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1.BEVEZETES

A CYRUS—II sakkprogrammal jitszani minden sakkjatékos szaméra érdekes
szérakozas. A program jatékereje tag hatdrok kozott véltoztathatd — az azonnali,
majdnem gondolkodds nélkiili valasztol kezdve, ami igen megfelels a kezdd jaté-
kosoknak — a versenyszintii jatékerGsségig, a sakkot magas szinten (iz6k széméra.
A program szolgaltatdsai széleskoriiek: lehetGség van allasok feldllitaséra és elem-
26sére, lépések visszavételére és Ujboli megtételére, jatszmak kazettdra torténd
kimentésére stb.

A program jétszhat sajat magdval is — lehet figyelni és tanulni a jatékabol,
vagy figyelheti két emberi jatékos jatékat — mikozben barmikor, amikor csak
Kérjiik, elemzi az &llast és tandcsokat ad.

Ha Onnek nincs kedve elolvasni ezt a leirast — inditsa el a programot és ta-
I4lja ki, hogyan kell hasznélni. A program iizenetei sokat fognak segiteni Onnek.
Ajénljuk azonban, hogy legalabb a . killonleges Iépések” cimdi fejezetig olvassa el
ezt a leirdst, ez nagyban meggyorsitja a program megeértését.

Ha On még kezds sakkozo, a Fii 4 a i szab4-
lyainak.

2. A PROGRAM BETOLTESE

A TV Computerhez adott leirdsnak megfelelden helyezze izembe a TV késziilé-
ket, a magnot, szémitogépet és a nyomtatot, amelyet szintén tud kezelni a prog-
ram.

Tegye be a kazettét a magnéba, gépelje be: ,LOAD" és nyomja meg a
LRETURN" gombot. A képerny&n meg fog jelenni a felirat , Searching”, majd
néhdny maésodperc mulva: ,Reading: CYRUS". A program betéltése korilbelll
70-80 misodpercig tart. A betdltés végén megjelenik a képernyén a sakktabla a
sakkfigurakkal.

Kezdédhet a jaték!



3. LEPESEK

A sakktdbla bal als6 sarkaban lat egy villogé sdrgdszold négyszoget. Ez a , kur-
zor”, amelyet az On Iépéseinek megtételére kell haszndlni. A botkormany moz-
gatdsdval a sakktdbla barmely mezGjére viheti a kurzort. Ha rovid ideig nyomja a
botkormanyt valamelyik irdnyba, gy a kurzor egyet ép abba az irdnyba. Ha
folyamatosan nyomja, Ggy a kurzor is folyamatosan mozog — egészen a tabla
széléig, vagy a botkormény elengedéséig.

Tegyiik fel, hogy On fog jétszani a vilagos bébukkal. Tegye meg az elsd 1é-
péseket a kovetkezdképpen:

a) Vigye a kurzort arra a figuréra, amellyel 1épni 6haijt.
Megjegyzés:
Mindig egy figurdval kezdiink. Az a Magyarorszdgon elterjedt szokds,
hogy két bbuval kezdenek — szabélytalan!

b) Nyomja meg a ,,Return” gombot. A TV Computer ,,dudél” egyet, a
kurzor pedig abbahagyja a villogdst.

c) Mozgassa ismét a botkormédnyt, két kurzort fog létni. Az egyik villog,
és mozog az On akaratdnak megfelelSen — a mésik, amely az On vala-
melyik figurdja f615tt van — mozdulatlan.

d) Mozgassa a villogé kurzort arra a mezére, ahova lépni akar.

e) Ismét nyomia le a ,,Return”-t (megint sz6l egy rovid dudaszé).

Az On lépése mér meg is tortént (persze csak ha szabélyos volt!) és
CYRUS mér szémolgatja is a valaszlépését. Amig ez torténik, a képernysrél el-
tlinik a kurzor. A gép lépését is rovid dudaszo jelzi. Most mar megteheti a kavet-
kez6 1épését, ugyanugy, ahogyan az elsét.

CYRUS is Iéphet el§szor — ha On sotéttel akar jatszani — ha On megnyom-
jaaz ,L"” gombot. Ebben az esetben, méq a jatszma kezdete elétt, valdsziniileg
meg szeretné forditani a tablat — ezt az ,,R"" gomb lenyomasaval teheti. Ekkor a
kurzor alaphelyzete nem a bal, hanem a jobb alsé sarok lesz.

A program jtékereje és sebessége barmikor megvéltoztathaté — olvassa el
a ,JatékerGsség fokozatai'” és az ,,Uzenetek a képernyGn’ cimii fejezeteket.



4. KULONLEGES LEPESEK

Az iités ugyanugy torténik, mint bérmely mds lépés — vigye a figurajat arra a me-
26re, amelyikre tenni kivénja. Ugyanez vonatkozik az ,.en passant” gyalogiités-
reis.

En passant (tés: Tegyiik fel, hogy az On egyik gyalogja elérenyomult egé-
szen az 5-ik sorig (pl. a5-re). Ha ilyenkor egy alaphelyzetben levs ellenséges gya-
log kettds lépéssel az On gyalogja mellé akar Iépni, (pl. b7—b5), Onnek joga van
ezt a gyalogot ,,menet kézben™, (pl. abxb6-tal) leiitni. (En passant magyarul:
menet kozben.)

Azonban ezt csak kozvetlenll a kettSs gyaloglépés utdn teheti meg, késébb
mar nem.

A sdncoldshoz a kirallyal kell lépnie — a bastya lépését a gép automatiku-
san megteszi.

Ha On az egyik gyalogjéval belép a tébla utols6 sordra, a Iépést be kel fe-
jezni annak a figurénak a megadésaval, amilyenre ki kivanja cserélni a gyalogot.
Erre egy villogo vezér figyelmezteti Ont. Nyomija le a V, B, F vagy a H betit,
annak megfelelden, hogy vezérre, béstyara, futéra vagy huszarra cseréli le a gya-
logot. (Barmely masik gomb leiitése egyenértékii a V betii leiitésével. A program,
ha 6 keril ilyen helyzetbe, mindig a vezért fogja vélasztani.)

