Karpov Sakkiskolaja M805

Kezelési- és jatékatmutato
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1 Fontos tudnivalok

A jaték hasznalatba vétele el6tt figyelmesen olvassa végig az alabbi biztonsagi elGirasokat
és a hasznalati Utmutatot, tartsa be az olvasottakat és jol 6rizze meg a hasznalati
utmutatot késébbi betekintés céljabdl. Ha tovabbadja a késziléket, adja vele ezt a
hasznalati Gtmutatét is.

1.1 Biztonsagi tudnivalék

Kérjik, vegye figyelembe, hogy a 2009/48/EK iranyelv értelmében ez a
késziilék nem tekinthetd gyermekjatéknak. Amennyiben On megengedi a
gyermekének, hogy jatsszon ezzel a jatékkal, akkor el6tte megfelelGen
ismertesse vele a helyes hasznalatot és arra is legyen figyelemmel, hogy
gyermeke csak a rendeltetésének megfelel6en hasznalja a jatékot.

Figyelem! Ez a jaték magneseket vagy magneses alkatrészeket tartalmaz. Az
emberi testbe bekeriilt, egymast, vagy a fémtargyakat vonzé magnesek sulyos
vagy akdr haladlos kimenetel( sériiléseket okozhatnak. Azonnal hivjon orvost, ha
valaki lenyelt vagy beszippantott egy magnest.

Tartsa tavol a csomagolds zacskoit és folidit a csecsembktdl és kisgyerekektdl,
mert ezek szamukra fulladasveszélyt jelentenek!

Ne tegye ki a jatékot nagy melegnek, példaul ne helyezze flit6testre vagy
kdzvetlendl a napra, tovabba dvja a nedvességtél is - a karosodas

megelGzése érdekében.

Ne hasznalja a jatékot magneses teret vagy elektromagneses sugarzast kelté
késziilékek kozelében, mint pl. TV-készilék, hanglada, radiotelefon, WLAN-
berendezés stb., mert ilymddon elkerilhetdk a radiéfrekvencias zavarok.

Semmi esetre se nyissa fel a jatékot, mert nincsenek benne karbantartast igényl6
alkatrészek. Hibas m(ikodés esetén forduljon a megadott cimen elérhetd
szervizhez.

1.2 Tudnivalék az elemek kezelésével kapcsolatban

Ha az elemekkel valé teenddje, tartsa be az alabbi szabalyokat:
VIGYAZAT! Az elemek szakszer(tlen cseréje robbanasveszéllyel jar. A
hasznalt elemek drtalmatlanitdsa csakis az elGirdsok szerint torténhet!

Tilos tolteni a nem tolthet6 elemeket! Szamoljon a
robbanasveszéllyel!

Akkukat csak felnéttek felligyelete mellett szabad tolteni.
Toltés el6tt vegye ki az akkukat a jatékbol.
Az Gsszes elemet mindig egyszerre cserélje.



Az elemeket mindig helyes polaritassal rakja be! ("+" a "+"hoz, "-" a "-"hoz) Tilos
az Uj elemek kozé eltéré tipusuakat vagy régieket keverni

és ezekkel hasznalni a jatékot!

Ne hasznaljon vegyesen alkdli tipust és normal (cink-szén) elemeket és
akkukat.

Az elemeket tartsa tavol kisgyerekektdl, ne dobja tlizbe, ne zarja rovidre és ne
szedje szét.

Behelyezés el6tt szlikség esetén tisztitsa meg az elemek és a jaték

érintkezéit. Tilos révidre zarni az elemek saruit.

Ne tegye ki az elemeket szélsGséges h6mérsékletnek, pl. ne helyezze flitétestre,
kdzvetlen napsitésre. Fokozott veszély az elemekbdl kifolyd sav miatt!

A lemeriilt elemeket haladéktalanul vegye ki a késziilékbdl.

Fokozott veszély az elemekbdl kifolyd sav miatt!

Keriilje el a bérrel, szemmel és nyélkahartyaval vald érintkezést. Az elembdl
kifolyt savval valé érintkezés esetén az érintett bérfelliletet azonnal tiszta,

bé vizzel le kell dbliteni és haladéktalanul orvoshoz kell fordulni.

Ha hosszabb ideig nem haszndlja a késziiléket, vegye ki az elemeket.

Az elemeket csak feln6tt rakhatja be és cserélheti.

1.3 A tisztitassal kapcsolatos tanacsok

Sziikség esetén torolje at a késziilék felliletét egy enyhén megnedvesitett
ruhdval, de vigyadzzon arra, hogy ne keriljon nedvesség a készlilék belsejébe.

Ne hasznaljon erre olddszert, vagy mas agressziv tisztitdszert, mert karosithatjak

a felliletet vagy a feliratozast.

1.4 A haldzati tapegység hasznalata

A sakk-computer haldzati tapegységrél is mikodtethetd.

Csakis az M811 tipusu adaptert hasznalja, amit kiilon tartozékként
beszerezhet ezen a cimen: www.computerchess.com

Az adapter csatlakoztatdsahoz vald aljzat a készilék el6lapjaf
bal oldalt taldlhato.
A tapegység f6bb jellemzéi: kimenet 5VDC 0,6 A

A hdldzati tapegység hasznalataval kapcsolatos tudnivaldk:
A konnektor legyen a késziilék kozelében, konnyen hozzaférhet6 helyen.

A jatékot ne csatlakoztassa az ajanlottnal tobb aramforrasra. Tilos révidre zarni

az érintkezéket.

Tisztitas elStt feltétlendl valassza le a haldzati adaptert az
elektromos halézatrdl.



Rendszeresen ellendrizze a jaték és az adapter allapotat és ha sériilést tapasztalna,
ne hasznalja tovabb egyiket se. Soha ne nyissa fel ezeket.

Adott esetben vegye figyelembe az adapteren olvashaté biztonsagi elGirasokat is.

1.5 A szdllitas tartalma

A csomagban a kovetkezd egységek talalhatok:
1, Karpov sakkiskolaja“ elnevezésii sakk-computer LCD
kijelz6vel, ,Karpov sakkiskoldja“ elnevezés( sakkjaték
oktatd anyag
16 fehér sakkbabu, 16 fekete sakkbabu, ez a
Kezelési- és jatékutmutatd

1 garanciajegy

Kicsomagolas utan ellendrizze, hogy a szallitas tartalma hianytalan-e, ill. van-e rajta a
szallitasbdl eredd sérilés. Reklamacid esetén haladéktalanul forduljon a keresked6hoz.

