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Tovabbi modellek:

M803 Chessmaster Pro
M807 Renkforce Chess Champion (csak sakkjaték)

Kérjiik vegye figyelembe, hogy a modellek felszereltsége kiilonbdzd. Ebben az utmutatoban az

Osszes funkcio leirasa megtalalhato, akkor is, ha néhany modellben ezek nem allnak
rendelkezésre.
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AZ ELEMEK BERAKASA Ne feledkezzen meg arrél, hogy az elemek berakasa
utan mindig meg kell nyomni a

Rakja a késziiléket hatoldalaval RESET-gombot a késziilék

felfelé egy sik alapra (pl. asztalra).  alsé oldalan.

Nyissa ki az elemtartot, és emelje

fel a fedelét.

Az On sakk-computere 3 db 1,5 V-

os ceruzaelem ,,AA“ vagy ,,LR06“

jelolési elemmel miikodik.

Mikozben Dberakja az elemeket,

gondosan {igyeljen arra, hogy minden

egyes elem pozitiv polusa

az elemtartd + jelolésénél legyen.

Zarja vissza az elemtarto fedelét.

Az elemekkel valé munka kozben vegye figyelembe az alabbiakat:

VIGYAZAT! Az elemek szakszeriitlen cseréje robbanasveszéllyel jar. A hasznalt
elemek hulladékkezeléséhez vegye figyelembe a jelen itmutatot!
Tilos tolteni a nem tolthetd elemeket! Robbanasveszély all fenn! Az akkukat csak
felnéttek feliigyelete mellett szabad tolteni.
Az akkukat toltés el6tt vegye ki a jatékbol.

Mindig egyszerre az Osszes elemet cserélje ki.

Az elemeket mindig helyes polaritassal rakja be! (+ a +-hoz, — a —hoz)
Nem szabad egyiitt hasznalni kiilonboz6 tipusu elemeket, ill. régi és 1j elemeket.
Ne hasznaljon vegyesen alkali-tipusu és normal (cink-szén) elemeket, ill. akkukat.
Az elemeket tartsa tavol kisgyerekektdl, ne dobja tiizbe, ne zarja révidre és ne szedje
szét Oket.
Sziikség esetén berakas el6tt tisztitsa meg az elemek és a késziilék
érintkezdit. Az elemek csatlakozokapcsait nem szabad rovidre zarni.
Ne tegye ki az elemeket sz€élséséges hdmérsékletnek, pl. ne tegye fiitétestre, kozvetlen
napsiitésre. Fokozott kifolyasveszély!

A lemeriilt elemeket haladéktalanul vegye ki a késziilékbdl. Fokozott kifolyasveszély!
Keriilje el a borrel, szemmel és nyalkahartyaval valo érintkezést. Az elemsavval valo
érintkezés esetén az érintett helyeket azonnal tiszta, b6 vizzel le kell &bliteni, és
haladéktalanul orvoshoz kell fordulni.

Ha hosszabb ideig nem hasznalja a késziiléket, vegye ki az elemeket.
Az elemeket csak feln6tt rakhatja be, és csak felnott cserélheti.
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Tudnivalék az adapterrel torténé hasznalathoz (opcionalisan kaphato)

A Chess Champion sakk-computer hal6zati adapterrdl is miikodtethetd.
Kizarolag a Chess Champion sakk-computerhez valo, M811 cikkszami adaptert
hasznélja, amely az online-aruhdzunkban opcionalis tartozékként kaphato. Az online
aruhdzunk cime: www.computerchess.com. A csatlakozo6 a sakk-computer
baloldalan,

az eliilso részen, oldalt
talalhato.

UTMUTATO: A halozati adapterjellemz6i:  KimenetSV DC 0.6A.
Kizarélag a késziilekhez valo M811 adaptert hasznalja.

A halézati adapter hasznalataval kapcsolatos tudnivalok:

A halozati csatlakozoaljzat legyen a késziilék kozelében, kdnnyen
hozzaférhetd helyen. A késziiléket ne csatlakoztassa az ajanlottol eltérd
aramforrasra.

Az elemek csatlakozokapcsait nem szabad rovidre zarni.
Tisztitas elott feltétleniil valassza le a hal6zati adaptert az
aramellatasrol.
Rendszeresen ellendrizze a késziilék és az adapter allapotat, és ha sériilt,
ne hasznalja tovabb. Soha ne nyissa fel 6ket.

Adott esetben vegye figyelembe az adapteren olvashat6 biztonsagi eldirasokat is.
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A késziilék hasznalatba vétele el6tt olvassa el figyelmesen az alabbi biztonsagi elbirasokat
¢s a teljes hasznalati itmutatot, vegye figyelembe az olvasottakat, és 6rizze meg a
hasznalati itmutatot késobbi betekintés céljabol. Ha tovabbadja a késziiléket, adja vele ezt
a hasznalati itmutatot is.

Vegye figyelembe, hogy ez a késziilék a 2009/48/EK iranyelv értelmében nem
gyermekjaték. Ha engedi gyerekének, hogy jatsszon a késziilékkel, megfelelden
magyarazza el a késziilék hasznalatat, és figyeljen arra, hogy csak a rendeltetésének
megfeleléen hasznalja.

Figyelem!

Ez a késziilék magneseket vagy magneses alkatrészeket tartalmaz. Az emberi testbe jutd,
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 a hasznalt elemek leaddsara az erre rendszeresitett
gyljtéhelyeken, pl. az elemeket forgalmazo tizletekben.

A 2012/19/EK iranyelv értelmében a hasznalt késziiléket az élettartama végén le
kell adni szervezett hulladékkezelés céljabol. Az ebben a késziilékben 1évo
értékes anyagok ujrahasznositasra keriilnek, és ezzel elkeriilhetd a kornyezet
terhelése. Kozelebbi felvilagositasért forduljon a helyi hulladékkezeld
véllalathoz vagy énkormanyzathoz. —
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1 Mielott elkezdené...
1.1 Az elem berakésa és a nyelv kivalasztasa

Rakja be az elemeket a sakk-computer aljan talalhaté elemtartoba. Figyeljen kozben arra,
hogy az elemeket helyes polaritassal rakja be
(+ a +-hoz). A sakk-computer sipoldé hangot ad, ha az elemeket helyesen rakta be. Ezt
kovetden megjelenik az LCD-kijelzén a sakkjatszma alapéllasa. Az als6 sorban ezenkiviil meg
kell még jelennie a (villogd) English szonak. Ha a kijelz6 nem kapcsol be, akkor allitsa
alaphelyzetbe a jatékcomputert ugy, hogy egy vékony targgyal (pl. gémkapoccsal) megnyomja
a jatékcomputer aljan talalhato nyilasban lévé RESET-gombot.

A sakk-computer iizenetei az alabbi 13 nyelven jelenithetdk meg:

Nyelv Kijelzés
Angol English
Német Deutsch
Francia Francais
Olasz Italiano
Spanyol Espaiol
Hollandia NL
Portugal POR
Svéd Svenska
Finn Suomi
Cseh Cestina
Szlovak Sloven
Lengyel Polski
Gorog EMnvikd

A nyelv kivalasztasdhoz nyomja meg annyiszor a A vagy a ¥ gombot, amig megjelenik a
kijelz6n a kivant nyelv, ezutdn nyomja meg az E-gombot. Ekkor elkezdheti a sakkjatszmat.
A computer a 1épéseit 10-10 masodpercen beliil teszi meg (lasd a 4.2.12 fejezetet, stb.). Ha
egy masik jatszmat szeretne jatszani, olvasson tovabb az 1.5 (Fémenii) fejezetben.

1.2 Be- és kikapcsolas

A normal bekapcsolashoz nyomja meg az ON/OFF-gombot (be/ki). A sakk-computer normal
esetben automatikusan kikapcsolddik, ha 8! percig nem hasznalta. A jatékcomputer
kikapcsolodasakor a jatszma mentésre

keriil, és egy késobbi idépontban folytathato.

1.3 A kijelz6 hattérvilagitasa
A sakk-computer kijelzéje hattérvilagitassal van ellatva, amely elsGsorban sziirkiileti

fényviszonyok mellett javitja a kijelzés kontrasztjat. Tartsa kb. 1 méasodpercig megnyomva a
SWAP gombot a vilagitas be- vagy kikapcsolasahoz.
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Ha 1 percen beliil nem nyom meg egyetlen gombot vagy mezdt sem, a vilagitas
automatikusan kikapcsolodik, és a kovetkezd 1épésnél automatikusan Ujra aktivalodik.

1.4
ON
(be)
(BE/KI)

START

A vagy V¥

E (Enter gomb)
(Bevitel)

ESC

SWA

P

(csere)
(megvilagitas)

HELP (stigo)

LEGAL
(engedélyezett
1épések)

EXERCISE
(gyakorlas)
RESET
(alaphelyzetbe
allitas)
(visszaallitas)

JOFF (ki)

Nyomoégombok és funkcidik

Be-, illetve kikapcsolja a jatékcomputert. Bekapcsolashoz tartsa a
gombot 2 mp-ig lenyomva. Ha kikapcsolja a sakk-computert, az aktualis
jatszma mentésre keriil, és egy késobbi idépontban folytathato.

Lehivja a fomeniit, ahonnan 0j jatszma kezdhet6, és elérhetdk a
kiilonleges funkciok.

Ezeknek a gomboknak a segitségével megjelenithetd az 6sszes
mentipont.

Ezen kiviil a ¥ gombbal egy vagy tobb Iépést visszavonhat.
Kivalasztja egy meniiben az aktualisan kijelzett meniipontot. Néhany
esetben az E-gomb megnyomasaval a miivelet kdvetkezd 1épéséhez
juthat.

Az almeniibdl visszalép a fémeniibe, vagy a fomeniibdl a normal jaték
feltételekhez. Néhany esetben arra hasznalhatja ezt a gombot, hogy
toroljon egy lizenetet az alsod sorbol, és folytassa a jatszmat.

A sakk-computer cserél Onnel (tehat On helyett jatszik). Nyomja meg
egy jatszma megkezdésekor a SWAP gombot, ha azt szeretné, hogy a
sakk-computer 1épjen elészor. Ha a sakk-computer éppen
"gondolkodik”, a SWAP gomb megszakitja a gondolkodasi folyamatot.
Ha sakkozas kozben oktatoi lizenet jelenik meg, a SWAP gombbal
tovabbi informaciokat kérhet. Tartsa ezt a gombot egy kicsit hosszabb
ideig lenyomva a kijelz6 hattérvilagitasanak a be- vagy
kikapcsolasahoz.

A kijelzén futd iizenet formajaban tajékoztat a rendelkezésre allo
opciodkrol.

Sakkozas kézben megnyomhat egy babut, majd a LEGAL gombot, hogy
megtudja, hogyan szabad ezzel a babuval 1épni. Sakkgyakorlas kozben
akkor nyomja meg a LEGAL gombot, ha a jatszmat fel szeretné adni.
Ezzel indithat el egyet a 100 sakkfeladvany koziil. Tovabbi
informaciok a 4.2.17. fejezetben talalhatok.

Visszaallitja a sakk-computert az els6 elem berakasakor fennallo
allapotaba. Hasznalhatja olyan probléma esetén, amelyet nem ért.

Europe Chess Champion — HU — 8. oldal



1.5 FoOmeni

Ha megnyomja a START-gombot, megjelenik az elsé opcid a fdomeniiben.

A A vagya V¥ tobbszori megnyomasaval megjelenitheti az
Osszes opciot:

N. SPIEL (= 4j jaték) Lasd a 2. fejezetet.
STUFE

(nehézségi Lasda4.2.12,12.2
fokozat) fejezetet.

DREHEN (= tébla

(megforditas) megforditasa) Lasd a 12.7 fejezetet.
OPTIONEN

(opciok) Lasd a 12.1 fejezetet.
WERTUNG

(értékelés) Lasd a 4.2.18 fejezetet.
STELLUNG

(felallas) (= felallas megadasa) Lasd a 12.8. fejezetet.
Tanécs: Lasd a 12.5. fejezetet.

Valassza kia A vagy a ¥ gombbal a kivant opcidt, 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 (4j jaték) pontot, akkor a A vagy a ¥ gomb
tobbszori lenyomasaval megjelenitheti mind a 8 jatékot:

Lasd a 4.
SAKK fejezetet.
Lasd a 5.
DAMA: fejezetet.
Lasd a 6.
REVERSI fejezetet.
Lasda 7.
4INR. (Négy egy sorban jaték) fejezetet.
Lasd a 8.
FUCHS +G (="A roka és a libak™) fejezetet.
Lasd a 9.
HALMA fejezetet.
Lasd a 10.
NIM fejezetet.
Lasda1l.