5. A HIBAK KIJAVITASA

Abban az esetben, ha On egy olyan mezére éllitja a kurzort, amelyiken nincs
olyan figura, amely Iépni tudna — a Return gomb lenyomdséra a program egy
mély hangjelzést ad — ezzel jelzi a hibat.

Ugyanez torténik akkor is, ha egy olyan mezére akar lépni valamelyik figu-
rajéval, ahova az nem léphet.

llyenkor vigye a kurzort egy mdsik mezdre és Iépjen djra.

Ha On mar elhelyezte a nem villogd kurzort valamelyik figuréjan, de az-
utdn meggondolta magat — nyomja meg a DEL gombot. Ezzel torli a nem villogd
kurzort a képerny6rsl. Ugyanezt megteheti Ggyis, ha a villogd kurzort réviszi a
médsikra és megnyomja a Return gombot. Ezek utan léphet djra.



6. UZENETEK A KEPERNYON

A sakktablétol balra, a ,,CYRUS”, illetve a ,JATEKOS” szavak jelzik, hogy ki
milyen szinii figurakkal és a tabla melyik oldaldn jétszik. Lathat6 mindkét jaté-
kosnak az 6réja is, pl.:
01:19:36

amely mutatja, hogy mennyi gondolkodasi id8t hasznélt el a jétékos. A soron ko-
vetkezé jatékos oraja mindig megy, a mésik pedig 4ll. Ha On leiti a ,,s26k:
billentyiit, a képernyG més tipusivé valtozik. A sakktabla helyett az utolsé né-
hany 1épés és a rendelkezésére 4ll6 utasitédsok (a ,,menii”) lathatd.

A lépések a kovetkez8képpen vannak jeldlve: A sakktdbla minden sora kap
egy szémot (16l 8-ig), minden oszlopa pedig egy betiit (a-t6l h-ig). Minden me-
z6t ilymddon egy betl és egy szém egyiittese hatdroz meg. (Pl. a jéték kezdetén
avildgos kirédly az e1-en, a s6tét vezér a d8-on 4ll.)

Egy lépést ugy hatdrozunk meg, hogy megadjuk azt a mez6t, ahonnan, és
azt, ahova |ép a sakkfigura. Példdul:

1.e2 —ed d7 —d5
2.e4 x d5 98 — 6
3.1 — b5+

Vildgos elsd lépésével a kirdlya elStti gyalogot két mezéve! elSbbre tolta, vagyis
e2-r61 ed-re lépett. S6tét a vezér elStti gyalogjaval (ezt vezérgyalognak, a kirdly
el6ttit pedig kirdlygyalognak is nevezik) 1épett kettSt elSre, vagyis d7-r6l d5-re.

Azutén a vildgos gyalog leiitotte a sotétet (az Utést x jellel jelolik), majd a
sotét huszdr g8-rél f6-ra lépett. A harmadik Iépésben vildgos a futéjaval f1-r6l b5-
re lépett, a + jel jelzi, hogy ezzel a Iépéssel sakkot adott s6tétnek. Mindig a vila-
gos Iépéseit irjuk el6bb.

A sancolast ,,0—0" (rdvid sanc) vagy ,,0—-0—0" (hosszdi sanc) jelzi. Kicsit
lejjebb, a Iépések alatt, a kovetkezS két lizenet egyike taldlhato:
GONDOLKOZOM (ha CYRUS kévetkezik Iépésre) vagy ON LEP. Ez alatt az
iizenet alatt lathatja a kiadhat6 utasitasokat, pl.

§ —szint
amivel pl. a program jatékerejét lehet valtoztatni. Az dsszes utasitast majd azutdn
fogja megérteni, ha attanulmanyozta a leirds hatralevd részeit. A ,,526k6z” bil-
lentyd ismételt aséval lehet vi érni a at dbrézold képernyd-
hoéz.




7. A JATEK VEGEREDMENYE

Ha az egyik jatékos mattot kapott, a képerny&n megjelenik az lizenet: ,,MATT".
Ha a lépésre kovetkezd jatékos kirdlya nincs sakkban, de nem tud sehova sem
lépni egyetlen figurdval sem, a gép ki . PATT". Eléfordulhat, hogy pontosan
ugyanaz az éllas haromszor fordul el§ Ggy, hogy ugyanaz a jatékos van Iépésen,
az eredmény ebben az esetben is — ,,DONTETLEN". Ugyszintén déntetlen lesz
az eredmény akkor is, ha 50 egymasutém Iépéspér folyamdn nem tortént sem
lités, sem g egy jé hallhaté. U k a
jatszma végét jelzi az is, ha az utolsé elStti Iépést megtett jatékos kirdlya ,,vil-
log”.

8. APROGRAM FELBESZAKITASA

Az L gomb lenyomdséval elérheté az, hogy CYRUS azonméd abbahagyja a leg-
jobb 1épés keresését és meglépje azt, amit addig a pillanatig a legjobbnak vél.

A legtébb utasitésa a programnak (pl. j:
stb.) csak akkor adhat6 ki, ha On kévetkezik Iépésre. Az L gomb lenyoméséval
barmikor elérheté ez az éllapot.

9. UJ JATSZMA

Barmikor uj jatszmat kezdhet — ehhez csak az U gombot kell megnyomnia.
A gép erre meg fogja kérdezni ,Uj jatszma?”, amire a RETURN lenyomasaval
kell valaszolnia, ha tényleg uj jatszmat akar kezdeni. Ha csak véletleniil nyomta
le az U gombot, akkor Gssén le barmi mést a RETURN helyett és folytathatja a
jatékot, mintha mi sem tortént volna.