1.6 A késziulék ismertetése

A sakk-computernek van egy 64 nyomdasérzékelé mezSbdl allé jatéktablaja, amelyen a
jatékosok felallitjdk és mozgatjak a babukat, valamint egy LCD kijelz&je, amelyrél leolvashaté a
pillanatnyi allas, a korabbi Iépések és mas informacidk is. A kapott informacidk egy része a
jaték hangszorojan keresztil is hallhato. A jatékfajta kivalasztasa és a késziilék kezelése az LCD
kijelz6 mindkét oldalan elhelyezked6 nyomdgomb-csoporttal torténik.

1.7 A sakkfigurak hasznalata

A jatékfigurakat a sakktablan lehet felallitani. A beépitett magnesek tartjak a figurakat
a helyiikon, igy azok nem tudnak arrébb csuszni és nem esnek le konnyen.

A |épések beadasa céljabdl nyomja meg az ujjaval
vagy egy figura peremével a megfelel6 mez6t. A
|épéseket mindig olymddon kell megadni, hogy
el6szor az induldsi mez6t nyomjuk meg, majd ezutan
az érkezési mez6t.

Amennyiben egy lépés hibas (mert nem lehetséges vagy
nem szabalyos), akkor ezt a késziilék egy megfeleld
\_ _J hibalzenettel, ill. zimmogd hanggal jelzi.

Magnesre a sakkbabu talpaban nincs feltétlenil sziikség ahhoz, hogy egy partit
jatszhassunk a sakk-computerrel. Ugyanis ha az egyik sakkfigurabdl kiesne a magnes, akkor
is nyugodtan jatszhatunk tovabb a magnes nélkiil is; a sakk-computer tovabbra is jél fog
mikodni.
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1.8 Nyomadgombok és funkcidik

ON / OFF

START

A/V

E (Enter)

ESC

4 SWAP

HELP

LEGAL »

WHY?

RESET

A jaték be-, ill. kikapcsoldsara vald. Kikapcsolas utdn sem nem veszik el
semmi, mert a készilék elmenti a partit, igy azt majd késébb tovabb lehet
folytathatni. A jaték bekapcsolasahoz 2 mp-ig tartsa lenyomva ezt a
gombot.

El6hivja a f6menit, ahonnan Uj jatszma kezdhet6 és innen kilonleges
funkciok is elérhet6k.

Ezekkel a gombokkal egy meni 6sszes almeniije megjelenithetd.
Ezenkivll ezzel a ¥ gombbal vonhatd vissza egy vagy tobb |épés is.

Az Enter gombbal valaszthaté ki egy almen(. Bizonyos esetekben pedig
egy mivelet kdvetkezs lépéséhez lehet eljutni.

Ezzel a gombbal visszaléphetlink az almeniibdl a fémenlibe, vagy a
fémenibdl kilépve visszatériink a jatszmahoz. Bizonyos esetekben viszont
ezzel a gombbal torélhetiink az alsé sorbdl egy lGizenetet azért, hogy
folytathassuk a jatszmat.

A sakk-computer helyet cserél Onnel (tehat ettsl kezdve a sakk-computer vezeti az
On babuit). Ha a jatszma inditasanal On megnyomja a SWAP gombot, akkor a sakk-
computer kezd. Amikor a gép épp hosszan "gondolkodik”, akkor On a SWAP
gombbal azonnal leallithatja ezt a gondolkodasi folyamatot.

A kijelzén futd Gzenet formajaban tajékoztat a rendelkezésre allé opcidkrol.

Ha On jatszma kézben megnyomja az egyik babut, majd a LEGAL gombot,
akkor megnézheti, hogyan léphet tovabb ez a babu.

Ezzel a gombbal részletesebb magyarazatot kérhetiink példaul akkor, ha a
gép szabalyellenesnek tartja a |épéslinket, vagy akkor is, amikor az "Edz8"
Gzenetet kiildott.

Visszadllitja a sakk-computert abba az dllapotba, amelyben a gép az elem elsé
behelyezésekor volt. Akkor is hasznos lehet ez a gomb, amikor a sakk-
computer miikédése kozben

ismeretlen probléma adddik.

A szamitogépek miikddése ugyanis idénként nem hibatlan, ennek oka lehet egy
elektrosztatikus kislilés, vagy egyéb elektromos zavarok, interferenciak, vagy ez
torténhet az elemek berakdsa utdn is. Ha ilyesmit tapasztal, akkor egy vékony eszkozzel
kb. 1 mp-ig tartsa nyomva a késziilék aljan a RESET nyilds mogotti kapcsolot. A RESET-
nyilds a készilék aljan van, az ON/OFF-nyomdgomb alatt. Ezzel visszat6ltédnek az

alapbeallitasok, torl6dik a memaria és a gép ismét normalisan fog mékodni.

FONTOS TUDNIVALO: Ez a késziilék nem védett az elektrosztatikus kistilésekkel, erés
elektromdgneses terekkel vagy mas elektromos zavarokkal, interferenciaval szemben, mivel az
ilyen kortilmények kozott bekovetkezé hibas miikodés nem jar komolyabb kovetkezményekkel.
Amennyiben On hibas m(ikddést tapasztal,



akkor nyomja meg a készilék aljan I1évé RESET gombot és a sakk-computer visszatér a

normalis izemmaodba és Uj partit lehet kezdeni.

2 Mieldtt a jatszmat elkezdené...

2.1 Az elemek behelyezése

Fektessik a jatékot fejjel lefelé forditva egy sima
felliletre. Mdris el6t(inik a készilék aljan az
elemtartd rekesz.

2) Nyissa ki az elemtartot. Ehhez a huvelykujjaval

nyomja be a mianyag fiilet, majd ezutan hajtsa

fel a fedelet.

3) Tegyen be 3 darab R6/LR6 (AA, mignon) elemet az elemtartd rekesz aljan lathato

jelolések szerint.

4) Kozben tigyeljen a helyes polaritasra: az elem plusz pdlusa (,,+“) mutasson
azonos irdnyba az elemtartd rekesz aljan lathatd jeldléssel.

5) Zarjale ismét az elemtartd rekesz fedelét.

6) Ezutan egy vékony eszkdzzel (mint példaul a gémkapocs szara) nyomja meg a

késziilék aljan lévé

RESET gombot. A késziilék
rovid sipszoéval jelzi, hogy
ismét hasznalatra kész.

A hangjelzést kdvetSen az LCD kijelz6n
megjelenik a sakkfiguradk kezdd
felallitdsanak dbraja. A képernyé also
soraban ez a sz6 villog: English.

FONTOS TUDNIVALO: Ha a kijelz8 mégis
sotét maradna, akkor allitsa ismét a
alaphelyzetbe a sakk-computert ugy, hogy
megnyomja a készilék aljan 1évé RESET
gombot. Ellendrizze egyuttal azt is, milyen az
elemek mikodbképessége és az
elemtartéban valé elhelyezése.

