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INSTRUCTIUNI JOC SAH LEXIBOOK
|. Consideratii generale

Acest joc de sah electronic are o tabla sensibila la atingere (touch-sensitive) pentru a putea sesiza
pozitia pieselor si iluminarea campurilor de joc cu 64 LED-uri.

El poate juca impotriva unui jucator uman, avand 64 niveluri de dificultate impartite in 4 stiluri de
joc: agresiv, normal, defensiv si aleatoriu.

Pentru incepatori (in special copii), el se poate programa sa joace la 5 niveluri diferite, in functie de
care calculatorul sacrificain mod deliberat piese de sah, pentru afacilita castigarea partidei de catre
jucatorul uman.

Acest tip de programare are un impact psihologic deosebit, fiind un element de atractie a copiilor
catre jocul de sah, permitandu-le sa castige partide, chiar daca sunt incepatori.

Pentru deplasarea pieselor de sah tabla este prevazuta cu 64 LED-uri de semnalizare a casutelor care
creeaza un efect de iluminare deosebit datorita pieselor transparente.

Pentru facilitarea invatarii sahului, calculatorul indica jucatorului uman daca o mutare este optima
sau nu, astfel incat acesta sa evite comiterea unor greseli flagrante de joc, datorate neatentiei sau
gradului de pregatire.

In desfasurarea efectiva a jocului, calculatorul poate decide intre 50 tipuri diferite de reguli de
mutare, urmand diferite tipuri de strategii, adecvate stadiului partidei.

Functiile care pot fi folosite cuprind: Sugestie, Take Back (mutare inapoi), Mutare, Verificare, Set
Up (stabilire pozitie) si Multi-move (pentru a arbitra un joc intre doi jucatori umani).

Nivelul de clasificare internationala (coeficientul nivelului de joc) al calculatorului este ELO 1800.
Pentru formarea unei opinii asupra puterii acestui calculator, vainformam ca panain prezent, cel mai
mare coeficient ELO este detinut de celebrul Gary Kasparov inca din anul 2000, cand ocupa prima
pozitie in clasamentul international cu ELO 2851 puncte.

[. Pornireajocului

Pentru aTncepe un joc nou asezati piesele pe tabla si porniti aparatul apasand butonul ON. Apoi,
apasati NEW GAM E. Se aude o melodie, iar luminile se aprind succesiv pe linia 1 indicand faptul ca
albul muta (este larand pentru ajuca).

Puteti oricand Tncepe un joc nou apasand NEW GAME. Tn acest caz, numai nivelul si stilul de joc
vor fi salvate.

Nota: Calculatorul isi aminteste pozitia partilor atunci cand jocul de sah este oprit. Daca doriti sa
Tncepeti un joc nou, atunci cand porniti jocul din nou apasati NEW GAME.

Il. Inregistrarea mutarilor

Pentru ainregistra o mutare:

1. Apasati usor pe piesa pe care doriti sa o mutati. Cel mai simplu este sa‘inclinati usor piesa intr-o
parte si si apasati usor cu cu marginea piesei pe centrul patratului (casuta in care sta piesa). Puteti de
asemenea sa apasati casuta (patratul) cu degetul. Veti auzi un sunet caracteristic si casuta se
lumineaza

2. Asezati piesa pe casuta (patratul) de destinatie si apasati usor centrul casutei. Veti auzi un alt "bip”,
care indica faptul ca computerul a inregistrat mutarea dumneavoastra. LED-urile casutelor parcurse
se aprind si se sting succesiv. Computerul calculeaza urmatoarea sa miscare.
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Nota: O presiune mica de apasare este suficienta cu conditia sa apasati in centrul casutei. Daca
apasati preatare petablariscati sa cauzati daune pe termen lung tablei de joc.

V. Mutarile COMPUTERUL UI

Lainceputul jocului, calculatorul prezintaimediat lovitura sa extrasa din biblioteca lui de deschideri
care contine 20 de pozitii diferite. Mai tarziu in joc, caseta de pe linia 8 se va aprinde succesiv in
timpul de gandire al calculatorului, indicand faptul ca la mutare este negrul.

Cand computerul arata miscarea sa, se aude un sunet specific.

1. LED-ul de pe casetainitiala a piesei mutate de catre calculator se aprinde. Apasati usor pe caseta
indicata si apoi ridicati piesa

2. Apoi, luminile casutelor traversate se aprind succesiv indicand calea de urmat a piesei pana la
casuta de destinatie, care ramane aprinsa. Asezati piesa pe aceasta caseta si apasati usor pe tabla cu
piesa. Ledurile de pe linia 1 se aprind din nou succesiv aratand ca acum este randul dumneavoastra sa
mutatl.

