ha tovabbadja a készlléket,

adja vele ezt a haszndlati Utmutatot is.

1 Mielott elkezdené...
1.1 Az elem berakasa és a nyelv kivalasztasa

Rakja be az elemeket a sakk-komputer aljan talalhato teleptartoba Vigyazzon kozben arra,
hogy az elemeket helyes polaritassal rakja be(+ a +-hoz, — a —hoz). A sakk-komputer
csipog, ha az elemeket helyesen berakta. Ezt kovetden az LC-kijelz6n megjelenik egy
sakkparti alapallasa. Az als6 sorban ezenkiviil meg kell még jelennie az English szonak
(villogva). Ha a kijelzé sotét marad, allitsa vissza a sakk-komputert uigy, hogy egy vékony
targgyal (pl. iratkapoccsal) megnyomja a sakk-komp aljan talalhaté nyilasban lévé
RESET-gombot.

A sakk-komputer iizeneteit az alabbi 13 nyelven tudja megjeleniteni:

Vegye figyelembe, hogy ez a késziilék nem gyerekjaték a 2009/48/EG iranyelv

értelmében. Ha engedi gyerekének, hogy jatsszon a késziilekkel, megfeleléen avassa be a
hasznalatéba, és figyeljen arra, hogy csak a rendeltetésének megfelelden hasznalja.

FIGYELEM!

Ez a késziilék magneseket vagy magneses alkatrészeket tartalmaz. Az emberi testbe juto,
egymast, vagy mas fémtargyakat vonzo magnesek sulyos vagy akar halalos sériiléseket

okozhatnak. Azonnal hivjon orvost, ha valaki lenyelt vagy beszivott magneseket.

Az elemeket nem szabad a haztartdsi szemétbe dobni. Minden felhasznalo
torvényileg kotelezett az elhasznalt elemek leadasara az erre rendszeresitett
gytjtéhelyeken, pl. telepeket arusito tizeletekben.

A 2002/96/EG iranyelv értelmében az elhasznalodott késziiléket rendezett
eltavolitasi rendszerbe kell juttatni. Ebben a késziilékben lévo
Ujrahasznosithatd anyagokat értékesitik, és ezzel csokkentik a koérnyezet
terhelését. Kozelebbi felvilagositasért forduljon a helyi hulladékkezeld
vallalathoz vagy 6nkormanyzathoz.
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134

Nyelvek Kijelzé
angol English
német Deutsch
francia Frangais
olasz Italiano
spanyol Espaiiol
holland NL
portugdl POR
svéd Svenska
finn Suomi
cseh Cestina
szlovak Sloven
lengyel Polski
gorog EMnvika

Ha ki akar valasztani egy nyelvet, addig tartsa megnyomva a A vagy a V¥ gombot, amig
meg nem jenik a kijelzén a kivant nyelv, majd nyomja meg az E-gombot. Most
megkezdhet egy sakkjatszmat. A komputer a lépéseit 10-10 masodpercen beliil teszi meg
(lasd 4.2.12 stb.). Ha egy masik jatszmat akar jatszani, olvasson tovabb az 1.5 fejezetben
(fémentl).

1.2 Bekapcsolas és kikapcsolas

A normalis bekapcsolashoz nyomja meg az ON/OFF-gombot (be/ki). A sakk-komputer
normal esetben automatikusan kikapcsolodik, ha 8'2 percig nem hasznalta. Az aktualis
jatszma elmentédik, ha kikapcsolja a sakk-komputert, és egy késobbi idépontban
folytathato.

1.3 AKkijelzd hattérvilagitasa

A sakk-komputer kijelzéje hattérvilagitassal van ellatva, amely elsésorban  sziirkiileti
fényviszonyok mellett javitja a kijelzés kontrasztjat. Tartsa kb. 1 masodpercig megnyomva
a,,SWAP" gombot a vilagitas bekapcsolasa vagy kikapcsolasa céljabol.
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Ha 1 percen beliil nem nyom meg egyetlen gombot vagy mezit sem, a vilagitas
automatikusan kikapcsolodik, és a kovetezd 1épésnél automatikusan ujra aktivalodik.

1.4 Nyomoégombok és funkciodik:

ON/OFF Bekapcsolja ill. kikapcsolja a sakk-komputert. A bekapcsolashoz tartsa 2

(BE/KI) masodpercig megnyomva. Ha kikapcsolja a sakk-komputert, az aktualis
jatszma kimentésre kertil, és egy kés6bbi iddpontban folytathato.

START Lehivja a fomeniit, ahonnan elkezdhet egy 0j jatszmat, és hasznalhatja a

kilonleges funkciokat.

A A vagy a ¥ gomb Ezekkel a gombokkal jelenitheti meg az 6sszes meniibejegyzést. A ¥
gombbal vonhat vissza tovabba egy vagy tobb lépést.

E (Enter-gomb) Kivalasztja egy meniiben az éppen kijelzett bejegyzést. Néhany esetben

(beadas) az E-gomb megnyomasaval egy miivelet kovetkezd 1épésére juthat.

ESC Egy almeniibol visszatér a fOmeniibe, vagy a fémeniib6l a normal
jatszmaba. Néhany esetben arra hasznalhatja ezt a gombot, hogy toréljon
egy lizenetet az also sorbol, hogy a jatszmat ezutan folytatni tudja.

LSWAP" A sakk-komputer cserél Onnel (jatszik tehat On helyett). Nyomja meg

(csere) egy jatszma kezdetekor a ,,SWAP" gombot, ha azt akarja, hogy a sakk-

(megvilagitas komputer lépjen elészor. Ha a sakk-komputer éppen "gondolkodik", a
»SWAP" gomb megszakitja abban. Ha sakkozas kozben egy oktatoi
tizenet jelenik meg, a ,,SWAP" gombbal tovabbi informaciét kérhet.
Tartsa ezt a gombot egy kicsit hosszabb ideig megnyomva a kijelzo
hattérvilagitasanak a bekapcsolasa vagy kikapcsolasa céljabol.

HELP (stigd) A kijelz6n futé tizenet formajaban tajékoztat a rendelkezésre allo
opciokrol.
LEGAL Sakkozas kozben megnyomhat egy figurat, majd a LEGAL gombot, hogy

(megengedett)  megtudja, hogyan szabad ezzel a figuraval lépni. Nyomja meg a sakk
gyakorlasa kozben a LEGAL gombot, ha a partit "fel akarja adni".

EXERCISE Ezzel indithat el egyet a 100 sakkfeladvany koziil. Tovabbi informaciokat

(feladvany talal a 4.2.17. fejezetben.

ok) Visszaallitia a sakk-komputert az elsé elem berakasakor fennallo
RE allapotaba. Hasznalhatja olyan probléma esetén, amelyet nem ért.

SET

(visszaallitas)
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1.5  Foémeni

Ha megnyomja a START-gombot, megjelenik az els6 opcié a fomeniiben. AA vagya V¥
gomb nyomogatasaval az dsszes opciot megjelenitheti:

N. SPIEL (= uj jatszma) lasd 2. fejezet

STUFE (szint) lasd 4.2.12, 12.2 fejezet
DREHEN (= tabla megforditasa) lasd 12.7 fejezet
OPTIONEN (opciok) lasd 12.1
fejezet

WERTUNG (értékelés) lasd 4.2.18 fejezet
STELLUNG (= allas beadasa) lasd 12.8 fejezet TIPP
(tanacs) lasd 12.5 fejezet

Vilasszakia A vagya ¥ gombbal a kivant opciot, majd nyomja meg az E-gombot. (Ha az
ESC-gombot nyomja meg, akkor visszatér az el6z0 kijelzésre.)

2 A jaték kivalasztasa

Ha a fémeniiben kivalasztja az N.SPIEL pontot, majd ismételten megnyomja a A vagy a
V¥ gombot, megjelenitheti mind a 8 jatékot:

SCHACH (sakk) lasd 4. fejezet
DAME (damajaték) lasd 5. fejezet
REVERSI lasd 6. fejezet

4 IN R. (= “Négy egy sorban”) lasd 7. fejezet FUCHS
+G (= “A roka és a libak™) lasd 8. fejezet HALMA
lasd 9. fejezet
NIM lasd 10. fejezet
NORTH (= “Northcote jaték™) lasd 11. fejezet

Valasszakia A vagy a ¥ gombbal a kivant jatékot, majd nyomja meg az E-gombot. (Az
ESC gombbal visszatér a fomentire (lasd 1.5 fejezet).)
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3 Altalaban a komputerrel val6 jatékrol
3.1  Altalanos tudnivalok

Az LC-kijelzd az aktudlis jatszmat mutatja az On lépéseivel és a komputer 1épéseivel.
Némelyik jatéknal (sakk, Négy egy sorban, Nim, Northcote jaték) a jatszma megkezdése
el6tt néhany dontést kell hozni.

A jatszmat vagy a sakk-komputer, vagy On kezdheti el. Ha a sakk-komputernek kell
kezdenie, nyomja meg a jaték kezdetekor a ,SWAP" (csere) gombot. A O vagy am
szimbolum az LC-kijelzd bal also részén azt mutatja, hogy melyik félé (vilagos vagy sotét) a
kovetkezd 1épés.

Jelolés: A sakktablan minden egyes mez6 koordindtai, pl. Al, G6 stb., fel vannak tiintetve.
Ezek a koordinatak megjelennek az LC-kijelz6 also soraban, ha egy lépést bejelentiink vagy
megtesziink. Példa: A sakk-komputer gyalogjaval az e7 mezér6l az e5-re 1ép. Az also
sorban a kovetkezo kiiras jelenik meg:

iE7ES

Az E7 koordinata, és az a gyalog, amely az LCD-tablanak ezen a mezején all, "villog".
Nyomja meg a tablan azt a mez6t, amelyre a gyalognak lépnie kell. Most "villog" az E5 , és
a gyalog "atugrik" az e7-rol az e5-re. Nyomja meg az e5 mez06t, hogy letegye ra a gyalogot.

A komputer "gondolkozik", és az LC-kijelzd also6 soraban egy forgd homokora lathato.
Esetleg az a 1épés is megjelenik, amelyet a sakk-komputer éppen mérlegel. Nyomja meg a
"SWAP" gombot, ha a sakk-komputert félbe akarja szakitani, és lépésének azonnali
megtételére akarja késztetni.

Ha On van soron, és megnyomja a ,, SWAP" gombot, a sakk-komputer elvégzi a kovetkezd
1épést (tehat cserél Onnel).

Ahibdk esetén(pl. ha On megprobal nem engedélyezett 1épést tenni), a sakk-komputer egy
zimmogo hangot hallat. Ha ekozben torlédnek a koordinatak az alsé sorbol, kezdje jbol a
1épését.

A sakkjaték szabalyait rendre a megfeleld fejezet ismerteti.

3.2 A jatszma vége

A jatszma végén az eredményhirdetés a kovetkezo:

WG vilagos nyert

SG sotét nyert

1:0 az elso jatékos nyert
0:1 a masodik jatékos nyert

WG 29:35 (P¢lda) Vilagos nyert 35 koronggal 29 ellenében (a Reversi jatéknal)
Déntetlen jatszmak:

dontetlen 3 Déontetlen haromszori allasismétlés miatt (csak a sakkban)
dontetlen 50 Dontetlen az 50-lépéses szabaly miatt (csak a sakkban)
patt Déontetlen patt miatt (csak a sakkban)
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4 A sakkjaték
4.1 A sakkszabalyok
4.1.1 A sakkbdbuk és a kezdbdllds

Mindegyik jatékos ("vilagos" és "s6tét") 16 sakkfiguraval kezd a mindenkori adott szinével:
1 kiraly, 1 vezér, 2 bastya, 2 futo, 2 huszarés 8 gyalog.

KIRALY: =% VEZER: W BASTYA: w3
FUTO: &8 HUSZAR: =@ GYALOG: g 4

A legfontosabb sakkbabu a kiraly, mivel a jdtszma célja az ellenfél kirdalyanak az elfogasa.

A jatszma kezdetén a sakkbabuk a kovetkezok szerint helyezkednek el a tablan:

E'%_&'ﬁf@é. Aax
‘Y Ty XY
'y

7
U
i

\l-

i
0

kn-

i

\
N

o Eg?w\
= [k =

Now & h v o= 0

3 i

&
%ﬁi

-

o E@'Lb\
D-Q@L;b

é
=

b

A tapasztalat szerint felallitdskor nagyon gyakran felcserélik

a vezért és a kiralyt.

Ezért jegyezze meg vagy azt, hogy ,,vilagos vezér, vilagos mez0 - sotét vezér, sétét mez6*,
vagy azt, hogy a ,,vezérek a d-vonalban (oszlopban)* vannak.

4.1.2 A sakklépések

Vilagos 1ép el6szor; majd valtakozva Iépnek a jatékosok. Amikor az egyik jatékos sorra
keriil, az egyik sakkfigurajaval olyan mezore kell l1épnie, amely vagy iires, vagy amelyen az
ellenfél egy sakkfiguraja all. Az utobbi esetben leiiti az ellenfél sakkfigurajat, azaz leveszi a
tablarol. Mindegyik sakkbabu egy meghatarozott médon mozoghat a tablan.
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(a) A kiraly barmelyik iranyban (el6re, hatra, oldalra vagy atlésan) egy mezényit Iéphet.

A vezér barmelyik irdnyban (el6re, hatra, oldalra vagy atldsan) tetsz6leges szamu
mez6t Iéphet

8
7
6
3
4
3
2
1

h Gl szdmii mezén dt.

(e)

o = I P T L VI - N B - ]
W
=
R ]
N
\\

A vezér, a bastya és a futd nem ugorhat at masik sakkfigurat.
Az egyetlen kivétel a sancolas (lasd 4.1.5. fejezet, "Sancolas"), amikoris a bastya atugrik a
kiraly felett.
A huszdar L-alakban mozog (két mezdt vizszi vagy fiiggdl majd egy mezdt erre
merdlegesen). A huszar dtugorhat (mindkét szinii) mds sakkbabuk felett.

7 7 7 7
//A////

D
//'/

—_ W o S -
} N
2 .
. \
i
A\
.\
\
\\

a b c d e f g h

Az eddig ismertetett sakkbabuk az ellenfél sakkfigurait leiithetik,
amennyiben normal médon mozognak.

