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Onnittelut LEXIBOOK ChessMan® Elite -shakkitietokoneen hankinnasta

Peli sisaltaa:

+ 64 vaikeustasoa, jotka jakautuvat neljaén eri pelityyliin (normaali, aggressiivinen, puolustava ja korkea riski), mukaan

lukien:

5 aloittelijatasoa lapsille ja aloitteleville pelaajille, joissa tietokone uhraa shakkinappuloita tarkoituksella.
8 normaalia pelitasoa aloitteleville ja kokeneille pelaajille, joiden vasteajat vaihtelevat 5 sekunnista useisiin tunteihin.

1 analyysitaso, joka analysoi pelid jopa 24 tunnin ajan.

1 MATE-taso , joka on suunniteltu ratkaisemaan shakkimattiongelmia aina viiden siirron matteihin asti.
1 MULTI MOVE -taso, jonka avulla kaksi pelaajaa voi pelata keskenaan, ja tietokone toimii erotuomarina.

* TRAINING-tila, joka nayttaa, kun teet hyvan siirron.

* Elektroninen sensori-shakkilauta , joka seuraa automaattisesti siirtojasi, kun painat siirron lahtéruutua ja kohderuutua.

+ Valo , joka nayttaa oman siirtosi ja tietokoneen siirron koordinaatit.
* HINT-toiminto, jonka avulla voit pyytaa tietokonetta ehdottamaan seuraavaa siirtoasi.

* TAKE BACK -toiminto, jonka avulla voit palata takaisin enintaan kaksi taytta siirtoa (tai nelja puolisiirtoa).
* MOVE-toiminto, jonka avulla voit kehittya seuraamalla, kun tietokone pelaa itsedan vastaan.
+ SET UP -toiminto asemien ohjelmointiin ongelmaa ratkaistessa tai manuaalisessa harjoituksessa.

+ Kirjasto , jossa on 20 erilaista peliavausta.

Lisaksi se:

+ havaitsee pattitilanteen , tasapelin 50 siirron sdannon mukaan ja toistoon perustuvan tasapelin.
« tunnistaa kuninkaan seka kuningattaren ja kuninkaan shakkimatin, kuninkaan seka kuninkaan ja tornin shakkimatin

ja kuninkaan seké kuninkaan ja l&hetin shakkimatin.
* miettii toisen pelaajan tehdessa siirtoa.

I. VIRTALAHDE

Tietokoneshakkipeli toimii kolmella AA- tai LR6 1,5 V === -alkaliparistolla, joiden kapasiteetti on 2,25 Ah, tai leluille
tarkoitetulla 9.0 V === 300 mA:n & sovittimella ( ei sisally toimitukseen ) jossa on positiivinen keskus ©—&—®. Tulovirta:

100-240 V ~ 50/60 Hz, 0,1 A.

PARISTOJEN ASENNUS
Poista alkuperéinen (kaikki teksti liittyen paristojen asennukseen) ja lisaa Liniex-teksti
alla olevan mukaisesti. Séilyta paristokaavio

VAROITUS.

Aikuisen tulee suorittaa paristojen asentaminen. Muista asettaa + ja - oikein péin.
Ala koskaan kéytd samaan aikaan vanhoja ja uusia paristoja tai erityyppisia paristoja.
Ala koskaan yrita ladata ei-ladattavia paristoja.Poista paristot, jos tuotetta ei kdytetd
pitkaan aikaan. Tyhjat paristot tulee poistaa laitteesta.

Al oikosulje pariston napoja.

Akkua ei saa altistaa liialliselle kuumuudelle, kuten auringonpaisteelle, tulelle tai
vastaavalle. Ladattavia akkuja saa ladata vain aikuisen valvonnassa.

Lelua ei saa kytked useampaan kuin suositeltuun maaraén virtalahteita.

Lelua ei saa kytked useampaan kuin suositeltuun maardén muuntajia tai virtalahteita.

(0)

+ [

1.5V SIZE AA
UM-3 OR LR6

1.5V SIZE AA
UM-3 OR LR6 ] +

+ [

1.5V SIZE AA
UM-3 OR LR6

VAROITUS: Toimintahéiri6 tai muistin menetys voi johtua voimakkaista taajuushéiridista tai sahkdstaattisesta purkauksesta.
Jos jokin epanormaali toiminto ilmenee, nollaa laite tai poista paristot ja aseta ne uudelleen tai irrota AC/DC-sovitin

verkkopistorasiasta ja kytke se uudelleen.

tuote ostopaikkaan tai lahimpaéan kerays-/kierratyspisteeseen.

Ympéristdsyista sahkolaitteet tulee havittaa erillaan kotitalousjatteestd. Palauta kdytdsta poistettu ﬁ
|

3
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Sovitin

Peli toimii my6s leluille tarkoitetulla 9.0V, 300 mA:n sovittimella ( ei sisélly), jossa on positiivinen keskus ©—€—&.
Tulovirta: 100-240 V ~ 50/60 Hz, 0,1 A
Liita se noudattamalla naita ohjeita:

1. Varmista, etta peli on kytketty pois paalta.

2. Liita sovittimen pistoke pelin oikealla puolella olevaan liitantéan.
3. Liita sovitin verkkovirtapistorasiaan.

4. Kaynnista peli

Irrota sovitin, jos pelié ei kdytetd pitkaan aikaan ylikuumenemisen estdmiseksi.

