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WSTEP

Gratulujemy zakupu komputera szachowego LEXIBOOK ChessMan® Classic Light.
Gra posiada:

« tryb “‘TRENINGOWY’, ktdry sygnalizuje dobrze rozegrane ruchy.

* 64 poziomy trudnosci podzielone na 4 rézne style gry (normalny, agresywny, defensywny i losowy) i obejmujace:

5 poziomoéw ‘poczatkujacych’ przeznaczonych dla dzieci i graczy poczatkujacych, w ktérych komputer poswigca swoje
figury.

8 pozioméw normalnych dla graczy poczatkujacych i zaawansowanych z czasem reakgji od 5 sekund do kilku godzin.
1 poziom analizowania, ktéry analizuje pozycje do 24 godzin.

1 poziom ‘MAT’ przeznaczony do rozwigzywania probleméw mata w maksymalnie 5 ruchach.

1 poziom ‘MULTI MOVE’ umozliwiajacy gre dwoém graczom i gdzie komputer peti role sedziego.

« jedng plansze dotykowa, ktdra rejestruje automatycznie ruchy, po nacisnieciu pola poczatkowego i pola docelowego.
« jedng kontrolke dla kazdego pola wskazujgca Twoje ruchy i ruchy komputera.

« funkcje ‘HINT’, dzieki ktérej mozna poprosi¢ komputer o zasugerowanie nastepnego ruchu.

« jedng funkcje ‘TAKE BACK’ (cofniecie), ktéra umozliwia cofniecie dwoch petnych ruchéw (czyli facznie czterech).

« funkcje ‘MOVE’, ktéra umozliwia nauke podczas obserwacji gry komputera ze soba.

« funkcje ‘SET UP’ umozliwiajaca programowanie pozycji w celu rozwigzania problemu lub ¢wiczenia z ksigzki.

« biblioteke zawierajaca 20 réznych otwaré

Ponad to:

« wykrywa pata, remis zgodnie z regutq 50 ruchéw i remis przez powtorzenie.

« rozpoznaje mata Krol i Krélowa przeciw Krolowi, mata Krél i wieza przeciw Krélowi i mata Krél i Goniec przeciw
Krélowi.

« sygnalizuje ruch przeciwnika.

I. ZASILANIE
Komputer szachowy jest zasilany (3) bateriami alkalicznymi LR6 1,5 V ===, o pojemnosci 2,25 Ah lub zasilaczem do
zabawek 9 V, 300 mA, z plusem w $rodku +->-- .

Instalacja baterii

1. Otworz pokrywe zasobnika baterii za pomocg wkretaka.

2. Zainstaluj 3 baterie LR6 1,5 V zgodnie z polaryzacjg wskazang na dnie zasobnika.

3. Zamknij zasobnik baterii. W tym momencie powinna wtgczy¢ sie melodia informujaca o
rozpoczeciu nowej partii. W innym przypadku, nalezy ponownie otworzy¢ zasobnik baterii
sprawdzi¢, czy baterie sg poprawnie zainstalowane.

Nie uzywaj akumulatoréw. Nie taduj baterii nie nadajacych sie do tego celu. Akumulatory B +D‘_ +D‘_ +m
muszg zostaé wyjete z zabawki przed fadowaniem.

Akumulatory nalezy tadowac tylko pod nadzorem osoby dorostej.

Nie nalezy mieszac réznych rodzajow akumulatoréw lub baterii oraz nowych baterii lub akumulatoréw ze starymi.

Nalezy stosowac tylko akumulatory lub baterie zalecanego typu lub o identycznych parametrach. Baterie i akumulatory
nalezy instalowac przestrzegajac polaryzaciji.

Zuzyte baterie i akumulatory nalezy wyjaé z zabawki.

Nie nalezy zwiera¢ stykow baterii lub akumulatoréw. Nie wyrzucaj zuzytych baterii do ognia. Wyjmuj baterie w przypadku
diugiej przerwy w uzytkowaniu.

UWAGA: jezeli produkt dziata nieprawidtowo lub zostanie poddany dziataniu tadunku elektrostatycznego, nalezy wyjac i
ponownie wiozy¢ baterie.