2.2 A nyelv kivalasztasa

N W ok O N @

-

EAQAs W04 E
Aidididi

AN AR AR A RS
ENRYUReNE

Deutsch

On vélaszthat az angol és a német nyelv kdzott. Addig lépkedjen a
nyilakkal A vagy ¥, ameddig el nem jut a kivélasztott nyelvhez. Ezutan nyomja meg az

Enter

gombot (jovahagyas). Amennyiben kés6bb mégis nyelvet valtana, errél részletes

informaciot talal a 6.5.5 fejezetben.




Mostmar elkezdheti a jatszmat. A sakk-computer minden |épését

10 mp alatt hajtja végre (Id. 5.2.2 stb.). Ha On egy masik jatszmat kivan elkezdeni, olvassa
tovabb a 4 fejezetet (f6mendi).

2.3 Bekapcsolas és kikapcsolas

A bekapcsolashoz nyomja meg az ON/OFF (BE/KI) gombot.

Alapesetben a sakk-computer automatikusan kikapcsol, ha 8% percig nem hasznaljak.
Amikor On kikapcsolja a sakk-computert, az aktudlis jatszma elment&dik és egy kés6bbi
id6pontban majd tovabb folytathato.

2.4 Hattérvilagitas
Nyomja meg a SWAP gombot 1 mp-re és ezzel be-/kikapcsolhatja a hattérvilagitast.

3 Sugo funkcid

A legtobb helyzetben, amikor megnyomjak a HELP (sugd) gombot, egy lGzenet jelenik
meg a kijelz6n, amely elmagyarazza, mi a teendd. Amennyiben On el szeretné tiintetni
ezt az lizenetet, nyomja meg az ESC gombot.

4 Foémenii
Amikor megnyomja a START gombot, megjelenik a fémeniben az els6 valasztasi

lehet6ség.
A A ill. a ¥ nyilakkal lehivhatja az 6sszes valasztasi lehetdséget:

N. SPIEL (= Gj jétszma)

STUFE
(nehézségi Id. ezt a fejezetet:
fokozat) 5.2.5
DREHEN Id. ezt a fejezetet:
(forditas) (= helycsere) 6.3
OPTIONEN
(vélasztasi
lehetGségek Id. ezt a fejezetet:
) 6.5
WERTUNG Id. ezt a fejezetet:
(pontozas) 7.2.5
STELLUNG Id. ezt a fejezetet:
(allas) (= az 4lldas beadasa) 6.4

Id. ezt a fejezetet:
Tipp: 6.1

Lépkedjen a A ill. a ¥ nyilakkal és valassza ki az Onnek megfeleld lehet8séget, majd
nyomja meg az ENTER gombot. (Ha viszont az ESC gombot nyomja meg, akkor visszalép
eggyel.)
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5 Ajaték menete

5.1 Altalédnos tudnivalok

Az LCD kijelz6n maga a jatszma, valamint az On és a sakk-computer |épései egyarant
lathatdak.

A jatszmat kezdheti a sakk-computer, de akar On is. Ha On azt szeretné,

hogy a sakk-computer kezdjen, akkor a jaték elején nyomja meg a SWAP (helycsere)
gombot.

Az LCD kijelzé bal also sarkaban lathatd =0 ill. ) ) szimbdlum mindig azt mutatja, hogy melyik szin
(vildgos vagy sotét)
Iép legkozelebb.
Fontos tudnivald: A sakktabla minden egyes mezdjén fel van tiintetve a sajat koordindtdja,
pl. A1, G6 stb. llyen koordinatdk jelennek meg az LCD kijelz6 alsé soraban is, amikor egy
jatékos bejelenti vagy végrehajtja a kovetkez6 |épést. Példa: A sakk-computer a
gyalogjaval az E7 mezG6r6l az E5 mez6re 1ép. Ekkor az alsé sorban a kdvetkez6 Gizenet
jelenik meg:

w E7 ES
Ekkor az LCD kijelzén lathatd sakktablan mind az E7 mez8, mind pedig az itt allé gyalog
"villog".
Miel6tt felemelné a gyalogot, el6ttenyomja is meg azt a mez6t. Erre a mezd elkezd “villog”-
ni.
E5 és a gyalog most “atugranak” az E7 -rél az E5-re. Ekkor nyomja meg az E5 mez6t, amivel
On azt jelzi, hogy ott teszi majd le a gyalogot.

Amikor a gép éppen "gondolkodik”, akkor ezt egy forgd homokéra jelzi az LCD kijelzé alsé
sordban. Esetleg olyan soronkdvetkezs lépés is megjelenhet a kijelzén, amelyen a sakk-
computer éppen most "gondolkodik”. Akkor nyomja meg a SWAP gombot, ha félbe akarja
szakitani a gép gondolkoddsat és azonnali Iépést var téle.

Ha most On jénne, de el6tte megnyomja a SWAP gombot, akkor a sakk-computer fog On
helyett 1épni (tehat cserél Onnel).

Hibés lépés esetén: ha On a jatszmaban nem szabalyosan Iép egy babuval,

akkor a gép rogtén megjegyzi: “Az On lépése nem helyes.”llyenkor On nyomja meg a WHY?
(Miért?) gombot, mert magyarazatot szeretne kapni. A gép valaszolni fog, példaul azt, hogy
“On nem sancolhat, mert az On kirdlya mar lépett."M4s fajta hiba esetén a gép zimmaogéssel
jelez. Ha ekdzben torl6dnek a koordinata adatok az alsé sorbdl, kezdje Ujbdl a [épést.

Az Osszes jatékszabaly megismerhetd a , Karpov: Sakkiskola“ c. konyvbél.

5.2 A sakkjaték
5.2.1 Ujjatszma

Nyomja meg a START gombot, aztan az ,N.SPIEL“-lel inditson egy Uj jatszmat, majd mindezt
er@sitse meg az Enter gombbal. Villogni kezd a SCHACH jelzés. Erre is nyomjon egy Enter
gombot, ezutdn vélasszon egy On szémara elfogadhaté jatékmaédot, ehhez Id. 5.2.2.
fejezetet.



5.2.2 A jatékmadd bedllitasa
Mindaddig lépkedjen a A ill. ¥ nyilakkal, amig meg nem latja a “Schachmodi”
("Jatékmdd") meniit.