Jos kaytat virtalahdeadapteria, &la pelaa ulkona. Tarkista sovittimen ja liitantajohtojen kunto saannéllisesti. Jos niiden kunto
on heikkenee, &la kayta sovitinta, ennen kuin se on korjattu.

Lelua saa kayttaa vain leluille tarkoitetun muuntajan kanssa.

Sovitin ei ole lelu. Tata pelia ei ole tarkoitettu alle 3-vuotiaille lapsille.

Lelut, jotka voidaan puhdistaa nesteilld, on irrotettava muuntajasta ennen puhdistusta.

Muuntajan vaarinkéyttd voi aiheuttaa sahkdiskun.

Vanhempia koskeva neuvo: Muuntajaa ja lelujen sovitinta ei ole tarkoitettu kéytettdvaksi leluna. Kaytén on tapahduttava
vanhempien neuvoja.

Huomautus: Paristot on poistettava, jos kaytetddn AC/DC-sovitinta.

- Tuotteen paélle ei saa asettaa avotulenlahdettd, kuten kynttil6ita.

- Kannattaa pitaa laitteen ympérilla vahimmaisetéisyydet riittdvaa ilmanvaihtoa varten.

- Tuuletusta ei saa estaa peittdmalla tuuletusaukkoja esineilld, kuten sanomalehdilla, pdytaliinoilla, verhoilla jne.
- Laitteen kaytté kohtalaisessa ilmastossa.

- Akut on havitettdva asianmukaisesti. Vie ne kerdysastiaan ympariston suojelemiseksi.

Il PELIN TAVOITE

Shakki on kahden pelaajan peli. Pelaajaa, joka siirtda valkoisia nappuloita, kutsutaan valkoiseksi ja pelaajaa, joka siirtaa
mustia nappuloita, kutsutaan mustaksi. Valkoinen tekee ensimmaisen siirron, minka jalkeen kumpikin pelaaja siirtda
vuorotellen, nappula kerrallaan. Pelin tavoitteena on lydda vastustajan kuningas

I KUUSI ERI TYYPPISTA SHAKKINAPPULAA

Valmistelut

1. Kéynnisté shakkitietokone painamalla ON-painiketta.

2. Paina sitten kunkin nappulan painiketta laudan oikealla puolella. Rivien ja sarakkeiden (linjojen) valot syttyvéat
osoittamaan nappuloiden sijaintia.

3. Aseta nappulat.

Jokaisella shakkinappulalla on ominainen tapa liikkua. Nappula ei voi hypéata toisen nappulan yli, ellei se ole ratsu. Kun
nappula siirtyy varatulle ruudulle, vastustajan nappula lyédaan ja poistetaan laudalta.

@ Kuningas liikkuu ruutu kerrallaan mihin tahansa suuntaan.
g Kuningatar likkuu minka tahansa maaran ruutuja kerrallaan mihin tahansa suuntaan.

z Torni likkuu minka tahansa maaran ruutuja kerrallaan rivill (vaakasuuntaan) tai linjassa (pystysuuntaan).

2 Lahetti likkuu minka tahansa maéran ruutuja kerrallaan vinottain.

m Ratsu liikkuu L-kirjaimen muodossa, kaksi ruutua vaaka- tai pystysuunnassa ja sitten yhden ruudun suorassa
kulmassa.

‘ Sotilas liikkuu aina eteenpéin. Ensimmaisell4 siirrolla se voi liikkua kaksi ruutua, mutta sen jalkeen se voi liikkua vain
yhden ruudun. Sotilaalla lyddaan vastustajan nappula vinottain.

IV. UUDEN PELIN ALOITTAMINEN
Paina NEW GAME -painiketta. Voit aloittaa uuden pelin milloin tahansa painamalla NEW GAME

4
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-painiketta. Kuulet séavelman, ja punainen valo (vastaa rivia 1) syttyy vasemmassa alakulmassa osoittaen,
etta valkoisen on tehtava siirto. Voit aloittaa uuden pelin milloin tahansa painamalla NEW GAME
-painiketta. Kun teet néin, vain pelitaso ja -tyyli tallentuu.

Huom.: Kun tietokone sammutetaan, se tallentaa muistiinsa shakkinappuloiden sijainnin. Jos haluat
aloittaa uuden pelin kaynnistédesséasi koneen, sinun on painettava NEW GAME.

V. SIIRRON TALLENNUS

Siirron tallentaminen:

1. Paina kevyesti sen shakkinappulan ruutua, jota haluat siirtdd. Helpoin tapa on kallistaa shakkinappulaa hieman ja painaa
kevyesti nappulan reunalla ruudun keskiosaa. Voit myds painaa ruutua sormella. Kuulet merkkid&nen ja kaksi valoa syttyy.
Néma kaksi valoa osoittavat sen ruudun rivin ja linjan (sarakkeen), josta siirryt.