Zasilacz

Gre mozna réwniez podtaczy¢ do zasilania za pomoca zasilacza do zabawek 9 V lf,l , 300 mA, z plusem na $rodku. Przy
podtaczaniu nalezy postgpowaé zgodnie z zaleceniami +-2--:

1. Upewnij sie, ze urzadzenie jest wytaczone.

2. Podtacz wtyczke zasilacza do gniazda umieszczonego z prawej strony gry.

3. Podtacz zasilacz do gniazdka sieciowego.

4. Wigcz gre.

Odtacz zasilacz w przypadku dtugotrwatej przerwy w uzytkowaniu, aby zapobiec przegrzaniu. Kiedy gra jest zasilana z
zasilacza, nie nalezy jej uzywa¢ na zewnatrz. Sprawdzaj regularnie stan zasilacza i przewodéw podtaczeniowych. W razie
uszkodzenia, zasilacza nie nalezy go uzywa¢ do momentu naprawy. Gra musi by¢ uzywana z zalecanym zasilaczem.
Zasilacz nie jest zabawka. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Zabawki muszg by¢ odtaczane od zasilania
podczas czyszczenia, jezeli do tego celu uzywa sig ptynéw.
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Il. ROZPOCZECIE NOWEJ PARTII

Ustaw figury na planszy i wtacz komputer naciskajac przycisk POWER ON. Plansza wys$wietla animacje. Nastepnie nalezy
nacisna¢ przycisk NEW GAME. Wiacza sie melodia i kontrolki w linii 1 zapalajg sie kolejno sygnalizujac rozpoczecie gry
przez kolor biaty.

W dowolnym momencie mozna rozpoczg¢ nowa gre naciskajac przycisk NEW GAME. W tym wypadku tylko poziom i styl
gry zostajq zapisane.

UWAGA: Komputer zapamietuje w pamigci pozycje figur w momencie jego wytaczania. Jezeli chcesz rozpoczaé nowg
partie po uruchomieniu gry, nalezy nacisnag¢ NEW GAME.

Ill. ZAPISANIE RUCHU
Zapisanie ruchu:

1. Nacis$nij pole z figurg, ktérg chcesz przemiesci¢. Najprostszym sposobem jest lekkie nachylenie figury z krawedzig
umieszczong na $rodku pola. Mozna réwniez nacisng¢ pole palcem. Gra emituje charakterystyczny sygnat i kontrolka pola
zapala sie.

2. Ustaw figure na polu docelowym i nacisnij lekko $rodek pola. Ustyszysz ponownie sygnat “bip” wskazujacy, ze komputer
zapisat ruch. Kontrolki pokonywanych pdél zapalajg sie kolejno i gasna. Komputer analizuje swdj kolejny ruch.

UWAGA: Naci$niecie mozna wykonac z niewielka sita pod warunkiem ze jest wykonywane na $rodku pola. Silny nacisk
moze spowodowac uszkodzenie planszy po pewnym czasie.

IV. RUCHY KOMPUTERA
Na poczatku partii, komputer wskazuje swoj ruch natychmiast dzigki bibliotece otwar¢ zawierajgcej 20 réznych pozyciji.
Pd&zniej, pola linii 8 zapalaja sie kolejno wskazujac trwanie analizy przez komputer i ze ruch nalezy do czarnych.

Kiedy komputer wskazuje swdj ruch, emituje charakterystyczny sygnat dzwiekowy.

1. Kontrolka pola poczatkowego figury, ktéra komputer chce przemiesci¢ zapala sie. Nacisnij lekko to pole i zabierz figure.
2. Nastepnie kontrolki na planszy zapalajg sie kolejno wskazujac trase przemieszczenia figury do punktu docelowego,
ktérego kontrolka pozostaje zapalona. Ustaw figure na typ polu i lekko nacisnij. Kontrolki linii 1 zapalajg sie ponownie
wskazujgc ruch przeciwnika.

V. RUCHY SPECJALNE

BICIE
Bicie jest wykonywane tak samo jak inne ruchy.

1. Naci$nij pole poczatkowe i zabierz figure.
2. Naci$nij pole docelowe i ustaw figure na tym polu. Zdejmij bitg figure z planszy bez naciskania zadnego pola.

BICIE W RUCHU
Objasnienie powyzej dotyczy réwniez bicia w ruchu, z tym ze komputer wskazuje zbitego pionu.

ROSZADA

1. Nacis$nij pole poczatkowe i zabierz pionu.

2. Nacis$nij pole docelowe i ustaw pionu na tym polu.

3. Komputer przypomina o zabraniu zbitego pionu zapalajgc odpowiednig kontrolke przy zbitym pionie. Naci$nij to pole i
zabierz pionu z szachownicy.

Wykonaj roszade przemieszczajgc najpierw Krola. Po naci$nigeciu pola poczatkowego i pola docelowego Kréla, komputer
przypomina o przemieszczeniu Wiezy.