Europe Chess Master 11 - HU — 12. oldal



(c) A gyalog csak egy mezdt léphet egyenesen eldre; hatrafelé nem léphet. A gyalog
leiitheti az ellenfél sakkfigurdjat egy mezét atlosan elére lépve.
Ez a legyengébb sakkbabu, de

f/// 7 mozgaslehetdségei

%, néhany kiilonlegességet is tartalmaznak. A 2.
sorban elfoglalt alapallasabol két mezét 1éphet
eldre. A jatékos valaszthat, hogy a gyaloggal egyet
vagy kett6t 1épjen eldre; ha azonban csak egy
mezot lépett a gyaloggal, a két mezonyi lépést mar
késébb nem teheti meg. A gyalog masképp iit,
mint ahogyan lép, ugyanis egy mezdvel ferdén
jobbra vagy balra el6re; ugyanez vonatkozik az
alapéllasban 1év6 gyalogokra is. A képen
Osszefoglalva lathato a gyalog Osszes lépés- és
{itéslehetosége.

B

A vilagos gyalog egy vagy két mez6t léphet elore, vagy leiitheti a sotét huszart. A sotét
gyalog tett mar egy 1épést az alapallashoz képest, és vagy még egy mez6t 1éphet elore, vagy
leiitheti a vilagos bastyat.

Ha egy gyalog elérte a tibla masik végét, atvaltoztathatd egy vezérré, egy bastyava, egy
futova vagy egy huszarra. A jatékos valasztja ki az atvaltando sakkfigurat (altalaban vezért),
¢és arra a mezbre rakja, amelyre a gyalog éppen beérkezett. A gyalogot le kell venni a
tablarol.

4.1.3 Salkk és sakkmatt: a jétszma megnyerése

Ha a jatékos egy figurat megtamad, és a masik jatékos elnézi ezt, a babu elveszett. A
kirallyal nem ilyen egyszerii az eset, mert ahogy mar tudjuk, nem szabad kititni. Meg lehet
azonban tdmadni, mint barmelyik masik figurat; ezt a timadast azonban el kell héritani az
ellenlépéssel. Ezt a tamadast sakk(bemondas)nak hivjak, és a kiraly ezutan sakkban all,
amit a kevésbé gyakorlott jatékosok a "sakk" szoval be is mondanak, hogy felhivjik erre az
ellenfél figyelmét. A komputer is ezt teszi; természetesen erre nincs feltétleniil sziikség.

A sakkot elvileg haromféle modon lehet elharitani:

1) A kiraly olyan mezére 1ép, ahol mar nincs sakkban;

2) leiiti a sakkot ad¢ figurat;

3) egy figurat allit az ellenfél sakkot ado figuraja és a kiraly kozé.
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Itt latjuk mind a harom esetet egy egyszerii példan.
Vilagos sakkban all a d5 futo altal, és 6 kovetkezik
1épésre:
1) A kirdly a h2 vagy a gl mezére lép (a g2-re
nem, mert ott tovabbra is sakkban allna);

2) a bastya leiiti a s6tét futot;
3) a bastya a g2 mezbre 1ép, és ezzel utjat allja a
sakknak.
Ha a sakkot semmilyen médon nem lehet
kivédeni, a kiraly mattot kap (azaza kovetkez6
Iépésben védhetetleniil kiiitnék, és a sakkot ado
jatékos megnyerte a jatszmat).

4.1.4 att — dontetlen a jatszma

Ha a soron levé jatékos nem tud 1épni egyetlen figurajaval sem, és a kirdlya nem dall
sakkban, a jatszma dontetlen. Ezt a helyzetet pattnak hivjak.

; . Itt a sotét van lépésen. Kiralya nincs sakkban, de
% / ) % Ay 7 barmelyik altala megtehetd 1épéssel sakkba Iépne.
%_, » / o Ay / :, A sotétnek tehat nincs lehetdsége szabalyos
g" % @ % // Iépésre, és emiatt van a patt.
' E s : y Dontetlennek lehet nyilvanitani a jatszmat akkor is, ha

(a) egy pontosan azonos allas 3-szor el6fordult

s b b2

/é /% % . agy, hogy mindegyik esetben ugyanaz a jatékos

% % % 7 % van soron, vagy (b) 50 egymas utani 1épés alatt
7 5 o,

egyik fél sem iitott ki egyetlen sakkfigurat sem, és

% %ﬁ 7/%_ Z nem Iépett elére egyetlen gyaloggal sem.

Daontetlen johet 1étre egyszertien a két jatékos megegyezése alapjan is.
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4.1.5 Sdncolds

Ezt a specialis 1épést a kirallyal és az egyik bastyaval tehetjiik meg. A kiraly két mezot 1ép a
bastya iranyaba; a bastya atugorja a kiralyt, és a kiraly melletti mezdre érkezik.
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Vzlagos "réviden" sancolt. Sotét "hosszan" sancolt.
A sancolas az alabbi helyzetekben nincs megengedve:
e Haakiraly és a bastya kozott egy sakkbabu all,
e haakirallyal vagy a sancolasba bevont bastyaval el6zoleg mar lépett,
ha a kiraly éppen sakkban all,

ha azt a mez6t, amelyet a kiralynak at kell ugrania (ill. azt a mez6t, amelyre a
kiraly érkezik) az ellenfél valamelyik sakkbabuja fenyegeti.
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4.1.6 En passant (menet kbzbeni) ltés

Ez a szabaly a gyalog kett6s 1épésébdl keletkezett, és a rajzon lathatjuk, mirdl is van szo itt:
Ha a sotét gyalog csak egy mezét lépne elére, a
vilagos gyalog leiithetné. Vagy atlopkadhat-e a
d7-d5  kettés  lépés  segitségével a
veszélyzonan? Ennek az elkeriilésére vezették
be az en passant (francidul: menet kdzben)
litést:

Ha a gyalog a kettds lépés utan az ellenfél egy
gyalogja mellett all, akkor azt ugyanugy
letitheti, mintha csak egy mezét lépett volna. A
1épést ugyanugy kell megtenni, mint az titést
egyes lépés esetében: A vilagos gyalog a c5
mez6r6l a d6 mezére 1ép, és kiiiti a sotét
gyalogot.

Fontos: Az en-passant iitésre csak kozvetlen
valaszlépésként van lehet6ség!
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4.1.7 A gyalogdtvdltozds

Nagyon ritkan fordul el6, hogy egy gyalog allanddan elérehaladva eléri a tabla masik végét
(altalaban utkozben leiitik); ha mégis eléri, akkor atvaltozik egy azonos szinii masik babura.
A gyalog nem valhat kirallya, és nem maradhat gyalog; valaszthat tehat a vezér, a bastya, a
futd vagy a huszar koziil. Majdnem minden esetben természetesen a vezért valasztjak,
hiszen az a leger6sebb babu; vannak azonban kivételes esetek, ahol a huszarra torténd
atvaltoztatas jobb, mivel a huszar mas mezoket ér el, mint a vezér.

Az atvaltoztatas gy megy végbe, hogy a gyalogot levessziik a tablarol, és az uj babut az
atvaltozasi mezére tessziik. Ennek nem kell mar kiiitétt babunak lennie, azaz egy
jatékosnak lehet két vezére vagy harom huszara a tablan, bar a kiindulo allasban ez nincs
benne. Ez a szabaly jelentdsen hozzajarul a sakk kiilonleges vonzerejéhez, mivel a jatszmak
el6rehaladott allapotaban, amikor mar csak kevés babu maradt, atvaltoztatas nélkil alig
lehetne megnyerni egy jatszmat.

4.1.8 A bdbuk anyagi értéke

A mennyiség nem minden a sakkban, azonban mégis a legtobb jatszméaban az nyer, akinek
tobb, ill. értékesebb babui vannak. Az allas értékelésekor (4.2.14 fejezet) a komputer a
kovetkezo értékekkel szamol:

gyalog =100 pont
huszar =300 pont
futd =300 pont
bastya =500 pont
vezér =900 pont

A kiralynak nincs anyagi értéke, mivel nem iithetd ki. Még néhany fontos sakk-kifejezés: A
huszar (ill. futd) és a bastya kozotti kiillonbség neve mindség. Ha a két fél azonos anyagi
értéket it ki, azt cserének vagy lecserélésnekhivijuk. Es gyakran az is megtorténik, hogy
egy jatékos tudatosan anyagi elényt aldoz fel azért, hogy abbol mas elénye szarmazzon; ezt
meg aldozatnak hivjuk.

4.2 Sakkozas a komputer ellen

4.2.1 Egy jdtszma megkezdésed jatékmod kivdlasztdsa

Nyomja meg aSTART gombot, a kijelzén az ,,N. SPIEL* kiiras kezd villogni. Nyomja meg
azE gombot. Valassza ki a A vagy a ¥ gomb segitségével a ,,Schach” (sakk) jatékot, és
erdsitse meg a valasztast azE-gombbal.

Europe Chess Master II — HU — 16. oldal



4.2.2 A jatékméd kivalasztasa

NORMAL | (A jaték sebessége egyelore 10 masodperc/Iépésre | lasd 4.2.4 fejezet stb.
van bedllitva)
(jatszmavaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd 4.2.3 fejezet
vezérekkel és gyalogokkal jatszunk)
(jatszmavaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd 4.2.3 fejezet
bastyakkal és gyalogokkal jatszunk)
(jatszmavaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd 4.2.3 fejezet
futokkal és gyalogokkal jatszunk)
(jatszmavaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd 4.2.3 fejezet
huszarokkal és gyalogokkal jatszunk)
(jatszmavaltozat, amelyet csak a kiralyokkal és lasd 4.2.3 fejezet
gyalogokkal jatszunk)
MT.IN 2 (a sakk-komputer megprobalja 2 1épésben lasd 4.2.10 fejezet
bemattolni az ellenfelet)
SCH. 30 (villamsakk: 30 perc/jatékos/jatszma) 1asd 4.2.12 fejezet
SCH. 25 (villdmsakk: 25 perc/jatékos/jatszma) lasd 4.2.12 fejezet
BLITZ 5 (villdamsakk (blitz)): 5 perc/jatékos/jatszma) lasd 4.2.12 fejezet
GEWERTET | (értékelt jatszma: a jatékos lépéseiért pontokat lasd 4.2.18 fejezet
(értékeléses) | kap)
AUFGABE ldsd 4.2.17 fejezet

Valassza ki a A vagy a ¥ gomb segitségével a kivant jatékmodot, majd nyomja meg az E-
gombot. (Az ESC gombbal visszatér a jatékok listajahoz (lasd 2.fejezet).) Ajanljuk, hogy az
elso jatszmaihoz a NORMAL jatékmodot valassza.

4.2.3 Kevesebb babuval jétszani

A jatszmat kezdheti csak 2 vagy 3 sakkbabuval, ha a megfeleld jatékmodot (4.2.2 fejezet)
valasztja ki. Ez az opcié lehetdséget nyujt a kezdok szamara a gyakorlashoz. A sakkbabuk
normél allasukban kezdenek, és teljesen normalis a jatszma lefolyasa.

4.2.4 Sakklépések

Egy sakkbabuval val6 1épéshez nyomja meg azt a mezot, amelyena babu éppen all, majd
pedig azt a mez6t, amelyrea babuval 1épni akar. Hasonléan jarjon el a sakk-komputer
Iépéseinél is: Nyomja meg az LC-kijelzén villogo "Von" (-rdl) és a "Nach" (-ra) mezot.

4.2.5 Utdlépések

Ha le akarja titni a komputer egyik babujat, egy szokasos lépésként tegye meg azt: Nyomja
meg a babujaval egymasutan a kiindulo- és a célmez6t, és vegye le még (nyomas nélkiil) a
leiitott babut a tablarol. A komputer automatikusan regisztralja, hogy a célmez6n allo babu
ki van iitve, és a szokasos modon elkezdi meghatarozni a kovetkez6 lépését. Ha a komputer
kiiiti az On egyik babujat, & is normalis 1épésként teszi ezt, csupan a kiindulé- és a célmezd
kozott villog a kijelzén egy ,,x™.
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Tegye meg a komputer 1épését ugyanigy, mintha sajat magat iitné ki, azaz vegye le a sajat
babujat a tablarol, és nyomja meg eldszor a kiindulo-, majd a célmezét.

4.2.6 Kiilonleges lépések

Séncolds: Lépjen el8szor a kirallyal; a sakk-komputer ezutan meghagyja Onnek, hogy Iépjen
a bastyaval.

Utés en passant (menet kdzben): Lépjen az iitd gyaloggal, majd nyomja meg a kiiitendd
gyalog mezejét (ahogy azt az LC-kijelzén latja is).

Gyalogatvaltozas: Lépjen a gyaloggal. Valassza ki a A vagy a ¥ gombbal azt a babut,
amelyre a gyalogot at kell valtoztatni. Nyomja meg az atvaltozasi mezot, amikor a kivant
babu megjelenik az LC-kijelz6n (vagy nyomja meg az E-gombot). Amikor a sakk-komputer
sajat gyalogjat valtoztatja at, mindig vezért valaszt.

4.2.7 Lépések visszavondsa

Ha egy "Von" (-rol) mezdt valasztott, de kozben megvaltozott a szandéka, még egyszer
megnyombhatja ezt a mezét (vagy az ESC gombot), és elolrol kezdheti. Ha a sajat 1épését és
a sakk-komputer 1épését teszi meg, esetleg szeretné visszavonni ezeket a 1épéseket, és masik
Iépést tenni. Nyomja meg egy lépés visszavonasa céljabol a ¥ gombot. Némelyik esetben
csak a korongot kell visszahtiznia a "Nach" (-ra) és a "Von" (-r6l) mez megnyomasa altal.
Mas esetekben a leiitott korongot vissza kell rakni a tablara, vagy a Reversi-korongokat jra
meg kell forditania stb. Nyomja meg mindegyik ilyen esetben azt a mezét, amely az LCD-
tablan és az alsé sorban "villog" ahhoz, hogy a korongot visszategye a tablara, levegye a
tablarol, vagy visszaforditsa. Figyeljen kozben arra, hogy az adott hely megegyezzen a
jatéktablan és az LCD-tablan. Ezt kovetden megteheti az 0ij 1épést (vagy megnyomhatja a
»SWAP" gombot, hogy a sakk-komputer tehessen meg egy 1épést).