2. Aseta shakkinappula kohderuutuun ja paina kevyesti ruudun keskustaa. Kuulet toisen merkkidénen, joka osoittaa, etté
tietokone on tallentanut siirtosi. Tietokone miettii seuraavaa siirtoaan.

Huom.: Pieni paine riitt&4, kun painat ruudun keskelld. Al4 paina ruutuja liian voimakkaasti, tai elektroninen shakkilauta voi
vaurioitua ajan myota.
V1. TIETOKONEEN SIIRROT

Pelin alussa tietokone iimaisee valittémasti siirtonsa avaussiirtojen kirjaston avulla, joka siséltda 20 eri aloitusta. Myéhemmin
pelissa vasemmassa ylakulmassa oleva valo (rivin 8 merkkivalo) vilkkuu osoittaen, etté kyseessa on mustan siirto ja etta
tietokone miettii.

Kun tietokone ilmoittaa tekevansa siirron, kuulet tietyn merkkiaanen.

1. Kaksi valoa syttyy osoittaen sen ruudun rivin ja linjan, jonka nappulaa tietokone haluaa siirtda. Paina taté ruutua kevyesti ja
ota pelinappula.

2. Seuraavaksi valot nayttavat sen ruudun koordinaatit, johon nappula siirtyy. Aseta nappula kevyesti painaen talle ruudulle.
Valo syttyy uudelleen merkiksi siita, etta nyt on sinun vuorosi.

VII. ERIKOISSIIRROT

LYOMINEN
1. Paina laht6ruutua ja pitele shakkinappulaa.
2. Paina kohderuutua ja aseta nappula ruutuun. Poista lydty shakkinappula shakkilaudalta painamatta muita ruutuja.

OHESTALYONTI

Ylia oleva patee myos ohestalyontiin. Tietokone kuitenkin muistuttaa sinua lyédyn sotilaan poistamisesta.

1. Paina lahtdruutua ja pida kiinni sotilaasta.

2. Paina kohderuutua ja aseta sotilas ruutuun.

3. Tietokone kehottaa sinua poistamaan lyddyn sotilaan sytyttamalla valot, jotka vastaavat ohestalyétya sotilasta. Paina tata
ruutua ja poista sotilas shakkilaudalta.

LINNOITUS

Tehdaksesi linnoituksen siirré kuningasta tavalliseen tapaan. Kun olet painanut kuninkaan lahtéruutua ja kohderuutua,
tietokone muistuttaa sinua tornin siirtdmisesta.

Lyhyen linnoituksen (linnoitus tornilla ja kuninkaalla kanssa) pelaaminen valkoisen puolella:

1. Paina ruutua E1 ja ota kuningas.

2. Aseta kuningas ruutuun G1 ja paina ruutua.

3. Tietokone muistuttaa sinua tornin siirtdmisesta sytyttdmalla H1-ruutua vastaavat valot. Paina H1-ruutua ja ota torni.
4. Tietokone sytyttdd F1-ruudun koordinaatit. Aseta torni F1-ruutuun ja paina ruutua.

Pitkén linnoituksen (linnoitus tornilla ja kuningattarella) pelaaminen valkoisen puolella:

1. Paina ruutua E1 ja ota kuningas.

2. Aseta kuningas C1-ruutuun ja paina ruutua.

3. Tietokone muistuttaa sinua tornin siirtdmisesta sytyttdmélla ruutua vastaavat valot. Paina A1 ja ota torni.
4. Tietokone valaisee D1-ruudun koordinaatit. Aseta torni D1-ruutuun ja paina ruutua.
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SOTILAIDEN KOROTTAMINEN
Tietokone korottaa sotilaat automaattisesti.

1. Paina laht6ruutua ja ota sotilas.
2. Etsi lyotyjen shakkinappuloiden joukosta samanvarinen kuningatar (jos samanvérista kuningatarta ei ole saatavilla, voit
kéyttaa tornia, joka asetetaan laudalle ylosalaisin). Paina kohderuutua ja aseta kuningatar ruutuun.

Tietokone olettaa, ettd paatat aina korottaa sotilaasi kuningattareksi. Jos haluat mieluummin korottaa sotilaasi torniksi,
lahetiksi tai ratsuksi, voit tehda tdman muuttamalla asemia (katso kappale XXI). Muista, etté tietokone valitsee aina
kuningattaren sotilaan korottamiseen.

Vill. LAITTOMAT SIIRROT

Jos yritat tehda laitonta tai mahdotonta siirtoa, kuulet virhedanen, joka ilmaisee, ettd siirtosi on laiton ja etta
tietokone ei hyvaksy siirtoa.

Jos yritat tehda laittoman siirron tai siirtda vastustajallesi kuuluvaa shakkinappulaa, kuulet myos
virhedanen.

Voit jatkaa pelin pelaamista tekemalla sen sijaan jonkin muun siirron.