Amig sem On nem Iépett egyet sem, sem CYRUS nem kezdte el szamolgat-
ni a Iépését (ha On a vildgos), addig az elGz6 jstszma megmarad a memoridban,
és a > billentyli nyomogatasaval barmely lépésig eljuthat. (Lasd 14. rész.)



10. A JATEKEROSSEG FOKOZATAI

CYRUS killonbézs erdsséqii jatékerdvel jatszhat. Ter a nagyobb fo-
kozatokon a l6pés megtétele tobb idét vesz igénybe.

A kovetkezd tablszat tartalmazza a gép 4tlagos gondolkodasi idejét a kii-
16nb6z8 fokozatokban:

o
N
2

1dé
2mp
6mp
15 mp
30 mp
45 mp
1 perc
2 perc
3 perc
3 perc 30 mp

CB®NOO A WN =

Létezik még hérom tovdbbi fokozat is, az ,alkalmazkods”, ,végtelen” és a
.feladvany”.

Az " CYRUS nagyj ay yi ideig gon-
dolkodik, mint On. Néhany lépésen keresztiil méri az On gondolkodasi idejét, és
roviditi vagy hosszabbitja a sajatjat, ahogy sziikséges.

A ,végtelen” fokozatban dltaldban addig gondolkodik CYRUS, amig On
nem készteti lépésre az L gomb lenyomésaval. Ha On elfelejtkezik errél, CYRUS
nem fog lépni, kivéve, ha

a) tud lépni az ,,irodalom” szerint

b) matthoz vezetd Iépést taldlt, vagy olyan részletesen elemezte mar az
4llast, amilyen részletesen csak belefér a memoriajaba.

c) csak egy szabdlyos lépése van.

A | feladvany” fokozatban 5 Iépésen beliili mattot keres. (Részletesen
lasd a 18. részt.)

A program indulds utdn az 1. fokozatba 4ll be. Az aktuélis szintet mindig
lathatja az iizenetek kéz6tt. A S gomb lenyomasaval barmikor, amikor On van
Iépésen, megvéltoztathatja ezt. Az S egyszeri lenyomésa eggyel noveli a szintet.
Ha folyamatosan nyomja az S gombot, lathatja, ahogy a szint folyamatosan val-
tozik — 151 9-ig, majd ALK, VEGT, FELADV, majd ismét 1-t51 9-ig stb.
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Amikor az Onnek megfelels szint lesz bellitva, folytathatja a jatékot.
A program megmarad ezen a szinten, még Uj jatszma kezdete utan is, egészen
addig, mig On meg nem viltoztatja — ezt barmikor megteheti.

Megjegyzés:

a) Akdresak egy emberi jatékos, CYRUS is dltaléban t8bb id5t gondolko-
dik bonyolult alldsban, mint az egyszeriiekben. Vagyis egy Iépés megté-
telének ideje lehet Iényegesen tobb is, mint az atlagos.

b) CYRUS rengeteg megnyitdst ismer, tehdt az elsS par 1épést (barmely
szinten) dltaldban igen gyorsan megteszi. Ha egy alldsban tobb, az
irodalom™ szerint helyes lépést is taldl, legtdbbszor véletlenszeriien
vélaszt. A CYRUS éital ismert ,megnyitdsok kényve' tdbb mint 3000
|épést tartalmaz.

¢} CYRUS az On gondolkodisi ideje- alatt is folytatja az 4llés elemzését,
vagyis, ha On a CYRUS 4ltal vért lépést teszi, a gép vélasza gyorsabb
lesz, mint egyébként.

11. TERFELCSERE

Amikor On van lépésen, és megnyomja az L gombot, akkor CYRUS On helyett
fog lépni és elvérja, hogy helyette jétsszon azokkal a figurdkkal, amikkel addig &
jétszott. Ezt On annyi i yiszer csak akarja. Mi ilyen-
kor On ,fejiel lefelé” fog jatszani, célszer(i lehet megforditani a sakktablat —
ehhez az R gombot kell lenyomnia.

12. MINDKET OLDALI JATEK

Lehet&ség van-arra, hogy egy pér Iépést On tegyen meg mind a sétét, mind a vila-
gos babukkal. Ez pl. akkor lehet hasznos, ha egy bizonyos megnyitési varidciot
szeretne jétszani CYRUS-szal. Nyomja meg elgszér az A, majd az L gombot —
erre a JATEKOS felirat jelenik meg a sakktabla mindkét végén. Ezutén mindkét
szind figurdkkal léphet. Amikor azt szeretné, hogy CYRUS folytassa a jatékot —
nyomja meg ismét az L gombot. Ez a szolgaltatas hasznalhat6 arra is, hogy két
jatékos egymdssal jétsszon, CY RUS-t hasznalva sakktéblaként.



13. BEMUTATO-JATEK

A D gomb lenyoméséra CYRUS 6nmagéval kezd jatszani (& lesz vilagos is és so-
6t is). A jatszma vége utdn par masodperc sziinet utén CYRUS uj jatszmat kezd.
Az L gomb leiitésével a bemutatd jatékot barmikor megallithatja, s a kdvetkezd
|épés utdn folytathatja a jatszmat.

14. VISSZALEPES ES ELORELEPES

Tegylik fl, hogy On miutdn megtette 1épését, meggondolja magat és szeretné
.visszacsindni”’, CYRUS ellen ezt konnyen meg tudja tenni (bar emberi ellenfél-
lel szemben ez szabélytalan). Varja meg CY RUS vélaszlépését (vagy érje el ezt az
L lenyoméséval), majd nyomja le a ,, <" billentyiit, erre a program visszaveszi a
lépését. A <" mésodik lenyomdséra az On lépése is , visszacsindlodik’ és léphet
helyette masikat. Akkor is visszaléphet, ha a jatszma véget ért (akér mattal, akar
bérmilyen okbol dontetlennel).