Sakkjatszma kozben mindkét fél részérol 8 lépést visszavehet, majd a visszavett lépéseket a
A gombbal megismételtetheti. Mas jatékokban csak az utolso két 1épést lehet visszavonni.

4.2.8 Oldalcsere a .,SWAP “-gombbal

. A jatszma kezdetekor, amikor a vilagos szimboluma megjelenik a kijelzon, a
»SWAP" gomb megnyomasa altal atadhatja a vilagos korongokat a komputernek.
. Barmikor a jatszma kdzben is oldalt cserélhet a ,SWAP" gomb megnyomasa éltal,

ha Onon van a 1épés sora. Ha minden egyes 1épés utan megnyomja ezt a gombot, a
komputert sajat maga ellen jatszathatja.
Ha a komputer van lépésen, a ,SWAP'" gomb megnyomasa megszakitja a komputer
gondolkodasat, és lépni kényszeriti. Azt a Iépést teszi meg ekkor, amelyet addig a
viszonylag a legjobbnak itéli. Ennek természetesen nem kell mindig a legjobb Iépésnek
lennie.

4.2.9 A legfontosabb tandcsok a komputerrel valé sakkozdshoz

Ha lenyomja az egyik sakkfigurajat, majd a LEGAL (szabalyos) gombot, a sakk-komputer
bemutatja ennek a babunak az osszes engedélyezett 1épését. Azokat a mezdéket, amelyekre a
babuval szabad Iépni, egymas utan egy-egy plusz jeloli meg. Az alsé sorban lathato "+" jel
azt mutatja, hogy On sakkban 4ll. Ezenkiviil ekkor még tSbb csipogés is felhangzik.
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Mialatt a sakk-komputer sajat 1épését mutatja, lehivhato a fémenii (1.5 fejezet), amely ebben
az esetben egy tovabbi opciot (BEWERTEN = értékelés) tartalmaz. Ha kivalasztja ezt az
opciodt, megnézheti az allas értékelését:

192 A sakk-komputer igy gondolja, hogy Onnek majdnem 2 gyalog elénye van.

-54 A sakk-komputernek kb. tobb mint fél gyalog hatranya van.

Buch A Iépés benne van a sakk-komputernek a standard megnyitasokat tartalmazé konyvében

("Buch").

Nyomja meg kétszer az ESC gombot, majd hajtsa végre a sakk-komputer lépését. Ha az also
sorban az ACHTUNG! (vigyazat!) vagy aSICHER? (tényleg?)iizenet jelenik meg, akkor a
sakk-komputernek van egy hasznos tanicsa az On szamdra (lasd 12.1.6 fejezet ). Nyomja
meg ebben az esetben egyszeriien az ESC gombot, ha folytatni akarja a jatszmat.

4.2.10  Sakkproblémak (sakkmatt 2 vagy 3 lépésben,

A sakk-komputer meg tudja oldani a 3-lépéses sakkmatt problémat (amennyiben ekdzben

nem torténik gyalogatvaltozas bastyava, futova vagy huszarra):

(1) Allitsa fel a babukat a 12.8 fejezetnek megfelelen.

2) Vilassza ki a "Unbegrenzt" (korlatlan) fokozatot (4.2.12 fejezet).

3) Nyomja meg a ,,SWAP" gombot. Ha van egy megoldas, akkor a sakk-komputer
addig elemzi a jatszmat, ameddig meg nem talalja a megoldast, majd megjeleniti a
megoldas elsé 1épését.

“) Miutan meglépte az els6 1épést, jatszhat az ellenfél helyett. A sakk-komputer
megtalalja a megoldas 2. és 3. 1épését.

Ezenkivil van még egy kiilonleges funkcid a 2-1épéses matt szamara 10 standard

problémaallassal. Valassza ki ennek a funkcionak a hasznalatdhoz az “MT. IN 2” opciot a

jatékmodok listajabol (4.2.2 ). Nyomja meg ismételten a A vagy a ¥ gombot a 10

probléma plusz egy tovabbi opcio (S-E (= “allasbeadas”)) megjelenitéséhez. Nyomja meg az

E-gombot az éppen megjelenitett probléma kivalasztiasara. Nyomja meg ezutan a SWAP

gombot; a komputer keresi a megoldast, és megjeleniti azt. Ha megnyomja az E-gombot az

S-E kijelzés mellett, a "Felallitasi tizemmod"-ba jut (12.8 fejezet). Ezt kovetden fel tud

allitani a tablan pl. egy problémaallast egy folydiratbol. Miutan elhagyta a felallitasi

lizemmodot, nyomja meg a ,,SWAP" gombot; a komputer errefel keres egy sakkmattot 2

I1épésben.

4.2.11  Sakk —matt — dontetlen

Ha a komputer sakkot ad Onnek, bemondja, és kijelzon megjelenik a “+”-jel. Ezt csupan
segitségiil teszi, hogy emlékeztesse arra, hogy a kovetkezo 1épésében védekeznie kell a sakk
ellen. Ha On ad sakkot a komputernek, nem reagél ra.

Ha egyik jatékos mattot ad (teljesen mindegy, hogy On vagy a komputer), a kijelz6n
megjelenik az “SG  0:1” (azaz s6tét nyert) vagy a “WG  1:0” (azazvilagos nyert) kiiras. Ha
patthelyzet allt eld, a kijelzon a “PATT” kiiras jelenik meg. Ezenkiviil a komputer a
dontetlent haromszori allasismétléssel is jelzi (mindenesetre csak abban az egyszerii
formaban, hogy a 1épések egymasutan azonnal megismétlédnek ). A harmadik ismétlédés
utin a “REMIS 3“ kiiras jelenik meg. Ugyanigy az 50-lépéses szabaly alapjan
bekovetkezett dontetlent a “REMIS 507 kiiras jelzi. Ha eléallna az a helyzet, hogy mar csak
a két kiraly marad a tablan, lehetetlen mattot adni. Ebben az esetben a jatszmat dontetlennek
kell tekinteni, és be kell fejezni. Mindegyik ilyen esetben, kivéve a pattot, a komputer nem
szakitja félbe a jatszmat, és elméletileg tovabb jatszhat, ameddig csak akar.
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4.2.12  Nehézségi fokozatok

Igy valtoztathatja meg a nehézségi fokozatot.

(1) Valassza ki a fomeniibdl (1.5 fejezet) a TIPP (tanéacs) opeidt

(2) Nyomja meg ismételten a A vagy a ¥ gombot a kiilonbdz$ nehézségi fokok
megjelenitése céljabol.

(3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant fok jelent meg a kijelz6n.

30 sakkfokozat all rendelkezésre:

e 4 szorakoztato-fokozat (SpaB-Stufe) kezdéknek. Ezeknél a fokozatnal (a "Spall 1"
a legalacsonyabb fok) a sakk-komputer szandékosan hibakat kovet el.

e 15 id6é-fokozat a Iépésekre, pl. 10 S/Z (= 10 maésodperc lépésenként). Ha az
oktato-funkcio (lasd12.1.6 fejezet) inaktivalva van, a sakk-komputer megteszi a
Iépéseit a megadott id6 alatt. Ha az oktato-funkcio aktivalva van, a sakk-komputer
adott esetben egy kicsit tobb id6t hasznal fel.

e 10 idd-fokozat a jatszmakra, pl. 30 M./PT (= 30 perc jatszméanként). Mindegyik
jatékosnak a megadott idon beliil 1épnie kell. Az eltelt id6 megjelenik az LC-
kijelzén. Ha az id9 letelt, On veszit, azonban ebben az esetben megnyomhatja az
ESC gombot, hogy tovabbjatszhasson a normal jatékmodban (Iépjen egy babuval,
vagy nyomja meg a ,,SWAP" gombot).

Ezekben a fokozatokban a sakk-komputer nem kapcsolodik ki automatikusan (1.2

fejezet). A CD kiiras azt jelenti, hogy jelenleg egy id6jatszmat jatszik. Az 5, 25 és 30

percig tartd jatszmakat kozvetleniil a megfeleld jatékmod kivalasztasa altal (lasd 4.2.2

fejezet) kezdheti el.

e 1. fokozat _ id6korlatozas nélkiil [Unbegrenzt] — normal esetben addig
"gondolkodik" a sakk-komputer, amig On meg nem nyomja a ,, SWAP" gombot.

4.2.13  Jdtékstilusok

A kiilonbozé jatékfokozatokon kiviil beallithatja még, hogy milyen stilusban jatsszon a
komputer. Ehhez 6t kiilonboz6 beallitasi lehetdség van, mintegy a kovetkez6 magyarazattal:

nagyon passziv passziv normal aktiv agressziv

A sakk-komputer jatékstilusanak a megadasa:

(1) Valassza ki a START-gomb segitségével a A vagy a ¥ gomb megnyomasa altal azOptionen

(opciok) almeniit,
¢és erGsitse meg a valasztast az E gombbal.
(2) Valassza ki a STIL (stilus) opciot, és erdsitse meg az E gombbal.
(3) AA vagya ¥V gomb segitségével jelenitse meg az 5 jatékstilust.
(4) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant jatékstilus jelent meg a kijelzon.
(5) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatasa céljabol.

Minél aktivabbra van azonban beallitva a sakk-komputer, altalaban annal inkabb Iép elére a
béabuival a tabla kozepére, és timadja meg az On babuit.
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A vilasztott jatékfokozattal Ssszefliggésben eldfordulhat, hogy a komputer kevésbé képzett
tamadasokat is elindit. Es forditva, a komputer a passziv jatékstilusban inkabb hajlamos
arra, hogy babuit a sajat térfelén tartsa, sot esetleg egészen "begubdzzon".

4.2.14 Az dllds értékelése

Mialatt a sakk-komputer sajat Iépését mutatja, lehivhato a fomenii (1.5 fejezet), amely ebben
az esetben egy tovabbi opciot (BEWERTEN = értékelés) tartalmaz. Ha kivalasztja ezt az
opciodt, megnézheti az allas értékelését:

192 A sakk-komputer Gigy gondolja, hogy Onnek majdnem 2 gyalog elénye van.
-54 A sakk-komputernek kb. tobb mint fél gyalog hatranya van.

Buch A lépés benne van a sakk-komputernek a standard megnyitasokat tartalmazé konyvében

("Buch").

Nyomja meg kétszer az ESC gombot, majd hajtsa végre a sakk-komputer 1épését.

4.2.15  Tandcsok — a komputer lépésajanlatai

Vilassza ki a fomeniibol (1.5 fejezet) a TIPP (tanacs) opciot, ha azt akarja, hogy a sakk-
komputer ajanljon egy lépést. A tanacs megjelenik az LC-kijelzén. Nyomja meg az ESC
gombot, ha nem fogadja el a tanacsot. Ha elfogadja a tanacsot, nyomja meg az E-gombot. A
sakk-komputer most eligazitja Ont a 1¢pés megtételéhez.

4.2.16 Az oktatdi funkcid

Az oktatoi-funkcio utbaigazitja a sakk gyenge 1épéseivel kapcsolatban, és Ovja a sakk-
komputer fenyegetéseitdl.
Ennek a funkcidnak a bekapcsolasa és kikapcsolasa.

(1) Valassza ki az "Opcionen" almeniibél (12.1 fejezet) a LEHRER (oktato)
opciot.

2) Nyomja meg az E-gombot, hogy valtson az 1 és a 0 kozott. (A # szimbolum
azt jelenti, hogy az oktato-funkcid be van kapcsolva.)

3) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatasa céljabol.

Ha a "Lehrer" (oktat6) be van kapcsolva, a kijelz6n minden esetben a SICHER ? (tényleg?)
tizenet jelenik meg, amikor a sakk-komputer véleménye szerint az On legutolso 1épése hiba
volt. A kovetkezo lehetdségei vannak:
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Nyomja meg a ,,SWAP" gombot magyarazatért, pl.:
0  “Sie konnten mich matt setzen.”(bemattolhatna)
0 “Ich kann IThre Figur schlagen”(leiithetem a babujat)

0  “Sie konnten Material im Wert von 3 Bauern gewinnen”.(On 3 gyalognyi anyagi elényre

tehetne szert)
Nyomja meg jra a,,SWAP" gombot, hogy megnézze azt a Iépést, amelyet a sakk-
komputer véleménye szerint elnézett.
Nyomja meg a ¥ gombot, és vonja vissza a 1épését (lasd 12.3 fejezet). Nyomja
meg az ESC gombot, hogy leallitsa a 1épést.

Ha a sakk-komputer az ACHTUNG! iizenetet irja ki, az utolso lépése fenyegetést hordoz
magaban. Ekkor megnyomhatja a ,SWAP" gombot, hogy magyarazatot kapjon pl. “Ich
drohe, Sie matt zu setzen."(mattal fenyegetem)

Ha még egyszer megnyomja a ,,SWAP" gombot, a fenyegetd 1épés a kijelzén megjelenik.
Nyomja meg befejezésiil az ESC gombot a jatszma folytatasa céljabol.

4.2.17  Sakkgyakorlatok — talalja meg a megolddst

A komputer 100 gyakorloallassal rendelkezik, amelyekben megkisérelheti megtalalni a
helyes lépést. Minél nagyobb a gyakorloallds sorszama, annal nehezebb megtalalni a helyes
megoldast. A megoldasokat a jelen utmutaté végén talalhatja meg.

fgy kell hasznalni ezt a funkciot

(1) Valassza ki a jatékmodok listajabol (4.2.2 fejezet) az "Aufgabe (feladvany)" opciot.

(2) Valassza ki a gyakorlat szamat a A vagy a ¥ gombbal, tovabba az E-gombbal. A o
vagy a m szimbOlum mutatja, hogy melyik fél teszi meg a kovetkezd 1épést, és a kijelzé
tetején futoszoveggel megjelend tlizenet adja meg a feladvanyt, pl.“Finden Sie den
lépés, der zum matt fiihrt!”(keresse meg a matthoz vezeté lépést!). A (villogo) T
szimbolum azt jelzi, hogy a tablan lathato allas egy feladvany.