Jos kuulet virheaanen ja tietokone nayttaa sinulle ruudun sytyttamalla sen koordinaatit, sinun on painettava
kyseista ruutua ennen kuin jatkat.

IX. SHAKKI, SHAKKIMATTI JA PATTITILANNE

Kun tietokone ilmoittaa shakista, kuuluu voittoisa merkkiaani ja CHECK-merkkivalo syttyy.

Kun kyseessé on shakki ja shakkimatti, tietokone soittaa lyhyen sévelman ja CHECK- ja DRAW/MATE-merkkivalot syttyvét.
Jos tietokone on shakkimatti, merkkivalot ja@vat palamaan; jos siné olet shakkimatti, merkkivalot vilkkuvat paalle ja pois
paalta.

Jos tilanne on patti, DRAW/MATE-valo syttyy, mika osoittaa tasapelin.

Jos samat asemat toistetaan kolme kertaa perakkéin tai jos siirtoja on tehty ilman sotilaiden ly6ntia tai siirtoa, tdmé aiheuttaa
my6s DRAW/MATE-valon syttymisen. Halutessasi voit jatkaa pelia.

X. POIS PAALTA/TALLENNA

Kun peli on paattynyt, voit aloittaa uuden pelin painamalla NEW GAME tai sammuttaa tietokoneen painamalla SAVE/
OFF-painiketta. Itse asiassa tietokonetta ei ole sammutettu kokonaan. Se tallentaa nykyisen pelin muistiinsa, mihin kuluu
vain vahan virtaa. Voit siis lopettaa pelaamisen kesken pelin, sammuttaa tietokoneen ja laittaa sen sitten takaisin paalle
jatkaaksesi samaa pelid. Tama tarkoittaa my0s, etta jos haluat aloittaa uuden pelin, sinun on painettava NEW GAME
-painiketta tietokoneen kaynnistamisen jalkeen..

XI. AANI- JA VALOEFEKTIT

Jos haluat pelata ilman &anié, paina lyhyesti SOUND/COLOUR-painiketta. Tama kytkee tietokoneen &anitehosteet pois
paalta. Voit aktivoida aanet uudelleen painamalla SOUND/COLOUR-painiketta uudelleen. Adnet kytkeytyvat myds uudelleen
paalle, kun painat NEW GAME -painiketta.
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XIl. TASOT

Tietokoneessa on 64 tasoa, jotka on jarjestetty seuraavalla tavalla:

Tama tietokoneshakkipeli sisaltaa 13 eri tasoa ja 3 tasoa erikoispeleja:

« Tasot 1-5 on tarkoitettu lapsille ja aloittelijoille. Tietokone tekee esimerkiksi tahallisia virheita siirtdmalla shakkinappuloita
ruutuihin, joissa ne voidaan lyod4 valittémasti:
Tasolla 1 tietokone tekee paljon virheita, kuten siirtda shakkinappulan ruutuun, josta sotilas voi lyéda sen seuraavalla
siirrolla. Tama taso tutustuttaa pelaajat shakkinappuloiden eri likkumistapoihin. Voit my6s valita tason 1, jos haviét ja haluat,
etta tietokone tekee virheita.
Tasolla 2 tietokone tekee edelleen paljon virheitd, mutta ei koskaan siirré shakkinappulaa ruutuun, josta sotilas voi lydda
seuraavalla siirrolla.
Tasolla 3 tietokone tekee vain muutaman virheen koko pelin aikana.
Tasolla 4 tietokone tekee yleensa vain yhden virheen koko pelin aikana ja siirtdd kuningattarensa ruutuun, josta se voidaan
ly6dé seuraavalla siirrolla.
Tasolla 5 tietokone ei hyédynna tiettyja hyokkays- ja mattimahdollisuuksia uhraamatta kuitenkaan yhtéan shakkinappulaa.
Jokaisella naista viidesta tasosta tietokone reagoi yleensé valittdmasti.

* Tasoilla 6-13 otetaan kayttdon viiveaika, joka vaihtelee jokaiselle siirrolle 5 sekunnista 2 tuntiin. Nama tasot on tarkoitettu
aloittelijoille tai kokeneille pelaajille. Taso 6 on pikapelitaso (5 sekuntia siirtoa kohti); taso 8 on nopea pelitaso (30 sekuntia
siirtoa kohti); ja taso 10 on turnaustaso (3 minuuttia siirtoa kohti). limoitetut ajat ovat keskimaaréisia ja likimaaréaisia
viiveaikoja. Tietokone kayttaa miettimiseen enemman aikaa vaikeissa asemissa ja véhemman aikaa yksinkertaisissa
asemissa seka pelin loppupuolella. Tietokone miettii samanaikaisesti kun pelaat itse siirtoasi, joten ennakoimalla se voi
reagoida siirtoosi valittémasti. Tietokone reagoi myos valittémasti, jos se pelaa siirron avausvaiheen kirjastosta.

+ Taso 14 on analyysitaso, joka analysoi asemaa noin 24 tunnin ajan tai kunnes lopetat analyysin painamalla MOVE-
painiketta (katso kappale XIX).