A <" gomb ismételt vagy tasaval
tetsz6leges szamu lépést 1éphet vissza, akdr a jatszma elejéig is. Ha nem egyenld
szdma wlégos és sOtét 1épést |ép vissza, akkor helyet fog cserélni a géppel.

A ,>" utasitds (elérhets a SHIFT és a < gomb egyidejii lenyomdsaval) ha-

tésa ellen!étes a < hataséval — segitségével Ujra meglépheti azokat a Iépéseket,

ly a<gomb Példdul, meg szeretné szemléini a

10 Iépéssel elébbi &lldst. Ehhez vissza kell Iépnie tiz lépést a < gombbal, majd

miutdn megnézte az allast, elére kell Iépnie tiz 1épést az el526 allapothoz. Ezutdn
folytathat6 a jaték.

A lépéseket barmennyire is vissza lehet venni, majd elGrelépni és akdrme-
lyik llasban folytathaté a jéték. Tehdt, barmikor megnézheti, hogy ,,mi lett vol-
na, ha'" mésképpen jétszott volna. Viszont figyelnie kell arra, hogy ha On lép
egyet, vagy leiti az L vagy a D gombot, az ennél a lépésnél késSbbi 1épések
feljegyzése kitdrigdik a gép memorisjabol, tehat ezekre mar nem lehet elérelépni
a > gombbal. Ha az egész jatszmat Gjra végig akarja nézni, nyomja meg az U,

majd a RETURN . majd ny a > bil {t. Ezt viszont nem
teheti meg akkor, ha a |étszmat nem az elejétdl, hanem egy elére felallitott hely»
zettd| kezdte.
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15. LEPESJAVASLAT

Ha megnyomja a J gombot amikor On van Iépésen, CYRUS javasol Onnek egy
lépést. (Az On egyik figurdja Iép egyet, majd visszalép.) Ontsl fiigg, hogy elfo-
gadja-e ezt a lavaslatot Nem biztos, hogy ez a lehetd legjobb 1épés, kiilondsen a
program kisebb j de CYRUS nem fogja Ont
szantszandékkal félrevezetni.

Ha akkor nyomija le a J-t, amikor CYRUS van Iépésen, akkor az & egyik fi-
gurdja mozog a képernydn a fenti médon. Ez az elemzés addigi szintjén a leg-
jobbnak tartott 1épés.

16. ELEMZES

A program asmodji is { ehhez nyomja meg
az E gombot. Erre az JELEMZES" Gzenet jelenik meg az zenetek kozott.
Ahogy CYRUS elkezdi szdmolgatni a lépéseket, azokat, amelyeket éppen ele-
mez, kiirja a képernydre. Az elss kiirt [épés az & — az elemzés addigi szintjén leg-
jobbnak tartott — lépése, a masodik az On vért vélasza stb.

Ez a lépésfeljegyzés egyszer(ibb, mint a jatszma lépéseinek feljegyzése,
nincs megkilonboztetve az (tés, a sakkadds és a séncolds az egyszeri Iépéstdl. Az
elemzett |épések listdjat, ahogy CYRUS lkodik”, mindig izalj
amig & van lépésen, de nem ja, amig On Ikodik. A lista
6 a képernydrél az E ismételt lenyomésaval.

17. EGY JATSZMAALLAS FELALLITASA

Egy adott jétszmaallds felallitasira akkor lehet szilksége, ha pl. egy sakkfelad-
vényt akar megoldatni a géppel, vagy ha folytatni akar egy régebben megkezdett
jatszmit, amit nem Grzétt meg kazettan.

Ehhez eldszor az A gombot kell megnyomni. Megjelenik az ,,ALLAS-
VALTOZTATAS" felirat és [ az izenetek, in, hogy most Gj
utasitésok dllnak az On rendelkezésére:

a) letérolheti a staT gomb I & Altaldban ez lesz az el-

s6 dolog, amit On tenni fog, kivéve, ha az On éltal feldllitani szandéko-
zott dllas csak kissé kiilonbozik attol, amelyik a téblan van.

b) egy mez6t Ggy torélhet, ha radllitja a kurzort a botkormannyal, majd le-
nyomja a Z gombot.

c) a figurdkat a kévetkezd modon tudja feltenni a tabléra. Vigye a kurzort
a megfeleld mezére, majd nyomija le a figuranak megfeleld billentyiit:
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K (kirdly), V (vezér), B (béstya), F (futé), H (huszar), vagy G (gyalog).
A képernyén levs VILAGOS vagy SOTET felirat mutatja, hogy éppen
milyen szind figurdkat lehet feltenni. Az egyik szinrgl a mésikra a C
gomb lenyomasaval lehet 4tvéltani.

d) nulldzhatja mindkét 6rét az U lenyomdséval (amig a program ,, ALLAS-

VALTOZTATAS” iizemmadban van, az 6rak dllnak).

A képernyén levs VILAGOS és SOTET felirat nem csak azt mutatja,
hogy milyen szini figurakat lehet feltenni, hanem azt is, hogy ha visszatér a ren-
des jatékhoz, akkor melyik jatékos fog kdvetkezni. Tehat, miutin On feltette az
Osszes babut, lehet, hogy sziikség lesz a C gomb mégegyszeri megnyomaséra.
Végiil ismét nyomja le az A gombot, hogy kilépjen az , llas-valtoztatas” iizem-
modbol. Ezutdn ismét megjelennek az iizenetek a képernyén, és folytathatja a
jétékot.

Nézziik meg ezt a folyamatot egy példan. Tegyik fel, hogy a kévetkezd
dllést szeretné feldllitani:

|

a3

Ehhez a kévetkezéket kell tennie:

Nyomja le: A A képernydn megjelenik: ALLAS VALTOZTATAS
nyomija le: T A sakktablarol eltiinnek a figurdk.