NORMAL (a jaték sebessége egyelSre
Id. ezt a fejezetet: 5.2.3.,

10 mp/lépésre van beallitva) stb.
SCH. 30 (villamsakk: jatékosonként 30 perc//jatszma) Id. ezt a fejezetet: 5.2.5
SCH. 25 (villamsakk: jatékosonként 25 perc//jatszma) Id. ezt a fejezetet: 5.2.5
BLITZ5 (villamsakk): jatékosonként 5 perc//jatszma) Id. ezt a fejezetet: 5.2.5
GEWERTET
(értékelt
jatszma) (az értékelés azt jelenti, hogy

a gép minden lépést pontoz) Id. ezt a fejezetet: 5.2.7
AUFGABE
(feladvény) Fejtord feladvanyok Id. ezt a fejezetet: 5.2.9
MT. IN 2 (a gép megprébal Onnek 2 lépésben

mattot adni) Id. ezt a fejezetet: 5.2.8

[rem|

(olyan parti, ahol csak vezérrel és

gyaloggal lehet 1épni) Id. ezt a fejezetet: 5.2.6
gu i (olyan parti, ahol csak vezérrel,

léval és gyaloggal lehet I1épni) Id. ezt a fejezetet: 5.2.6
gy @ (olyan parti, ahol csak vezérrel,

futdval és gyaloggal lehet I1épni) Id. ezt a fejezetet: 5.2.6
g %H(DE. (olyan parti, ahol csak vezérrel,

bastyaval és gyaloggal lehet 1épni) Id. ezt a fejezetet: 5.2.6
gu % (olyan parti, ahol csak vezérrel,

kirdlynGvel és gyaloggal lehet 1épni) Id. ezt a fejezetet: 5.2.6

Most pedig valassza ki az Onnek megfeleld jatékmaddot, majd nyomja meg az ENTER
gombot. Az ESC gombbal visszatérhet. Azt javasoljuk, hogy az els6 jatszmakhoz lehetéleg a
NORMAL jatékmaddot vélassza.

5.2.3  Alépések ismertetése

Egy Iépés el6tt mindig nyomja meg azt a mezG6t, amelyen a babu éppen all, majd pedig
azt a mez6t, amelyre [épni szeretne. Hasonldan jarjon el a sakk-computer I1épéseinél is:
el6sz6r nyomja meg azt az indulasi, utana pedig azt az érkezési mez6t, amelyek az LCD
kijelzén villognak.

Ha lenyomja az egyik babut, majd utana a LEGAL (szabdlyos) gombot, a sakk-computer
kilistazza az adott babu szdmdra engedélyezett Gsszes |épést. Az 6sszes mezGt, amelyre
szabad lépni, egymas utani sorban egy-egy pluszjel jeloli.

A legalsé sorban megjelend "+" jel azt jelzi, hogy On sakkban all.

Mialatt a sakk-computer a sajat [épését mutatja, On lehivhatja a fémeniit (4. fejezet), amely
ebben az esetben egy tovabbi lehet8séget (WERTUNG = értékelés) is tartalmaz. Ha On ezt kéri,

akkor megtudja, milyen a pillanatnyi llas a gép szerint:
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192 A sakk-computer gy gondolja, hogy Onnek majdnem 2 gyalog elénye van.

-54 A sakk-computernek tébb mint fél gyalog hatranya van.
M2 A sakk-computer a kovetkezs 2 [épésben mattot ad.

Buch Ez a Iépés benne van a sakk-computer ismert nyitélépéseket is tartalmazo
kézikonyvben.

Ha On azt szeretné, hogy a sakk-computer végre is hajtsa az imént bemutatott
|épéseket, nyomja meg az E (vagy kétszer az ESC) gombot. Abban az esetben, ha a gép
ezt Gizeni: “Figyelem!",vagy “Biztos On ebben?",akkor On egy "Edz6i" iizenetet kapott
(Id. ezt a fejezetet: 6.5.6). A WHY? ("Miért?") gombbal lehet megnézni az lizenetet. Az
ESC gombbal pedig el lehet tintetni.

5.2.4  Kilonleges lépések
Sancolds: Lépjen el8szor a kirallyal; a sakk-komputer ezutén azt javasolja Onnek, hogy
Iépjen a bastyaval is.

Utés en passant: (menet kdzben): Iépjen az iit6 gyaloggal, majd nyomja meg a
kiitendé masik gyalog mezGjét (ahogyan az az LCD kijelzén is lathatd).

Gyalogatvaltoztatas: Lépjen a gyaloggal. Lépkedjen a A vagy a ¥ gombokkal és valassza ki
azt a babut, amelyre a gyalogot at kell valtoztatni. Amint a kivant babu megjelenik az LCD
kijelz6n, nyomja meg az atvaltoztatasi mez6t (vagy az E-gombot). Amikor a sakk-computer
sajat gyalogjat valtoztatja at, 6 mindig a kiralyné6t valasztja.

5.2.5 Nehézségi fokozatok
igy lehet beallitani a jatszma bonyolultsagat:

1) Menjen el a fémeniiben (fejezet 4) a "Fokozatok" menibe.

2) Lépkedjena A oder ¥ gombokkal és nézze végig az 6sszes
nehézségi fokozatot

3) Nyomja meg az E-gombot, amikor meglétja a kivant beallitast.

30 kiilonb6z6 nehézségi fokozatu jatszma kozil valaszthat:

4-féle “szérakoztatd” fokozat ("SpaR-fokozat") van a kezdGk szamara. Ezeknél (a "Spal
1" a legkénnyebb) a sakk-computer szandékosan hibat vét.

15 fokozat van az adott lépésidén beliili jdtszménal, pl. 10 S/Z (azaz lépésenként 10 mp).
Ha az Edz6 funkcid (Id. fejezet 6.5.6.) hatdstalanitva van, a sakk-computer az el6re
beallitott idén beliil fog lépni. Ha viszont az Edz6 funkcid aktivalva van, akkor a sakk-
computer bizonyos esetekben kicsivel tobb id6t tolt el egy-egy 1épés el6tt. Az alabbi
|épésidbk allnak rendelkezésre: 5, 10, 15, 20, 25, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, 110 és 120
mp.

10-féle fokozat van a jatszmaid6k esetében, pl. 30 M./PT ((azaz jatszmanként 30 perc).
Mindkét jatékosnak az Osszes |épését az elGre beallitott gondolkodasi idén beliil kell
megtenni. A felhasznalt
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gondolkodasi id6 megjelenik az LCD kijelz6n. A S szimbdlum azt jelenti, hogy jelenleg
id6re jatsszak a jatszmat. Ha letelt az id6, az alldstdl fiiggSen ezt irja ki a gép: "En
nyertem", vagy azt, hogy "On nyert". llyenkor “normdlisan” folytathatjuk tovabb a
jatszmat. Ehhez nyomja meg az ESC gombot és |épjen az egyik babuval, vagy nyomja a
SWAP gombot, ha a gép lett volna a soros. Az alabbi id&k allnak rendelkezésre: 5, 10, 15,
20, 25, 30, 45, 60, 90 és 120 perc.