NORTH (= ,,Northcotes jaték™) fejezetet.

Valassza ki a A vagy a ¥ gombbal a kivant jatékot, majd nyomja meg az E-gombot. (Az
ESC gombbal visszatér a fomeniire (lasd az 1.5 fejezetet).)
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3 Altalaban a computerrel valé jatékrol
3.1  Altalanos tudnivalok

Az LCD-kijelzé az aktualis jatszmat mutatja az On Iépéseivel és a computer lépéseivel.

Néhany jatéknal (sakk, négy egy sorban jaték, Nim, Northcotes Spiel)

a jaték megkezdése  elott néhany dontést meg kell hozni.

A jatszmat kezdheti a jatékcomputer vagy On. Ha
azt szeretné, hogy a sakk-computer kezdjen, nyomja meg a jaték kezdetekor a SWAP

(csere) gombot.

A o vagy m szimbolum az LCD-kijelz6 bal also részén azt mutatja, hogy melyik félé

(vilagos vagy

sOtét) a kovetkezo 1épés.

Jelolés: A jatéktablan minden mezének megtalalhato a koordinatdja, pl. Al, G6 stb. Ezek a
koordinatak az LCD-kijelz0 alsé soraban lathatok, a 1épés kozlésekor vagy végrehajtasakor.
Példa: A sakk-computer az e7-r6l az eS-re 1ép a gyaloggal. Az als6 sorban ekkor az alabbi
kijelzés lathato:

E7ES

Az E7 koordinata, és az a gyalog, amely az LCD-tablanak ezen a mezdjén all, "villog".
Nyomja meg a tablan a mez6t ahhoz, hogy felemelje a gyalogot a tablardl. Ekkor "villog” az
ES, és a gyalog az e7-r6l az e5-re "ugrik". Nyomja meg az e5 mez6t, a gyalog lerakaséhoz.

Amikor a computer "gondolkodik”, az LCD-kijelz6 als6 soraban egy forgé homokora lathato.
Esetleg az a 1épés is megjelenik, amelyet a sakk-computer éppen mérlegel. Nyomja meg a
SWAP gombot, ha a sakk-computer gondolkodasat félbe szeretné szakitani, és azonnali 1épést
kér.

Ha az On 1épése kovetkezik, ¢és megnyomja a SWAP gombot, a sakk-computer elvégzi a
kovetkezo 1épést (tehat cserél Onnel).

Hibak (pl. ha megprobal nem engedélyezett 1épést tenni), a sakk-computer zimmdgé hangot
ad. Ha eko6zben torlddnek a koordinatak az alsé sorbol, kezdje ujbol a 1épését.
Az egyes jatékok szabalyai a megfeleld fejezetben talalhatok.

3.2 Ajatszma vége

A jatszma végén az eredményhirdetés az alabbiak szerint torténik:

WG A vilagos nyert.

SG A sotét nyert.

1:0 Az els6 jatékos nyert.
0:1 A masodik jatékos nyert.

WG 29:35 (Példa) Vilagos nyert 35 koronggal 29 ellenében (a Reversi jatéknal)
Dontetlen jatszmak:

REMIS 3 Déntetlen a Iépések haromszori ismétlése  (csa
miatt k
REMIS 50 sakkjatékban)
dontetlen 50 Déntetlen az 50-1épéses szabaly miatt
(csak a sakkjatékban)
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PATT Déntetlen patthelyez miatt (csak sakkjatékban)
4 Sakk

4.1 A sakk jatékszabdlyai
4.1.1 Sakkbdabuk és a kezdd felallas

Mindegyik ("vilagos" és "sotét") jatékos 16 sakkfigurdaval kezd a sajat szinével: 1 kiraly, 1
vezer, 2 bastya, 2 futd, 2 huszar és 8 gyalog.

, VEZER ,
KIRALY: (kiralyno): BASTYA:
FUTO: HUSZAR: GYALOG:

A legfontosabb sakkbabu a kiraly, mivel a jaték célja az ellenfél kiralyanak az elfogadsa.

A jatszma kezdetén a sakkbabuk az alabbiak szerint helyezkednek el a tablan:

Eﬂﬁﬂ@ﬁ&!

oW B o -
§§
.\\=
.
\3

A tapasztalat szerint felallitaiskor nagyon gyakran felcserélik a vezért és a kiralyt. Ezért
jegyezze meg vagy azt, hogy ,,vilagos vezér, vilagos mez0 - sotét vezér, sotét mezé™, vagy
azt, hogy a ,,vezérek a d vonalban vannak.

4.1.2 A sakk lépései

A vilagos kezdi a jatékot; ezutan a jatékosok felvaltva 1épnek. Amikor egy jatékos sorra keriil, az
egyik sakkbabujaval olyan mezore kell lépnie, amely vagy iires, vagy amelyen az ellenfél babuja
all. Az utobbi esetben leiiti az ellenfél babujat, azaz a babut leveszi a tablarol. Mindegyik sakkfigura
meghatarozott médon mozoghat a tablan.
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(a) A kirdly egy mez6t Iéphet barmilyen iranyban (el6re, hatra, oldalra vagy atlésan).

/7 -;;::'
. % y/ j

L R T = U R = =]

abl:l:lefgh

(b) A vezér tetszdleges szamu mezdt 1éphet egyenes irdnyban (vizszintesen, fiiggdlegesen,
vagy atlosan).

/C é (_%/' |
,,,,x ;f;'f;i‘;; ﬂ

) ﬁf// i 'ij:.

a ]
(¢c) A bastya vzzszmtesen vagy ﬁtggolegesen tetszéleges szamu mezdt léphet.
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(d) A futo atlosan tetszé’leges szamu mezén dt mozoghat.
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A vezér, a bastya ésa futo nem ugorhat at masik sakkbabut. Az egyetlen kivétel a sancolas

(lasd a 4.1.5. "Sancolas (rosalas)” fejezetet), ahol a bastya atugrik a kiralyon.

(e) A huszar L-alakban mozog (két mezdt vizszintesen vagy fiiggdlegesen, majd egy mezdt

erre merdélegesen). A huszar dtugorhat (barmelyik szinii) mds sakkbabuk felett.
/%///%/V
,/?/%/;

i

T - -

Az eddig bemutatott sakkbabuk az ellenseges sakkbabukat lesithetik gy, hogy a normal

mozgasi szabalyaik szerint Iépnek.
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() A gyalogos csak egy mezdt léphet egyenesen eldre; visszafelé nem mozoghat. A gyalog
az ellenfél sakkbabujat egy mezdt atlosan elére lépve iitheti
le.

Ez a leggyengébb sakkfigura, de a lépéseinek
mégis van néhany kiilonlegessége. A 2. sorban
g 1év6 kiindulasi helyzetébdl két mezét is eldre
léphet. A jatékos donti el, hogy csak egy mez6t 1ép
vagy egyszerre kettdt; ha azonban a gyalog csak
b4 E egy mez6t 1épett elore, akkor a dupla 1épést a
késobbiek soran nem potolhatja be.

A gyalog nem ugy iit, ahogyan lép, iitéskor egy
mez6t atlosan jobbra vagy balra elére mozog, ettdl a
kiindulaskori helyzetben 1év6 gyalog sem térhet el. A
képen Osszefoglalva lathato a

gyalogok Osszes 1épési és iitési lehetGségét.

F T - ]
[ ]

»
[=im
&

[

A vilagos gyalog egy vagy két mez6t 1éphet elére, vagy letitheti a s6tét huszart. A sotét gyalog
tett mar egy lépést az alapallashoz képest, tehat vagy még egy mezot 1éphet eldre, vagy
leiitheti a vilagos bastyat.

Ha egy gyalog elérte a tabla masik végét, atvaltoztathatd vezérré, bastyava, futdva vagy
huszarra. A jatékos valasztja ki a sakkfigurat (altalaban vezért), és arra a mezore rakja,
amelyre a gyalog éppen beérkezett. A gyalogot le kell venni a tablarol.

4.1.3 Sakk és sakkmatt: a jatszma megnyerése

Ha a jatékos egy babut megtamad, és a masik jatékos ezt nem veszi észre, akkor a babu
elveszik. A kirallyal nem ilyen egyszeri a helyzet, mert amint mar tudjuk, a kiralyt nem lehet
letitni. Ugyantigy meg lehet tamadni, ahogy az Gsszes tobbi babut; ezt a tdmadast azonban
mindenképpen el kell haritani. Mivel ezt a tamadast sakknak hivjak, és a kirdly ezutan
sakkban all, féként a kevésbé gyakorlott jatékosok esetén a sakkot gyakran a "sakk" szdval
be is mondjak, hogy felhivjik erre az ellenfél figyelmét. Az On szamitogépe ugyanezt teszi;
de ez természetesen nem feltétleniil sziikséges.

A sakkot elvileg haromféle modon lehet elharitani:

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

2) letiti a sakkot ado babut;

3) egy sakkbabut allit az ellenfél sakkot add babuja és a kiralya kozé.
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@ Itt 1atjuk mind a harom esetet egy egyszeri példan.

Vilagos sakkban all a d5 futo altal, és az 6 1épése

kovetkezik:

1) A kiraly a h2 vagy a gl mezdre 1ép (a g2-re

nem, mert ott tovabbra is sakkban allna);

.&. ﬁ. 2) a bastya leiiti a sotét futdt;

3) abastya a g2 mezére 1ép, és ezzel szintén

megsziinteti a sakkhelyzetet.

Ha a sakkhelyzetet egyik moédon sem lehet

elharitani, akkor a Kkiraly mattot kap(tehat a
kovetkezo 1épésben nem tudna elkeriilni a leiitést,

i‘g} ¢és a sakkot adod jatékos megnyerte a jatszmat).

(S P LT T = B B - -]

—

4.14 Patt — dontetlen jatszma

Ha a soron kovetkezd jatékos a sakkbabuinak egyikével sem tud 1€pni és a kirdlya nem all
sakkban, akkor a jatszma dontetlen. Ezt a helyzetet pattnak hivjak.

@ Itt a s6tét 1épése kovetkezik. Kiralya nincs sakkban,
de barmelyik altala megtehet6 1épéssel sakkba lépne.
A sotétnek nincs legalis 1épési lehetdsége, és emiatt

& W

van a Pgtt. Dontetlennek lehet nyilvanitani a

S - N -

jatszmat abban az esetben is, ha (a) ugyanaz a
felallas pontosan haromszor all el6, ugyanazokkal a
soron kovetkezo jatékosokkal, vagy (b) 50 egymast

[

kovetd 1épésben egyetlen sakkbabut sem sikeriil

1

i leiitni, és gyalog nem Iépett elére.
a b ¢ d e f g h
Dontetlen johet 1étre egyszerlien a két jatékos megegyezése alapjan is.
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4.1.5 Sdncolds (rosdlds)

Ezt a specialis 1épést a kirallyal és az egyik bastyaval tehetjiik meg. A kiraly két mezot 1ép a
bastya fel¢ ; a bastya atugrik a kiraly folott, és a kiraly melletti mezdre érkezik.

7
i
5
4

(¥

(B

a b ¢

d

gl = @E'

o Hdoe

e f g h

A vilagos "réviden" sancolt. A sotét "hosszan" sancolt.
A séancolas az alabbi helyzetekben nincs megengedve:
Ha a kiraly és a bastya kozott egy sakkbabu all,
ha a kiraly vagy a sancolasba bevont bastya el6z6leg mar 1épett,
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 tamadja.

4.1.6 En passant (menet kozbeni) iités

Ez a szabaly a gyalog kettds 1épésébdl keletkezett, €s a rajzon lathatjuk, mirdl is van szo:
Ha a s6tét gyalog csak egy mez6t 1épne eldre, a vilagos gyalog leiithetné. Vagy

8 -]
7 3
4] .
5 &l‘
4
3
2 &
1
a b o d e f g h

atlopakodhat a d7-d5 kettds 1épés

segitségével a  veszélyzonan? Ennek az

elkertilésére vezették be az en passant (francidul:
menet kdzben) {itést:

Ha a gyalog a kettds 1épés utan az ellenfél egy
gyalogja mellett all, akkor azt ugyanugy leiitheti,
mintha a gyalog csak egy mezdt 1épett volna.

A Iépést ugyanugy kell végrehajtani, mint az
egymez0s eldrelépés utani iitést: a vilagos

gyalog a c5-rdl a d6-ra 1ép, és leveszi a tablarol a
sotét gyalogot.