V. Mutari speciale

CAPTURARILE de piese (scoaterea pieselor din joc)

Capturarile se fac casi celelalate mutari.

1. Apasati casetainitiala cu piesa Dvs.

2. Mutati piesa pe casuta de destinatie si apasati usor tabla in timp ce puneti piesa pe aceasta caseta.
Eliminati din joc piesa luata fara a apasa nici o caseta.

CAPTURARILE TN TRECERE (EN PASSANT)

Explicatia de mai sus este valabila si pentru capturarile en-passant, cu exceptia faptului ca
computerul va vareaminti sa scoateti pionul capturat.

1. Apasati caseta si luati piesa pe care doriti sao mutati.

2. Apasati patratul de destinatie si asezati piesa pe aceasta caseta.

3. Computerul va aminteste si eliminati pionul capturat prin aprinderea LED-ului din casuta pe care
se afla pionul capturat in trecere. Apasati pe aceasta caseta si scoateti piesa de pe tabla.

ROCADA (ROQUE)
Faceti rocada prin mutarea lainceput aregelui, urmand instructiunile obisnuite. Odata ce ati apasat
pe caseta de destinatie aregelui, computerul va vareaminti si mutati Tura.

Pentru rocada mica Albul muta:

1. Apasati caseta E1 s luati Regele.

2. Puneti Regelein G1 si apasati caseta

3. Calculatorul aprinde succesiv LED-urile dintre E1 G1 s va reaminteste si mutati Turnul aprinzand
succesiv casetele de laH1 la F1. Apasati pe casetaH1 si asezati turnul.

4. Caculatorul aprinde F1. Puneti Turnul pe F1 si apasati aceasta caseta.

Pentru rocada mare Albul muta:

1. Apasati caseta E1 s luati Regele.

2. Puneti Regele in C1 si apasati caseta.

3. Calculatorul aprinde succesiv LED-urile dintre E1 C1 s va reaminteste sa mutati Turnul aprinzand
succesiv casetele dela Al laD1. Apasati pe caseta Al si asezati turnul.

4. Calculatorul aprinde D1. Puneti Turnul pe D1 si apasati aceasta caseta.
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PROM OVAREA de piese (valorificarea pionilor)

Promovarea se face automat de catre calculator.

1. Apasati caseta de plecare a pionului si scoateti-I mai apoi de pe tabla.

2. Cautati o Dama de culoarea potrivita printre piesele scoase. Daca nu aveti Dama scoasa, folositi un
Turn pe care-| puneti invers, pe post de Dama. Apasati patratul de destinatie si de a pune pe ea Dama.
Calculatorul presupune ca alegeti intotdeauna o0 Dama pentru promovarea pieselor.

Daca doriti sa alegeti un turn, un cal sau un nebun, pentru a promova pionul dvs.,

se poate face acest lucru prin schimbarea pozitiilor (a se vedea X1X). Calculatorul, la réndul sau,
alege ntotdeauna o Dama pentru promovarea pionilor sai.

VI. Mutari neregulamentare

Daca incercati sa faceti 0 mutare ilegala sau imposibila, veti auzi un semnal care va spune ca mutarea
nu este permis si calculatorul nu a luat in considerare.

Daca incercati 0 mutare ilegala sau daca incercati si mutati o piesa a adversarului, veti auzi un
semnal sonor. Apoi, puteti continua sa jucati si sa efectuati o ata mutare in loc.

Daca auziti semnalul de eroare, iar computerul va arata o caseta aprinsa,

trebuie si apasati casuta corespunzatoare hainte de reluarea jocului.

VIl. SAH, MAT s PAT

Cand computerul anunta sah, se aude un "bip", si se lumineaza CHECK .

Luminile sintre toate patratele dintre rege si piesa care ameninta regele sunt aprinse succesiv.

Tn caz de sah-mat, calculatorul canta o melodie si LED-urile CHECK si DRAW/MATE se aprind.
Tn cazul in care computerul este facut mat luminile sunt aprinse in mod constant, daca suntei facut
mat, LED-urile lumineaza intermitent.

Daca ati facut PAT luminile DRAW/MATE si toate casetele din jurul regelui sunt

aprinse, indicand faptul ca jocul e nul.