Az 5, 25 és 30 percnél hosszabb jatszmakat kozvetlenil az adott jatékmaod
kivalasztasaval (Id. 5.2.2 fejezet) lehet elkezdeni.

1 fokozat id6korlat nélkil [vég nélkil] — a sakk-computer addig gondolkodik, ameddig csak
akar, vagy amig On meg nem nyomja a SWAP gombot. llyenkor On is barmeddig gondolkodhat,
miel6tt lépne.

Fontos tudnivald: a gép magatdl nem fog kikapcsolni (Id. fejezet 2.3),mik6zben egy
|épéssorozaton gondolkodik, (pl. az “id6korlat nélkili” fokozatnal), vagy amikor a jatékos
Oraja méri az id6t egy “id6korlatos" jatszmaban.

5.2.6  Amikor kevesebb babuval jatszunk

A jatszmat 2 vagy 3 fajta babuval is elkezdheti, ha ehhez a megfeleld jatékmaddot (Id. az
5.2.2 fejezet) mar beallitotta. Ez a fajta beallitds a kezd6k szamara nyujt lehet&séget a
gyakorlashoz. Minden figura a sajat helyén kezd és teljesen normalisan zajlik a jaték.

1D
5.2.7 “A pontozott” jatszma ( )
"Ertékelt” (pontozott) jdtszma esetén a sakk-computer

Onnek pontot ad (0-6) minden egyes lépésre;
ad egy “értékelést” az éppen folyd jatszma alapjan, feltéve, hogy

mindkét fél tuljutott mar az elsé 10 jatszmalépésen;
ad egy "9sszesits értékelést" az On dsszes, lepontozott jatszmaja alapjan.

igy kell egy "értékelt" jatszmat jatszani:

1) Vdlassza ki a jatékmddok kozal (Id. fejezet 5.2.2.) a GEWERTET ("értékelt")
lehet&séget.
2) Valassza kia A vagy a ¥ nyilakkal és az E-gombbal a beallitandé Iépésidé hosszat
mp/lépés-ben kifejezve. (Fontos tudnivald: Az "értékelt" jatékmadd esetében a
normal fokozati rendszer (ld.
ezt a fejezetet: 5.2.5) nem érvényes.)
A szimbdlumok T @ azt jelzik, hogy a sakk-computer "értékelt" jatékmddban van.. A még
felhasznalhato id6 a kijelz6rél leolvashatd. Minél kevesebb idére van sziiksége egy 1épéshez,
annal tobb pontot kap. Ha letelt az id6, még Iéphet a babujaval, de mar kevesebb pontot kap
érte.
A lépésért jaro minden egyes pontot sipszd kiséri. (A hosszu, mély, zimmaogs hang 0-at
jelent.) Az eddig szerzett 6sszes pontszam 3 mp-ig latszik. Ez alatt az id6 alatt On

12



megnyombhatja az ENTER gombot, ha a pillanatnyi, szazalékban
megadott értékelést szeretné latni, és ha ismét megnyomja az ENTER
gombot, akkor pedig az egész jatszma értékelését nézheti meg.

Amennyiben On az dsszes lejatszott parti értékelésének atlagat kivanja megnézni, akkor
véalassza a fé6meniiben (Id. fejezet 4) a "WERTUNG" ("Ertékelés") pontot. Kétszer nyomja
meg az

ESC-t, ha tovabb akar jatszani.

5.2.8. Sakkfeladvanyok (sakk-matt 2 vagy 3 lépésben)
A sakk-computer mar hdrom |épésben képes az ellenfelet bemattolni (feltéve, hogy elStte
nem kerdl sor egy paraszt, bastya, futd vagy 16 atvaltoztatasara):

1) Allitsa fel a babukat gy, ahogy az ebben a fejezetben 6.4 le van irva.

2) Valassza a "vég nélkil" (korlatlan) jatszmat (5.2.5, fejezet) .

3) Nyomja meg a ,SWAP" gombot. Amennyiben létezik megoldds, akkor a sakk-
computer addig elemzi az adott allast, amig meg nem taldlja a jo Iépést. Ezt
kovet6en a gép rogton meg is mutatja az els6 Iépést.

4)  Miutan a gép mar meglépte az elsé lépést, On jatszhat az ellenfele

oldalan. A sakk-computer pedig meg fogja taldlni a 2. és a 3. lehetséges
|épést is.

A 2-lépéses mattolashoz a fentieken kiviil be lehet kapcsolni még egy 10 szokasos feladvanybdl
allé kulonleges funkcidt is. Ennek a funkcidnak a haszndlatdahoz valassza az “MT. IN 2"-t a
jatékmodok kozil (fejezet 5.2.2.) . Lépkedjen a A vagy a ¥ gombokkal a 10 feladvany plusz egy
tovabbi lehetGség (S-E (= “az allas megadasa”)) megjelenitéséhez.

Az éppel lathato feladvany kivalasztdsahoz nyomja meg az ENTER gombot.
Ezutdn nyomja meg a SWAP gombot; erre a sakk-computer megkeresi és meg
is mutatja a megoldast.

Ha On akkor nyomja meg az E-gombot, amikor épp az S-E lizenet latszik, akkor
On ezzel a "babuallitasi izemmaddba" 1ép (fejezet 6.4). Ezt kévetéen On akar
egy folyodiratbdl vett feladvanyt is lemodellezhet a tablan. Ha ki szeretne Iépni
a babuallitasi tzemmddbdl, nyomja meg a ,SWAP" gombot; ekkor a gép
elkezdi keresni a 2 vagy 3 Iépéses mattolashoz vezet6 lépéseket.

5.2.9 Gyakorlas( ¥)

A sakk-computer 100-féle felallitasi variacidval rendelkezik, On ezeken gyakorolhat, hogy
megtaldlja a helyes |épéseket. Ahogy a variacidk sorszama novekszik, ugy lesz egyre
nehezebb a megoldas is. A gyakorlatok részletes leirasa a jatékhoz mellékelt Sakkiskola
tankényvben taldlhatd. Az a megolddsokat is tartalmazza.

Ezt a funkcidt igy kell hasznalni:

1) Vdlassza ki a jatékmddok kozdl (Id. fejezet 5.2.2.) a "Feladatok" lehetdséget.