Fontos: Az en-passant iitésre csak a kettds 1épésre adott kozvetlen valaszlépésként van

lehet6ség!
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4.1.7 A gyvalog dtvdltoztatdsa

Ritkan fordul eld, hogy egy gyalog a folyamatos elérehaladast kdvetden eléri a tabla masik szélét
(Gt kozben altalaban leiitik); de ha ez torténik, akkor azonos szinii masik babuva valtozik! Csak
kiraly nem lehet, és gyalog nem maradhat; tehit az On valasztésa szerint lehet vezér, bastya, futo
vagy huszar. A gyalog természetesen szinte minden esetben a legerdsebb jatékossa, vezérré alakul;
de vannak ritka kivételek, amikor jobb a huszarra valtozas, mert a huszar mas mezéket tud elémi,
mint a vezér. Az atvaltoztatas ugy megy végbe, hogy a gyalogot levessziik a tablardl, és az uj babut
az atvaltozasi mezére tessziik. Ennek nem kell mar leiitott babunak lennie, azaz egy jatékosnak
lehet két vezére vagy harom huszara a tablan, bar a kiindulo allasban

ez nincs benne! Ez a szabaly jelent6sen hozzajarul a sakk kiilonleges vonzerejéhez, mivel a
jatszmak elérehaladott allapotaban, amikor mar csak kevés babu maradt, atvaltoztatas nélkiil
alig lehetne megnyerni egy jatszmat.

4.1.8 A babuk értéke

A mennyiség nem minden a sakkban, azonban mégis a legtobb jatszmaban az nyer, akinek
tobb, ill. értékesebb babja van. Az allas értékelésekor (4.2.14) fejezet a computer a kovetkezd
értékekkel szamol:

Gyalog =100 pont
Huszér =300 pont
Futo =300 pont
Bastya =500 pont
Vezér =900 pont

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

4.2  Jatszma a computer ellen

4.2.1 A jatszma megkezdése

Nyomja meg a START gombot, a kijelzon villogni kezd az ,,N. Spiel” (4] jaték) kijelzés.
Nyomja meg az E gombot.

Valassza ki a A vagy a ¥ gombbal a sakkjatékot, majd nyugtazza a

valasztasat az E-gombbal.
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Uzemméd

4.2.2 valasztas
lasd a 4.2.4 fejezetet,
NORMAL | (A jaték sebessége els6ként 10 masodperc/1épésre | stb.
van beallitva)
(jatékvaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd a 4.2.3 fejezetet
vezérekkel és gyalogokkal jatszunk)
(jatékvaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd a 4.2.3 fejezetet
bastyéakkal és gyalogokkal jatszunk)
(jatékvaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd a 4.2.3 fejezetet
futokkal és gyalogokkal jatszunk)
(jatékvaltozat, amelyet csak a kiralyokkal, lasd a 4.2.3 fejezetet
huszéarokkal és gyalogokkal jatszunk)
(jatékvaltozat, amelyet csak a kiralyokkal és lasd a 4.2.3 fejezetet
gyalogokkal jatszunk)
MT. IN 2 (a sakk computer megprobalja 2 1épésben lasd a 4.2.10 fejezetet
bemattolni az ellenfelet)
SCH. 30 (villamsakk: 30 perc/jatékos/jatszma) lasd a 4.2.12 fejezetet
SCH. 25 (villamsakk: 25 perc/jatékos/jatszma) lasd a 4.2.12 fejezetet
BLITZ 5 (villamsakk): 5 perc/jatékos/jatszma) lasd a 4.2.12 fejezetet
GEWERTET
(értékelés) | (értékelt jatszma: a jatékos Iépéseiért pontokat lasd a 4.2.18 fejezetet
kap)
AUFGABE
(feladvany) lasd a 4.2.17 fejezetet

Valassza ki aA vagy V¥ gomb segitségével a kivant tizemmodot, és nyomja meg az E-
gombot.(Az ESC gombbal visszaléphet a jatékok listajara (lasd a 2. fejezetet).) Javasoljuk,
hogy az els6 jatszmaihoz a NORMAL jatékmodot valassza.

4.2.3 Jaték kevesebb sakkfigurdaval

A jatszmat kezdheti csak 2 vagy 3 sakkfigura-tipussal, ha a megfeleld jatékmodot (4.2.2
fejezetet) valasztja ki. Ez az opcid lehetdséget nyujt a kezd6k szamara a gyakorlashoz. A
sakkfigurdk normal allasukban kezdenek, és teljesen normalis a jaték menete.

4.2.4 A sakk lépései

Egy sakkfiguraval valé 1épéshez nyomja meg azt a mezot, amelyen a babu éppen all, majd
pedig azt a mez6t, amelyre a babuval 1épni szeretne. Hasonldan jarjon el a sakk-computer
1épéseinél is: Nyomja meg a kiindulasi és az érkezési mez6t, amik villognak az LCD-kijelzon.

4.2.5 Utslépések

Ha le szeretné {itni a computer egyik babujat, akkor egy szokasos lépésként tegye meg ezt: Nyomja
meg a babujaval egymas utan a kiindulo- és a célmezét, és vegye le még (megnyomas nélkiil) a
leiitott babut a tablardl. A computer automatikusan regisztralja a célmez6n allo babu leiitését, és a
szokasos modon elkezdi a kovetkezé 1épésének kiszamitasat. Ha a computer leiiti az On egyik
babujat, ezt szintén ugy teszi, mint a normal 1épést, azzal a kiilonbséggel, hogy a kiindulé- és
a célmezd kozott egy ,.x“ villog a kijelzén. Tegye meg igy a computer 1épését, mint a sajat
utését, tehat vegye le a
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tablarol a babujat, és nyomja meg elészor a kiindulasi- és utana a célmezot.

4.2.6 Kiilonleges lépések

Sancolas (rosalas): Lépjen eldszor a kirallyal; a jatékcomputer ezutan figyelmezteti arra,
hogy 1épjen a bastyaval.

Utés en passant (menet kdzben): Lépjen az iitd gyaloggal, majd nyomja meg a kiiitendé
gyalog mez6jét (ahogy azt az LCD-kijelzon latja). Gyalogatvaltozas: Lépjen a gyaloggal.
Valassza ki a A vagy a ¥ gombbal azt a babut, amelyre a gyalogot at kell valtoztatni.
Nyomja meg az atvaltozasi mez6t, amikor a kivant babu megjelenik az LCD-kijelz6n (vagy
nyomja meg az E-gombot). Amikor a sakk-computer sajat gyalogjat valtoztatja at, mindig
vezért valaszt.

4.2.7 Lépések visszavondsa

Ha kivalasztotta a kiindulasi mez6t, de kdzben megvaltozott a véleménye, még egyszer
megnyomhatja ezt a mez6t (vagy az ESC gombot), és elolrdl kezdheti a 1épést. Amikor a sajat
1épését és a sakk-computer 1épését megteszi, eléfordulhat, hogy szeretné visszavonni ezeket
a lépéseket, és masik 1épést tenni. Lépés visszavonasahoz nyomja meg a ¥ gombot. Néhany
esetben egyszeriien csak vissza kell huznia a jatékfigurat ugy, hogy megnyomja az érkezési
¢és kiindulasi mez6t. Mas esetekben a leiitott babukat vissza kell tennie a tablara, vagy a
Reversi-korongokat vissza kell forditania stb. Nyomja meg az Osszes ilyen esetben azt a
mezot, amely az LCD-tablan és az alsé sorban "villog” ahhoz, hogy a korongot visszategye
a tablara, levegye a tablardl vagy a korongot visszaforditsa. Figyeljen ekdzben arra, hogy az
allas megegyezzen a jatéktablan és az LCD-tablan. Ezutan léphet egy ujat (vagy
megnyomhatja a SWAP gombot, hogy a computerrel végeztesse el a 1épést).

A sakkjatékban mindegyik fél maximum 8 1épést visszavonhat, majd a visszavont lépéseket
megismételtetheti a A gomb segitségével. Mas jatékokban csak az utolsod két 1épést lehet
visszavonni.

4.2.8 Térfélcsere a ,,SWAP “-gombbal

A jatszma megkezdése el6tt, amikor a vilagos szimbolum megjelenik a kijelzén, a
SWAP gomb megnyomasanak hatasara a computer veszi at a vilagos térfelet.
A jatszma kozben is barmikor térfelet cserélhet a SWAP gombbal, ha az On 1épése
kovetkezik. Ha minden egyes 1épés utan megnyomja ezt a gombot, akkor a computer
sajat maga ellen jatszik.
Ha a computer 1épése kovetkezik, akkor a SWAP gomb megnyomasa megszakitja a computer
gondolkodasi folyamatat, és 1épésre kényszeriti. Ilyenkor a computer azt a 1épést teszi meg,
amelyet eddig az idOpontig a viszonylag legjobbnak itélt. Ez természetesen gyakran nem a
legjobb 1épés.

4.2.9 A legfontosabb tandcsok a computerrel valo sakkozdshoz

Ha lenyomja az egyik sakkfigurajat, majd a LEGAL (engedélyezett) gombot, a sakk-computer
bemutatja ennek a babunak az 6sszes engedélyezett 1épését. Azokat a mezoket, amelyekre a
babuval 1épni szabad, egymas utan egy-egy pluszjel jeloli. Az als6 sorban lathat6 "+" jel azt
mutatja, hogy On sakkban 4ll. Ezenkiviil ekkor tobb sipolo hang is hallhaté.
Mialatt a sakk-computer a sajat [épését mutatja, lehivhat6 a fémenti (1.5 fejezet), amely
ebben az esetben egy tovabbi opciot (BEWERTEN = értékelés) tartalmaz. Europe Chess
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lathat értékel

Ha kivalasztja ezt az opciot, akkor jaaz  aktualis allas  ését.
majdne szamol

192 A jatékcomputer m két gyalog elénnyel

-54 A sakk-computernek kicsivel t6bb mint fél gyalog hatranya van.

Buch

(konyv Buch A Iépés benne van a sakk-computernek a standard megnyitasokat

) A tartalmazo konyvében ("Buch").

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

Ha  az also sorban ACHTUNG! (figyelem!) vagy SICHER?

(biztos?) kijelzés jelenik meg, akkora

jatékcomputernek hasznos tippje van az On szaméra (lasd a 12.1.6 fejezetet). Nyomja meg

ebben az

esetben egyszerlien az ESC gombot, ha folytatni szeretné a jatszmat.

4.2.10  Sakkproblémdk (sakkmatt 2 vagy 3 lépésben)

A sakk-computer meg tudja oldani a 3-1épéses sakkmatt problémat (amennyiben ekdzben nem

torténik gyalogatvaltozas bastyava, futova vagy huszarra):

(1) Allitsa fel a babukat a 12.8 fejezetben leirtaknak megfelelen.

) Valassza ki az "Unbegrenzt" (korlatlan) fokozatot(4.2.12 fejezet).

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

“) Miutan meglépte az elsd 1épést, jatszhat az ellenfél helyett. A
jatékcomputer megtalalja a megoldas 2. és 3. 1épését.

Ezen kiviil van még egy kiilonleges funkcié a 2-lépéses sakk-matthoz 10 standard
feladvannyal. Valassza ki ennek a funkcionak a hasznalatdhoz az “MT. IN 2” opcidt a
jatékmodok listajabol (4.2.2 fejezet). Nyomja meg ismételten a A vagy a ¥ gombot a 10
probléma plusz egy tovabbi opcio, az S-E (felallas megadasa) megjelenitéséhez. Nyomja meg
az E-gombot a kijelzon megjelenitett probléma kivalasztasara. Nyomja meg ezutan a SWAP
gombot; a computer keres egy megoldast és kijelzi azt. Ha akkor nyomja meg az E-gombot,
amikor az S-E kijelzés lathato, akkor a "felallitas izemmodba" jut (12.8 fejezet). Ezt kovetden
modellezhet a tablan pl. egy folydiratbol szarmazo feladvanyt. Nyomja meg a felallitasi mod
elhagyasakor a SWAP gombot; a computer ekkor 2-1épéses sakk-mattra keres megoldast.

4.2.11  Sakk— matt — déntetlen

Amikor a computer sakkot ad Onnek, ,,bemondja a sakkor”, és a kijelz6n megjelenik a “+”-

jel. Ennek célja csupan, hogy emlékeztesse Ont arra, hogy a kovetkezd 1épésében el kell

héritania a sakkot. Ha On ad sakkot a computernek, akkor nincs reakci.

Ha egyik jatékos mattot ad (teljesen mindegy, hogy On vagy a computer), a kijelzén megjelenik

az

“SG  0:1” kijelzés (tehat A sotét nyert) vagy “WG 1:0” kijelzés (tehat A

vilagos nyert).