Daca aceeasi pozitie se repeta detrei ori, sau 50 de mutari au avut loc fara a lua sau transforma pioni,
DRAW/MATE se aprinde de asemenea, dar puteti continua sa

jucati daca vreti.

VIIl. INCHIDERE/SALVARE (OFF/SAVE)

Atunci cand un joc se termina, puteti apasa NEW GAM E pentru a incepe un joc nou, sau opriti
calculatorul apisand OFF/SAVE. Tn redlitate, calculatorul nu este complet oprit. El tine evidenta
pozitiei curente in memoria permanenta, cu consum minim de energie. Cu alte cuvinte, puteti opri
temporar la mijloc o partida, inchizand calculatorul si apoi repornindu-I mai tarziu, pentru a continua.
Aceasta inseamna, de asemenea, ca trebuie sa apasati NEW GAM E dupa ce computerul afost oprit,
daca doriti sa incepeti un joc nou.

X. Sunete s efectedelumina

Daca preferati sa jucati in tacere, apasati scurt SOUND/COL OR.

Efectele sonore sunt eliminate de catre calculator. Pentru areactiva sonorul, apasati din nou
SOUND/COL OR. Sunetul este, de asemenea restaurat cand apasati NEW GAME.

Daca preferati sa jucati fara efecte de lumina, apsati pe butonul SOUND/COL OR timp de 3 secunde.
Puteti reseta efectele de lumina prin apasarea din nou 3 secunde pe SOUND/COL OR.

www.digitalworld.ro --- Suport tehnic: Tel. 031-430.32.66, 021-410.01.37



http://www.digitalworld.ro
http://www.digitalworld.ro

www.digitalworld.ro --- Suport tehnic: Tel. 031-430.32.66, 021-410.01.37

IX. NIVELURI

Computerul are 64 de niveluri, organizate Tn felul urmator:

| STIL

NI VEL TI MP DE RASPUNS | NORVAL | AGRESIV | DEFENSIV |

ALEATOR
1 | NCEPATOR 1 Al C1 El Gl
2 | NCEPATOR 2 A2 2 E2 (€7
3 | NCEPATOR 3 A3 C3 E3 &3
4 | NCEPATOR 4 Ad 4 E4 4
5 | NCEPATOR 5 A5 C5 ES5 (€3]
6 5 secunde A6 C6 E6 €3
7 10 secunde A7 Cc7 E7 G/
8 30 secunde A8 C8 ES8 38
9 1 m nut Bl D1 F1 H1
10 3 mnute B2 D2 F2 H2
11 10 m nute B3 D3 F3 H3
12 30 m nute B4 D4 F4 H4
13 2 ore B5 D5 F5 H5
14 24 ore B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Acest computer are 13 nivele diferite de joc si alte 3 niveluri de joc speciale:

* nivelurile 1-5 sunt niveluri pentru copii si incepatori. Calculatorul face erori in mod deliberat,
punand piesele pe patrate din care pot fi capturare imediat, de exemplu.

* [anivelul 1, calculatorul face o multime de greseli, cum ar fi mutarea unei piese pe un patrat de
unde va putea fi capturatain mutarea urmatoare de catre un pion. Acest nivel este folosit pentru
familiarizarea cu modul de mutare a pieselor. Puteti trece, de asemenea, la nivelul 1 atunci cand
sunteti in dezavantaj si vreti cacalculatorul safaca unele greseli.

* lanivelul 2, computerul face, de asemenea, o multime de greseli, dar niciodata nu pune o piesa intr-
un patrat in cazul in care aceasta ar putea fi luata in urmatoarea miscare de catre un pion.

* lanivelul 3, computerul face cateva greseli pe joc.

* lanivelul 4, computerul vaface, de obicei, doar o eroare pe joc, de exemplu pune Dama pe un
patrat de unde aceasta poate fi luata la urmatoarea mutare.

» Lanivelul 5, calculatorul va lasa satreaca céteva ocazii de valorificare a avantgjului sau, si eventual
amenintarile de mat, dar nu va sacrifica niciodata o piesa.

« In aceste cinci niveluri, computerul reactioneaza aproape instantaneu.

* Niveluri 6-13 ofera un timp de raspuns de la 5 secunde la 2 ore la fiecare mutare.