O |
2)  Vdlassza ki a gyakorlat szamat a A vagy a ¥ nyilakkal és az E-gombbal. Az vagy az

szimbdlum jelzi, hogy melyik szin fog majd lépni, a kijelzén végigfutd lzenet pedig ismerteti
a feladvanyt, pl.“Keresse meg azt a Iépést, amelyikkel On mattot adhat!”” (Ez azt jelenti,
hogy Onnek a lehet6 legkevesebb lépésben kell képesnek lennie
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mattot adni az ellenfelének.) A (villogd) T szimbdlum azt jelzi, hogy a tablan
lathatd allas egyben egy feladvany is.

3) Tegye meg azt a lépést, amelyet On helyesnek tart.

Ha ez a |épése helyes volt:
a gép a kdvetkez6 mondatot mondja be: “On most mattot adott” és kiirja az erre
a feladvanyra adott pontszamot. Nyomja meg a ¥ gombot, ha latni akarja az
Osszes eddig megoldott feladvanyért kapott pontjai szazalékos aranyat.
Nyomja meg az E-gombot; és a kijelz6n megjelenik a kovetkezd feladvany szama.
Nyomja meg Ujra az E-gombot, ha ezt a feladvanyszamot valasztja (vagy pedig a
A vagy a V nyilakkal és az E-gombbal valasszon egy masik gyakorlasi
lehet&séget).

Ha viszont hibas volt a Iépése:
akkor ezt a gép zimmogé hangon igy kommentalja: “Ne ezt Iépje
Ekkor On megnyombhatja a WHY? gombot és magyarazatot kap, pl.

1

“Ebb6| nem lesz sakk-matt.” Ha On mégegyszer megnyomja a WHY? gombot,
akkor a gép elarulja Onnek a helyes lépést, pl. “Fehér bastya A2 -rél |épjen E2 -
re”.

Ha On most megnyomja a ¥ gombot, azzal visszavonja ezt a 1épését (Id.

fejezet 6.2) és kiprébalhat egy masik |épést.

Mindig 6 pontot kap, ha az elsé kisérlete helyes, 4 pontot, ha a masodik és 2 pontot,
ha csak a harmadik. Ha viszont On csak a géptél tudja meg, mi lett volna a helyes
|épés, akkor nem kap pontot.

Egy feladvany kézben a pillanatnyi pontszamat (szazalékban) a fément egy
bejegyzéseként (fejezet 4) nézheti meg. Ha On &tugrott bizonyos gyakorlatokat (pl. az
5. feladvanyrodl a 10. feladvanyra ugrott), akkor a szazalékos arany szamitasa ismét
nullarél indul.

Arra figyeljen, hogy Onnek mindig a legcélravezetSbb Iépést kell megtalalnia. Ha tehat
van egy kétlépéses matt, On azonban ezt harom lépésben teszi meg, akkor ezt a sakk-
computer nem fogadja el.

Ha az On (helyes vagy hibas) |épése nem eredményez azonnali mattot, akkor
megnyomhatja a SWAP gombot és a pillanatnyi allasbdl kiindulva jatszhat a computer
ellen. Ezaltal kiprébalhatja, hogy milyen kovetkezményei lennének a Iépésének.
Praktikus dolog latni, hogyan adhatna mattot az ellenfelének. Ebben a szituacidban
bizonyos funkcidk (Tippek, Id. fejezet 6.1, Lépések visszavondsa, Id. fejezet 6.2, Az Edz4
Uzenetei, |d. fejezet 6.5.6) nem érheték el. Nyomja meg az ENTER gombot, ha ezzel
készen van, hogy megnézhess a sajat pontszamat.
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6 Kiilonleges funkciok

6.1 Tippek

Ha azt szeretné, hogy a sakk-computer javasolja Onnek a kdvetkez 1épést, akkor a fémeniibél
(fejezet 4) valassza ki a TIPP (Tippek) lehetséget. A tipp megjelenik az LCD-kijelzén. A tipp
elutasitasahoz nyomja meg az ESC gombot. Ha el szeretné fogadni a tippet, nyomja meg az E-
gombot. A sakk-computer iranyitja most Ont a l1épés megtételében.

6.2 Lépések visszavonasa

Ha On mar kijeldlt egy “Von” (induldsi) mez6t, de aztdn meggondolja magét, akkor
nyomja meg az ESC gombot és kezdje el ujbdl.

Ha On mar Iépett a sajat, majd pedig a sakk-computer babujaval is, de esetleg utdna
vissza akarja vonni ezeket a lépéseket és mast akar Iépni. Az ilyen |épés visszavonasahoz
nyomja meg a nyilat ¥. Néhany esetben egyszerlen elég csak visszahuzni a babut ugy,
hogy kdzben On megnyomja a "Nach" (érkezési) és a "Von" (induldsi) mezét. Maskor
pedig vissza kell helyezni a tablara a mar lelitétt babut. Az 6sszes ilyen esetben nyomja
meg azt a mezdt, amelyik az LCD tablan és a kijelz6 alsé sordban “villog”. llymdédon a
tablara visszateheti, vagy onnan leveheti az adott babut. Ek6zben figyeljen arra, hogy a
babu pozicidja ugyanaz legyen a jatéktablan, mint az LCD-tablan. Ezutan Iéphet egy Ujat
(vagy megnyomhatja a ,SWAP" gombot, hogy inkabb a gép lépjen).

Mindkét oldalon legfeljebb 8 lIépést szabad visszavonni, a visszavont |épéseket

késébb pediga A gombbal lehet mégis Ujra lejatszatni.

6.3 A tabla megforditasa (@,

A tabla megforditdsahoz valassza ki a fémeniibdl (fejezet 4) a DREHEN (helycsere)
lehetGséget és utdna nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

Ez a szimbdlum ® azt mutatja, hogy a két jatékos az induldshoz képest épp a szemkozti
pozicidbol jatszik. Ne feledje, hogy a mez&k koordinata adatait mostantél mar nem szabad
figyelembe venni, hiszen példaul a €3 mez&t mostmar F6 mezének kell tekinteni.

6.4 Azallas beadasa (#)

On egy meghatarozott allas szerint is felallithatja a figurakat a tablan, példaul egy
sakkfolydiratbdl vett feladvany miatt. Valassza ki a fé6mentbdl (fejezet 4) a STELLUNG
(feldllas megadasa) Iehetc’)’séget..Az alsé sorban most a kovetkezd jelenik meg:

A szines szimbdlum  vagy

Ez a # ("villogd") szimbdlum azt jelzi, hogy a sakk-computer
"babudllitasi Gzemmddban" van.
Egy babufajta szimbdluma.
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Annak a mezdének a koordinatai, amelyre egy babut rakni, vagy amelyrél
levenni kell.