(3) Tegye meg az On szerint helyes 1épést.

Ha helyes a Iépése:

e A komputer kijelzi az ezért a feladvanyért kapott pontjait. Nyomja meg a ¥ gombot,
ha latni akarja az 6sszes eddig megoldott feladvanyért kapott pontjainak a szazalékos
aranyat.

e Nyomja meg az E-gombot; a kijelz6n megjelenik a kovetkez6 feladvany szama.
Nyomja meg az E-gombot Wjra, hogy kijeldlje ezt a feladvanyszamot (vagy pedig
valasszon ki egy masik gyakorlatot A vagy a ¥ gombbal, tovabba az E-gombbal).

Ha hibas a lépése:

e A sakk-komputer ziimmaog, és elkiild egy megfeleld tizenetet.

e  Most megnyomhatja a LEGAL gombot tovabbi magyarazatok megjelenitése céljabol.
Ha még egyszer megnyomja a LEGAL gombot, a sakk-komputer megmondja a helyes
1épést.

e Megnyomhatjaa ¥ gombot Iépése visszavonasahoz (lasd 12.3 fejezet), és egy masik
1épés kiprobalasahoz.

Altaldban 6 pontot kap, ha az els6 kisérlete helyes, 4 pontot, ha a masodik, és 2 pontot, ha a
harmadik. Ha a
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sakk-komputer mutatja meg a megoldast, On nem kap pontot. Egy feladvany megfejtése
kozben pontszama (szazalékban) megnézhetd a fomenii egy bejegyzéseként (1.5 fejezet). Ha
atugrott gyakorlatokat (pl. ha az 5. feladvanyrol a 10. feladvanyra ugrik), a szazalékos arany
szamitasa ujra nullarol indul.

Gondoljon arra, hogy mindig a leghatékonyabb lépést kell megtalalnia. Ha tehat van egy
kétlépéses matt, On azonban hdromlépésest talalt, 1épését a komputer visszautasitja.

Ha az On (helyes vagy hibés) 1épése nem eredményez azonnali mattot, megnyomhatja a
»SWAP" gombot, és a pillanatnyi allasbol kiindulva a komputer ellen jatszhat. Ezaltal
kiprobalhatja, hogy milyen kévetkezményei lennének a 1épésének. Praktikus dolog latni,
hogyan mattolhatna be az ellenfelét. Ebben az esetben a sakk-komputer "oktato"-iizeneteket
kiild (lasd 4.2.16 fejezet), de némely mas funkcio6 (tanacsok a 4.2.15 fejezet szerint, 1épések
visszavonasa a 12.3 fejezet szerint) nem éll rendelkezésre.

4.2.18  “Ertékeléses“ jatszma

Egy "értékelt" jatszma esetén a sakk-komputer

e  pontokat (0-6) ad minden egyes lépésért;

e cgy “értékelést” az éppen lejatszott jatszmaért, amennyiben mindkét fél mar megtett 10
1épést;

e az 0Osszes értekelt jatszmajanak az "sszértékelését".

Egy "értékelt" jatszma lejatszasa:

(1) Valassza ki a jattkmodok listajabol (4.2.2 fejezet) a GEWERTET opciot.

(2) Valassza ki a A vagy a ¥ gomb, tovabba az E-gomb segitségével az idélimitet
masodperc/Iépésben. (Megjegyzés: Az "értékelt" jattkmodnal a normal fokozatrendszer
(lasd 4.2.12 fejezet) nincs érvényben.)

A ]CD szimbolumok azt jelzik, hogy a sakk-komputer az "értékelt" jatékmodban van. A
pillanatnyi lépésre még felhasznalhato idé a kijelzon lathatd. Minél kevesebb idére van
sziiksége egy lépéshez, annal tobb pontot kap. Ha letelt az id6, a babujaval még léphet, de
kevesebb pontot kap érte.

A lépésért kapott pontokat csipogd hangok altal kapja meg. (Egyetlen mély hang 0-at vagy
1-et jelent.) Az eddigi 6sszpontszama 3 masodpercig megjelenik a kijelzén. Ez id6 alatt

e megnyomhatja az E-gombot a pillanatnyi szazalékos arany megnézéséhez;
e megnyomhatja még egyszer az E-gombot a jatszma "értékelésének" a megnézésehez.

Ha meg akarja nézni a személyes értékelését (az Gsszes eddigi jatszma atlagos értékelését),

valassza ki a fomeniibol (1.5 fejezet) a WERTUNG opciot. Nyomja meg kétszer az ESC
gombot a jatszma folytatasa céljabol.
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5 Damajaték
5.1 A damajaték szabalyai

5.1.1 A jétéktdbla és a jdtékkorongok

A damajatékot a 8 x 8 mez6s sakktablan jatsszuk, amikoris
a jatékkorongok csak az egyik szinii mez6n mozoghatnak.
Mindegyik jatékos ("sotét" és "vilagos") 12-12 koronggal
kezd, amelyeket az alabbi modon kell felallitani. A
jatékosok felvaltva 1épnek egy koronggal. Sotét kezd. 4
Jjaték célja az ellenfél sszes korongjanak a levétele, vagy
leblokkoldasa, hogy mar ne tudjon lépni.

=MW o WS~

abcdefgh
INena egyik jatekos sem tua gyézni. Gyakran akkor fordul ez a helyzet eld, amikor mar csak

kevés jatékkorong (a két jatékosnak azonos szamban) maradt.

5.1.2 Lépés a jatékkorongokkal

Kezdéskor mind a 24 jatékkorong korong jelolésii. Normal esetben a korong egy mezot 1ép
atlosan elore egy tires mezdre. A kiindulé allasban a ¢3 mezén 1év6 s6tét korong példaul a
b4 vagy a d4 mezore léphet. Valaszul a vilagos a mezdn 1év6 b6 koronggal az a5 vagy a c5
mezére 1éphet stb.

5.1.3 Az ellenfél jatékkorongjainak a leiitése

) Egy korong ugy iiti le az ellenfé] korongjat, hogykét mezot

% & ﬁeﬂ% 1ép atlosan eldre, és kozben atugorja az ellenfél korongjat,
& W & hogy a mogotte 1év6 tires mezon landoljon. Az ellenfél
@ korongjat pedig leveszi a tablarol. Ha a damajatékban egy

- W e o

abecdefg h diitheti a vilagosnak a d4 mez6n 1évé korongjat ugy, hogy

awigorja, es az > mezore érkezik.

e Az e3 mezon 1év0 korong kiiitheti a vilagosnak ugyanazt a korongjat ugy, hogy a ¢5 mezére

ugrik.
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Mindkét esetben az ellenfél korongjat leiitd korongot magat is leiitik ezutan. Ezutan (mint
latni fogja) mindegyik jatékos leiiti ellenfele egy tovabbi korongjat.

Az ellenfél tobb korongjanak a leiitése: Ha az ellenfél egy
korongjat leiité korong olyan mezére érkezik, ahonnan egy
tovabbi korongot is le lehet {itni, ugyanabban a lépésben azt
is le kell iitnie. A baloldali also rajzban az al mez6n 1évé
sotét korongnak le kell iitnie a b2 mez6n 1évé vilagos
korongot, és a ¢3 mezére érkezik. Ugyanennek a
korongnak utana az a5 mezére kell ugrania (és kozben a b4
mez6n 1évé vilagos jatekkorongot le kell iitnie), majd a c¢7

=MW N

- - mezére kell ugrania (és kozben a b6 mezon 1évé vilagos
abcdefgh jatékkorongot le kell iitnie).

Ha olyan helyzet all el6 a jatszmaban, hogy két kiilonboz6 uitésvaltozatra van lehetésége, és
az egyik valtozatban tobb korongot lehet leiitni, a valtozatok kozott szabadon valaszthat a
jatékos. Figyeljen azonban arra, hogy az egyik utélépés-valtozatot meg kell lépnie. Ere
egy példa:

A C3 mez6n 1év6 sotét korong leiitheti a D4 mezén 1évo
vilagos korongot, ¢és az ES5 mezbre érkezik. Ezzel az
iitéssel sotét csak egy korongot nyer le. Sotét azonban az
E3 mez6n 1évé korongjaval is leiitheti a D4 mezdn 1évé
vilagos korongot, az C5 mezére érkezik, lenyeri még a D6
mezén 1évé vilagos korongot, és a I1épéssorozatot az E7
mezén fejezi be. Bar az utobbi iutdlépéssel sotét két
korongot nyer el, mégis szabadon eldontheti, hogy melyik
{ité1épést részesiti elonyben. A legtobbszor, de nem mindig,
—_— az az Ut6lépés a legjobb, amellyel a legnagyobb anyagi
abcdefgh nyereséget ¢éri el.

Ll

514 A dama és a lépései

Ha egy jatékkorong eléri az ellenfél alapvonalat, damava 1ép eld. (A hagyomanyos
damajaték-tablan ehhez egy masodik korongot rakunk ra a korongra.) A damak hatrafelé és
elorefelé egyarant mozoghatnak, és mindkét irdnyban leiithetik az ellenfél korongjait.
Illusztracioul néhany példa:
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Ebben az allasban a sotét dama az F4-rél a G5, E5, G3
vagy E3 mezore léphet. A normalis koronghoz képest az F4
mezén 1évé sotét dama a normalis korong szamaéra
elérhetetlen E3 és G3 mezdére is Iéphet.

= L G W L3 ol 00

Itt a B4 mez6n 1év6 sotét dama akar a C5 mezén 1évo
vilagos korongot iitheti le, és a D6 mezdre érkezhet, akar a
C3 mez6n lévo vilagos korongot veheti le, és a D2 mezére
érkezhet. Egy normalis sotét korong a C3-rol D2-re torténd
itd1épést nemtehetné meg, mert csak elore szabad 1épnie.

abede £ g h elyegyiitdlépéssel elérte az ellenfél alapvonalat, és damava
vaiy, ugyanavvan a wpwourvail nem ttheti ki az ellenfél tovabbi korongjat.

5.2 Jatszma a komputer ellen

Nyomja meg aSTART gombot, a kijelzén villogni kezd az ,,N. Spiel“ kiiras. Nyomja meg
az E gombot. Mosta A vagy a ¥ gomb segitségével kivalaszthatja a DAME (damajaték)
meniipontot. MegerGsitésiil nyomja meg még egyszer az Egombot.

Nyomja meg azt a mezdt, amelyrdl 1épni akar egy koronggal, majd azt a mezdt, amelyre
Iépni akar a koronggal. Ha egy koronggal tobb korongot akar atugrani, nyomja meg azt a
mezGt, amelyre a koronggal meg akar érkezni.

A sakk-komputer 1épése: Az LC-kijelzd mutatja azt a mezdt, amelyrél 1épnie kell egy
korongnak ("villogva"), és azt a mezot, amelyre a korongnak lépnie kell (pl.D6CS).
Nyomja meg a D6 mez6t, majd a C5 mezot, hogy 1épjen a koronggal. Ha egy jatékkoronggal
tobb korongot kell atugornia, nyomja meg az LC-kijelz6n "villogd" mindegyik mez6t.

Ha egy korong ki lett iitve, az als6 sorban pl. azE5=X kiiras lathat6. Nyomja meg ezt a
mez0Ot az ezen a mez6n kitit6tt korong levétele céljabol.
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Ha korongja eljutott a szemkozti alapvonalra, és egy damat kapott, villogva megjelennek a
kijelzon az atvaltoztatasi mez6 koordinatai és a dama szimboluma. Valtoztassa 4t most a
korongot egy damava (igy, hogy ratesz egy masik korongot), és megerdsitésiil nyomja meg
még egyszer az atvaltoztatasi mezot. Ugyanigy tegyen, ha a komputer szerzett maganak
egy damat.

Megjegyzés: Ennek a jatéknak a nehézségi fokat a 12.2 fejezetben leirt modon allithatja be.
Halado jatékosok szamara a 7-es vagy annal magasabb nehézségi fokot ajanlunk.

6 Reversi

6.1 A Reversi-jaték szabalyai
6.1.1 A tdbla és a jdtékkorongok

A Reversiben a jatékosok egy 64, egyik oldalan fehér a masik oldalan fekete korongbol allo
készletet hasznalnak. Kezdéskor a 8 sort és 8 oszlopot tartalmazo tabla iires. Az egyik
jatékosnak ("sotét") 32, fekete oldalaval felfelé nézd jatékkorongja van. Ellenfelének
("vilagos") 32, fehér oldalaval felfelé néz6 jatékkorongja van. Amikor az egyik jatékos
soron van, lerak egy korongot (az 6 szinével felfelé) a tabla egyik iires mezejére,
amennyiben a még ismertetésre keriilé szabalyok ezt megengedik.

6.1.2 A jétszma megkezdése

Sotét a kozépsoé négy mezo, d4, e4, d5 vagy e5 egyikére rak egy korongot, vilagos valaszul
ezen mezOk koziil egy masikra rak egy korongot. Sotét ezutian egy harmadik kozépsé
mezore rak egy korongot, mig vilagos az utols6 szabad kozépsé mezore rak egy korongot.
Ezen a ponton két lehetséges minta adodik ki:

8 8
7 7
3] X 6
5 - X ]
4 -y 4
3 X 3 X
2 2
1 1
A B CDETFGH A B CDETFGH
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6.1.3 A jdtszma tovdbbi lefolydsa

Most a kovetkezo szabaly szerint kell folytatni a jatszmat:
Ha az egyik jatékos van soron, iigy rakja le korongjat a tabldra, hogy ez az uj korong és a
szobanforgo jatékos egy masik korongja kizrefogja az ellenfél egy vagy tobb egyenes,
osszefiiggd sorban 1évé korongjat.

A korongok lehetnek vizszintesen, fliggélegesen vagy atlésan egy sorban. A baloldali
allasban (fent) sotét tehat egyik korongjat az f4 mezére teheti, hogy kozrefogja a vilagos
jatékosnak az e4 mezon 1év korongjat az 4 és a d4 mezdn 1évo korongjaval. Sotét az f3, f5
vagy f6 mezére is tehetné a korongot. A jobboldali allasban sotét egyik korongjat a c5, d6,
e3 vagy f4 mezére teheti. Az ellenfél szinét viselé korong bezarul a jatékos uj és régi
korongja kozé, ezért a jatékos megfordithatja, és ezaltal azonos szine lesz, mint a két szélsé
korongnak.