Most, ha a képernyd jobb részén a SOTET felirat létszik, nyomja le a C gombot.
(Erre a VILAGOS felirat jelenik meg.) Ezutén felteheti a vildgos babukat.
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Vigye a kurzort a vilagos kirély helyére (b2)

nyomia le: K Megjelenik a vilagos kiraly
Vigye a kurzort a vilagos gyalog helyére (b3)
nyomia le: G Megjelenik a vildgos gyalog
Vigye a kurzort a vilagos vezér helyére (c4)
nyomja le: V Megjelenik a vilagos vezér
nyomja le: C A SOTET felirat megjelenik.

Most felteheti a sotét figurakat
Vigye a kurzort a sotét kirdly helyére (f6)
nyomja le: K Megjelenik a sotét kiraly
Vigye a kurzort a sotét vezér helyére (g5)
nyomja le: V Mejelenik a sotét vezér

Nyomia le ismét a C gombot (megjelenik a VILAGOS felirat). Most CYRUS tud-
ja, hogy ha folytatodik a jaték, VILAGOS lesz Iépésen.

Végll nyomja le ismét az A gombot — eltiinik az ,,ALLAS-VALTOZTATAS"
felirat, megjelenik az utasitésok listaja és az iizenet "ON LEP” — kezdddhet a
jaték. Allitsa be a jdtékerdsséget, majd nyomja le az L-t, hogy CYRUS lépjen,
vagy lépjen On, ha On a vilagos,

Az alla & latban a 6 kell tigyelnie:
a) Hibas éllasok ha On olyan lidst allitott fel, smelyben (mondjuk) nincs
kiralya, vagy val ly két vezére és

nyolc gvalog]a van, vagy a lépésen nem lev$ jatékos sakkban van — ak-
kor az ilyen 4llasokat CYRUS nem fogadja el. llyen helyzetben az A
lenyomdsara a program nem megy ki az ,,ALLAS-VALTOZTATAS"”
(izemmadbal, hanem hangjelzést ad, és kiirja: ,,HIBAS FELALLITAS”

b) Séncolds: ha a fent emlitett modon helyezi el a kirdlyt és a bastyat a
tablan, akkor nem lehetséges a sancolds. A Kovetkezképpen dllthat fel
egy olyan allast, ahol ( juk) vilé 5sége van a
El§szr nyomja le az U, majd a RETURN gombokat (megjelenik a ez
d6 allas), majd lépjen be az ,, ALLAS-VALTOZTATAS" iizemmédba az
A gomb lenyomasaval. Ezutén a vildgos kirdlyt és a bastyat hagyja a he-
lyén, a tobbi figurat pedig egyenként szedje le a tablérél a Z gomb
nyomogatasaval.

c) En passant gyalogités: az dllds-véltoztatas utani elss 16pés nem lehet en
passant gyalogiités. Ahhoz, hogy ilyen Iépés lehetséges legyen, a kézvet-
leniil megel5z dllast kell felallitani, majd az en passant iitést lehetgvé
tevé gyaloglépést meg kell lépni.




d) Jétszma feljegyzés: amikor a jétszma llds-feléllités utan folytatodik, a
lépések szémozasa mindig 1061 kezdddik, a gép meméridjabsl pedig
torigdik az el§26 jatszma feljegyzése.

Ez nem jelenti azt, hogy ha a jatszma kézepén véletleniil nyomta meg az A
gombot, akkor is kitoriédik minden, csak akkor térténik ez, ha ténylegesen meg-
véltoztatta az dllast.

18. SAKKFELADVANYOK

A legtdbb sakkfeladvany valahogy igy sz6l: Vildgos Iép, matt hdrom lépésben. Ez
azt jelenti, hogy azt a kezd® lépést kell megtalalni, ami utén akdrhogyan is véde-
kezik sotét, legkéssbb a 3. Iépésben mattot kap. Az ilyen jellegi feladvanyokat
CYRUS, legfeljebb 5 Iépésig, meg tudja oldani.

Alltsa fel az 4llast az el626 fejezetben leirtaknak megfelelgen. Ugyeljen ar-
ra, hogy CYRUS tudja, melyik jatékos kovetkezik. Allitsa be a feladvany szintet
az S gombbal. Kilépve az ,, ALLAS-VALTOZTATAS" izemmadbél, nyomja meg
az L gombot, erre CYRUS elkezd gondolkodni.

Elgszér megnézi, van-e olyan Iépés, amivel egybsl mattot tud adni. Ha
nincs, az zenetek képernydjére kiirja: ,NINCS MATT 1 LEPESBEN", majd
keresi a lehetGséget a két Iépésben adhaté mattra . . . stb. Ha tal4lt olyan 1épést,
ami utdn (mondjuk) 3 1épésben mattot tud adni, kiirja:,,MATT 3 LEPESBEN",
és azonnal meglépi ezt a lépést a Ezutén On épheti a ]
Iépést, majd CYRUS meglépi a kévetkezs l6pést stb. Ezek utdn On visszavehet
néhdny lépést, kiprobdlhat mas védelmet, hogy lissa, hogyan valaszol arra
CYRUS.

Ha CYRUS nem talél olyan Iépést, ami utan 6t lépésen belll mattot tud
adni, akkor kiirja: ,,NINCS MATT 5 LEPESBEN", és meglépi az éltala legjobb-
nak tartott lépést:

Megjegyzés:

a) Ha CYRUS taldl egy ,.irodalom szerinti” — Iépést, meglépi azt minden-

féle elemzés nélkil.

b) CYRUS nem tud olyan feladvanyt megoldani, amihez gyalogot béstya-

ra, futéra vagy huszérra kell cserélni.