Mialatt a sakk-computer "babuallitasi Gzemmddban" van, a kbvetkez6ket tehetjiik:
LEHETGSEGEK

Egy babu levétele a mez6rél: nyomja meg a mez6t, majd az ESC gombot.

Az egész tdbla torlése: addig Iépkedjen a A vagy a V¥ nyilakkal, amig az alsé
sorban meg nem jelenik a Léschen? ("T6roIni?") Gzenet. (ehelyett
megnyomhat egy lres mez6t is, aztan pedig az ESC-t.) Ezutan nyomja meg az E-
gombot.

A tablan feldllitandd babu tipusdnak megadasa: addig Iépkedjen a A vagy a
V¥V, amig az als6 sorban meg nem jelenik a kivant tipus.

AR .
Szinvaltds( / ): Nyomja mega ,SWAP" gombot.

Az aktualis szin(i (és fajtaju) babu felrakasa a tablara: nyomja meg a
kivalasztott mez6t, majd az E-gombot.

Ha a partiban egy kiralyt tesz fel a tabldra, akkor az azonos szin( kiraly
automatikusan eltavolitasra keril az addigi helyérdél.

Figyeljen arra (ha mar minden sakkfigurat felallitott), hogy az aktualis szin megegyezzen
azzal a szinnel, amelyiknél a kbvetkezé Iépés joga van. Az aldbbiak szerint jarjon el:

Kilépés a “babuallitdsi Uzemmod”-bdl: addig Iépkedjen a A vagy a ¥ nyilakkal,
amig az alsé sorban meg nem jelenik a Bereit ? ("Készen van?"). Ezutan nyomja
meg az E-gombot. Innent8l kezdve On mar az Uj felallds szerint jatszhat. Lépjen
egyet, vagy nyomja meg a SWAP gombot, ha azt szeretné, hogy a gép Iépjen.

Amennyiben nem lehet az Uj feldllas szerint lejatszani a partit, a képernyén megjelenik a
??? és a sakk-computer “babuallitasi izemmadd”-ban marad. Ha megnyomja a HELP
gombot, esetleg tovabbi magyarazatokat is kaphat: lehet, hogy hianyzik a kiraly, vagy az
épp soron kovetkez6 jatékos tartja sakkban az ellenfelet. Ezek utan a tablan lévé allast
mar meg tudja Ugy valtoztatni, hogy folytathassa a jatékot; ha viszont On félbe akarja
szakitani az allas beadasat, addig |épkedjen a A vagy a ¥ nyilakkal, amig az alsé sorban
meg nem jelenik az Abbruch? ("Félbeszakitas?) Gizenet. Ezutdn nyomja meg az E-gombot,
hogy visszatérjen a fémenibe (fejezet 4).

Megjegyzés: A sakkjatékban nem lehet sancolni “babuallitasi Gizemmddban” a tabldra helyezett
babuval. Amennyiben On olyan &llast szeretne, amelyben megengedett a sancolas,
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akkor induljon el az alapfelallassal, a sajat vezéreit és bastyait hagyja a helylkén, viszont
az osszes kivalasztott babut at kell helyezni.

6.5 Beallitasi lehet6ségek

Ha a fémeniibdl (fejezet 4) On az OPTIONEN ("Lehet8ségek") pontot vélasztja, akkor
szamos lehetdséget tud beallitani. Ekkor az "Optionen" almeniiben el&szér az elsé
lehet&ség jelenik meg. Lépkedjen a A vagy a ¥ gombokkal és nézze végig az dsszes
bedllitasi lehet&séget:

TON Id. ezt a fejezetet: 6.5.1

(hang) Id. ezt a fejezetet: 6.5.2

STIL Id. ezt a fejezetet: 6.5.3 (= LCD fényer6)
(stilus) Id. ezt a fejezetet: 6.5.4 (= DONtSbIrd)
KONT. Id. ezt a fejezetet: 6.5.5

SR Id. ezt a fejezetet: 6.6.5

SPRACHE

(nyelv)

LEHRER

(oktato-

funkcid)

Lépjen az Onnek megfelels bedllitasi lehet8ségre, majd nyomja meg az ENTER gombot.
(Az ESC gombbal a fémeniibe (fejezet 4) térhet vissza.)

6.5.1 Hangok

A gép hangos Uzeneteinek hangerejét és mas hangjelzéseket az aldbbiak szerint lehet
mddositani:
1) Vdlassza ki az "Opcidk" almeniibél (fejezet 6.5) a TON (hang) lehetdséget.
2) Lépkedjen a A vagy V nyilakkal és nézze végig az Gsszes bedllitast 0-3 .
3 lesz a leghangosabb fokozat.

3) Nyomja meg az ENTER gombot, ha megtalalta a megfelel6 hangerét.
4) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatdsahoz.

Ha ki van kapcsolva a hang (0), akkor egy hiba esetén a sakk-computer az alsé sorban a
FEHLER (hiba) Uzenetet irja ki a zimmogé hangjelzés helyett. Nyomja meg a tabla
barmelyik mezgjét, ha tordlni akarja ezt az tizenetet.

6.5.2  Stilus

A sakk-computer jatékstilusanak beallitasa:
1) Vdlassza ki az "Opcidk" almeniibél (fejezet 6.5) a STIL (stilus) lehetGséget.
2) A A vagya V¥ nyilakkal jelenitheti meg a kovetkezd 5-féle stilust: normal,

aktiv, agressziv, nagyon passziv, passziv.

3) Nyomja meg az E-gombot, amikor épp a kivant stilus jelenik meg a kijelzén.
4) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatdsa végett.

6.5.3  LCD kijelz6 kontrasztja

igy valtoztathatja meg a kijelz kontrasztjat:
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1) Vdlassza ki az "Opcidk" almeniibél (fejezet 6.5) a KONT (kontraszt) lehetGséget.
2) A A vagya VY nyilakkal jelenitheti meg a 10-féle kontrasztbedllitast.

3) Nyomja meg az E-gombot, ha a kivant kontraszt szinthez ér.

4)  Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatdsa végett.

6.5.4  Versenybiré funkcio

A "Schiedsrichter" (versenybird) jatékmodban egyediil On vezeti mindkét fél babuit.
(llyenkor jatszhat példaul egy masik személlyel is; ebben a funkciéjaban a sakk-computer
csak "versenybird"-ként mikaodik és azt ellendrzi, hogy szabalyosak voltak-e a [épések,
eredményt hirdet, sth.) A Versenybiré funkcidt az aldbbiak szerint kapcsolhatja be és ki:

1) Vdlassza ki az "Opcidk" almeniibél (fejezet 6.5) a SR (versenybird) lehetdséget.
2) Nyomja meg az E-gombot és valtson 0 és 1 kozott.
3) Nyomja meg kétszer az ESC-t a jatszma folytatasa végett.