Természetesen tobb egy sorban 1év korong is
egyszerre szint valthat. Ha példaul egy mar korabban
lerakott és egy ujonnan lerakott sotét korong kozé
vizszintes, fliggéleges vagy atlos vonalban 3 vilagos
korong esik, ezek egyszerre valtjdk at a sziniiket.
Ugyanaz a korong egy jatszma folyaman tobbszor is
valthatja a szinét. A jobboldali allasban vilagos pl. sotét
utolsé Iépésére valaszul az el mezbre rakhat egy
korongot. Ezutan az e vonal 6sszes s6tét korongjanak a
szine vilagosra valt.

=T=T=] =
ceoo o
Comomoo
L T=F=¥ J
seeescwX

N W o+ D N

Ha az egyik jatékos nem tud egy korongot igy a tablara rakhi
viseld egy vagy tébb korongot kdzrefogna, passzolnia kell, és ujb51 elféntile Kerill soffa.

6.1.4 A jdtszma vége

Egyik jatékos se rakhat 32 jatékkorongnal tébbet a tdblara. A jatszmanak akkor van vége, ha
egyik jatékos sem tud mar tobb korongot rakni a tablara. A nyertes az, akinek a legtobb sajat
szinll korongja van a tablan. Ha a két jatékosnak azonos szamu korongja van a tablan, a
jatszma dontetlen.
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6.2 Jatszma a komputer ellen

6.2.1 A jdtszma elkezdése

Egy Reversi jatszma elkezdéséhez nyomja meg el6szor a START gombot. Majd valassza ki
aA vagy a¥ gomb segitségével az N. Spiel (0 jaték) opciot, és erdsitse meg az E gombbal.
Mosta A vagy aV¥ gombbal kivalaszthatja a Reversi jatékot, és valasztasat megerdsitheti
az E gombbal. Nyomja meg a korongjaval (az On szinével felfelé) azt a mezét, amelyre fel
akarja rakni a korongot. Ha a sakk-komputer van soron, az LC-kijelzén egy "villogo"
korong jelenik meg. Nyomja meg a megfelelé mezot, hogy a korongot erre a mezdre rakja.

6.2.2 A jatszma lépéseinek a beaddsa

Nyomja meg a korongjaval (az On szinével felfelé) azt a mezét, amelyre fel akarja rakni a
korongot. Ha a sakk-komputer van soron, az LC-kijelzon egy "villogd" korong jelenik meg.
Nyomja meg a megfeleld mezot, hogy a korongot erre a mezére rakja.

Ha egy korongot "fel kell forditani", az LC-kijelzén valtakozva vilagos és sotét alakban
jelenik meg. Nyomja meg a mez6t a korong felforditasa céljabol.

Ha a sakk-komputernek "passzolnia" kell: A sakk-komputer harmat "csipog", a kijelzén
révid idére a PASSEN  kiiras jelenik meg, és ismét On van soron.

Ha Onnek kell "passzolnia": A kijelzén a PASSEN kiir4s jelenik meg. Nyomja meg az E-
gombot. A jatszma folytatodik.

A jatszma vége: A kijelzén megjelenik a jatszma nyertese a WG (vilagos nyert), ill. SG
(sotét nyert) megjel6léssel, tovabba a tablan a két jatékos birtokaban maradt korongok
szama. El6szor a sotét korongok szama, majd a vilagos korongoké jelenik meg,

pl.WG 29:35: vilagos nyert 35 - 29 korong aranyban.
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7 A Négy egy sorban jaték

7.1 A jaték szabalyai
A "4 egy sorban" egy kétszemélyes jaték. Egy 7 fiiggleges sorra korlatozott tablan jatsszuk.
A sorok altalaban 6 korong szamara hagynak helyet, a komputer azonban nagyobb tablat is
engedélyez. Az egyik jatékos (,,vilagos“) a vilagos korongokkal jatszik, az ellenfél (,,sotét)
a sotét korongokkal.

A vilagos azzal kezd, hogy egy korongot az alsd sor ar

egy tetszGleges mezejére (al-gl) rakja. Mindkét
jatékos ezutan valtakozva lépésenként egy-egy 7
korongot rak fel. Az egyes korongokat egy-egy iires
mezére kell rakni, vagy a legals6 sorba, vagy
kozvetleniil a mar fenn 1év6 korong folé.

Pl.a vilagos a jatszma megkezdéséiil egy a korongot a
dl mezére rak. Sotét most egy korongot vagy
kozvetleniil a vilagos korong fol¢ a d2 mezore rakhat,
vagy az alapsor tetszéleges mezejére (al, bl, cl, el, fl,
gl, hl). Ha sotét a korongjat az el-re rakja, vilagos a
korongjat a d2, e2 mezdre, vagy az alapsorra teheti. Az
allas az alabbi lehet:

Masodik I1épésével sotét az al, bl, cl, d3, e2, fl, gl
vagy hl mezék kozill az egyiket foglalhatja el. A
jatszma célja az, hogy a jatékosok négy sajat
korongjukat ugy helyezzék el, hogy folyamatos Pl
fiiggoleges, vizszintes vagy atlos sort képezzenek. Az

a jatékos nyer, akinek ez sikeriil. Ha egyik jitékosnak |
sem sikeriil egy négy korongbol 4ll6 sort létrehoznia, a
jatszma dontetlentil végzodik. 1

7.2 Jatszma a komputer ellen

A "4 egy sorban" jaték elinditasahoz nyomja meg el6szor a START gombot. Majd valassza
ki a A vagy a ¥ gomb segitségével az N. Spiel opciot, és erdsitse meg az E-gombbal.
Most a A vagy a¥ gombbal kivalaszthatia a 4 IN R. (4 egy sorban) jatékot, és a
valasztasat megerdsitheti az E -gombbal.

A jatéktér mezoi plusz-jelekkel (+) vannak jel6lve. A jatéktér 6, 7 vagy 8 sor magas lehet.
Kezdéskor a kijelz6 alsé soraban pl. a REIHEN 6 (6 sor) széveg olvashaté. A sorok szamat
a A vagya ¥V gombbal valtoztathatja meg. Amikor a jatéktér a kivant méretii, nyomja meg
az E-gombot.

Amikor On van soron : Nyomja meg az oszlopnak azt a mezejét, amelyre a korongjat akarja
rakni.

Amikor a sakk-komputer van soron: Nyomja meg az LC-kijelzon megjelolt mezot, hogy egy
korongot erre a mezdre tegyen.
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8 A roka és alibak

8.1 A jaték szabalyai

Egy jatékosnak négy vilagos korongja van (a "libak"), amelyek a b8, d8, 8 és h8 mezorél
indulnak. Mindegyik forduloban a jatékos egy libat atlosan eldre visz egy szomszédos
szabad mez6re (mint egy korongot a damajatékban).

Ellenfelének csak egy sotét korongja van (a "roka"). A roka ugy mozog, mint a dama a
damajatékban (atlosan elére vagy hatra egy szomszédos szabad mezore). Ha az egyik
jatékos mar nem tud lépni, ellenfele nyer.

8.2  Jatszma a komputer ellen

A "Roka és a libak" jaték elinditasahoz nyomja meg elészor aSTART gombot. Majd
valassza ki a A vagy a ¥V gomb segitségével az N. Spiel opciodt, és erdsitse meg az E
gombbal. Most a A vagy a ¥ gombbal kivalaszthatja a FUCHS +G (Roka és a libak)
jatékot, és a valasztasat megerdsitheti az E -gombbal.

Ha a roka szerepét akarja jatszani: Kezdje meg a jatékot a kezdomezo kivalasztasaval: al,
cl, el vagy gl. Rakjon egy sotét korongot erre a mezdre, nyomja meg a korongot, majd az
E-gombot.

Nyomja meg a kovetkezo korben egyszeriien azt a mezot, amelyre a korongot tolni akarja.

Ha a libak szerepét akarja jatszani: Kezdje meg a jatékot a ,,SWAP" gomb megnyomasaval.
Rakja a rokat a (az LC-kijelz6n megjelolt) kezdomezére, és nyomja meg. A lépése
megtételéhez nyomja meg azt a mezot, amelyrdl el akar lépni libaval, majd azt a mezét,
amelyre 1épni akar a libaval.

Ha a sakk-komputer van soron: Nyomja meg azt a mezdt, amelyrél el kell 1épni a rokaval

(az LC-kijelz6n meg van jelolve), majd azt a mezét, amelyre 1épni kell a rokaval (ugyancsak
meg van jelolve az LC-kijelz6n).
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9 Halma-jaték
9.1 A jaték szabalyai

Mindegyik jatékosnak 10 korongja van, amelyek a jatszma kezdetén a jatékos jobboldalanal
1év6 also sarokban vannak felallitva.

Vilagos kezd. Ha a jatékos sorra keriil, korongjait a kovetkezo
modon mozgathatja:

(a) A korongot barmelyik szomszédos szabad mezdre tolhatja, pl.
az el mez6rdl a d1, d2 vagy e2 mezére.

(b) Egy szomszédos (barmilyen szinti) korong felett atugorhat a
mogotte 1évé szabad mezére. A gl mezén 1évé korong (lasd
az abran) tehat pl. az e3 mezére ugorhat. Az f1 mezon 1évo
korong a d1 vagy az f3 mezére ugorhat (vagy az e2-re Iéphet).

s b g e W m v

A jatszma célja: Ellenfele "kezdétartoméanyanak" az elfoglalisa. On  veszit, ha
kezdétartomdnya az elsé lépést kovetéen barmikor teljesen el van foglalva (az egyik vagy
mindkét szinii korongokkal).

9.2 Jatszma a komputer ellen

A Halma-jaték elinditasahoz nyomja meg elészor a STARTgombot. Majd valassza ki a A
vagy a ¥ gomb segitségével az N. Spiel opcidt, és a vélasztasat erésitse meg az E-
gombbal. Most a A vagy a ¥ gombbal kivalaszthatja a HALMA -jatékot, és a valasztasat
megerdsitheti az E-gombbal.

_Lépés a koronggal : Nyomja meg azt a mezot, amelyrdl el akar lépni a koronggal, majd azt
a mezGt, amelyre a koronggal lépni akar.

Atugras tobb korong felett: Egy 1épésben tobb korong felett is at szabad ugrani (ha erre mod
van), azonban itt (a damajatékkal ellentétben) nem kelltobb korong felett atugrani . Egy
Iépésben legfeljebb 8 ugrast szabad végezni (amikoris nem szabad 2-szer ugyanarra a
mez6re érkezni). Ha tobb korong felett akar atugorni, nyomja meg egymasutan az osszes
érintett mezG6t. Ha be akarja fejezni a Iépést, és még lehetne ugorni, nyomja meg masodszor
is azt a mez6t, amelyen meg akar allni.

A sakk-komputer 1épései: Az LC-kijelz6 ("villogva") mutatja azt a mez6t, amelyrél el kell
Iépni, és azt a mezdt, amelyre a koronggal 1épni kell. Ha példaul A8C6 lathato a kijelzon,
nyomja meg elobb az A8 mez6t, majd a C6 mezdt a korong 1épéséhez. Ha egy koronggal
tobb korongot kell atugrani, nyomja meg egymasutan a kijelzon villogé mezoket.
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10 NIM-jaték

10.1 A jaték szabalyai

A szabvany kiinduloallasban 4 kupac korong van:

A jatékosok valtakozva vesznek le korongokat a tablarol.
= Ha az egyik jatékoson van a sor, korongokat vesz el az
- egyik meghatarozott kupacbol. Leveheti az egész kupacot,
- csak egy korongot, vagy tetszéleges szamu korongot. Az a

- jatékos nyer, aki az utolsé korongot veszi le a tablarol

(amennyiben a jaték elején nem egyeztek meg masban a

L h
it jatékosok).
-
-

T D EF @ H

10.2  Jatszma a komputer ellen

10.2.1 A jdtszma kezdete elbtt

Az also6 sorban az LG (= “Letzter gewinnt” = utolsé nyer) vagy az LV (= “Letzter verliert”
= utolso veszit) kiiras lathato. A két jatékmod kozott a A vagy a ¥ gombbal valthat.
Nyomja meg az E-gombot, ha a kivant opcié jelenik meg a kijelzon.

A kijelz6n a STANDARD Kkiiras jelenik meg. Most a kovetkezd lehet6ségei vannak:
. Nyomja meg az E-gombot, ha a szabvany kiindul6allasbol akar jatszani.
. Ha més kiinduloallasbol akar jétszani:
0 Nyomjamega A vagya ¥ gombot (ennek kovetkeztében aSPALTEN? (oszlopok) kiiras
jelenik meg).
0 Nyomjon meg egy mezét a c-h oszlopok egyikében. Ez az oszlop fogja
tartalmazni a jobbszélsé korongkupacot.
0 Nyomja meg az E- gombot. Az egyes kupacokban 1év6 korongok szama
véletlenszerti. Rakja fel a korongokat az LC-kijelz6n lathaté modon a tablara.

10.2.2 A jdtszma lefolydsa

Nyomja meg a levenni kivant legfelsé és legalsékorongot. Ha csak egy korongot akar
levenni, nyomja meg 2-szer a megfelelé mezot.

Ha a komputer van soron:

(1)  Azeltavolitando legfels$ korong "villog" az LC-kijelzon. Nyomja meg ezt a
korongot.

(2) A legfelsé ¢és a legalso korong most valtakozva "villog". Nyomja meg a legalsd
korongot. (Ha csak egy korongot kell levenni, a koordinatak villognak. Nyomja meg
ekkor még egyszer ezt a mezét.)

3) Vegye le a kijelzett korongokat.
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11 A Northcotes jaték
11.1 A jaték szabalyai

A normal kiindul6allas az A vilagos korongokat birtokl6 jatékos kezd azzal, hogy egy
alabbi:

A m D E e w korongot elére tol. A korongot olyan tavolsagig tolhatja

elorefelé, ameddig csak akarja, azonban meg kell allnia az
ugyanabban az oszlopban 1évé s6tét korong el6tt. A sotét
korongokat birtoklo jatékos ugyanezt teszi. A jatékosok
felvaltva jatszanak, amig az Gsszes korongot kolesonosen
nem torlaszoljak el. Az utolso 1épést tevé jatékos veszit,
amennyibena jatszma megkezdése el6tt nem egyeztek meg
DoaoRon o R masban.