+ Taso 15 on MATE-taso, joka on tarkoitettu mattiongelmien ratkaisemiseen (katso kappale XIII).

* Taso 0 on MULTI MOVE -taso, jonka avulla kaksi pelaajaa voi pelata kesken&an, ja tietokone toimii erotuomarina tarkistaen
siirtojen laillisuuden.

TYYLI
Niva SIRTOON KAYTETTAVISSA NORMAALI | AGGRESSIIVINEN | PUOLUSTAVA SUURI
OLEVA AIKA RISKI
1 ALOITTELIJAT 1 A1 C1 E1 G1
2 ALOITTELIJAT 2 A2 C2 E2 G2
3 ALOITTELIJAT 3 A3 C3 E3 G3
4 ALOITTELIJAT 4 Ad C4 E4 G4
5 ALOITTELIJAT 5 A5 C5 E5 G5
6 5 sekuntia A6 C6 E6 G6
7 10 sekuntia A7 C7 E7 G7
8 30 sekuntia A8 C8 E8 G8
9 1 minuutti B1 D1 F1 H1
10 3 minuuttia B2 D2 F2 H2
" 10 minuuttia B3 D3 F3 H3
12 30 minuuttia B4 D4 F4 H4
13 2 tuntia B5 D5 F5 H5
14 24 tuntia B6 D6 F6 H6
15 MATE B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8 @



®

Tietokoneessa on myds nelja erilaista pelityylia:

+ NORMAL -tyylissa tietokoneella ei ole erityistd suosikkia puolustus- tai hyokkaystilalle.

+ AGGRESSIVE-tyylissa tietokone pelaa hyokkaavaa pelia ja yrittaa estdd shakkinappuloiden vaihtoa mahdollisimman paljon.

+ DEFENSIVE-tyylissa tietokone rakentaa vankan puolustuksen. Se siirtaa sotilaitaan laajasti ja yrittda vaihtaa
shakkinappuloita mahdollisimman usein.

+ HIGH-RISK -tyylissé tietokone siirtaa sotilaitaan laajasti ja toisinaan paattaa pelata odottamattoman siirron sen sijaan, etta
yrittaisi aina tehda parhaan mahdollisen siirron.

Kun kdynnistat tietokoneen ensimmaisen kerran, peli alkaa automaattisesti tasolla 6 ja NORMAL-pelityylilla. Jalkeenpéin se
sailyttaa sen tason ja pelityylin, jota kéytit, kun sammutit tietokoneen tai kun painat NEW GAME -painiketta. Voit muuttaa
pelin tasoa ja tyylia noudattamalla néita ohjeita:

1. Siirry tason valintatilaan painamalla LEVEL-painiketta. Tietokone sytyttda nykyisté tasoa vastaavat valot (esim. ruutu A6
vastaa tasoa 6, normaali pelityyli).

2. Katso haluamaasi pelitasoa ja -tyyli& vastaava ruutu yll4 olevasta taulukosta. Paina kyseista ruutua.

3. Poistu tason valintatilasta painamalla LEVEL-painiketta uudelleen. Sitten voit aloittaa pelaamisen ja tehda ensimmaisen
siirtosi tai painaa MOVE, jolloin tietokone saa tehdé ensimmaisen siirron.

Jos haluat vain tarkistaa, mika taso ja tyyli on valittu muuttamatta mitaan, toimi seuraavasti:

1. Paina LEVEL-painiketta. Tietokone iimoittaa nykyisen tason sytyttamall4 tasoa vastaavat valot.
2. Paina LEVEL-painiketta uudelleen palataksesi peliin.

Voit muokata pelin tasoa tai tarkistaa sen milloin tahansa pelin aikana, kun on sinun siirtosi vuoro.
Xill. SHAKKIMATTI-ONGELMIEN RATKAISU

Taso 15 on CHECKMATE, jonka avulla voit ratkaista mattiongelmia aina 5 siirron matteihin asti. Shakkimatti-ongelmien
ratkaiseminen:

1. Aseta shakkinappulat shakkilaudalle ja tallenna niiden asema (katso kappale XXI).

2. Valitse taso 15 ja paina LEVEL-painiketta, sitten ruutua B7, D7, F7 tai H7 ja paina sitten LEVEL-painiketta uudelleen.
3. Paina MOVE-painiketta. Tietokone aloittaa analyysin.

Tietokone miettii, kunnes se 10ytaa mattitilanteen, ja pelaa sitten ensimmaisen siirtonsa shakkimattia kohti. Voit sitten tehda
siirtosi ja tietokone puolestaan I0ytaa seuraavan siirron mattia kohti. Jos asema ei salli mattia, tietokone jaa analysoimaan
tilannetta. Mattiongelmien ratkaisemisen likimaaraiset viiveajat ovat:

Matti yhdell4 siirrolla 1 sekunti
Matti kahdella siirrolla 1 minuutti
Matti kolmella siirrolla 1 tunti
Matti neljalla siirrolla 1 paiva
Matti viidell siirrolla 1 kuukausi

XIV. MULTI MOVE -TASO

Taso 0 on MULTI MOVE -taso. Télla tasolla tietokone ei pelaa. Voit pelata toista henkiléa vastaan. Voit kayttaa tata toimintoa
pelataksesi tietyn avauksen tai pelataksesi tietyn pelin uudelleen. Voit myds kéyttaa tietokoneen shakkilautaa tavallisena
shakkilautana ja pelata toista henkil6d vastaan. Tassa tapauksessa tietokone toimii erotuomarin roolissa ja varmistaa, etta
siirrot ovat sallittuja.