Ha patthelyzet allt el , akkor a kijelzén

megjelenik a “PATT” kijelzés.

Ezen kiviill a computer a haromszori allasismétlés miatti dontetlent is kijelzi (mindenesetre

csak abban az egyszeri esetben, amikor a lépések egymasutan azonnal megismétlddnek). A

harmadik ismétlddés utan a “REMIS 3* kiiras jelenik meg. Ugyanigy az 50-1épéses szabaly

alapjan bekdvetkezett dontetlent a “REMIS 50” kiiras jelzi. Ha el6allna az a helyzet, hogy

mar csak a két kirdly marad a tablan, lehetetlen mattot adni. Ebben az esetben célszerli a

jatszmat dontetlennek tekinteni, és befejezni. A computer azonban a patt kivételével az ilyen

esetek egyikében sem szakitja félbe a jatszmat, és On elméletileg tovabb jatszhat, ameddig
csak szeretne.
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4.2.12  Nehézségi fokozatok

fgy valtoztathatja meg a nehézségi fokozatot.

(1) Valassza ki a fémeniibdl (1.5 fejezet) a ,,Stufe” (fokozat) opciot.

(2) Nyomja meg ismételten a A vagy a ¥ gombot a kiilonbdz6 nehézségi fokozatok
megjelenitéséhez.

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

30 sakk nehézségi fokozat all rendelkezésre:
4 szérakoztatd fokozat (SpaB-Stufe) kezddknek. Ezeknél a szinteknél (a "Spal3 1"
a legalacsonyabb szint) a sakk-computer szandékosan hibakat kdvet el.
15 1épésid6-alapu nehézségi fokozat, pl. 10 S/Z (= 10 masodperc 1épésenként). Ha
az oktato-funkcio (lasd a 12.1.6 fejezet) ki van kapcsolva, akkor a sakk-computer
a megadott id6 alatt megteszi a 1épéseit. Ha az oktato-funkcid aktivalva van, a
sakk-computer adott esetben egy kicsit tobb id6t hasznal fel.
10 jatszmaidd-alapti nehézségi fokozat, pl. 30 M./PT (= 30 perc jatszmanként).
Mindegyik jatékosnak a megadott idon beliil kell Iépnie a babukkal. Az eltelt id6
megjelenik az LCD-kijelzén. Ha lejart az id6, akkor elvesziti a jatszmat, ebben az
esetben azonban
megnyombhatja az ESC gombot, és normal jatékmodban folytathatja a jatékot
(1épés a babuval vagy a SWAP gomb megnyomasa).
Ezekben a nehézségi fokozatokban a sakk-computer nem kapcsolodik ki automatikusan
(1.2 fejezet).
A szimbdlum @ azt jelenti, hogy jelenleg egy idBalapt jatszmat jatszik.
Az 5,25 és 30 perces jatékok kozvetleniil a megfeleld jatékmad kivalasztasaval
(lasd a 4.2.2 fejezetet) kezdhetdk el.

1. nehézségi fokozat idékorlatozas nélkiil [Unbegrenzt] — normal esetben addig
"gondolkodik" a sakk-computer, amig On meg nem nyomja a ,,SWAP" gombot.

4.2.13  Jatékstilusok

A kiilonboz6 nehézségi fokozatokon kiviil azt is beallithatja, hogy milyen stilusban jatsszon
a computer. Ehhez 6t kiilonb6z6 beallitasi lehetdség all rendelkezésre, amelyek koriilbeliil az
alabbiak szerint jellemezhetdk:

Nagyon passzivpassziv normal aktiv agressziv
A sakk-computer jatékstilusanak a megadasa:

(1) Valassza ki a START-gombbal, a A vagy a ¥ gomb segitségével az Optionen
(opciok) almeniit, és nyugtazza a valasztast az E gombbal.

(2) Valassza ki a STIL (stilus) opcidt, és erdsitse meg a valasztast az E gombbal.

(3) Hasznalja A vagy ¥ gombot az 5 stilus megjelenitéséhez.

(4) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant stilus jelenik meg a kijelzén.

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

Minél aktivabbra van azonban a computer bedllitva, dltaldban anndl inkabb jon elére a
béabuival a tabla kdzépvonalan til, és annal intenzivebben timadja az On babuit.
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A valasztott nehézségi fokozattal Osszefiiggésben eléfordulhat, hogy a computer kevésbé jo
mindségii tamadasokat is elindit. Es forditva, a computer a passziv jatékstilusban inkabb hajlamos
arra, hogy babuit a sajat térfelén tartsa, s6t esetleg egészen "begubdzzon".

4.2.14 Az dllas értékelése

Mialatt a sakk-computer a sajat 1épését mutatja, lehivhato a fomenii (1.5 fejezet), amely ebben
az esetben egy tovabbi opciot (BEWERTEN = értékelés) tartalmaz. Ha kivalasztja ezt az
opcidt, megnézheti az allas értékelését:

192 A sakk-computer értékelése szerint Onnek majdnem 2 gyalog elénye van.
-54 A sakk-computernek kicsivel tobb mint fél gyalog hatranya van.
Buch (konyv) A 1épés benne van a sakk-computernek a standard nyitolépéseket

tartalmazo konyvében ("Buch").

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

4.2.15 Tippek — a computer lépésajanlatai

Amikor azt szeretné, hogy a sakk-computer ajanljon Onnek egy lépést, akkor vélassza ki a
fomeniibol (1.5 fejezet) a TIPP (tanacs) opcidt. 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. Ekkor a jatékcomputer irdnyitja a 1épés megtételében.

4.2.16  Oktato-funkcio

A sakkjatékban az oktato6i-funkcio felhivja a figyelmet a gyenge 1épésekre, és figyelmeztet a
sakk-computer altal inditott tdmadasokra.
Igy kapcsolhatja be vagy ki ezt a funkciot:

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniib6l (12.1 fejezet) a LEHRER (oktato-
funkcid) opciot.

2) Az E-gomb megnyomésaval valthat az 1 és a 0 kozott. (A # szimbélum azt
jelenti, hogy az oktato-funkcid be van kapcsolva.)

3) Nyomja meg kétszer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

Ha a "Lehrer" (oktato-funkcid) be van kapcsolva, a kijelzdn minden esetben a SICHER ?
(tényleg?) tlizenet jelenik meg, amikor a sakk-computer véleménye szerint az On legutolsod
1épése hiba volt. Ekkor a kdvetkezd lehetdségei vannak:
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Nyomja meg a SWAP gombot magyarazatért, pl.:
o  “Sie konnten mich matt setzen.”
(Mattot adhatna.) o “Ich kann Ihre
Figur schlagen. (Leiithetem a babujat.)”
o “Sie konnten Material im Wert von 3 Bauern gewinnen.” (3 gyalognyi elényre
tehetne szert.)
Nyomja meg tijraa SWAP gombot, hogy megnézze azt a 1épést, amelyet On a sakk-computer
véleménye szerint nem vett észre.
Nyomja meg a ¥ gombot, €s vonja vissza a 1épését (lasd a 12.3 fejezetet).
Nyomja meg az ESC gombot a 1épés valtozatlanul hagyasahoz.

Ha a sakk-computer az ACHTUNG! (Figyelem!) {izenetet irja ki, az utolso 1épésében tamadas
van. Ekkor megnyomhatja a SWAP gombot, hogy magyarazatot kapjon, pl. “Ich drohe, Sie
matt zu setzen.” (Mattot adhatok.).

Ha masodszor is megnyomja a SWAP gombot, akkor kijelzésre kertil a tamado 1épés. Végiil
nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

4.2.17  Sakkgyakorlatok — taldlja meg a megolddst

A computer 100 gyakorlé felallassal rendelkezik, amelyekben megkisérelheti megtalalni a helyes
1épést. Minél nagyobb a gyakorl6 felallas sorszama, annal nehezebb megtalalni a helyes megoldast.
A megoldasokat a jelen utmutatd végén talalhatja meg.

fgy kell hasznalni ezt a funkcidt

(1) Valassza ki a sakk 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 am
szimbolum mutatja, hogy melyik fél teszi meg a kovetkezd 1épést, és a kijelzd tetején
futészoveggel megjelend lizenet mutatja a feladvanyt, pl.“Finden Sie den Zug, der zum matt
fiihrt!” (Talalja meg a matthoz vezetd 1épést). A (villogd) § szimbolum azt jelzi, hogy a tablan
lathato felallas egy feladvany.

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

Ha helyes a 1épése:

A computer kijelzi az ezért a feladvanyért kapott pontjait. Nyomja meg a ¥ gombot, ha
szeretné latni az dsszes eddig megoldott feladvanyért kapott szazalékpontot.
Nyomja meg az E-gombot; és megjelenik a kovetkezd feladvany szama. Nyomja meg
az E-gombot Gjra, hogy kijeldlje ezt a feladvanyszamot (vagy pedig valasszon ki egy
masik gyakorlatot a A vagy a V¥, tovabba az E-gombbal).

Ha hibas a 1épése:
A sakk-computer zimmdg6 hangot ad, és megjelenit egy megfeleld iizenetet.
Ekkor megnyomhatja a LEGAL gombot tovabbi magyarazatok megjelenitése céljabol.
Ha még egyszer megnyomja a LEGAL gombot, a jatékcomputer megadja a helyes
1épést.
A ¥ gomb megnyomasaval visszavonhatja a 1épését (1asd 12.3 fejezet) , és kiprobalhat
egy masik 1épést.
Altalaban 6 pontot kap, ha az els kisérlete helyes, 4 pontot, ha a masodik, és 2 pontot, ha a
harmadik. Ha a sakk-computer mutatja meg a megoldast, akkor On nem kap pontot. Egy
feladvany megfejtése kozben pontszama (szdzalékban) megnézhetd a fOmenii egy
bejegyzéseként.
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(1.5 fejezet). Ha atugrik feladvanyokat (pl. ha az 5. feladvanyrdl a 10. feladvanyra ugrik),
akkor a szazalékos arany szamitasa ujra nullardl indul.

Gondoljon arra, hogy mindig a leghatékonyabb lépést kell megtalalnia. Ha tehat van egy
kétlépéses matt, On azonban haromlépésest talalt, lépését a computer visszautasitja.

Ha az On (helyes vagy hibas) 1épése nem eredményez azonnali mattot, akkor megnyomhatja a
SWAP gombot, ¢s a pillanatnyi allasbol kiindulva a computer ellen jatszhat. Ezaltal kiprobalhatja,
hogy milyen kdvetkezményei lennének a 1épésének. Praktikus dolog latni, hogyan adhatna mattot
az ellenfelének. Ebben az esetben a sakk-computer "oktat6i"-lizeneteket kiild (lasd a 4.2.16
fejezetet), de néhany funkcio (tippek, mint a 4.2.15 fejezetben, és a 1épések visszavonasa mint a
12.3 fejezetben) nem all rendelkezésre.

4.2.18  “Ertékelt” jatszma

"Ertékelt” (pontozott) jatszma esetén a sakk-computer

pontokat (0-6) ad minden egyes Iépéseért;
egy “értékelést” az éppen lejatszott jatszma allasara, amennyiben mindkét fél mar
megtett 10 1épést;

az Osszes értékelt jatszmajanak az "Osszesitett értékelését".

"Ertékelt" jatszma lejatszasa:

(1) Valassza ki a jatékmodok listajabol (4.2.2 fejezet) a GEWERTET (értékelt) opciodt.

(2) Valassza ki a A vagy a ¥, tovabba az E-gomb segitségével a Iépésenkénti idélimitet.
(Megjegyzés: Az értékelt (bewertet) jatékmodban a normal nehézségi fokozatrendszer
(lasd a 4.2.12 fejezetet) nincs érvényben).

Y
A ] szimbélumok azt jelzik, hogy a sakk-computer "értékelt" jatékmodban van. A

pillanatnyi 1épésre még felhasznalhato idd a kijelzOn lathato. Minél kevesebb id6re van
sziiksége eg lepeshez annal tobb pontot kap. Ha letelt az idd, a babujaval még Iéphet, de
ezért kevesebb pontot kap.

A 1épésért kapott pontokat tobb sipold hang adja meg. (Az egyetlen mély sipold hang 0 vagy
1 pontot jelent). Az eddigi 6sszpontszam 3 mp-ig kijelzésre keriil. Ez id6 alatt

megnyombhatja az E-gombot a pillanatnyi szdzalékos arany megtekintéséhez;
megnyombhatja még egyszer az E-gombot a jatszma "értékelésének" a megtekintéséhez.