E NN S Y

11.2  Jatszma a komputer ellen

11.2.1 A jdtszma kezdete eldit
Az also sorban az LV (= “Letzter verliert” = utolso veszit) vagy az LG (= “Letzter gewinnt

= utolso nyer”) kiiras lathato. A két jatékmod kozott a A vagy a ¥ gombbal valthat.
Nyomja meg az E-gombot, ha a kivant opci6 jelenik meg a kijelzon.

A kijelz6n a STANDARD kiiras jelenik meg. A kovetkezo lehetdségei vannak:

e Nyomja meg az E-gombot, ha a szabvany kiindul6allasbol akar jatszani.
e  Ha mas kiindul6allasbol akar jatszani:
0 Nyomja meg A vagy a ¥ gombot (ennek kovetkeztében a SPALTEN? kiiras
jelenik meg).
0 Nyomjon meg egy mezét a c-h oszlopok egyikében. Az ettdl az
oszloptol jobbra es6 Osszes korong levételre kertil.
Nyomja meg az E-gombot. A s6tét korongok kiosztasa
véletlenszerlien megy végbe. Figyeljen arra, hogy az allas a
jatéktablan megegyezzen az LC-kijelzon lathaté allassal.

11.2.2 A jdtszma lefolydsa

Ha On van soron, nyomja meg azt a mez6t, amelyrdl el akar 1épni egy koronggal, majd azt a
mezGt, amelyre 1épni akar a koronggal. Hasonlo médon jarjon el, ha a komputer van soron:
Nyomja meg az LC-kijelz6n villogd "Von"- (-r6l) és "Nach" (-ra)-mezot.
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12 Kiilonleges funkciok

12.1 Opcidk

Ha kivalasztja a fomeniibol (1.5 fejezet) az OPTIONEN (opciok) pontot, szamos opciot
allithat be. El6szor az els6 opcid jelenik meg az "Optionen" almeniiben. Ismételten nyomja
meg a A vagy a ¥ gombot az Gsszes opcid megjelenitése céljabol:

TON (hang) lasd 12.1.1 fejezet

STIL (stilus) (csak a sakknal)  lasd 12.1.2 fejezet

KONT. (= LCD-kontraszt) lasd 12.1.3 fejezet

SR (= versenybird) lasd 12.1.4 fejezet

SPRACHE (nyelv) lasd 12.1.5 fejezet

LEHRER (oktato) (csak a sakknal) lasd 12.1.6 fejezet

Valasszakia A vagya ¥ gomb segitségével a kivant opciot, majd nyomja meg az E-
gombot.(Az ESC gombbal visszatérhet a foémeniibe (1.5 fejezet).)

12.1.1  Ton (hang)
igy kapcsolja ki vagy be a hangot, vagy véltoztatja a hangerét:

(1) Vilassza ki az "Opciok" almeniibél (12.1 fejezet) a TON opciot.

2) Vilasszon ki a nyilgombokkal egy 0 (ki) és 3 (hangos) k6z6tti szamot, és erdsitse
meg a valasztasat az E-gombbal.

3) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatasa céljabol.

Ha ki van kapcsolva a hang (0), a sakk-komputer az alsé sorban a FEHLER (hiba) iizenetet
irja ki a zimmog6 hang kibocsatasa helyett. Nyomja meg a tabla barmelyik mezejét ennek
az lizenetnek a torlése céljabol.

12.1.2  Jatékstilus a sakkban

[gy hatarozhatja meg a sakk-komputer jatékstilusat. Részleteket a kiilonboz6 stilusokrol a
4.2.13 fejezetben talal.

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniibol (12.1 fejezet) a STIL opcidt.

(2) A A vagya V¥V gombbal jelenitheti meg az 5 stilust: normal, aktiv, agressziv, nagyon
passziv, passziv.

(3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant stilus jelenik meg a

kijelzén. Nyomja meg 2-szer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.
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12.1.3  LCD kontraszt:

{gy valtoztathatja meg a kijelz6 kontrasztjat:

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniibél (12.1 fejezet) a KONT. opciot.
2) A A vagy a ¥ gombbal jelenitheti meg a 10 kontrasztbeallitast.
3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant kontraszthoz ért.

“) Nyomja meg 2-szer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

12.1.4  Versenybird-funkcio

A "Schiedsrichter" (versenybiré) iizemmodban a sakk-komputer Ont hagyja jatszani
mindkét fél nevében. (Példa jatszhat egy masik személy ellen is; a sakk-komputer ebben az
esetben csak "versenybird"-ként miikodik, és ellenérzi, hogy szabalyosak voltak-e a 1épések,
eredményt hirdet stb.) A versenybird-funkciot az alabbiak szerint kapcsolhatja be és ki:

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniib6l (12.1 fejezet) az SR opcidt.
(2) Nyomja meg az E-gombot, hogy valtson a 0 és az 1 koz6tt.
(3) Nyomja meg 2-szer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

A "versenybird" lizemmodban nincs se tanacsadas (12.5 fejezet), sem oktatoi megjegyzés

(12.1.6 fejezet).
12.1.5  Nyelvek

{gy vélaszthatja ki a kijelzett iizenetek nyelvét.

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniib6l (12.1 fejezet) a SPRACHE opcidt.
2) A A vagy a ¥ gombbal jelenitheti meg a rendelkezésre allo nyelveket.

Nyelvek Kijelzés
angol English
német Deutsch
francia Frangais
olasz Italiano
spanyol Espaiiol
holland NL
portugdl POR
svéd Svenska
finn Suomi
cseh Cestina
szlovak Sloven
Lengyel Polski
g0rog EAMnvikd

3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant nyelv megjelenik meg a kijelzon.
“) Nyomja meg 2-szer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.
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12.1.6  Sakkoktato— Megjegyzések és figvelmeztetések

Az oktato-funkci6 a sakkban ramutat a gyenge lépésekre, és 0v a sakk-komputer

fenyegetéseitdl.

fgy kapcsolhatja be vagy ki ezt a funkciot.

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniibél (12.1 fejezet) a LEHRER (oktatd) opcidt.

(2) Valasszon a nyilgombokkal a 2, 1 és 0 koziil, és erdsitse meg a valasztast az E-
gombbal. (A & szimbolum azt jelenti, hogy az oktato-funkci6 be van kapcsolva.)

(3) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatasa céljabol.

Az 1. oktatofok figyelmezteti Ont, ha gyenge 1épést tesz. A 2. oktatofok ezen kivil még
figyelmeztet a komputer kiilonosen erés lépéseire is, pl. ha timadast hajt végre.

Ha be van kapcsolva az "oktatd", a kijelzdn a SICHER ? (tényleg?) tizenet jelenik meg, ha a
sakk-komputer véleménye szerint az On utolsé 1épése hiba volt. A kovetkezd lehetéségei
vannak:
Nyomja meg a ,,SWAP" gombot magyarazatért, pl.:

0 “Onbemattolhatna.”

0  “Leiithetem a babujat.”

0 “On 3 gyalognyi anyagi elényre tehet szert”
Nyomja meg Gjra a ,,SWAP" gombot, hogy megnézze azt a Iépést, amelyet On elnézett a
sakk-komputer véleménye szerint.
Nyomja meg a ¥ gombot, és vonja vissza a 1épését (lasd 12.3 fejezet ). Nyomja
meg az ESC gombot, hogy leallitsa a 1épését.
Ha a sakk-komputer az ACHTUNG! (Figyelem!) iizenetet irja ki, az utolso lépése
fenyegetést rejt magaban. Ilyenkor megnyomhatja ,,SWAP" gombot tovabbi magyarazatért,
pl.
“Mattal fenyegetem.”
Ha masodszor is megnyomja a ,,SWAP" gombot, megjelenik a fenyegeté 1épés a kijelzon.
Végiil nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

12.2  Nehézségi fokozatok (a sakkon kiviil az Gsszes jaték)

A damajatéknal 1. - 16. szamozasu fokozatok vannak. Az Gsszes tobbi jatéknal (a sakkon
kiviil) 1. - 10. szamozasu fokozat van. Az 1. fokozat a leggyorsabb és a legkdnnyebb. Igy
jelenitheti meg és valtoztathatja meg a nehézségi fokot:

(1) Valassza ki a fémentibél (1.5 fejezet) a STUFE (fok) opciot A fokozat most "villog".

(2) Addig nyomogassa a A vagy a ¥ gombot, amig meg nem jelenik a kivant nehézségi
fok.

Nyomja meg az E-gombot. Most folytathatja a jatszmat.

12.3  Lépések visszavonasa
Ha kivalasztott egy "Von" (-rol) mez6t, azonban utdna megvaltozott a véleménye, még
egyszer megnyombhatja ezt a mez6t (vagy az ESC-gombot), és Gjra indulhat. Ha On megteszi
a sajat [épését és a sakk-komputer 1épését, esetleg vissza akarja vonni ezeket a 1épéseket, és
egy masik lépést akar megtenni. Egy 1épés visszavonasahoz
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nyomja meg a ¥ gombot. Néhany esetben egyszeriien csak vissza kell hiznia a korongot az
altal, hogy megnyomja a "Nach" és a "Von" mez6t. Mas esetekben a leiitott korongokat
vissza kell tennie a tablara, vagy a Reversi-korongokat vissza kell forditania stb. Nyomja
meg az Osszes ilyen esetben azt a mezét, amely az LCD-tablan és az also sorban "villog"
ahhoz, hogy a korongot visszategye a tablara, levegye a tablarol vagy a korongot
visszaforditsa. Figyeljen ekozben arra, hogy az allas megegyezzen a jatéktablan és az LCD-
tablan. Ezutan 1éphet egy ujat (vagy megnyomhatja a ,,SWAP" gombot, hogy hadd jatsszon
a sakk-komputer egy 1épést).

A sakkjatékban mindegyik fél maximum 8 lépést visszavonhat, majd a visszavont 1épéseket
megismételtetheti a A gomb segitségével. Mas jatékokban csak az utolso két Iépést lehet
visszavonni.

12.4  Oldalcsere a ,,SWAP*“-gombbal

A jatszma kozben is barmikor térfelet cserélhet a ,,SWAP'" gombbal, ha On van soron. Ha
minden egyes lépés utin megnyomja ezt a gombot, a komputert sajat maga ellen jatszathatja.
Ha a komputer van lépésen, a ,SWAP" gomb megnyomasa megszakitja a komputer
gondolkodasat, és 1épni kényszeriti. Azt a 1épést teszi meg ekkor, amelyet addig a
viszonylag a legjobbnak itélt. Ennek természetesen nem kell mindig a legjobb Iépésnek
lennie.

12.5 Tanacsok — a komputer 1épésajanlatai

Amikor a sakk-komputernek egy lépést kell ajanlania, valassza ki a fomeniibdl (1.5 fejezet )
a TIPP (tanacs) opciot. A tanacs megjelenik az LC-kijelzn. A tanacs elutasitasahoz nyomja
meg az ESC gombot. Ha el akarja fogadni a tanacsot, nyomja meg az E-gombot. A sakk-
komputer iranyitja most a 1épés megtételében.

12.6  Stgo funkcid

A legtobb helyzetben a HELP-gomb (siigd) megnyomadsa utan megjelenik egy tizenet a
kijelzon, amely elmagyarazza a kovetkezo teendGjét. Ha el akarja tiintetni az iizenetet,
nyomja meg az ESC-gombot.

12.7 A tabla megforditasa ( @ )

A Reversi, a "Négy egy sorban" és a Nim jatékon kiviil az dsszes tobbi jatékban meg lehet
forditani a tablat. A tabla megforditasahoz valassza ki a fomeniibél (1.5 fejezet ) a DREHEN
(forgatas) opciodt, és nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatdsdhoz. A @ szimbolum
azt mutatja, hogy a két fél a normalis irdnyhoz képest forditott iranyban jatszik. Gondoljon
arra, hogy a mez6kon lathato koordinatadatokat ebben az esetben nem szabad figyelembe
venni, mert példaul a ¢3 mez6t most az f6 mezéként kell kezelni.

12.8 Azallas beadasa (#)

Egy bizonyos allas figurait fel lehet allitani a tablan, példaul egy folyoiratbol vett
sakkprobléma attekintéséhez. Valassza ki ehhez elészor
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a fémeniib6l (1.5 fejezet ) a STELLUNG (allas) opcidt. Az alsé sorban most a kovetkez6k
jelennek meg:

e A szin O vagy mszimbéluma.

e A #("villogo") szimbolum azt jelzi, hogy a sakk-komputer a "felallitas izemmodban"
van.

e  Egy jatékfigura-fajta szimboluma (kivéve a Nim-jatékot).

e  Annak a mezének a koordinatai, amelyre fel kell rakni egy babut, vagy amelyrol le kell
venni egy babut.

(A "Négy egy sorban" jatéknal csak egy oszlopot jel616 betii jelenik meg. A Nim-jatéknal az

egy oszlopot jel6l6 betithoz még az abban a sorban talalhaté korongok szama is tarsul.)

Mialatt a sakk-komputer a "felallitasi izemmodban" van, a kovetkezoket tehetjiik:

e  Egy babu/korong levétele egy mez6rél: Nyomja meg a mez6t, majd az ESC-gombot.

(A Northcotes jatéknal nem vehetSk el korongok. A "Négy egy sorban" jatéknal nyomja

meg az oszlopot, majd az ESC-gombot a legfelsé korong eltavolitasahoz. A Nim-jatéknal

egy egész oszlop torléséhez nyomja meg az oszlopot, majd az ESC-gombot; ha egy kupac

mennyiségét akarja megvaltoztatni, nyomja meg az oszlopot, majd azt a mezot, amelyen a

legfelso korongnak kell lennie.)

e Az egész tabla torlése:  Addig nyomogassa a A vagy a ¥ gombot, amig az alsod
sorban meg nem jelenik a "Loschen?" {izenet. Nyomja meg ekkor az E-gombot. (A
Northcotes jatéknal nem torolhetd a tabla.)

e A tablara rakand6 babu-/korongfajta kivalasztasa: ~Addig nyomogassa a A vagy a ¥
gombot, amig az als6 sorban meg nem jelenik a kivant babu/korong. (csak a sakk vagy
a damajatek)

e  Szinvéltds (0 /m): Nyomja meg a ,,SWAP" gombot.