A "Schiedsrichter” ("Versenybird") jatékmddban nincsenek sem tippek (fejezet
6.1), sem Edz6i tanacsok (fejezet 6.5.6).

6.5.5 Nyelvek
igy adhatja meg az lizenetek nyelvét.

1) Vdlassza ki az "Opciok" almeniibél (fejezet 6.5) a SPRACHE ("Nyelv")
lehetGséget.

2) Valasszon a A vagy ¥ nyilakkal a német vagy az angol nyelv kozott.
3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant nyelv jelenik meg a kijelzén.
4)  Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatasa végett.

6.5.6 a5 T =7

Az Edz6 funkcié ramutat az On gyengébb Iépéseire és megdvja Ont a sakk-computer altal
allitott csapdaktdl. Az alabbiak szerint allitsa be, mennyi segitséget adjon Onnek a sakk-
computer.

1) Vdlassza ki az "Opciok" almeniibél a “LEHRER” ("Oktatd") lehet6séget.
(Id. fejezet 6.5).

2) Ahdrom lehetséges bedllitast a A vagy a ¥ nyilakkal listaztathatja ki.

3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant fokozat jelenik meg a kijelzén.

4) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatdsa végett.

Ha az On bedllitédsa: 1 akkor egy barett (& %) jelenik meg és a gép azt kérdezi, hogy “Sind Sie
sicher?" ("Biztos On ebben?").Ezt a gép akkor kérdezi, ha Ugy értékeli, hogy az On legutébbi
|épése hibas volt.

Ebben az esetben Onnek a kdvetkezd lehetSségei vannak:

Ezutdn nyomja meg a WHY gombot;és virja meg a magyarazatot, pl.:
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“On bemattolhatott volna engem.” “Minden tovabbi nélkiil
lelithetem a babujat.” “On az el6bb szerezhetett volna 3
gyalog elényt.”
Ezutan ismét nyomja meg a WHY gombot;, azért, hogy a gép megmutassa
Onnek, szerinte On hol vétette el a [épést.
Nyomja meg a ¥ gombot és vonja vissza a lépését (Id.fejezet 6.2).
Nyomja meg az ESC gombot a Iépés valtozatlanul hagyasahoz.

Ha az On bedllitasa: 2 akkor: a barett “villog”. Ekkor a gép nemcsak megmutatja az On
hibas |épéseit, hanem fel is szélitja Ont: “Vorsicht! ("Figyelem!")”, amennyiben a gép
sajat utolso Iépése egy csapda volt. llyenkor a tovabbi magyarazatért megnyomhatja
,SWAP" gombot, pl.

“Mattot fogok adni Onnek!.”
ha mégegyszer megnyomja a ,SWAP" gombot, akkor a gép megmutatja a veszélyeztetett
|épést.
Végiil nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.
Valassza ezt a beallitast: 0, ha nem kivan “EdzG6i” izeneteket kapni.

7 A sakkjaték szabalyai

Olvassa el a mellékelt ,,Karpov: Sakkiskola” c. konyvet. Abban sok feladvanyt és a
megoldast is megtalalja.

8 Artalmatlanitas

{AY, Artalmatlanitsa kérnyezetbarat médon a csomagoléanyagot dgy, hogy helyezze el
%@ azt az erre szolgalé hulladékgydjté tartalyban.

Az elemeket nem szabad a haztartdsi szemétbe dobni. Minden felhasznald
torvényileg kotelezett a hasznalt elemek leadasara az erre rendszeresitett
gyljt6helyeken, pl. az elemeket forgalmazé tzletekben.

A 2012/19/EK irdnyelv értelmében a hasznalt jatékot az élettartama végén le kell
adni a szervezett artalmatlanitds céljabdl. Az ebben a késziilékben 1évé értékes
anyagok Ujrahasznositdsra kerilnek és ezzel elkerllhet6 a kornyezet terhelése.
- Tovabbi tajékoztatas végett forduljon a helyi
hulladékkezel§ vallalathoz vagy az 6nkorményzathoz.

Garancia, szerviz és import

A garancidlis feltételeket a késziilékhez mellékelt garanciajegy tartalmazza. Reklamacio
esetén forduljon a megadott cimen elérhetd szervizhez. Ha On nem taldlja a
garancialevelet, forduljon telefonon vagy web-oldalunkon keresztiil a németorszagi
irodankhoz:
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Hotline Deutschland: | Hotline Osterreich: | Hotline Schweiz:
0800 - 64 55 366 | & 0800 - 28 18 29 0800 - 83 51 28
MILLENNIUM 2000 GmbH ® 449 (0)2773 7441 222
Servicecenter -

Reiherstrasse 2 &= +49 (0)2773 7441 221
D-35708 Haiger b4 support@computerchess.com

Termékfejlesztés és Import:

MILLENNIUM 2000 GmbH
Heisenbergbogen 1 (Dornach)
D-85609 Aschheim, Deutschland
+49 2773 7441 222

10 Miiszaki adatok

A TERMEK: sakk-computer oktaté funkcéval,
mkodtethet6 elemrdl vagy M811 tipusu haldzati adapterrdl

CIKKSZAM: M805
ELEMEK: 3 db R6/LR6 (AA, Mignon), 1,5V

FONTOS TUDNIVALO: Ez a készllék nem védett az elektrosztatikus kistilésekkel, erds
elektromagneses terekkel vagy mas elektromos zavarokkal, interferenciaval szemben,
mivel az ilyen korilmények k6zott bekovetkezd hibas miikodés nem jar komolyabb
kovetkezményekkel. Hibas m(ikodés esetén nyomja meg a késziilék aljan 1évé Reset
gombot, ezutdn a készilék visszaall a normalis miikodésre és uj jatékot lehet kezdeni
vele.

Ez a készllék megfelel a 2004/108/EU irdnyelvnek (EMV-Irdnyelv). A specifikacié —
kilonésen miszaki fejlesztéssel kapcsolatos — mddositasanak és a tévedések joga
fenntartva.

Ezt a hasznalati Utmutatdt nagy gonddal allitottuk 6ssze és ellendriztik a tartalom helyességét.
Amennyiben szandékaink ellenére mégis hiba fordulna el6, az

semmiképpen nem szolgaltat alapot a késziilékkel kapcsolatos reklamacids igényre.
Ennek a hasznalati ttmutatdnak a sokszorositasa, még kivonatosan is, az elézetes
engedélyink nélkdl tilos.

Copyright © 2018, MILLENNIUM 2000 GmbH, Miinchen.
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