MULTI MOVE -tason valitseminen:

1. Valitse taso 0 painamalla LEVEL-painiketta, sitten ruutua B8, D8, F8 tai H8 ja paina sitten LEVEL-painiketta uudelleen.
2. Pelaa niin monta siirtoa kuin haluat kahdelle pelaajalle.

3. Kun olet valmis, poistu MULTI MOVE -tasolta painamalla LEVEL-painiketta uudelleen ja valitsemalla toinen taso.

XV. VARIN VAIHTO

Jos painat MOVE-painiketta, tietokone tekee siirtosi. Toisaalta, jos haluat vaihtaa véria koneen kanssa, paina MOVE.
Tietokone pelaa siirtonsa ja odottaa sitten, kunnes olet tehnyt siirtosi.

Jos painat MOVE-painiketta viela kerran, tietokone suorittaa uuden siirron; Tama antaa tietokoneen pelata yksindan itsedan
vastaan.
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Jos haluat pelata koko pelin valkoiset nappulat laudan ylaosassa:

1. Paina NEW GAME -painiketta ja aseta valkoiset shakkinappulat shakkilaudan yldosaan ja mustat shakkinappulat laudan
alaosaan. Varmista, etta valkoinen kuningatar on valkoisella ruudulla ja musta kuningatar mustalla ruudulla.

2. Seuraavaksi paina MOVE pelin alussa. Tietokone pelaa shakkilaudan yldosassa olevalla valkoisella ja odottaa, kunnes olet
pelannut mustalla laudan alaosassa.

XVI.  SIIRRON KESKEYTTAMINEN

Jos painat I&htéruutua pelinappulalla tarkoituksenasi liikkua, mutta paatét sitten siirtda toista nappulaa, paina samaa ruutua
vield kerran. Ruudun koordinaatteja osoittavat valot syttyvat ja voit tehdé uuden siirron.

Jos olet jo tehnyt siirtosi ja tietokone miettii siirtoaan tai on jo valaissut siirtonsa l&htéruudun koordinaatit:

1. Paina TAKE BACK -painiketta.

2. Tietokone keskeyttdd miettimisen ja sytyttdd sen ruudun valot, johon viimeksi teit siirron. Paina ruutua ja nosta nappula
pois.

3. Tietokone néyttéé sen ruudun koordinaatit, josta siirryit. Paina taté ruutua ja laita pelinappula takaisin ruutuun.

4. Jos haluat perua lyénnin tai ohestalyénnin, tietokone muistuttaa sinua palauttamaan lyddyn nappulan shakkilaudalle
iimoittamalla sen ruudun koordinaatit, jossa nappula oli. Paina taté ruutua ja aseta nappula takaisin shakkilaudalle.

5. Jos peruutat linnoitus-siirron, sinun on ensin siirrettdva kuningas, sitten torni ja painettava néiden ruutuja.

6. Jos peruutat sotilaan korottamisen, ala unohda vaihtaa kuningatarta sotilaaksi.

Jos haluat peruuttaa siirron, mutta olet jo suorittanut tietokoneen vastasiirron, paina TAKE BACK -painiketta ja peruuta
tietokoneen siirto edelld kuvatulla tavalla. Paina sitten TAKE BACK -painiketta uudelleen peruuttaaksesi oman siirtosi.

Jos olet jo painanut ruutua, josta tietokone haluaa siirtya ja se ndyttaa, mihin ruutuun se haluaa siirtyd, paina TAKE BACK
kerran peruuttaaksesi tietokoneen siirron ja viela toisen kerran peruuttaaksesi omasi.

Jos haluat peruuttaa kaksi siirtoa, paina TAKE BACK -painiketta kolmannen kerran peruuttaaksesi tietokoneen edellisen
siirron. Paina seuraavaksi TAKE BACK -painiketta neljannen kerran peruuttaaksesi oman edellisen siirtosi. Jos yritét
peruuttaa useampia siirtoja, tietokone antaa virhedanen. Jos haluat peruuttaa useamman kuin kaksi siirtoa, sinun on
kéytettdva SET UP -vaihtoehtoa vaihtaaksesi asemaa (katso kappale XXI).

XVII.  VINKKIVAIHTOEHTO

Jos haluat pyytaa tietokoneelta siirtovinkkid, toimi seuraavasti:

1. Paina HINT-painiketta.

2. Tietokone sytyttaa sen ruudun koordinaatit, josta se ehdottaa siirtymista. Paina t4ta ruutua (tai paina HINT uudelleen).