. Az aktualis szinii (és fajtaji) babu/korong felrakdsa a tablara: Nyomja meg a kivant
mez06t, majd az E-gombot.

(A "Négy egy sorban" jatéknal nyomja meg az oszlopot, majd az E-gombot, hogy egy

korongot egy mar meglévd korong tetejére rakjon. A Nim-jatéknal nyomja meg az oszlopot,

majd a kupac legfelsé mezejét. A Northcotes jatéknal egyszeriien csak a kivant mezot
nyomja meg: a korong az oszlopban elfoglalt eddigi mezejérdl erre a mezére helyez6dik at.)

Ha a sakkjatékban egy kiralyt tesz fel a tablara, az azonos szinll kiraly automatikusan

eltavolitasra kertil a pillanatnyi helyérél. Vigyazzon arra (ha mar felallitotta az Gsszes

babut/korongot), hogy az aktudlis szin az a szin legyen, amelyik a kovetkez6 Iépést teszi
meg. Az eljaras a kovetkezd:

e "A felallitasi izemmod" elhagyasa: Addig nyomogassaa A vagy a ¥ gombot, amig az
alsé sorban meg nem jelenik a Bereit ? (készen?) iizenet. Majd nyomja meg az E-
gombot. Most mar az 0j allasban jatszhat. Hazzon egy lépést, vagy nyomja meg a
»SWAP" gombot, hogy hagyja a sakk-komputert egyet 1épni.

Ha a pillanatnyi felallasbol nem lehet egy jatszmat elinditani, a kijelzén ??? jelenik meg, és
a sakk-komputer a felallitasi izemmodban marad Ha megnyomja a HELP gombot, esetleg
tovabbi magyarazatokat kap: a sakkban esetleg hianyzik egy kiraly,

Europe Chess Master II — HU — 39. oldal

Vagy a lépésen 1évo6 jatékos az ellenfélnek éppen sakkot ad. A tablan 1évé allast meg tudja
ugy valtoztatni, hogy a jaték lehetévé valjon; ha azonban meg akarja szakitani az allas
beadasat, addig nyomogassa a A vagy a' ¥ gombot, amig az alsé sorban meg nem jelenik az
Abbruch? (megszakitas?) iizenet. Ezutan nyomja meg az E-gombot, hogy visszatérjen a
fomeniibe (1.5 fejezet).

Megjegyzés: A sakkjatékban nem lehet sancolni a felallitasi izemmodban a tablara tett
babuval. Ha olyan allast akar felépiteni, amelyben szabad sancolni, elkezdhet egy "Gj
jatszmat", majd a kiralyokat és a bastyakat a kezdémezéiken hagyja, mig a tobbi babut
athelyezheti.

12.9 A jatszma megszakitasa és elmentése

Ha egy jatszmat egy késGbbi idopontban folytatni akar, kapcsolja ki a komputert az ON/OFF
gombbal. Gondoljon arra, hogy az ON/OFF gomb csak akkor aktiv, ha On van éppen
1épésen.

Ha a jatszmat késobb folytatni akarja, és néhany figura nincs mér a tablan az eredeti allasnak
megfeleld helyen, ezeket az LC-kijelzén lathato allas alapjan djra felallithatja.
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13 Gyakori problémak és megoldasuk

Ez a komputer nagyon magas mindségi szinten késziilt, és a leszallitas el6tt alapos
tesztelésen esett at. Ennek alapjan nagyon valosziniitlen, hogy a késziilék meghibasodott
volna. Tapasztalataink szerint a vélt "hibak" tobbsége abbol adodik, hogy a felhasznald a
Iépések beadasakor kovet el hibat, vagy helytelen gombot nyom meg. Ez gyakran azt
eredményezi, hogy a komputer (néha egy kés6bbi idépontban) nem a varakozasnak
megfelelden reagal.

Még egyszer: Mieltt a komputer nem vart reakciojat hibanak értelmezné, alaposan
vizsgilja meg, hogy az 6sszes kezelési lépést és a lépések beadasat helyesen végezte-e el.

A hiba gyakori oka példaul a helytelen lépésbeadas. Gy6z6djon meg arrédl, hogy szabalyos
Iépést adott-e be. A kovetkezé szovegben néhany megjegyzést és tanacsot talal arra az
esetre, ha a komputer hasznalata kozben problémaba iitkozne. Itt a leggyakrabban reklamalt
“hibaforrasokat” ismertetjiik.

13.1 Az LC-kijelz6n nem lathato informacio

Ha a kijelzon nem jelenik meg informacio, és a komputer nem reagal semmilyen
gombnyomasra vagy Iépésbeadasra, ennek a kovetkez6 okai lehetnek:

1. Csak a helyes elemtipust ( AAA) hasznalja; ne hasznaljon tolthetd akkumulatort. Jo1
rakta be az elemeket? Gy6z6djon meg arrol, hogy a pozitiv végek a helyes oldalon
vannak, ¢s szilardan iilnek. Ha az elemeket mar hosszabb ideje hasznalja, el6fordulhat,
hogy kimeriiltek. A legjobb, ha 0ij elemeket rak be.

2. Ha az elemek rendben vannak, el6fordulhat még, hogy a komputert sztatikus feltoltédés
zavarja a miikodésben. Dugjon be egy vékony targyat a komputer hatoldalan lévé
RESET felirati nyilasba. Nyomja meg a nyilas aljan ehelyezkedé RESET-kapcsolot.
Most mar kifogastalanul kell miikddnie a komputernek.

13.2 A komputer nem tesz 1épést

A komputer mostanaig teljesen normalisan miikddétt, de most hirtelen t6bbé mar nem tesz

Iépéseket. Mi lehet ennek az oka?

1. Ha a kijelzén még forog a homokora, a komputer még az ellenlépésén gondolkozik.
Varjon, amig a komputert el6jon a Iépésével, vagy nyomja meg a szamitasi
miiveletek megszakitasara a ,,SWAP"gombot. A komputer ekkor azonnal valaszol
azzal a Iépéssel, amelyet kedvezonek itél.

2. Ha az egyik szin szimboluma lathaté allanddan a kijelzén, a komputer feltételezi,
hogy On még nem tette meg az utolso 1épését, ill. nem adta be. Gondoskodjon arrol,
helyzettel. Az egyes babuk helyzetét az LC-kijelz6 segitségével ellendrizheti. Ha
minden rendben van, akkor Onnek kell Iépnie.

Europe Chess Master II - HU — 41. oldal

13.3 A komputer nem fogadja el az On 1épését.

Ha be akar adni egy lépést, és a komputer nem fogadja el a beadast, ennek a kovetkezd okai
lehetnek:

13.3.1 Az Osszes jatékfajtdndl
A lépés beadasat feltétlenil helyesen le kell zarnia a célmezd megnyomasaval.

13.3.2 A sakkjéték médban

e Ha sancolast adott be sajat maga vagy a komputer nevében, ne csak a kiraly, hanem a
bastya szamara is feltétleniil nyomja meg a kezd6- és a célmez6t (lasd a 4.2.6 fejezetet
is). Ha a specialis "en passant" 1épést adta be , sajat,maga vagy a komputer nevében, a
letitott gyalogot feltétlentil helyesen tavolitsa el a tablardl. Figyelem: A leiitott gyalog
mezejét is feltétleniil nyomja meg! Csak igy biztosul, hogy a gyalogot a komputer
leiitottnek azonositsa (lasd 4.2.6 fejezet).

e Amikor egy gyalogot az utolso sorban atvaltoztat, feltétleniil figyeljen arra, hogy az
atvaltozasi mezOt az 0j babuval nyomja meg, és az atvaltoztatast helyesen zarja le (lasd
4.2.6 fejezet).

e Ha aktiv a kijelz6n a ”+” sakkszimbolum, a komputer sakkot adott. Ebben az esetben a
kovetkezd lépésével fel kell oldania a sakkot.

e Ha nincs jelezve sakkadas, vizsgalja meg, hogy a kiralya sakkban all-e. Kiralyat csak
olyan mezére viheti, ahol nincs kitéve az ellenfél babui részérdl fenyegetésnek.
Hasonloképp természetesen nem léphet el olyan babuval sem, amely védi kiralyat az
ellenfél potencialis sakkfenyegetése el6l.

e Ha az LC-kijelz6n villog a # szimbolum, a komputer az allasbeadas tizemmodban van.
Néha eléfordul, hogy elfelejti elhagyni ezt az lizemmodot a jatszma folytatasa eldtt. A
12.8 fejezet pontosan ismerteti az allasbeadas elhagyasanak a pontos menetét.

e Ha folyamatosan vilagit a kijelz6n a # szimbolum, a komputer a vilagbajnoki jatszmak
adatbankja tizemmodjaban van. A START gomb megnyomasaval hagyhatja el az
utanjatszasi jatékmodot.

13.3.3  Ddmajdték lizemmoédban

e  Ha damajatékot jatszik, és utolso lépése tit6lépés volt, feltétleniil vegye le a letitott
babut a tablardl is, és tavolitsa el a komputer belsé memoriajabol is. Ezt Ggy éri el,
hogy ujra megnyomja a leiitott babuval a mezejét. Csak ezutan vegye le a babut a
tablarol.

e Ha az utolso Iépésével egy gyalogot vezérré valtoztatott at, feltétleniil vigyazzon arra,
hogy az atvaltott vezért még egyszer ranyomja arra a mezére, amelyen az atvaltoztatas
tortént.
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13.4 Tényleg ismeri a szabalyokat?

A leggyakoribb “hibaforras” az, hogy a beadott Iépések nem felelnek meg a szabalyoknak.
Mielétt a komputer hibajat feltételezné, gy6z6djon meg arrol, hogy lépése 100%-ig
megfelel-e a szabalyoknak. Kétség esetén inkdbb nézzen utdna a jaték szabalyairol szolo
fejezetben.

13.5 A komputer "illegalis” 1épéseket tesz

Ha a komputer olyan lépéseket tesz, amelyek az On véleménye szerint a jaték szabalyaiba
iitkéznek (ami természetesen elvileg sem lehetséges) annak az alabbi okai lehetnek:

e Nézze meg, hogy a babuk allaisa a tablan megegyezik-e a komputer belsé
memorigjaval. Hasznalja erre az LC-kijelz6t. Ha nem azonos a babuk allasa a tablan a
komputer belsé memoriajaval, ez azt jelenti, hogy a hiba valosziniileg a szabalyok
félreértelmezésére vezethetd vissza. A félreértések gyakori oka a specialis 1épések, igy
asancolas, az En Passant {ités vagy a gyalogatvaltoztatas a nyolcadik sorban.

e Nyomja meg a SWAPgombot, hogy kikényszeritse a komputer valaszlépését. Ha a
komputer eloall egy Iépéssel, a probléma okat nem benne kell keresni. Vonja vissza a
komputer lépését, tovabba a sajat utolso lépését, és probaljon meg ujra beadni egy
Iépést, és folytatni a jatszmat.

13.6  Nem hallhat6 hang

Ha nem halhatok a hangjelzések, nézzen utana a 12.1.1 fejezetben, hogyan lehet bekapcsolni
a hangot.

13.7 A RESET-kapcsolo

Ennek késziiléknek a kifogastalan miikodését ritka esetben elektrosztatikus kisiilések, erds
elektromagneses sugarzas vagy mas elektromos zavarok(pl. szamitogép vagy TV-késziilek)
kedvezotleniil befolyasoljak . Ez teljesen normalis dolog, és nem ok az aggodalomra. A
késziilék aljan talalhaté RESET-kapcsolonak a feladata ilyen hibas mikodés esetében a
késziilék visszaallitasa alapallapotaba, tigyhogy gond nélkiil el lehessen kezdeni egy 1j
jatszmat.
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14 A feladvanyok megoldasa

1. feladvény:

1. g] h2-¢7 matt

3. feladvany:

1.1.-E'd4-¢5 Lh7-h82. - Fe5-6 - Shs-
h73. w g5-g7 matt

5. feladvany:

1. Bt a6-h6 matt
7. feladvany:

1. D556 . D188 2. -E 42-d8 matt

9. feladvany:
12 37+ Bng-g8 2. £ ¢2-d5 matt

11. feladvany:

L1 2 n6gr+ Dinggs 2. D) cacto
matt

13. eladvany:

1. s g6

matt

15.

feladvany:

1. - Lie6-7 &s mindegy, hogy sotét melyik
gyaloggal 1ép, kdvetkezik 2. g6-g7+ Dipg.

17 3.g7-08' 21+ . Punrne 4. Yl ggg6
matt

17. feladvany:

1. ‘5—\'e4»d6+ villaba fogja a kiralyt és az {7
gyalogot

19. feladvany:

1. ‘@63—d5+ és ha sotét leiti a huszart, a
vilagos gyalog azonnal beér; kiilonben a
vilagos természetesen eloszor leiiti a sotét
huszart.

21. feladvany:

Az 1. ﬁgl—cS utan vilagos a 2. 305—d6
Iépéssel leveheti az Osszes sotét gyalogot,
mig a sotét nem fér hozza a vilagos
gyalogokhoz.

23. feladvany:

Az 1. ... ¢7-¢5+ utan kovetkezik 2. ... c5-c4,
¢és a vilagos futo el van fogva.