Ha meg szeretné nézni a személyes értékelését (az 6sszes eddigi jatszma atlagos értékelését),
valassza ki a fomeniibél (1.5 fejezet) a WERTUNG (értékelés) opcidt. Nyomja meg 2-szer az
ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

5 Damajaték
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5.1 A damajaték szabalyai

5.1.1 Jatéktabla és a jatékkorongok

A damajatékot a 8 x 8 mezds sakktablan jatsszuk ugy,
hogy a damababuk csak az egyik szini mezén
mozoghatnak. Mindegyik jatékos ("sotét" és "vilagos'")
12-12 koronggal kezd, amelyeket az alabbi modon kell
felallitani. A jatékosok felvaltva 1épnek egy koronggal. A
sotét

kezd. A jaték célja az ellenfél isszes korongjanak a

- W o L e

= = mm || Jevétele, vagy leblokkoldsa iigy, hogy az ellenfél mar ne
e becdefgh tudjon lépni.

Néha el6fordul, hogy egyik jatékos sem tud nyerni. Gyakran akkor 4ll ez a helyzet el6, amikor
mar csak kevés jatékkorong (a két jatékosnak azonos szamban) maradt.

5.1.2 Lépés a jatékkorongokkal

Kezdéskor mind a 24 jatékkorong elnevezése bdbu. Normal esetben a babu egy mez6t 1ép
atlosan el6re egy lires mezdre. A kiindulo allasban a ¢3 mez6én 1évd sotét babu példaul a b4
vagy a d4 mezdre léphet. Valaszul a vilagos a b6 mezén 1év6 babujaval az a5 vagy a ¢5 mezdre
Iéphet, vagy a h6 mezdén 1évé babujat a g5 mezdre viheti, stb.

5.1.3 Az ellenfél babuinak a leiitése

Egy babu ugy iiti le az ellenfél babujat, hogy két mez6t 1ép
atlosan eldre, és kozben az ellenfél babujat atugorva a
mogotte 1évo iires mezdre érkezik. Az ellenfél babujat
leveszi a tablardl. Ha a damajatékban egy jatékbdabu
tithetd, akkor le is KELL

titni (litéskényszer).

Ebben az allasban a sotét két

= bk W og LA = 80

iitéslehetdség koziil valaszthat:

abcdef gh

A ¢3 mez06n 1év6 babu kiiitheti a vilagosnak a d4 mezdén 1év6 babujat tigy, hogy atugorja,

és az e5 mezore érkezik.
Az e3 mezOn 1évo babu leiitheti a vilagosnak ugyanazt a babujat gy, hogy a c5 mezdre
ugrik.

Mindkét esetben az ellenfél babujat leiitd babut magat is leiitik ezutan. Ezutan (mint latni
fogja) mindegyik jatékos leiiti ellenfele egy tovabbi babujat.
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Az ellenfél tobb babujanak a leiitése:: Ha az ellenfél egy
babujat leiitd babu olyan mezdre érkezik, ahonnan egy
tovabbi babut is le lehet {itni, ugyanabban a 1épésben azt is
le kell iitnie. A baloldali als6 rajzban az al mezdn 1évo
. 7 sOtét babunak le kell iitnie a b2 mez6n 1évo vilagos babut,
7 U és a c3 mezodre érkezik. Ugyanennek a babunak utana az

! a5 mezdre kell ugrania (és kdzben a b4 mezén 1évé vilagos

N W s SN

. 7 / babut le kell iitnie), majd a c7 mezdre kell ugrania (és
abcdefgh kozben a b6 mezon 1év6 vilagos babut le kell {itnie).

Ha olyan helyzet all el6 a jatszmaban, hogy két kiilonboz6 titésvaltozatra van lehetdsége, €s
az egyik valtozatban tobb korongot lehet leiitni, a valtozatok kozott szabadon valaszthat.
Figyeljen azonban arra, hogy az egyik iitésvaltozatot meg kell 1épnie. Ere egy példa:

A C3 mezén allo s6tét babu le tudja titni a D4 mezén allo
vilagos babut és az E5 mezore érkezik. Ezzel a {it6lépéssel a
sOtét babu csak egy babut szerez meg. A s6tét azonban az E3
mezOn 1évo babujaval is letitheti a D4 mez6n 1évo vilagos
babut, és a C5 mezore érkezik, elnyeri még a D6 mezén 1évo
vilagos babut, és a 1épéssorozatot az E7 mezon fejezi be. Bar
az utobbi titdlépéssel a sotét két babut nyer el, mégis szabadon
eldontheti, hogy melyik iit6lépést részesiti elényben. A
legtobbszor, de nem minden esetben, az az iit61épés a legjobb,
amellyel a legtobb babut lehet elnyerni.

bl o T P R B -

abcdef gh

5.14 A ddma és a lépései

Ha egy babu eléri az ellenfél alapvonalat, daméva 1ép el6. (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 babuit. Illusztraciéul néhany példa:
Ebben az allasban a sotét dama az F4-rél a G5, ES, G3
vagy E3 mezo6re 1éphet. A normal babutol eltéréen az F4
mez6n 1évé sotét ddma a normal babu szamara elérhetetlen
E3 és G3 mezore is Iéphet.

= ohe o & B

abede fgh
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Itt a B4 mez6r6l induld sotét dama leiitheti a C5 mez6n allo

vilagos babut és érkezhet a D6 mezére, vagy leveszi a C3

mez06n all6 babut és a D2 mezdre érkezik. A normal sotét babu

a C3 mezo6rdl indulva nem tehette volna meg az iitélépést a

= y %, || D2 mezdre, mivel csak el6refelé
=1 %’ 7 szabad

P

Iépni

\

4

% " 7,
3 /% 7 c.

N W e

Megjegyzés: Az a korong, amely egy iit6lépéssel elérte az ellenfél alapvonalat, és damava
valt, ugyanabban a 1épéssorozatban nem iitheti ki az ellenfél tovabbi babujat.

5.2 Jatszma a computer ellen

Nyomja meg a START gombot, a kijelzn villogni kezd az ,,N. Spiel” (0j jaték) kijelzés.
Nyomja meg az E gombot. Ekkor a A vagy a ¥ gomb segitségével kivalaszthatja a DAME
(damajaték) meniipontot. Megerdsitésiil nyomja meg még egyszer az E gombot.

Nyomja meg azt a mez0t, ahonnan egy babuval 1épni szeretne, és nyomja meg azt a mezot,
ahova a babuval érkezni szeretne. Ha egy babuval tobb babut szeretne atugrani, nyomja meg
mindegyik mezdt, amelyre a babut le szeretné tenni.

A sakk-computer 1épése: Az LCD-kijelz6 ("villogva") mutatja azt a mez6t, amelyrsl a babu
indul, és mutatja azt a mezdt, amelyikre a babut tenni kell (pl. D6CS5). Nyomja meg a D6
mez6t, majd a CS mez6t, hogy Iépjen a babuval. Ha egy babuval t6bb babut szeretne atugrani,
akkor nyomja meg az LCD-kijelzén "villogé" mindegyik mezot.

Ha egy babu le lett titve, az als6 sorban pl. az ES=X kiiras lathat6. Nyomja meg ezt a mez6t
az ezen a mez6n kilitott babu levétele céljabol.
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Ha korongja eljutott a szemkozti alapvonalra, és egy damat kapott, villogva megjelennek a
kijelzén az atvaltoztatasi mezd koordinatai és a dama szimboluma. Valtoztassa at most a
korongot egy damava (Gigy, hogy ratesz egy masik korongot), és megerdsitésiil nyomja meg
még egyszer az atvaltoztatasi mez6t. Jarjon el
ugyanigy, ha a computer szerzett maganak egy

damat.

Megjegyzeés: Ennek a jatéknak a nehézségi fokat al2.2 fejezetben leirt modon allithatja be.
Halado jatékosok szamara a 7-es, vagy ennél magasabb nehézségi fokot ajanlunk.

6 Reversi

6.1 A Reversi-jatek szabalyai

6.1.1 Tdbla és a jatékkorongok

A Reversiben a jatékosok egy 64, egyik oldalan fehér a masik oldalan fekete korongboél allo
készletet hasznalnak. Kezdéskor a 8 sort és 8 oszlopot tartalmazoé tabla iires. Az egyik jatékosnak
(a "sotétnek™) 32, fekete oldalaval felfelé néz6 jatékkorongja van. Ellenfelének (a "vilagosnak") 32,
fehér oldalaval felfelé nézd jatékkorongja van. Amikor az egyik jatékos sorra keriil, lerak egy
korongot (az ¢ szinével felfel¢) a tabla egyik iires mezdjére, amennyiben a még ismertetésre kertild
szabalyok alapjan megteheti.

6.1.2 A jatszma megkezdése

A sotét egy korongot tesz a kdzépsé négy mez6 egyikére: a d4, e4, dS vagy e5 mezore. A vilagos
valaszul egy korongot tesz egy masikra ezekbdl a mezokbol. A sotét ezutan a kozépso mezok koziil
egy harmadikra tesz egy korongot, és a vilagos az utolso szabad kozéps6é mezdre tesz egy korongot.
Ezen a ponton két lehetséges minta adédik:

8 B
7 i
& X & X
] - X 3 X -
4 - W 4 -l X
3 X 3 X
2 2
1
A R CNFEFFGH A R CRNEF G H
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6.1.3 A jaték menete

Most a kdvetkezd szabaly szerint kell folytatni a jatékot:

Ha az egyik jatékos van soron, ugy rakja le korongjat a tiblara, hogy ez az uj korong és
ugyanennek a jatékosnak egy masik korongja kozrefogja az ellenfél egy vagy tobb, egyenes,
osszefiiggd sorban lévd korongjat.

A korongok lehetnek vizszintesen, fliggdlegesen vagy atlosan egy sorban. A baloldali allasban
(fent) a sotét tehat egyik korongjat az f4 mezdre teheti, hogy kozrefogja a vilagos jatékosnak
az e4 mez6én 1évo korongjat az f4 és a d4 mezdén 1évo korongjaval. A sotét az £3, f5 vagy f6
mezore is tehetné a korongot. A jobboldali allasban a sotét tehet egy korongot a c5, d6, €3
vagy f4 mezdre. Az ellenséges szinii korong bezarul a jatékos 1j ¢és régi korongja kozé, ezért
a jatékos megfordithatja, és ezaltal azonos szine lesz, mint a két szé&ls6 korongnak.

Természetesen egyszerre tobb egy sorban allo korong g ey P
szine is megvaltoztathatd. Ha példaul egy mar

korabban lerakott és egy tjonnan lerakott s6tét korong
kozé vizszintes, fliggbleges vagy atléos vonalban 3
vilagos korong esik, ezek egyszerre valtjak at a
sziniiket. Ugyanaz a korong egy jatszma folyaméan
tobbszor is valthatja a szinét. A jobboldali allasban a
vilagos pl. a s6tét utolséd 1épésére adott valaszul az el
mezore tehet egy korongot. Ezutan az e vonal Gsszes
sotét korongjanak a szine vilagos lesz.

e Jle e R
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-
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Ha az egyik jatékos nem tud igy korongot tenni a tablara, hogy ezaltal ellenséges egy vagy

tobb korongot kozrefogna, passzolnia kell, és 1jbol ellenfele kertil sorra.

6.1.4 A jatszma vége

Egyik jatékos sem tehet 32 jatékkorongnal tobbet a tablara. A jatszmanak akkor van vége, ha egyik
jatékos sem tud mar tobb korongot tenni a tablara. A nyertes az, akinek a legtobb sajat szinii
korongja van a tablan. Ha mindegyik jatékosnak ugyanannyi korongja van a

tablan, akkor a jatszma dontetlen.
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6.2  Jatszma a computer ellen

6.2.1 A jatszma elkezdése

A Reversi jatszma elkezdéséhez nyomja meg elészor a STARTgombot. Ezutan valassza ki
aA vagy a¥ gomb segitségével az N. Spiel (0 jaték) opcidt, és erdsitse meg az E. gombbal.
Ekkor a A vagy a¥ gombbal kivalaszthatja a Reversi jatékot, és valasztasat megerdsitheti
az E gombbal. Nyomja meg a korongjaval (az On szinével felfelé) azt a mezot, amelyre a
korongot tenni szeretné. Ha a sakk-computer van soron, az LCD-kijelzén egy "villogo"
korong lathat6. Nyomja meg a megfeleld mez6t, hogy a korongot erre a mezdre rakja.

6.2.2 A jatszma lépéseinek megaddsa

Nyomja meg a korongjaval (az On szinével felfelé) azt a mezét, amelyre fel szeretné tenni a
korongot. Ha a sakk-computer van soron, az LCD-kijelzén egy "villogdé" korong lathato.
Nyomja meg a megfeleld mezdt, hogy a korongot erre a mezére rakja.