19. JATSZMAK KIMENTESE ES BETOLTESE

A jatszmékat (nem csak az &lldst, hanem a lépések feljegyzését is) fel lehet irni
kazettdra, majd kés6bb be lehet télteni. Amikor On éIni kivan ezzel a lehetSség-
gel, nyomja le az M gombot. Ezutén a kovetkezd lehetdségek koziil valaszthat:
a) Jatszma kimentése:
Nyomia le a K betiit, majd adjon a jatszménak egy nevet (a név legfel-
jebb 16 betiit tartalmazhat, amelyek k6zott nem lehet sem szokoz,
sem ékezetes betli). Ezutdn allitsa a magnot felvételre és nyomja le a
RETURN billenty(it. Ezzel 5dik a jatszma ki Ha ez véget
ért, a program visszatér a jatékhoz, kiirja: ,,ON LEP”.
b) Jatszma betdltés:
Tekerje vissza a kazettat, majd nyomja le a gépen a B gombot. Gépelje
be a kimentett jdtszma nevét, majd tsse le a RETURN billentydt. Meg-
jelenik a ,Searching” (izenet. Ezutdn kapcsolja a magnot lejatszasra.
Ha a gép megtaldlta a jétszméat a megadott névvel, kiirja a ,,Reading”
lizenetet és a jatszma nevét. A betdltés végén lathaté a sakktablan a
jatszma éllasa, ahogy az a kimentéskor volt.
Visszatérés a jatékhoz:
Ha az M gombot csak véletleniil nyomta le, tsson le barmilyen billen-
tylit a B és a K kivételével, erre a program kilép a magndkezel (izem-
modbol és visszatér a jatékhoz.
Ha a jatszma nevének gépelése kozben hibét kovetett el, a DEL billen-
tytivel térolheti az utolsé begépelt betdt.
lyi 6mi; é ithatja a CTRL és az ESC gomb
egyidej(i lenyomasaval. Erre a program visszatér a jatékhoz.

e

20.NYOMTATO KEZELES

Az N gomb lenyomdsaval adhat a gépnek nyomtaté kezeld utasitssokat. Erre a
gép kiirja a képernyre az utasitdsokat, amelyek koziil On valaszthat:

a) nyomja le a P vagy az S gombot, aszerint, hogy soros vagy parhuzamos
interfész{i nyomtatét hasznal-e. Amig ezt nem teszi, nem lehet nyom-
tatni sem.



b) aJ gomb lenyomasaval kinyomtathatja a mar megtett lépéseket. Pl.:

AN wWAOON®

3

4 f3xd4
4
5b1—3
5

6 f1—e2
6
70-0
7
8c1-f4
8

c7—c5

d7-d6

c5xd4

e7—-e6

8—e7

e6—e5

c) az A gomb lenyomasara a gép a jatszma pillanatnyi dllasét nyomtatja

ki. Pl
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f g 9 9
g . h
9
H G F
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d) az F gomb
tast (egy csillag jelzi a
azt jelenti, hogy minden Iépést, amint az megmném agép azonnal Kkiir
a nyomtatéra.

e) tovébbl lehet&ségek vélasztéséra az O gombot kell lenyomnla Ezutén

a soros ny és meghatd ja, hogy
a CR karaktereket kovesse-e LF, vagy sem.
Bérmely més gomb lenyomésara az e) pont alatti meniib§l a f6 nyomtato

ja be vagv kia nvomta-

mentibe, onnan pedig az lizenetekhez tér vissza a program.

21. AZ UTASITASOK OSSZEFOGLALASA

FrerImmow

Belépés az , ALLAS-VALTOZTATAS" iizemmédba
— visszatérés a jatékhoz

— bastya

— szinvdltoztatéds

= futé

— gyalog

— huszér

— kiraly

— mindksét oldalon On jétszik

— 6ranulldzés

— a sakktabla torlése

— vezér

— egy mezd torlése

gyalog cseréje béstydra

bemutatd jaték (mindkét oldalon CYRUS jétszik)
az elemzés kiirdsa

gyalog cseréje futéra

gyalog cseréje huszarra

ha On Iép, Iépésjavaslat, ha CYRUS, az addig legjobbnak vélt lépés kiirdsa
a lépésre kovetkezd fél megvaltoztatdsa, ha a program Iép, akkor jelentése:
,\épj azonnal”

Magné miivelet

B — jatszma betoltés

K — jatszma kimentés

barmi més — visszatérés a jatékhoz

Nyomtaté miivelet

A — éllas nyomtatas

F - folyamatos nyomtatas be/ki

N<—HOrAIOTO® B>




cox

VA<

J — jatszma feljegyzés nyomtatds
O — tovébbi opciok: sebesség, LF
P — parhuzamos nyomtatd

S —soros nyomtaté

bérmi més — visszatérés a jatékhoz
a sakktdbla megforditasa

jatékerd véltoztatas

Gj jaték

RETURN — igen

barmi mas — nem

gyalog cseréje vezérre

visszalépés

elérelépés

s26kdz — képernydvaltas sakktablarél Gzenetekre és vissza



FUGGELEK

A SAKKJATEK SZABALYAI






1. A sakktabla és a sakkfigurdk

A sakkot két jatékos jatssza egy 64 mezébl al6 tablan. A jaték kezdetén mind-
két jatékosnak 16 sakkfiguraja, vagy més néven sakkbabuja van. Az egyik jatékos
figurai vilagos, a mésiké sotét szintiek. Az egyszeriiség kedvéért szokds magukat a
jatékosokat is vilagosnak — illetve sotétnek nevezni.

Hatféle sakkfigura van. A jaték elején mindkét jatékosnak egy kirdlya, egy
vezére, két bastydja, két futéja, két huszarja és nyolc gyalogja van. A CYRUS—I1
program a kovetkezsképpen dbrézolja a figurakat:

Kiraly

Vezér

Béstya

Futé

Huszar

Gyalog

A leg bébu a kiraly,

&
“6

™o BB

bid

w e MG B

b4

olyan helyzetbe hozzuk, ahol nem keriilheti el a leiitést.

gy a jaték célja az, hogy az ellenfél kirdlyat
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A kovetkezd abrén lathat6 a figurak elhelyezkedése a jaték elején:

A sakktdbla helyzete Iényeges: mindkét jatékos feldl nézve a jobb alsé me-
26 vildgos szinl. Figyeljik meg a vezérek helyét: a sajat szinikon 4linak (a vila-
gos vezér vildgos, a sotét vezér sotét mezén).