3. Tietokone sytyttaa sitten sen ruudun koordinaatit, johon se ehdottaa sinua siirtymaan. Paina tata ruutua (tai paina uudelleen
HINT).

4. Nyt sinulla on kaksi vaihtoehtoa: tehd4 siirto tietokoneen ehdottamalla tavalla painamalla 14ht6- ja kohderuutua vield kerran
tai tehdé jokin muu siirto.

Siirto, jonka tietokone nayttaa sinulle, on siirto, jonka se odottaa sinun tekevén. Joka kerran kun olet siirtovuorossa ja mietit
tulevaa siirtoasi, tietokone valmistelee jo omaa siirtoaan. Jos siirtosi on sellainen, jota tietokone ennakoi, se pystyy yleensa
reagoimaan valittdmasti.

Voit seurata tietokoneen mietintdd, kun se analysoi asemaa, seuraavasti:

1. Paina HINT-painiketta, kun tietokone miettii.

2. Tietokone valaisee sen ruudun koordinaatit, josta se silla hetkell aikoo siirtya. Paina tata ruutua (tai paina HINT
uudelleen).

3. Tietokone sytyttaa sitten sen ruudun koordinaatit, johon se aikoo siirtya. Paina tata ruutua (tai paina uudelleen HINT).
Tietokone jatkaa sitten miettimistaan.

Nyt tiedat siirron, jonka tietokone todennakdisesti tekee, ja voit hyddyntaa tata tietoa parhaalla mahdollisella tavalla ja miettia
vastasiirtoa.
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XVIIl. HARJOITUSTILA

Tietokoneessa on TRAINING-tila, joka parantaa pelaamistasi osoittamalla, mitka tekemistasi siirroista ovat hyvia. Hyva siirto
on sellainen, joka tietokoneen mukaan parantaa asemaasi; se voi olla myds “paras mahdollinen” siirto tilanteessa, jossa
asemaasi on mahdotonta parantaa.

Siirry TRAINING-tilaan painamalla TRAINING-painiketta kerran. GOOD MOVE -merkkivalo syttyy osoittamaan, etta
TRAINING-tila on aktivoitu. Voit poistua TRAINING-tilasta painamalla TRAINING-painiketta uudelleen. TRAINING-tila poistuu
kéytosta, kun painat NEW GAME -painiketta; al& unohda painaa TRAINING-painiketta uudestaan, jos haluat tietokoneen
arvioivan siirtojasi uuden pelin aikana

Kun olet TRAINING-tilassa ja tietokoneen mielest siirtosi oli hyva, se sytyttdd GOOD MOVE -merkkivalon sen jalkeen,

kun se on sytyttanyt oman siirtonsa lahtdruudun. Jos uskot, etta siirtosi oli hyva, mutta merkkivalo ei syty, tdma tarkoittaa,
etta ainakin yksi siirto olisi ollut parempi kuin se, jonka teit. Jos haluat tietda, mika tama siirto oli, paina TAKE BACK
-painiketta peruuttaaksesi siirtosi ja paina sitten HINT. Nyt on sinun paatettavissasi, teetkd tietokoneen suositteleman siirron,
alkuperaisen siirtosi vai vaihtoehtoisesti kokonaan jonkin muun siirron! Sinun on kuitenkin painettava TAKE BACK-painiketta
ennen tietokoneen siirtoa, muuten HINT-tila ei ole end4 kaytettévissé siirtosi peruuttamiseen.

TRAINING-tila yhdessé HINT-vaihtoehdon kanssa mahdollistaa pelatessa oppimisen: TRAINING-tila osoittaa, oliko siirtosi
kémpeld, kun taas HINT-vaihtoehto ehdottaa parempaa ratkaisua. Ja al& unohda: sinun on aina pyrittava tekemaan paras
mahdollinen siirto

XIX. TIETOKONEEN ANALYYSIN KESKEYTTAMINEN

Jos painat MOVE-painiketta tietokoneen miettiessa, keskeytat sen analysoinnin valittdmasti ja tietokone
tekee parhaan mahdollisen siirron siina vaiheessa analyysia (eli siirron, joka nakyy jos painat HINT-
painiketta).

XX. ASEMAN TARKISTAMINEN

Epaselvissa tapauksissa, esimerkiksi jos vahingossa tonaiset shakkilautaa, voit pyytaa tietokonetta
ilmoittamaan jokaisen shakkinappulan paikan laudalla.

1. Paina etsimaasi shakkinappulaa vastaavaa painiketta. Tietokone ilmoittaa jokaisen vastaavan
shakkinappulan sijainnin sytyttamalla yhden rivin valon ja vahintdan yhden linjan (sarakkeen) valon.
Pysyvasti paalla oleva valo tarkoittaa valkoista nappulaa; vilkkuva valo tarkoittaa mustaa nappulaa.