Ha egy korongot "fel kell forditani”, akkor a korong az LCD-kijelzén valtakozva vilagos és
sOtét szinben jelenik meg. Nyomja meg a mezét, és forditsa fel a korongot.

Ha a sakk-computernek "passzolnia" kell: A sakk-computer haromszor "sipol”, a kijelzén
rovid idére a PASSEN (passz) kiiras jelenik meg, ¢s ismét On kovetkezik.

Ha Onnek kell "passzolnia”: A kijelzén a PASSEN felirat lathat6. Nyomja meg az E-gombot.
A jatszma folytatodik.

A jatszma vége: A kijelz6n megjelenik a jatszma nyertese a WG (vilagos nyert), ill. SG (s6tét
nyert) megjeloléssel, tovabba a tablan a két jatékos birtokaban 1évé korongok szédmaval.
Ennek soran elséként mindig a s6tét korongok szama lathato, és utana a fehér korongoké, pl.
WG 29:35: A vilagos nyert 35 a 29-hez koronggal.
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7 A Négy egy sorban jaték

7.1  Jatékszabalyok

A "4 egy sorban" egy kétszemélyes jaték. Ezt a jatékot 7 figgdleges sorra korlatozott tablan
jatsszuk. A sorokban altaldban 6 korong szamara van hely, a computer azonban lehet6vé teszi
a nagyobb tablan jatszott jatékot is. Az egyik jatékos (,,vilagos™) a vilagos korongokkal
jatszik, az ellenfél (,,s6tét)“ a sotét korongokkal. A vilagos azzal kezd, hogy egy korongot az
also sor egy tetsz6leges 8
mezOjére (al-gl) tesz. Mindkét jatékos ezutan
véltakozva egy-egy korongot rak fel
Iépésenként. Az egyes korongokat egy-egy ilires
mezbére kell rakni, vagy a legals6 sorba vagy
kozvetleniil a mar fenn 1év6 korong folé.

Példaul a vilagos a kezdésként egy korongot a d1 mezdre
rak. A sotét ekkor egy korongot vagy kozvetleniil a
vilagos korong folé a d2 mezdre rakhat, vagy az alapsor
tetszéleges mezdjére (al, bl, cl, el, fl1, g1, h1). Ha sotét
a korongjat az el-re rakja, akkor a vilagos a korongjat a
d2, e2 mezdre, vagy az alapsorra teheti. A

felallas az alabbi  lehet:

= N W = U >

A B ¢ D EF G H

Masodik 1épésével a sotét az al, bl, cl, d3, 2, f1, gl
vagy hl mez6k koziil az egyiket foglalhatja el. A
jatszma célja, hogy a jatékosok négy sajat korongjukat
ugy helyezzék el, hogy a korongjaik folyamatos
fiiggoleges, vizszintes vagy atlés sort képezzenek.
Az a jatékos nyer, akinek ez sikeriil. Ha az egyik
jatékosnak sem sikeriil egy négy korongbol allo sort
létrehoznia, a jatszma dontetleniil végzddik.

= N W = G ® N ®

7.2 Jatszma a computer ellen

A "Négy egy sorban" jaték elinditdsahoz nyomja meg el6szor a STARTgombot. Ez utan
valassza ki a A vagy a ¥ gomb segitségével az N. Spiel (4j jaték) opciot, és erdsitse meg a
valasztast az E gombbal. Ekkor a A vagy aV¥ gombbal kivalaszthatja a 4 IN R. (4 egy
sorban) jatékot, és a valasztasat megerdsitheti az E gombbal.

A jatéktér mezo6i pluszjelekkel (+) vannak jeldlve. A jatéktertilet 6, 7 vagy 8 sor magas lehet.
Kezdéskor a kijelzd also soraban pl. a REIHEN 6 (6 sor) szoveg olvashato. A sorok szamat a
A vagy a ¥ gombbal valtoztathatja meg. Amikor a jatékteriilet a kivant méretli, nyomja meg
az E-gombot.

Amikor On van soron : Nyomja meg az oszlopnak azt a mezdjét, amelyre a korongjat tenni
szeretné.

Amikor a sakk-computer van soron: Nyomja meg az LCD-kijelzén megadott mez6t, és tegyen
egy korongot erre a mezore.
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8 A roka és alibak

8.1  Jatékszabalyok

Egy jatékosnak négy vilagos korongja van (a "libak"), amelyek a b8, d8, f8 és h8 mezordl

indulnak. Mindegyik forduloban a jatékos egy libat atlésan eldre visz egy szomszédos szabad

mezore (mint egy babut a damajatékban).

Ellenfelének csak egy sotét korongja van (a "roka"). A roka gy mozoghat, ahogyan a

dama a ddmajatékban (atlosan elére vagy hatra egy szomszédos szabad mezére).

Ha az  egyik jatékosmar nem tud  1épni, akkor az
ellenfele nyert.

8.2  Jatszma a computer ellen

A "Roka és a libak" jaték elinditdsdhoz nyomja meg elészor a START gombot. Ezutan
valassza ki a A vagy a ¥ gomb segitségével az N. Spiel (4j jaték) opciot, és erdsitse meg a
valasztast az E gombbal. Ekkor 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 szeretné jatszani: Kezdje meg a jatékot a kezddmez6 kivalasztasaval: al,
cl, el vagy gl. Rakjon egy sotét korongot erre a mezdre, nyomja meg a korongot, majd az E
gombot.

Nyomja meg a kdvetkezd korben egyszeriien azt a mezét, amelyre a korongot tolni szeretné.

Ha a libak szerepét szeretné jatszani: Kezdje a jatékot a SWAP gomb megnyomasaval. Rakja
a rokat a (az LCD-kijelz6n megjeldlt) kezdémezore, és nyomja meg. A 1épése megtételéhez
nyomja meg azt a mezot, amelyrdl el szeretne 1épni a libaval, majd azt a mez6t, amelyre vinni
szeretné a libat.

Ha a jatékcomputer van soron: Nyomja meg azt a mezot, amelyrdl el kell 1épni a rokaval (az
LCD-kijelzén lathatd), majd azt a mezdt, amelyre 1épni kell a rokaval (ugyancsak meg van
adva az LCD-kijelz6n).
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9 Halma
9.1  Jatékszabalyok

Mindegyik jatékosnak 10 korongja van, amelyek a jatszma kezdetén a jatékos jobboldalanal
1évé also sarokban vannak felallitva.
ABSDETLSH  Aviligos kezd. Ha a jatékos sorra keriil,

i korongjait a kovetkezd médon mozgathatja:
aaa
: - (a) A korongot barmelyik szomszédos szabad mezdre tolhatja, pl.

az el mez6rdl a d1, d2 vagy e2 mezore.

a .
anl (b)) Egyszomszédos (barmilyen szinii) korong felert atugorhat a
—~M = mogotte 1évo szabad mezdre. A gl mezdn 1évo korong (lasd

N N TV S S Y R N <]

AnARL az &bran) tehat pl. az e3 mezdre ugorhat. Az f1 mezén 1évo
korong a d1 vagy az f3 mezOre ugorhat (vagy az e2-re 1éphet).

A jatszma célja:: Ellenfele "kezdStartomanyanak" elfoglalasa. On veszit, ha kezdétartomanya
az elsé lepést kovetéen barmikor teljesen el van foglalva (az egyik vagy mindkét szinii
korongokkal).

9.2 Jatszma a computer ellen

A Halma-jaték elinditasahoz nyomja meg eldszér a START gombot. Ezutan valassza ki a A
vagy a¥ gomb segitségével az N. Spiel (0 jaték) opciot, és erésitse meg a valasztast az E
gombbal. Ekkor a A vagy aV¥ gombbal kivélaszthatja a HALMA jatékot, és valasztasat
megerdsitheti az E gombbal.

Lépés a koronggal: Nyomja meg azt a mez6t, amelyrdl el szeretne 1épni a koronggal, majd
azt a mezOt, amelyre a koronggal 1épni szeretne.

Atugras t6bb korong felett: Egy 1épésben tobb korong felett is 4t szabad ugrani (ha erre mod
van), azonban (a damajatékkal ellentétben) nem kell tobb korong felett atugrani. Egy
Iépéssorozatban legfeljebb 8 ugrast szabad végezni (ugy, hogy nem szabad 2-szer ugyanarra
amez0re érkezni). Ha tobb korong felett szeretne atugrani, nyomja meg egymas utan az 6sszes
érintett mez6t. Ha be szeretné fejezni a 1épést, és még lehetne ugrani, nyomja meg masodszor
is azt a mez6t, amelyen meg szeretne allni.

A sakk-computer 1épése: Az LCD-kijelz6 (villogva) mutatja azt a mez6t, amelyrél a babu
indul, és mutatja azt a mez6t, amelyikre a babut tenni kell. Ha példaul A8C6 lathato a kijelz6n,
nyomja meg elébb az A8 mezdt, majd a C6 mezdt a korong 1épéséhez. Ha egy koronggal tobb
korongot kell atugrani, nyomja meg egymas utan a kijelzén villogd mezoket.
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10 NIM-jaték

10.1 Jatékszabalyok

Az alap kiindul6allasban 4 rakas
8 korong
7 - van:
A jatékosok valtakozva vesznek le korongokat a tablarol.
6 - Ha az egyik jatékoson van a sor, korongokat vesz el az
5 - egyik meghatarozott rakasbol. Leveheti az egész rakast,
4 - - csak egy korongot, vagy tetsz6leges szamu korongot. Az a
3 -- e jatékos nyer, aki az utolsd korongot veszi le a tablarol
(amennyiben a jaték elején nem egyeztek meg masban a
2| e jatékosok).
1| = - - -

A B CDZEF GH

10.2 Jatszma a computer ellen

10.2.1 A jdatszma megkezdése eldtt

Az also6 sorban az LG (= “Letzter gewinnt” = utolsé nyer) vagy az LV (= “Letzter verliert”
= utolsé veszit) kiiras lathatd. A két jatékmod kozott a A vagy a ¥ gombbal lehet valtani.
Nyomja meg az E-gombot, ha a kivant opci6 lathato a kijelzon.

A kijelzén a ,,STANDARD” szoveg jelenik meg. Ekkor a kovetkez6 lehet6ségei vannak:
Nyomja meg az E-gombot, ha az alap-kiindul6allasbol szeretne
jatszani.
Ha maés kiindul6allasbol szeretne jatszani:
o Nyomja meg a A vagy ¥ gombot (ennek kovetkeztében a SPALTEN?
(oszlopok) kiirds jelenik meg).
o Nyomjon meg egy mez6t a c-h oszlopok egyikében. Ez az oszlop fogja
tartalmazni a jobb, sz¢&ls6 korongrakast.
o Nyomja meg az E-gombot. Az egyes rakasokban 1év6 korongok szama
véletlenszertien keriil meghatarozasra. Rakja fel a korongokat az LCD-
kijelzén lathatd modon a tablara.

10.2.2 A jaték menete

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

Ha a computer van soron:

(1) Az eltavolitand6 legfelso korong "villog" az LCD-kijelzén. Nyomja meg ezt a
korongot.

?2) A legfels6 és a legalsd korong ekkor valtakozva "villog". Nyomja meg a legalso
korongot. (Ha csak egy korongot kell levenni, a koordinatak villognak. Nyomja meg
ekkor még egyszer ezt a mez6t.)

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

A normdl kiinduléallas az A vilagos korongokat birtokld jatékos kezd azzal, hogy

alé‘}\bbé: cbEF G H egy korongot elére mozgat. A korongot olyan tavolsagig
Y. tolhatja elérefelé, amennyire szeretné, azonban meg kell
7 allnia az ugyanabban az oszlopban 1év0 sotét korong elott.
? A sotét korongokat birtokld jatékos ugyanezt teszi. A
: jatékosok felvaltva jatszanak, amig az G&sszes korongot
5 kolesonosen nem torlaszoljak el. Az utolso 1épést tevod
o jatékos veszit, amennyiben a jatszma megkezdése el6tt
r-Y-Y-Y-V-¥-¥-%- nem egyeztek meg masban.

11.2 Jatszma a computer ellen

11.2.1 A jdatszma megkezdése eldtt

Az als6 sorban az LV (= “Letzter verliert” =utolsé veszit) vagyLG (= “Letzter gewinnt” =
utolsd nyer) kiiras lathatd. A két jatékmod kozott a A vagy a ¥ gombbal lehet valtani.
Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant opcio lathato a kijelzén.