2. Lépések

A jatékosok felvltva Iépnek a figurdkkal. Ez azt jelenti, hogy amikor egy jatékos
kovetkezik lépésre, koteles egy figurajat athelyezni vagy egy ires mezre, vagy
egy olyan mezére, ahol az ellenfél egyik figuraja 4ll, amelyet ebben az esetben el
kell tavolitani a tablarél (a figurdt , lelitotték”). Egyetlen egy esetben szabad
egyszerre két figuraval 1épni, a , sancolds” esetén (4. pont).

Az elsd |épést mindig vilagos teszi.

(Figyelem! Az els8 Iépés is egy figurdval torténik. Az az elterjedt szokas,
hogy két babuval kezdenek, szabélytalan!)

Minden figura més szabalyok szerint mozoghat a tablén; most sorra atte-
kintjiik ezeket a szabdlyokat.
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a)  Akirdly.
A kirdly egy mezével Iéphet barmilyen iranyba, f5l, le, jobbra, balra vagy
stlésan. Tehit az ires tabla kozepén 8 lehetséges Iépése van.

b) A vezér:
A vezér barmilyen egyenes irdnyba barmennyi mezével léphet. Az Gres tab-
la kozepérsl 27 mezére léphet. Emiatt a nagy mozgékonysaga miatt a ve-
zér a legértékesebb figura.




)

d)

26

Ahogy majd a késébbiekben meglatjuk, a bastya és a futé is képes, a vezér-
hez hasonléan arra, hogy egy lépéssel a tabla egyik szélét6] a mésikra lép-
jen. De a hdrom babu koziil egyik sem ugorhat keresztiil semmilyen masik
figurét (A sancoldsra vonatkozd kivételt, amikor a béstya Latugrik” a ki-
rélyon, lasd a 4. pontban.)

A béstya:

A béstya vagy fii . A k& 8 abran
a sOtét béstya 14 lépés koziil valaszthat. A vildgos béstyanak viszont csak
5 féle Iépése van — minthogy nem léphet keresztiil mésik figuran.

A futs
A futé 4tios iranyban mozoghat. Jegyezzik meg, hogy a futé mindvégig
ugyanolyan szin{ mez6n marad, amilyenen a jéték elején allt.




A huszér:

A huszér 1épését legi egy L betlihoz i j A huszar kettét
lép vizszintesen vagy flgg6legesen, majd egyet az el§zé iranyra meréglege-
sen. A rnak megvan az a ivali ji , hogy atléphet a ki-

induldsi és a célmez6 kézott levd figurakon.

o
E
-

3 E
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Még mielstt sttekintenénk a gyalogok lépéseire vonatkozé szabalyokat,
nézziik meg hogyan térténnek az iitések. Ha a mar leirt figurak kéziil bar-
melyik olyan mezére lép, ahol ellenséges bébu 4llt, azt leiiti. (Utni sohasem
kotelezd, csak lehetség.)

Példaul:

T

Ebben az 4lldsban ha vildgos Iép, leiitheti a huszérjéval a sotét futét. A hu-
szar odalép, ahol a futé 4llt, a futd pedig lekeriil a tablarol. Valaszul a sotét
kirdly visszatithet — leiitheti a vildgos huszért.
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Ebben az 4lldsban a vildgos béstya leiitheti a sotét futét vagy a huszart,
vagy léphet a megjel6lt mez&k barmelyikére.

A gyalog:

A gyalog éltaldban egy mezSt |ép el6re. A tobbi babutdl eltérSen csak els-
re léphet, visszafelé nem.

Mas tekintetben is kivétel a gyalog: méasképpen (t, mint ahogyan lép.
A gyalog Utéskor egyet 1ép 4tl6san elSre.
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30

Ebben az éllasban a vildgos gyalog Iéphet egyet elére, vagy leiitheti a sotét
bdstyat. A sotét gyalogok egyike sem léphet.

A legelss Iépésével a gyalog Iéphet két mez6t is elére, ha a jatékos Ggy
akarja (és az elStte 16v6 két mez6 dres). Ez nem kotelezd, léphet legeldszor
is egy mezt, de akkor mar késébb nincs lehetdsége két mez&t egyszerre
eldre lépni.

It a vilagos gyalog hdrom lépés koziil valaszthat, Iéphet egyet vagy kettt
elére, vagy leitheti a sotét futét.

Még keét killonleges Iépése van a gyalognak: az un. ,.en passant’” iités és a
gyalog cseréje més figuréra.

Tegyilk fel, hogy az egyik viligos gyalog a kezd8 mezején 4ll és egy sotét
gyalog mér gy megkozelitette, hogy ha a vildgos gyalog egyet Iép, leiithe-
ti. A szabalyok szerint ilyenkor akkor is leiitheti a sotét gyalog a vildgost
(vagy forditva, ha a tébla mésik szélén fordul el& hasonlé 4llas), ha a vils-
gos gyalog kett6t Iép eldre, a s5tét gyalog mellé. Ezt azonban csak kizvet-
lendil a kett6s Iépés utan teheti, késbb mar nem.