2. Paina viela kerran, niin tietokone nayttaa vastaavien mustien shakkinappuloiden sijainnin.

3. Paina kolmannen kerran, niin tietokone poistuu aseman vahvistustilasta ja nayttda mika vari jatkaa
pelia. Nyt voit painaa jonkin muun shakkinappulan painiketta tai painaa voimakkaasti yhta ruuduista
suorittaaksesi siirtosi

VI. ASEMIEN OHJELMOINTI
Shakkinappuloiden aseman muuttaminen tai taysin uuden aseman ohjelmointi:

1. Siirry aseman ohjelmointitilaan painamalla SET UP -painiketta. SET UP -merkkivalo syttyy.

2. Jos haluat ohjelmoida kokonaan uuden aseman, paina TAKE BACK -painiketta tyhjentdéksesi shakkilaudan. Tietokone
soittaa merkkidanen ilmoittaakseen uudesta pelista.

3. Paina yhta kuudesta shakkinappulan painikkeesta. Jos shakkilaudalla on yksi tai useampi tdman tyyppinen shakkinappula,
tietokone nayttad ne: katso POSITION VERIFICATION -tila, kuten ylI& on selitetty.

4. Poistaaksesi tdméan tyyppisen shakkinappulan shakkilaudalta, paina ruutua télla shakkinappulalla. Vastaava merkkivalo

syttyy.

Siirtaaksesi tdméan tyyppisen shakkinappulan ruudusta toiseen, peruuta ldhtéasema painamalla ruutua. Paina sitten

kohderuutua, johon haluat shakkinappulan sijoittaa. Vastaava merkkivalo syttyy.

6. Lisaa taman tyyppinen shakkinappula shakkilaudalle painamalla tyhjaa ruutua. Vastaava merkkivalo syttyy. Jos valo on
paalla jatkuvasti, se tarkoittaa valkoista shakkinappulaa; jos se vilkkuu, se tarkoittaa mustaa shakkinappulaa. Jos ilmoitettu
vari ei ole oikein, poista shakkinappula laudalta painamalla ruutua vield kerran, vaihda sitten vari painamalla SOUND/
COLOUR-painiketta ja lopuksi paina tyhjaa ruutua viel kerran tallentaaksesi shakkinappulan. Jos haluat lisata toisen
samantyyppisen ja -varisen shakkinappulan, paina tyhjaa ruutua, johon haluat sijoittaa kyseisen pelinappulan.

7. Kun olet ohjelmoinut pelin, tarkista, ettd shakkilaudalla on kaksi kuningasta ja ettei ensimmaéinen pelaaja voi ottaa
vastustajansa kuningasta.

8. Viimeksi poistetun, siirretyn tai lisdtyn shakkinappulan vari méérittaa linjan varin. Vaihda varid poistamalla ja lisddmélla
haluamasi vérinen shakkinappula tai vaihtoehtoisesti painamalla SOUND/COLOUR-painiketta.

9. Poistu lopuksi aseman ohjelmointitilasta painamalla SET UP -painiketta vield kerran. SET UP -merkkivalo syttyy. Nyt voit
joko tehda siirron tai antaa tietokoneen tehda ensimmaisen siirron painamalla MOVE-painiketta.

o
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XXII. YLLAPITO

Tietokoneshakkipeli ei vaadi juuri mitdén huoltoa. Seuraavat suositukset auttavat sinua pitamaéan pelin hyvassa
toimintakunnossa useiden vuosien ajan.

Suojaa tietokone kosteudelta. Jos se kastuu, kuivaa se valittdmésti. Al jaté sit alttiiksi suoralle auringonvalolle tai
[damménlahteille.

Pida huolta tietokoneesta. Ala pudota sita. Ala yrita purkaa sita.

Kayta puhdistukseen kevyesti vedelld kostutettua liinaa, jossa ei ole pesuainetta tai vastaavaa tuotetta.

Toimintahairién sattuessa yrita vaihtaa paristot. Jos tdmé ei ratkaise ongelmaa, lue ohjeet uudelleen varmistaaksesi, etta
ymmarréat pelin toiminnan.

XXIIl. TAKUU

HUOM.: Sailyta nama kayttoohjeet, sillé ne siséltavéat tarkeita tietoja.

Talla tuotteella on kahden vuoden takuu (vain Euroopassa, Yhdysvalloissa kuusi kuukautta).

Jos tarvitset takuuta tai huoltopalvelua, ota yhteytté jalleenmyyjaasi. Tarvitset ostokuittisi tietoja. Takuumme kattaa
valmistajasta johtuvat materiaali- tai kokoonpanovirheet, pois lukien vauriot, jotka johtuvat kdyttdohjeiden laiminly6nnista tai
laitteen virheellisesta kasittelysta (esim. purkaminen, altistuminen kuumuudelle tai kosteudelle).

Pakkaus kannattaa séilyttdd myéhempéaa tarvetta varten.

Tama osa kuuluu TAKUU-kappaleeseen : Varoitus! Tama peli ei sovellu alle 36 kuukauden ikéisille lapsille.
Tukehtumisvaara. Pyrimme jatkuvasti parantamaan palveluitamme, joten saatamme tehda muutoksia pakkauksessa nakyviin
tuotteen véreihin ja yksityiskohtiin.

Suunniteltu ja kehitetty Euroopassa — valmistettu Kiinassa.
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