A kijelzén a ,,STANDARD” szoveg jelenik meg. Ekkor a kovetkezd lehetdségei vannak:
Nyomja meg az E-gombot, ha az alap kiindul6allasbdl szeretne
jatszani.
Ha mas kiindul64llasbol szeretne jatszani:
o Nyomjameg a A vagy ¥ gombot (ennek kovetkeztében a
SPALTEN? (oszlopok) kiirds jelenik meg). o Nyomjon meg egy
mezo6t a c-h oszlopok egyikében. Az ett6l az oszloptol jobbra
es6 Osszes korong levételre keriil.
o Nyomja meg az E-gombot. A sotét korongok kiosztasa
véletlenszerlien megy végbe. Figyeljen arra, hogy az allas a
jatéktablan megegyezzen az LCD-kijelzOn lathato allassal.

11.2.2 A jaték menete

Ha On van soron, nyomja meg azt a mez6t, amelyrél el szeretne 1épni egy koronggal, majd
azt a mezOt, amelyre 1épni szeretne a koronggal. Hasonlé médon jarjon el, ha a komputer van
soron: Nyomja meg

az LCD-kijelzén villogd kiindulasi és érkezési mez0t.
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Kiilonleges
12 funkciok

12.1 Opcidk

Ha kivalasztja a fdmentibol (1.5 fejezet) az OPTIONEN (opciok) pontot, szamos opcidt allithat be.
El6szér az els6 opcid jelenik meg az "Optionen" almeniiben. Ismételten nyomja meg a A vagy a
V gombot az dsszes opcid megjelenitéséhez:

TON Lasda 12.1.1
(hang) fejezetet.
STIL (csak Lasda 12.1.2
(stilus) sakkjatékban) fejezetet.
Lasda12.1.3

KONT. (= LCD kontraszt) fejezetet.
(= Schiedsrichter/ Lasda 12.1.4

SR versenybird) fejezetet.
SPRACHE Lasda 12.1.5
(nyelv) fejezetet.
LEHRER

(oktato- (csak Lasd a 12.1.6
funkcid) sakkjatékban) fejezetet.

Valassza ki a A vagy a ¥ gomb segitségével a kivant opciot, majd nyomja meg az E
gombot.(Az ESC gombbal visszatérhet a fémeniibe (1.5 fejezet).

12.1.1 Hang

fgy kapcsolhat6 ki vagy be a hang, és igy valtoztathaté a hangerd:

(1) Valassza ki az "Opciok" almeniib6l (12.1 fejezet) a TON (hang) opciot.

2) Valasszon 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 folytatasahoz.

Ha ki van kapcsolva a hang (0), a sakk-computer az als6 sorban a FEHLER (hiba) {izenetet
irja ki a zimmogo6 hang kibocsatasa helyett. Nyomja meg a tabla barmelyik mezdjét ennek az
tizenetnek a torléséhez.

12.1.2  Jatékstilus a sakkban

fgy hatarozhatja meg a sakk-computer jatékstilusat. Részleteket a kiilonboz6 stilusokrol a
4.2.13 fejezetben talal.

(1) Valassza ki az "Optionen" (opcidk) almeniibdl (12.1 fejezet) a STIL (jatékstilus)
opciot.

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

(3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant stilus 1athaté a kijelz6n.

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

Europe Chess Champion — HU — 36. oldal



12.1.3  LCD-kontraszt

fgy valtoztathatja meg a kijelz$ kontrasztjat:

(1) Valassza ki az "Optionen” (opcidk) almeniibdl (12.1 fejezet) a KONT (kontraszt)
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  Versenybiro-funkcié

A "Schiedsrichter" (versenybir6) iizemmodban a sakk-computer Ont hagyja jatszani mindkét fél
nevében. (Pl egy masik jatékos ellen jatszhat; a sakk-computer ebben az esetben csak
"versenybiroként" miikodik, és ellendrzi, hogy szabalyosak voltak-¢ a 1épések, eredményt hirdet
stb.)
A versenybird-funkciot az alabbiak szerint kapcsolhatja  be-

vagy ki:

(1) Valassza ki az "Optionen" (opcidk) almeniibdl (12.1 fejezet) az SR (verenybird) opciot.
(2) Nyomja meg az E-gombot, hogy valtson az 0 és a 1 kozott.
(3) Nyomja meg 2-szer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

"Schiedsrichter” (versenybird) izemmodban nincsenek sem tippek (12.5 fejezet), sem
oktatdi tanacsok (12.1.6 fejezet).

12.1.5  Nyelv

fgy valaszthatja ki a kijelzés nyelvét.

1) Valassza ki az "Optionen" (opciok) almeniib6l (12.1 fejezet) a SPRACHE (nyelv) opciot.
2) A A vagy a ¥ gombbal jelenitheti meg a rendelkezésre all6 nyelveket.

Nyelv Kijelzés
Angol English
Német Deutsch
Francia Francais
Olasz Italiano
Spanyol Espaiiol
Holland NL
Portugal POR
Svéd Svenska
Finn Suomi
Cseh Cestina
Szlovak Sloven
Lengyel Polski
GOrog EMnvikd

3) Nyomja meg az E-gombot, amikor a kivant nyelv lathato a kijelzon.
“) Nyomja meg 2-szer az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

12.1.6  Sakkoktato— Megjegyzések és figyvelmeztetések

Az oktato-funkcid a sakkban felivja a figyelmet a gyenge 1épésekre, és figyelmeztet a sakk-
computer altal inditott timadasokra.
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fgy kapcsolhatja be vagy ki ezt a funkciot.

(1) Valassza ki az "Optionen" (opcidk) almeniibdl (12.1 fejezet) a LEHRER (oktato-
funkcid) opciot.

(2) Valasszon a nyilgombokkal a 2, 1 és 0 koziil, és erdsitse meg a valasztast az E-
gombbal. (A nyilszimbélum azt jelenti, hogy az oktatd-funkcio be van kapcsolva.)

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

Az 1. oktatéi fokozat figyelmezteti Ont, ha gyenge 1épést tesz. A 2. oktatoi fokozat ezen kiviil
még figyelmeztet a computer kiilondsen erds 1épéseire is, pl. ha tamadast hajt végre.

Ha be van kapcsolva az "oktatd", a kijelz6n a SICHER ? (tényleg?) iizenet jelenik meg, ha a
sakk-computer véleménye szerint az On utolsé 1épése hiba volt. Ekkor a kdvetkezd
lehetdségei vannak:
Nyomja meg a SWAP gombot magyarazatért, pl.:
o  “Sie konnten mich matt setzen.”
(Mattot adhatna.) o “Ich kann Ihre
Figur schlagen.” (Leiithetem a babujat.)
o “Sie konnten Material im Wert von 3 Bauern gewinnen.” (3 gyalognyi elényre
tehetne szert.)
Nyomja meg tijraa SWAP gombot, hogy megnézze azt a 1épést, amelyet On a sakk-computer
szerint nem vett észre.
Nyomja meg a ¥ gombot, €s vonja vissza a 1épését (lasd a 12.3 fejezetet).
Nyomja meg az ESC gombot a 1épés valtozatlanul hagyasahoz.
Ha a sakk-computer az ACHTUNG! (Figyelem!) lizenetet irja ki, az utolsé 1épése fenyegetést
rejt magaban. Ilyenkor megnyomhatja SWAP gombot tovabbi magyarazatért, pl.
“Ich drohe, Sie matt zu setzen.” (Mattot adhatok).
Ha masodszor is megnyomja a SWAP gombot, akkor kijelzésre keriil a fenyeget6 1épés. Végiil
nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatasahoz.

12.2 Nehézségi fokozatok (a sakkon kiviil az §sszes jatéknal)

A damajatéknal 1. - 16. szdmozasi fokozatok vannak. Minden mds jateknal (a sakk
kivételével) 1. - 10. fokozat van. Az 1. fokozat a leggyorsabb és a legkonnyebb. Igy jelenitheti
meg ¢s valtoztathatja meg a nehézségi fokozatot:

(1) Valassza ki a fomeniib6l (1.5 fejezet) a STUFE (nehézségi fokozat) opcidt. A fokozat
ekkor ,,villog”.

(2) Nyomja meg annyiszor a A vagy a ¥ gombot, amig megjelenik a kivant nehézségi
fokozat.

Nyomja meg az E-gombot. Ekkor folytathatja a jatékot.

12.3  Lépések visszavonasa

Amikor kivalasztott egy kiinduldsi mez6t, el6fordulhat, hogy kozben megvaltozott a
véleménye, ekkor még egyszer megnyomhatja ezt a mezot (vagy az ESC gombot), és elolrdl
kezdheti a 1épést. Amikor a sajat 1épését és a sakk-computer 1épését teszi meg, eléfordulhat,
hogy szeretné visszavonni ezeket a lépéseket, és masik 1épést szeretne tenni. Lépés
visszavonasdhoz nyomja meg a ¥ gombot. Néhany esetben egyszeriien csak vissza kell
huznia a jatékfigurat gy, hogy megnyomja az érkezési ¢s a kiindulasi mezdt. Mas esetekben
a leiitott babukat vissza kell tenni a tablara vagy meg kell forditani a Reversi-korongokat, stb.
Az §sszes ilyen esetben nyomja meg azt a mezdt, amelyik az LCD-tablan és az
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alsé sorban "villog” ahhoz, hogy egy babut visszategyen a tablara, levegye a tablarol vagy
megforditsa a korongot. Figyeljen ekdzben arra, hogy az allas megegyezzen a jatéktablan és az
LCD-tablan. Ezutan léphet egy tijat (vagy megnyombhatja a ,,SWAP" gombot, hogy a computerrel
végeztessen el egy 1épést).

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

12.4 Térfélcsere a ,,SWAP“-gombbal

A jatszma kozben is barmikor térfelet cserélhet a SWAP gombbal, ha az On lépése
kovetkezik. Ha minden egyes 1épés utdn megnyomja ezt a gombot, akkor a computer sajat
maga ellen jatszik.

Ha a computer 1épése kovetkezik, akkor a SWAP gomb megnyomasa megszakitja a computer
gondolkodasi folyamatat, és a computert Iépésre kényszeriti. [lyenkor a computer azt a 1épést
teszi meg ekkor, amelyet eddig az idépontig a viszonylag legjobbnak itélt. Ez természetesen
gyakran nem a legjobb 1épés.

12.5 Tippek - a computer [épésajanlatai

Amikor azt szeretné, hogy a sakk-computer ajanljon Onnek egy lépést, akkor vélassza ki a
fémeniib6l (1.5 fejezet) a TIPP (tanacs) opcidt. 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. Ekkor a jatékcomputer iranyitja a lépés megtételében.

12.6 Stugofunkciok

A legtobb helyzetben a HELP-gomb (siigd) megnyomasa utan megjelenik egy lizenet a
kijelzén, amely elmagyarazza a lehetséges 1épést. Ha el szeretné 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 tdbla megforditasdhoz valassza ki a fomeniibdl (1.5 fejezet) a DREH

(megforditas) opcidt, és nyomja meg az ESC gombot a jatszma folytatasdhoz. A
szimbélum azt mutatja, hogy a két fél a normalis iranyhoz képest forditott iranyban jatszik.
Gondoljon arra, hogy a mez6kon lathato koordinata adatokat ebben az esetben nem szabad
figyelembe venni, mert példaul a c3 mezdt most az f6 mezéként kell kezelni.

12.8 Felallas megadasa (#)

Egy bizonyos felallas figurait fel lehet allitani a tablan, példaul egy folydiratbol vett
sakkprobléma modellezéséhez. Valassza ki a fdmeniibdl (1.5 fejezet) a STELLUNG (felallas
megadasa) opciot. Az als6 sorban most a kdvetkezok jelennek meg:

A szin O vagy mszimboluma.

A # ("villogd") szimbolum azt jelzi, hogy a sakk-computer "felallitas izemmodban"
van.

Egy jatékfigura tipus szimbdluma (kivéve a Nim-jatékot).
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Annak a mezének a koordinatai, amelyre fel kell rakni egy babut, vagy amelyrdl le kell
venni egy babut.
(A "Négy egy sorban" jatéknal csak egy oszlopot jelold beti jelenik meg. A Nim-jatéknal az
egy oszlopot jel616 betlthdz még az abban a sorban talalhatd korongok szama is tarsul.)
Mialatt a sakk-computer "felallitasi izemmodban” van, a kovetkezoket tehetjiik:
Egy babu/korong levétele egy mez6rél: Nyomja meg a mez6t, majd
az ESC-gombot.
(A Northcotes jatéknal nem vehetdk le korongok. A "Négy egy sorban" jatéknal nyomja meg
az oszlopot, majd az ESC-gombot a legfelsd korong eltavolitasahoz. A Nim jatéknal nyomja
meg a teljes oszlop torléséhez az oszlopot, utana az ESC gombot; ha a rakas méretét szeretné
modositani, akkor nyomja meg azt a mez6t, amelyik a legfels6 korong lesz.)