25. feladvany:

1B p7n7+ Ehg-g8 2. -Fa7-g7 matt

2. feladvany:

1. w a2-g8 matt

4. feladvany: )

1Y orpEsds 2. Y pps matt

6. feladvany:

1.8 2262 . Eud8-c8 2. - F e2-¢8 mat

8. feladvany:

1. Pies-ts - Lugghs (a - Lig8-8 utdn
vilagos a 2. -Z'a7-a8 Iépéssel azonnal mattot
ad) 2.-46-g6 . Tn8-g8 3. -2 a7-a8 matt
10. feladvany:

1.1.f5-g6 "©h8-g8 2. g2-d5+ . gs-
183, & do-es matt

12. feladvany:

I 1L 7-h6+ Sg8-h8 2. Ec5-d4 matt

14. feladvany: 1. g2-

g4 matt

16. feladvany:

vilagosnak nem szabad az 1. -=c6-d6? -

g6-f5 csapdaba esni, mivel akkor magat
hozza 1épéskényszerbe. A helyes 1épés 1.c6-

d7!, és csak az 1.. -O-;Q‘gé-fS vagy az 1. . eel

g6-f7 utan kovetkezik a 2. SEd7- d6. Sotét
akkor elvesziti a gyalogjat és a jatszmat.
18. feladvany:

Al.. -®a7—06+ és az azt kovetd

2. .. & c6-e7 kiralylépéssel a huszarnak
sikeriil végigmennie az egész tablan.
20. feladvany:

Az 1.-Fd2-cl utén sétét tehetetlen a 2. al
b4-c2 matt ellen!

22. feladvany:
1. £ a6-b7+

24. feladvany:
1.-E4d5-¢5+.F"a8-a7 2.b5-b6 matt

26. feladvany:
1.-B-as+ B ag:a8 2. -Eid1:d8 matt
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27. feladvany:



Az 1. B=t al:a6 1épés utan sotét nem iitheti a bastyat a 2. B=t el-e8 matt miatt.
29. feladvany:
1. g] 1. b2-g7 matt, de az 1.

fedezi a kiralyt!
31. feladvény:

g] b2-b8+ lépéssel nem, mivel sotét az 1. ... g] c5-18 lépéssel

Az 1. g'] hd-c4+ utdn az 1. ... &c8-d8 2. g]w-_ g8 azonnali matthoz vezet. Ha azonban a s6tét

Ll cd-cT+ Z08(H7)-a8 3. ]

kiraly a b8 vagy a b7 mezére lép, kovetkezik a 2. c7-c8 matt.

33. feladvany: 1. ﬁdS—fé matt
35. feladvany : )
1. = f1-f4, és amennyiben 1. ... <= e5:b2,2. =1 f4:c7 kovetkezik.

37. feladvany:

1-Ep3bgs  2d6:b8 2. - Ef1-f8 matt
39. feladvany:

1. -g'el—eSJr -g‘dS:eS (az egyetlen Iépés) 2. g]d3:d5

41. feladvany:

1. Y 1363+ tenyeri a b7 futot
43. feladvany:

1. -@d3-e5 kihasznalja a d6 gyalog kotését: A d7 bastyat megtamadja, és fenyeget a villa is az f7-re. Az

1....d6:e5 2. -g'dlzd7 utan is sotét mindséget veszit.
45. feladvany:

1. A -'Eag3-f5+ a2. ¥l 22-g7 1épéssel egyiitt matt, az 1. ‘%gS-hS#’ azonban nem, mivel s6tét az 1. ...

=1 b5- g5 1épéssel fedést tud biztositani.
47. feladvany:

1. 1. e5:g6 (kettds sakk)-Sm8-g8 2. g6- ¢7+

49. feladvany: )
1.2 h1-ng+ Liggng 2. Bl g3-n7 matt

28. feladvany:

1. '§d8-€8+' g“b6—eé (kiilonben az e2 bastya azonnal elvész) 2. -g'e8ze6+ Ees:e6 3. -g'aS» e8+

30. feladvany: i

Az 1. -@'112-g3 Iépés utan nincs védelem a 2. %’I h4-f4 matt ellen.

32. feladvany: .

1. Elp3p8+ Wespg 2. 17-h8 E matt! (Forditva ez nem menne, mivel az 1. h7- h8 W1+ e5:h8

2. Ylp3-ps+ -@'ﬁ%—;ﬂ utan vilagos nem érne el semmit.)
34. feladvany:

1. W a6+ Lugvs 2. %‘]aézw matt

36. feladvany:

1. ‘g'd3»d7+, és a kotésben 1évo vezér nem iithet, mivel a ‘(3'117—g6 fedélépés sem teheté meg a h5
gyalog miatt. S6tét tehat elvesziti a vezérét.

38. feladvany:

1L YWesegr 247.082. Eb1-b8 mat

40. feladvany:

Az 1. f6-f7! utan azonnal veszit akar az 1. ... -533515 2. E d2:d7, akaraz 1. ... =4 d7:£7 2. E"d2-d8
matt. Masképpen a sotét nem tudna feltartoztatni a gyalogot.

42. feladvany:

Ittaz 1. £ g2-e4+ utan a bl bastya elvész!
44. feladvany:

1. c2-g6+ lenyeri a b6 huszart, mivel az f7 gyalog kotésben van!

46. feladvany:
Az 1. d5-d6 utan a vezér tamadva van, és fenyeget a matt a h8 mezon.
48. feladvany:

A vilagos figyelmen kiviil hagyhatja a vezére elleni tamadast: az 1. B el:e7 -@d4:b3 2. -g'e7zh7 utan
onmattot kap!
50. feladvany:

1. £p7:c6+ Bd5:c6 2. b3-d
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51. feladvany:

LBt et Burer 2. Epanr
utan sotét mattot kap; ha a kiraly mast lép, a
g7 futd elvész.
53. feladvany:

1. =4 cl-c7 tamadja a vezért, és mattal

fenyeget az a7-en, ami az 1. ... -@c6zc7
utan is bekovetkezik.
55. feladvany:

1B g7:07+ Lngn7 2. 1 gl-g7 matt

57. feladvény:

1. EIal:a7+-(‘t‘;‘)‘a&zﬁ 2. z'fl—al matt
59. feladvany:

1. LA h4-g6+ h7:26 2.h5:26 matt
61. feladvany:

1. ) e2-e4 mattal fenyeget a h7-en, és
ugyanakkor tamadja az a8 bastyat

63. feladvany: i
1€ car+- g7 2. ¥ ar.a8

65. feladvany:
1. g]dS-gSJr =t 8:g8 2.-‘)a 25-f7 matt
67. feladvany:

I.-‘x’a g5:e6, és az 1. ... f7:¢6 esetén 2. w
d1- h5+ a ¢5 futé lenyerésével

69. feladvany:

1. Yar-a (megint egyszer a hirhedt
keresztkotés!)
71. feladvany:

1. g6:h7+ ) f6:h5 2. -ﬁd3—g6 matt

73. feladvany : i
1o 50312 12003 B d5-h5 maut

75. feladvany :
1

cl:c2 kovetkezménye -®b4-d3 matt.
77. feladvany:

1. Ylgco+ f7:062. 2 d3-g6 matt

g—*fS:cZ vezérnyeréssel, mivel 2. =1

52. feladvény:
1 ] 053+ Bugg:f8 (vagy- Ligs-h7 2.

g’]ﬁi:g matt) 2. ‘g'al-aS matt

54. feladvany:

1. @ e4-fo+, és bé_rmit tesz is sOtét,
Kovetkezik a 2. B h4:h7 matt.

56. feladvany:

1. Has.g51, és ha sotét le is iiti a bastyét,
vilagos gyalogatvaltoztatasra kertiil sor.
58. feladvany:

1 Ep107+ Losic7 2. Wl d2-d6 matt
60. feladvany:

1 Y4307+ 5 f5:07 2. 4-g6 matt
62. feladvany:

1. -“)204—% matt (kettés sakkal; s6tét nem tud
titni az e2-re, és nem is tud a kirallyal a d7-re
lépni!)
64. feladvany:

1. -‘x’ad4:e6, és mégha sotét visszaiit is a
vezérrel vagy a gyaloggal, kotésbe kertl,
ugyhogy a 2. E‘el :e4 lépés babunyerés.
66. feladvany:

1. A d4-e6+ vezérnyerés
68. feladvany:

1. -‘204—d6+, és sOtét akar titi a huszart, akar
nem, elvesziti a vezérét! (1. ...

ﬁ-b4:d6 feloldja a ¢3 huszar kotését)
70. feladvany:

1. g’]d2-d8+ Qe7:d8 2. -E‘el-eS matt

72. feladvany:
1. ® f3xd5+, majd 1. c6xd5 2. £ 4b5
matt, vagy 1... ge7-d6 2. =] d5xd6 matt,

vagy 1....247-c8 2. W) d5-f7+ . Eneg.q7

3. 2 c4-e6 matt
74. feladvany:

W

1. r§—1f4:c7 lenyeri a vezért, mivel az 1. ...

=]

d8:c7 lépésre sotét a 2.
76. feladvany:

1. 1 3056+ 97:46 2. Eb2:56 matt

78. feladvany:
1. Bidlag+ £ ¢7:d8 2. F cl-e8 matt
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e2:e7 1épéssel mattot kap.

79. feladvany:

1. =S €5-h5 g6:h5 (egyébként matt a h7-en)
2. Yhe f6 matt

81. feladvany:

Az 1. b= h7-g7 utan sotét tehetetlen a 2. b=
h3-f3 matt ellen. (Karpov - Mecking,
Hastings 1971/72)

83. feladvany:

1. E-f4»c1 mattal fenyeget a h2 mezon, és
ugyanakkor tdmadja a vezért is! (Egy
valtozatbol a Smejkal - Karpov jatszmara,
Leningrad 1973)

85. feladvany:

1. E e3:g3+2.2:g3 il f4:¢3 matt, ill. 2.
Do3n2 s+ 3. Da2-ni g3-el matt
(Tarjan - Karpov, Szkopje 1976)

87. feladvany:

1. A f7-d8+ az egyetlen helyes felfedett
sakk, amely megakadalyozza azt, hogy a
sotét kiraly a g8 mez6n menedéket talaljon.
Itt  s6tét feladta a jatszmat, mivel
mindannyiszor, amikor 1ép, a 2. g']fj-ﬁ%
matt kovetkezik. Mod volna egyébként még
esaka 1. & a7.652. Wpipse

f8-¢7 folytatasra, mivel most a d7
menekiilémez6 szabadda valik, azonban
ekkor is vilagos nyer kiilonbdzé modokon,

ol 3. Wlgsesr . Pu.ag 4 Eipopge

Byga7 5. Wlesgre Lurece 6. E
8-f6+ uton vezérnyeréssel.

(vilagbajnoki jatszma, Karpov - Korcsnoj,
Baguio 1978)

89. feladvany:

1Bt -Hd4-nd 2.2-g4 matt
(Karpov - Larsen, Linares 1983)

91. feladvany :
Furcsa modon megint egy vezéraldozat a c4

mezén a megoldas: 1. Er]d3:c4 és

amennyiben 1. ... =6 c8:c4 a folytatas, 2. E
f1-f8 matt (egy valtozatbol a Karpov -
Kaszparov vilagbajnoki-jatszmara, Sevilla
1987)

93. feladvany:

1 Wl s+ Bg7.182. Rda-he, és soret

a mattot csak egy értelmetlen gI]c6-cl+
vezéraldozat aran tudja megakadalyozni
(egy valtozatbol a Karpov - Kaszparov
vilagbajnoki-jatszmara , Lyon 1990)

80. feladvany:
1. -ED 651d7+-@d42€2 (a-@d4-e6 sem

valtoztat meg semmit) 2. & d7-f6 matt
(kettds sakk!)

82. feladvany:

1 W gt B3 20 De3adl mau
(egy valtozatbol a Karpov - Cobo jatszmara,
Szkopje 1972)

84. feladvany:

1..£3:g2+ 2. SE1-n2 L@—*f&-d6 matt (egy
valtozatbol a Ljubojevic - Karpov jatszmara,
Manila 1976)

86. feladvany:

1. gle&gi% ‘@‘h&gs 2. -g'el-eS matt (egy
valtozatbol a Karpov - Dorfman jatszmara,
Moszkva 1976)

88. feladvany:
Vilagos az lg] e5:al lépéssel leiitheti a
vezért, mivel az 1. ... -g‘eB-el 1épés nem

matt, mert vilagos a 2. ‘g‘f6-fl 1épéssel
harithatja a sakkot, sajat magat bemattolva!
(egy valtozatbol a Karpov - Hiibner jatszmara
, Bad Kissingen 1980)

90. feladvany:
Az 1. =l d3:c4 1épés utan sotét feladta a

jatszmat, mivel nem tithet vissza a 2. B
a7:f7 matt miatt (Karpov - Geller, Moszkva
1983) 92. feladvany:

1. 2denr 20 Dgrn2 Y (egy
valtozatbol a  Timman - Karpov,
vilagbajnokjel6lti dontos jatszmara, 1990)

94. feladvany:
Az 1. g2-g3 lépés utan s6tét a mattot a

Yhsha, il 3-f4 lépéssel mar csak
kétségbeesett aldozattal, pl. az gI]e6xe4 iités
aran tudja egy lépéssel késlelteni. (egy
valtozatbol a Karpov - Van der Wiel
jatszmara, Haninge 1990)
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95. feladvany:

1. Wlegog+ Eiagigs 2. %) h6-f7 matt
(egy valtozatbdl a Karpov - Sirov
jatszmara, Biel 1992)

97. feladvany :

1 W3 Lagny 2. g5-hs matt
(egy valtozatbol a Karpov - Ljubojevic
jatszmara , Buenos Aires 1994)

99. feladvany:

1B o6+ - Bics-ca 2. Bb6-bd matt (cgy
valtozatbol a Karpov - Polgar J. jatszmara,
Linares 2001)

96. feladvany:

1. Eidg:e+  Pigs:8 2. -Ed1-d8 matt (egy
valtozatbol egy Karpov -  Timman
vilagbajnoki jatszmara, Dzsakarta 1993)

98. feladvany:

Az 1. g']£35-e7 1épés lenyeri az a7 futot,

mivel vildgosnak el8szor a vezér kotését kell
elharitania. Vilagos emiatt feladta.

(Kamsky - Karpov vilagbajnoki -jatszma, Elista 1996)

100. feladvény:

Az 1. g]a4-a3 Iépés tamadja a b2 bastyat és
a futét, a vilagos nem tudta mindkét
fenyegetést kivédeni, ¢és ezért feladta a
jatszmat, mivel az anyagi hatranya tal naggya
valt.

(Kaszparov - Karpov, New York 2002)
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