Az els§ allasban a vildgos gyalog akar egyet, akar kett8t Iép elére, a sotét
leiitheti. A mésodik dbra mutatja a sdtét gyalog helyzetét az-iités utan.
Amikor egy gyalog eléri a tabla utols6 sorat, ki kell cserélni egy értéke-
sebb figurdra, akdr vezérre, bastydra, huszérra, vagy futéra. A gyalog he-
lyére (az utolso sorban) ilyenkor a jétékos feltesz egy 4ltala vélasztott fi-
gurét. Legtobbszor vezért, mivel ez a legértékesebb figura, de néha célsze-
rii, (pl. patt elker{ilése érdekében, ldsd 5. pont) mas figurat.
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3. Sakk és matt

Egy figurdt ,megtémadtak”, ha egy ellenséges figura olyan helyzetbe keriilt,
hogy lelitheti a kdvetkezs lépésben. (Egy iires mezét is meg lehet témadni —
ez azt jelenti, hogy ha erre a mezére tennénk egy figurét, a timado figura le tud-
nd {itni.) Ha az egyik jatékos megtémadja a mésik kiralyat, azt mondjuk, hogy a
kirdly sakkot kapott, vagy mésképpen — sakkban van. Ilyenkor a sakkot kétele-
26 elhdritani.

A kovetkezd dbrakon lathaté néhany példa a sakkadasra és a sakk elhari-
taséra.

Itt a vildgos kirdly sakkot kapott a sotét basty4tél. Vilagos harom |épés ko-
20l valaszthat: beléphet a kirallyal a sarokba, a huszérral beléphet a kirély elé,
vagy lelitheti a sotét bastyat a vezérrel.
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A kovetkezd példan a vildgos vezér ad sakkot a sotét kirdlynak. Ha sotét
a futéval belép a kiraly és a vezér kozé, akkor viszont 6 ad sakkot vildgosnak.

A kovetkezd dbra az an. felfedett sakkot mutatja be. Ha a vilagos futo
Iép, akkor sotét egy masik vildgos babutdl, a bastyatdl lesz sakkban. Ha a futé
letiti a sotét gyalogot, a sdtét kirdly egyszerre két figurdtol kap sakkot. A kettds
sakk elharitdsanak egyetlen médja a kiréllyal torténd kilépés.

T

Ha

v
o
.
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Ha a jatékos nem tudja a sakkhelyzetét megsziintetni, akkor a jatszmat el-
vesztette — mattot kapott.
Példaul:

-

Ebben az allasban vildgos mattot tud adni, ha belép a gyaloggal és vezérre cseréli.
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4. Séncolés

A séncolds egy kilonleges Iépés, amikor a jatékos egyszerre Iép a kirdllyal és a
béstyaval.

Sancolni csak akkor lehet, ha a kirély és a béstya a kezd§ helyzetiikben &ll.
A kirdly kettdt Iép a béstya felé, majd a bastya stugorja a kirdlyt és a kiraly kez-
deti és véghelyzete kozti mezdre lép. (A helyes gyakorlat az, ha a kirallyal 1é-
plink el6szér — CYRUS-szal jétszva csak igy lehet.)

sancolés eltt
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vildgos a kirély, — sotét a vezér oldaléra sancolt

A kirdly oldaldra térténd sancolast rovid, a vezéroldalit hosszd séncnak
is nevezik.

Sancolni nem szabad, ha

a) barmilyen szind figura 4ll a kirdly és a bastya kozott

b} a kiraly, vagy az a bastya amelyikkel sdncolni akarunk, mér lépett a
jatszméban

c) a kirély sakkban Il

d) az a mez8, amely felett a kirdly 4tlép, vagy az, ahové 1ép, tdmadas alatt
all.



Példa:

Most vildgos nem sdncolhat, mert sakkban 4ll. Viszont ha a sakkra a sotét
futé leltésével vélaszol, azutdn mar barmikor sancolhat. S6tét sem sancolhat,
mert azokat a mezGket, amelyek felett a kirdly dthaladna, tdmadja a vildgos hu-
szér.
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Ebben az élldsban vildgos nem sdncolhat a kiraly oldalédra, mert sakkba lép-
ne. Viszont sancolhat vezéroldalra, mert az x-szel jelolt mez6t, amelyet a s6tét
futé tdmad, nem a kirdly, hanem a béstya Iépi 4t. S6tét (ha 6 lenne Iépésen) nem
sancolhat, mert a huszér a kirély és a bastya kézott all.

5. A patt és a dontetlenek egyéb fajtédi

Ha a lépésen levé jatékos kirdlya nincs sakkban, viszont egyetlen figurajéval sem
tud egyetlen szabélyos Iépést sem tenni — a jatszma dontetlen. Ezt a dontetlen-
fajtét pattnak nevezik.

Példa:

Itt s6tét nincs sakkban, viszont Iépni sem tud — patt.

Ha a jétszma folyaman pontosan ugyanaz az allds hdromszor fordul elé
ugy, hogy ugyanaz a jatékos kivetkezik 1épésre, a jatszma eredménye tgyszintén
dontetlen.

Akkor is db az ered ha 50 péar i 1épés sordn nem
torténik sem Utés, sem gyaloglépés. E szabély al6l van egy pér kivétel, amelyek
néhdny ritka végjétékra vonatkoznak.

Végiil akkor is do lehet az L haaj Ggy egyeznek meg.

38






DELTA — MGSZ Ny. (86166)






VIDEOTON

ELEKTRONIKAI  VALLALAT
SZAMITASTECHNIKAI  GYARA



	Első borító.
	Tartalomjegyzék
	1. Bevezetés
	2. A program betöltése
	3. Lépések
	4. Különleges lépések
	5. A hibák kijavítása
	6. Üzenetek a képernyőn
	7. A játék végeredménye
	8. A program félbeszakítása
	9. Új játszma
	10. A játékerősség fokozatai
	11. Térfélcsere
	12. Mindkét oldali játék
	13. Bemutató játék
	14. Visszalépés és előrelépés
	15. Lépésjavaslat
	16. Elemzés
	17. Egy játszmaállás felállítása
	18. Sakkfeladványok
	19. Játszmák kimentése és betöltése
	20. Nyomtató kezelés
	21. Az utasítások összefoglalása
	Függelék - A Sakkjáték szabályai
	   1. A sakktábla és a sakkfigurák
	   2. Lépések
	   3. Sakk és matt
	   4. Sáncolás
	   5. A patt és a döntetlenek egyéb fajtái
	Hátsó borító.