Az egész tabla torlése: Nyomja meg annyiszor a A vagy ¥ gombot, amig az alsé sorban
megjelenik a Loschen? (torlés) kérdés. Ezutan nyomja meg az E-gombot. (A
Northcotes jatéknal nem torolhetd a tabla.)

A tablara rakand6 babu-/korongfajta kivalasztasa: Nyomja meg annyiszor a A vagy ¥
gombot, amig az alsé sorban megjelenik a kivant babu/korong. (csak sakkban vagy
damajatékban)

Szinvaltas (o / m ): Nyomja meg a SWAP gombot.

Aktualis szini (és aktualis fajtaji) babu/korong tablara
rakdsa: Nyomja meg a kivant mez6t és utana 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 rakas

legfelsé mezdjét. A Northcotes jatéknal egyszerlien csak a kivant mez6t nyomja meg: a korong az
oszlopban elfoglalt eddigi mez6jérdl erre a mezdre helyezddik at.) Ha a sakkjatékban egy kiralyt
tesz fel a tablara, az

azonos szint kiraly automatikusan eltavolitasra kertil a pillanatnyi helyérdl. Figyeljen arra (ha

mar felallitotta az 6sszes babut/korongot), hogy az aktualis szin az a szin, amelyik a kovetkezd

1épést teszi meg. Jarjon el az alabbiak szerint:
"A felallitasi lizemmod" elhagyasa: Nyomja meg annyiszor a A vagy a ¥ gombot,
amig az also sorban megjelenik a Bereit ? (készen all?) tizenet. Ezutan nyomja meg az
E-gombot. Ekkor mar az uj felallas szerint jatszhat. Tegyen egy 1épést, vagy nyomja
meg a SWAP gombot, ha azt szeretné, hogy a sakk-computer 1épjen.

Ha a pillanatnyi felallasbol nem lehet a jatszmat elinditani, a kijelz6én "???” kijelzés jelenik
meg, ¢s a sakk-computer a felallitasi izemmodban marad. Ha megnyomja a HELP gombot,
esetleg tovabbi magyarazatokat kaphat: a sakkjatékban lehet, hogy hianyzik a kiraly, vagy az
a soron kovetkezd jatékos sakkban tartja az ellenfelet. Ekkor megvaltoztathatja a tablan 1évo
felallast Ggy, hogy lehetséges legyen a jaték; ha azonban meg szeretné szakitani a felallas
megadasat, akkor nyomja meg annyiszor a A vagy ¥ gombot, amig az als6 sorban az
Abbruch? (megszakitas) iizenet jelenik meg. Ezutan nyomja meg az E-gombot a fdmeniibe
(1.5 fejezet) valo visszatéréshez.

Megjegyzés: A sakkjatékban nem lehet sancolni a felallitasi izemmodban a téblara tett
babuval. Ha szeretne egy felallast felépiteni,
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amelyben szabad sancolni, elkezdhet egy "0j jatszmat", majd hagyja a kiralyokat és a
bastyéakat a kezdémezdiken, amig a tobbi babut athelyezi.

12.9 A jatszma megszakitasa és elmentése

Ha egy jatszmat egy késébbi id6pontban szeretne folytatni, kapcsolja ki a computert az
ON/OFF gombbal. Gondoljon arra, hogy az ON/OFF gomb csak akkor aktiv, amikor az On
lépése kovetkezik.

Amikor a jatszmat kés6bb folytatni szeretné , és néhany figura mar nincs a tablan az eredeti
allasnak megfelel6 helyen, ezeket az LCD-kijelzén lathato allas alapjan ujra felallithatja.
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13 Gyakori problémak és megoldasuk

Ez a computer nagyon magas mindségi kovetelmények betartasaval késziilt, és a szallitas elott
alapos tesztelésen esett at. Ennek alapjan nagyon valdsziniitlen, hogy hibas a késziiléke.
Tapasztalataink szerint a vélt "hibak" tobbsége abbol adodik, hogy a felhasznalo a 1épések
megadasakor hibat kovet el, vagy helytelen gombot nyom meg. Ez gyakran azt eredményezi,
hogy a computer (néha egy késébbi idépontban) nem a varakozasnak megfelelden reagal.
Még egyszer: Mieldtt a computer nem vart reakciojat hibanak értelmezné, alaposan
ellendrizze le, hogy az Osszes kezelési 1épést és a 1épések megadasat helyesen végezte el!

A hiba gyakori oka példaul a helytelen lépésmegadas. Gy6z6djon meg arrdl, hogy a
Iépésmegadas megfelel a szabalyoknak. A kdvetkezd szovegben néhany megjegyzést és
tandcsot talal arra az esetre, ha a computer hasznalata kézben problémaba iitkdzne. Itt a
leggyakrabban megreklamalt hibaforrasokat” ismertetjiik.

13.1 Az LCD-kijelz6n nem lathato informacio

Ha nincs megjelenitett informéci6 a kijelzon, és a computer semmilyen
gombnyomasra vagy Iépésmegadasra nem reagal, akkor ennek
az alabbi okai lehetnek:

1. Gy6z6djon meg rdla, hogy megfeleld elemeket hasznal (AAA tipus; kérjikk, ne
hasznaljon akkut!). Jol rakta be az elemeket? Gy6z6djon meg arrdl, hogy a pozitiv végek
a helyes oldalon vannak, és szorosan illeszkednek. Ha az elemeket mar hosszabb ideje
hasznalja, el6fordulhat, hogy az elemek lemeriiltek. A legjobb, ha uj elemeket rak be.

2. Ha az elemek rendben vannak, eléfordulhat, hogy a computert statikus feltoltodés
zavarja a miikodésben. Vezessen be egy vékony targyat a computer hatoldalan 1évo
RESET felirata nyilasba. Nyomja meg a nyilas aljan elhelyezkedd RESET kapcsolot.
Ekkor mar kifogastalanul kell miikddnie a computernek.

13.2 A computer nem Iép

A computer ezel6tt teljesen normalisan miikodott, de most hirtelen nem tesz tobb 1épést. Mi

lehet ennek az oka?

1. Ha a kijelzén még forog a homokora, a computer még az ellenlépésén gondolkozik.
Varjon, amig a computer megteszi a 1épését, vagy nyomja meg a szamitasi miiveletek
megszakitasara a SWAP gombot. A computer ekkor azonnal valaszol azzal a 1épéssel,
amelyet kedvezonek itél.

2. Ha az egyik szin szimboluma lathaté allanddan a kijelzén, a computer feltételezi, hogy
On még nem tette meg, ill. nem adta meg az utols6 1épését. Gondoskodjon arrél, hogy
egyes babuk helyzetét az LCD-kijelz6 segitségével ellendrizheti. Ha minden rendben
van, akkor Onnek kell 1épnie.

Europe Chess Champion — HU —42. oldal



13.3 A computer nem fogadja el az On lépését.

Ha meg szeretne adni egy 1épést, és a computer nem fogadja el a megadott 1épést, ennek a
kovetkezd okai lehetnek:

13.3.1 Az osszes jatéktipus esetén

A 1épés megadasat feltétleniil helyesen le kell zarnia a célmezé megnyomasaval.
13.3.2  Sakkiizemmédban

Ha sancolast adott be sajat maga vagy a computer nevében, ne csak a kiraly, hanem a bastya
szamara is feltétleniil nyomja meg a kezdd- és a célmez6t (lasd a 4.2.6 fejezetet is). Ha a
specialis "en passant" (menet kdzbeni iités) 1épést adta meg a sajat vagy a computer
nevében, akkor a leiitdtt gyalogot feltétleniil helyesen tavolitsa el a tablarol. Figyelem: A
leiitott gyalog mezdjét is feltétleniil nyomja meg! Csak igy biztositott, hogy a gyalogot a
computer leiitdttnek azonositsa (lasd a 4.2.6 fejezetet).

Amikor egy gyalogot az utolsé sorban atvaltoztat, feltétleniil figyeljen arra, hogy
megnyomja az atvaltozasi mez6t az Uj babuval, és az atvaltoztatast helyesen zarja le
(lasd a 4.2.6 fejezetet is).

Ha aktiv a kijelz6n a ”+” sakkszimbolum, a computer sakkot adott. Ebben az esetben a
kovetkezo 1épésével meg kell sziintetnie a sakkot.

Ha nincs jelezve sakkadas, ellenérizze, hogy On hozta-e sakkhelyzetbe a kiralyat.
Kiralyat csak olyan mezdre viheti, ahol az nincs kitéve ellenséges babu tdmadasanak.
Természetesen olyan babuval sem léphet el, amely a kiralyat az ellenfél sakktamadasa
eldl védi.

Ha az LCD-kijelz6n villog a # szimbolum, a computer felallas megadasa tizemmodban
van. Néha el6fordul, hogy elfelejti elhagyni ezt az izemmadot a jatszma folytatasa
el6tt. A 12.8 fejezet pontosan ismerteti az allasmegadas elhagyasanak a pontos
menetet.

Ha vilagit a kijelzén a # szimbolum, a computer vilagbajnoki jatszma adatbank
tizemmodban van. A START gomb megnyomasaval hagyhatja el az utanjatszasi
jatékmodot.

13.3.3  Ddmaiizemmédban

Ha damajatékot jatszik, és utolso 1épése iit61épés volt, feltétleniil vegye le a leiitott
babut a tablarél is, és tavolitsa el a computer belsé memariajabdl is. Ezt Ggy éri el,
hogy Gjra megnyomja a leiitott babuval a mezgjét. Csak ezutan vegye le a babut a
tablarol.

Ha az utolso 1épésével egy gyalogot vezérré valtoztatott at, feltétlenil figyeljen arra,
hogy az atvaltoztatott vezért még egyszer ranyomja arra a mezdre, amelyen az
atvaltoztatas tortént.

13.4 Tényleg ismeri az 6sszes szabalyt?

A leggyakoribb “hibaforras” az, hogy a megadott 1épések nem felelnek meg a szabalyoknak.
Miel6tt azt feltételezi, hogy meghibasodott a computer, gy6z6djon meg arrdl, hogy
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a lépése 100%-ban megfelel a szabalyoknak. Kétség esetén inkabb nézzen utana a
szabalyoknak a jatékszabalyokrol szol6 megfeleld fejezetekben.

13.5 A computer nem engedélyezett 1épéseket tesz

H a computer olyan 1épéseket tesz, amelyek véleménye szerint ellentmondanak a

szabalyoknak, (ami

elméletben természetesen nem lehetséges,  akkorennek  az alabbi
okai lehetnek:

Ellendrizze, hogy a babuk allasa a tablan megegyezik-e a computer belsé

akkor ez azt jelenti, hogy a hiba valoszintileg a szabalyok téves értelmezésére vezethetd
vissza. A félreértések gyakori oka a specialis 1épések, igy a sancolas, az En Passant {ités
vagy a gyalogatvaltoztatas a nyolcadik sorban.

Nyomja meg a SWAP gombot, hogy kikényszeritse a computer valaszlépését. Ha a
computer tesz egy lépést, akkor a probléma oka nem a késziilékben van. Vonja vissza a
computer 1épését, tovabba a sajat utolso 1épését, és probaljon meg Gjra megadni egy
1épést, 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-kapcsold

Ennek késziiléknek a kifogastalan mikodését ritka esetben elektrosztatikus kistilések, erds
elektromagneses sugarzas vagy mas elektromos zavarforrasok (pl. szamitogép vagy TV-
késziilék) is befolyasolhatjak. Ez teljesen normélis, és nem ok az aggodalomra. A késziilék
aljan talalhat6 RESET kapcsolonak a feladata ilyen hibas miikddés esetében a késziilék
visszaallitasa alaphelyzetbe ugy, hogy gond nélkiil el lehessen kezdeni egy 0j jatszmat.
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A specifikacio — kiilondsen miiszaki fejlesztéssel kapcsolatos — megvaltoztatasanak és a
tévedéseknek a joga fenntartva.

Ezt a hasznalati utmutatot nagy gonddal allitottuk 6ssze, s a tartalom helyességét ellendriztiik.
Ha a varakozas ellenére mégis hibakat tartalmazna, az nem szolgalhat alapul a késziilék

Ennek a hasznalati itmutatonak a sokszorositasa, még kivonatosan is, az elézetes engedélyiink
nélkiil tilos.
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