Aceste niveluri sunt destinate jucatorilor de la incepator la avansat. Nivelul 6 este un joc Blitz (5
secunde pe mutare), nivelul 8 este un joc rapid (30 de secunde pe mutare) s nivelul 10 este un nivel
de turneu (3 minute pe mutare). Timpii de raspuns sunt indicati ca medii si sunt aproximativi.
Computerul va gandi mai mult la cazuri de pozitii dificile st mai putin timp Tn cazul in care pozitia
este simpla sau lafinal de partida.
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Computerul este capabil si gandeasca in timp ce dvs. jucati, este posibil sa reactioneze instantaneu
dupa efectuarea mutarii dumneavoastra, daca €l a anticipat-o. De asemenea, reactioneaza rapid la
jucarea unel deschideri din biblioteca de deschideri pe care o are in memorie.

* Nivelul 14 este un nivel de analiza, care analizeaza pozitia aproximativ 24 de ore sau pana cand se
Tncheie cautarea prin apasarea butonului M OV E (a se vedea sectiunea X VII).

* Nivelul 15 este un nivel de MAT pentru arezolva problemele sah-mat (a se vedea sectiunea X1).

* Nivelul 0 este un nivel care permite unor jucatori umani sa joace unul impotriva celuilalt in timp ce
computerul este arbitru s verificalegalitatea mutarilor.

Computerul are, de asemenea, patru stiluri diferite de joc:

« ITn modul NORM AL, calculatorul nu favorizeaza niciuna dintre cele doua moduri defensive sau
ofensiv.

« In modul agresiv, computerul are un joc ofensiv si evita posibilul schimb de piese.

« ITn modul DEFENSIV, calculatorul incearci cu prioritate sa construiasca o aparare solida. El
deplaseaza masiv pionii si practica schimbul de piese de cate ori este posibil.

« ITn modul RANDOM, calculatorul misca mult pionii si prefera sa

joace uneori mutari neasteptate, mai degraba decét si joace ntotdeauna cea mai buna mutare
posibila.

Cand porniti calculatorul pentru prima data, incepe jocul

automat lanivelul 6 si stl de joc NORM AL. Ulterior, acestaisi pastreaza nivelul si stilul de joc
curent atunci cand opriti calculatorul sau cand apasati butonul NEW GAME.

Pentru a modifica nivelul de joc sau stilul, urmati aceste instructiuni:

1. Apasati butonul LEVEL pentru aintrain modul de selectie a nivelului de joc.

Computerul aprinde LED-ul corespunzator nivelului actual (de exemplu, patratul A6 corespunde
nivelului 6, modul de joc normal).

2. A sevedeatabelul de mai sus pentru agas casetade lanivelul si stilul de joc dorit. Apasati pe
caseta dorita.

3. Apasati butonul LEVEL din nou pentru aiesi din selectia nivelului.

Apoi Tncepeti jocul mutand primul, sau apasati M OV E pentru alasa calculatorul sa joace primul.

Daca doriti sa verificati nivelul si stilul selectat, urmati

procedura:

1. Apasati LEVEL. Calculator arata nivelul curent prin iluminarea casetei corespunzatoare nivelului.
2. Apasati a doua oara pe butonul LEVEL pentru areveni lajoc

Aveti posibilitatea sa modificati sau sa verificati nivelul de joc Tn orice moment al jocului.

XI1. Modul MULTI MOVE

Nivelul 0 este un nivel MULTI MOVE. Tn acest mod, calculatorul nu joaci, prin urmare modulm
este destinat partidei dintre doi jucatori umani. Puteti utiliza aceasta functie pentru ajuca o
deschidere specifica, sau pentru ajuca o partida obisnuita. Puteti utiliza, de asemenea, calculatorul ca
o tabla de sah normala de joc impotriva unei alte persoane, calculatorul fiind doar arbitrul pentru
verificarea legalitatii de mutarilor.

Pentru a selectamodul de MULTI MOVE:

1. Alegeti nivelul de O prin apasarea butonului L EVEL , apoi faceti clic pe caseta B8, D8, F8 sau H8,
apoi apasati din nou NIVEL.

2. Jucati oricate mutari doriti pentru ambii jucatori.

3. Cand ati terminat, iesiti din modul MULTI M OVE apasand adoua oari tastaL EVEL si alegeti
un alt nivel.
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XI1I1. Schimbarea culorii

Daca apasati butonul M OVE, calculatorul vajuca pentru tine. Deci, daca vrei schimbarea culorii cu
calculatorul, apasati M OV E. Computerul va juca mutarea sa si apoi va astepta sa mutati dvs.

Daca apasati din nou butonul M OVE, calculatorul va jucadin nou, si astfel computerul poate juca
singur, impotriva lui nsusi.

Daca vreti sa jucati intreaga partida cu albele, in partea de sus atablei:

1. Apasati NEW GAME s ingtalati piesele albe in partea de sus atablei si in partea de jos negrele.
Amintiti-va ca DAMA alba staintotdeauna pe un patrat alb si Dama neagra pe un patrat negru.

2. Apoi apasati M OVE pentru aincepe partida. Computerul va juca cu albele in partea de sus atablei
Si va astepta ca dvs. s jucati cu negrele in partea de jos atablei.

X1V. Anularea mutarilor

Daca apasati patratul unei piese pentru ao muta, dar decideti

Tnceledinurma sa jucati alta piesa, apasati a doua oara in aceeasi caseta. Indicatorul indicand caseta
se opreste s puteti face o alta mutare.

Daca ati mutat deja si calculatorul gandeste sau a dat deja mutarea procedati astfel:

1. Apasati TAKE BACK.

2. Calculatorul intrerupe gandirea si ilumineaza LED-ul corespunzator casetei de destinatie a ultimei
dvs. mutari. Apasati pe aceasta caseta si puneti piesa pe ea.

3. Calculatorul arata apoi caseta de plecare. Apasati pe aceasta caseta Si puneti piesa pe ea.

4. Daca doriti s anulati 0 captura sau un en-passant, computerul va vareaminti sa puneti inapoi pe
tabla piesa capturata indicandu-va caseta unde a fost ultima oara.

Apasati pe aceasta caseta si asezati piesa pe tabla de sah.

5. Daca anulati o rocada, trebuie sa va mutati regele si turnul

apasand casetafiecaruia

6. Daca anulati o schimbare de pion, nu uitati sa schimbati Dama cu pionul.

Daca doriti sa anulati mutarea, dar ati executat deja mutarea

calculatorui, apasati TAKE BACK pentru a anula mutarea calculatorului procedand ca mai sus.
Apoi apasati butonul TAKE BACK din nou pentru a anula mutarea dumneavoastra.

Daca ati apasat deja patratul de pornire a mutarii calculatorului si acesta deja indica caseta de sosire,
trebuie mai intai sa terminati de executat mutarea calculatorului, apoi apasati TAKE BACK o data
pentru a anula mutarea calculatorului, apoi a doua oara pentru a anula mutarea dumneavoastra.

Daca doriti sa anulati doua mutari succesive, apasati TAKE BACK pentru atreia oara pentru a anula
penultima mutare a calculatorului. Apoi, apasati TAKE BACK pentru a patraoara pentru aanula
penultima mutare a dumneavoastra. Daca incercati sa anulati mai multe mutari, calculatorul va
semnala o eroare. Daca doriti saanulati mai mult de doua mutari, trebuie sa utilizati butonul SET UP
pentru a schimba pozitia (a se vedea sectiunea X1X).

XV.FUNCTIA "SUGESTIE" (HINT)

Pentru a solicita calculatorului sa va spuna ce mutare ar juca in locul dvs.:

1. Apasati HINT.

2. Computerul va ilumina caseta de inceput a mutarii si va afisa deplasarea piesei pe care v-0
sugereaza.

3. Puteti acum, optional, sa faceti mutarea sugerata de calculator, sau sa faceti o mutare diferita.
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Mutarea pe care v-0 arata calculatorul este mutarea asteaptata de calculator din parte dvs. De fiecare
data cand va ganditi, calculatorul incearca sa anticipeze mutarea Dvs. Daca faceti mutarea anticipata
de calculator, acesta poate de cele mai multe ori juca instantaneu.

Pentru a vedea modul de judecare a computerului atunci cand analizeaza o pozitie:

1. Apasati HINT Tn timp ce computerul se gandeste.

2. Calculator ilumineaza caseta de pornire a mutarii pe care intentioneaza sa o faca in acest moment,
precum si casetele de deplasare ale mutarii intentionate.

Computerul va continua apoi sa gandeasca.

Acum cunoasteti ceea ce computerul vrea si puna Tn aplicare, fapr care va permite si incepeti sa va
ganditi laraspunsul dumneavoastra.

XVII. Oprirea analizel calculatorului
Daca apasati M OVE in timpul de gandire a calculatorului,

opriti imediat analizasasi el vaindica ceea ce crede afi ceama buna mutare in acea etapa a gandirii
sale (altfel spus, mutarea care ar fi indicata daca apasati butonul HINT).

--- www.digitalworld.ro --- Suport tehnic: Tel. 031-430.32.66, 021-410.01.37 ---



http://www.digitalworld.ro
http://www.digitalworld.ro