Aby wykonaé matg roszade (roszada Wieza-Krol) po stronie biatych:

1. Nalezy nacisna¢ pole E1 i zabra¢ Krola.

2. Ustawi¢ Kréla na polu G1 i nacisng¢ pole.

3. Komputer zapala kolejno pola miedzy E1 i G1 nastepnie przypomina o przemieszczeniu Wiezy zapalajgc kolejno
kontrolki pol H1 do F1. Nacis$nij pole H1 i zabierz Wieze.

4. Komputer zapala pole F1. Ustaw Wieze na polu F1 i naci$nij to pole.

Aby wykonaé duzg roszade (roszada Wieza-Krolowa) po stronie biatych nalezy:

1. Nacisng¢ pole E1 i zabra¢ Kréla.

2. Ustawic¢ Kréla na C1 i nacisng¢ pole.

3. Komputer zapala kolejno pola miedzy E1 i C1 nastepnie przypomina o przemieszczeniu Wiezy zapalajac kolejno
kontrolki pol A1 do D1. Nacis$nij A1 i zabierz Wieze.

4. Komputer zapala pole D1. Ustaw Wieze na polu D1 i naci$nij to pole.
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PROMOCJA PIONOW
Promocja jest realizowana automatycznie przez komputer.

1. Nacis$nij pole poczatkowe i zabierz pionu.

2. Odszukaj Krélowa wsrdd zbitych figur (jezeli, zadna Krélowa w odpowiednim kolorze nie jest dostepna, mozna uzyé
Wiezy, ktéra zostanie ustawiona odwrotnie). Nacisnij pole docelowe i ustaw Krélowg na nim.

Komputer zaktada, ze przy promocji pionu zawsze wybierana jest Krélowa. Jezeli przy promocji pionu wybierana jest
Wieza, Goniec lub Skoczek, mozna to zrobi¢ przez zmiane pozycji (patrz punkt XIX). Komputer zawsze wybiera Krélowg
przy promocji swoich pionéw.

VI. RUCHY NIEPRAWIDLOWE
W przypadku préby wykonania nieprawidtowego lub niemozliwego ruchu, wigcza sie sygnat btedu wskazujacy, ze ruch nie
jest dopuszczalny i ze komputer go nie uwzglednia.

W przypadku préby wykonania nieprawidtowego ruchu lub w przypadku préby przemieszczenia figury przeciwnika, wiacza
sie sygnat btedu i na planszy wys$wietla sie znak zapytania. W tym wypadku mozna kontynuowac gre i wykona¢ inny ruch.

Jezeli wigczy sie sygnat btedu i komputer wskazuje pole przez zapalenie kontrolki, nalezy nacisng¢ wskazane pole, aby
kontynuowac gre.

VII. SZACH, MAT i REMIS
Kiedy komputer sygnalizuje szacha, emituje sygnat “bip” i zapala kontrolke ‘CHECK’. Kontrolki wszystkich pél miedzy
krélem i zagrazajacq figurg zapalajq sie kolejno.

W przypadku szacha i mata, komputer odtwarza krétkg melodie i zapala kontrolki CHECK i DRAW/MATE. Jezeli komputer
wykonat mat, kontrolki sg zapalone na state; jezeli Ty, kontrolki migaja.

W przypadku pata, kontrolka DRAW/MATE zapala sie i wszystkie pola dookota kréla sg zapalone, co wskazuje na remis.

Jezeli ta sama pozycja powtérzy sie trzy razy lub jezeli 50 ruchéw zostanie wykonanych bez ruchu pionem lub jego bicia,
kontrolka DRAW/MATE zapala sie réwniez, ale gra moze by¢ kontynuowana.

VIIl. OFF/SAVE

Po zakonczeniu partii, mozna nacisng¢ NEW GAME w celu rozpoczecia nowej partii lub wylaczy¢ komputer naciskajac
przycisk SAVE/OFF. W rzeczywisto$ci komputer nie wytacza sie catkowicie. Urzgdzenie zapisuje biezace pozycje
zuzywajgc minimalng ilo$¢ energii. Istnieje mozliwos$¢ przerwania gry w $rodku partii, wytgczenia komputera, a nastepnie
ponownego wigczenia i kontynuowania partii. Oznacza to réwniez, ze nalezy nacisng¢é NEW GAME po uruchomieniu
komputera, jezeli ma zosta¢ rozpoczeta nowa partia.

IX. DZWIEKI | EFEKTY SWIETLNE

Jezeli gra ma sie odbywac w ciszy, nalezy krétko nacisng¢ przycisk SOUND/COLOUR. Efekty dzwiekowe komputera
zostang wytaczone. Aby wigczy¢ dzwigk, nalezy nacisng¢ ponownie przycisk SOUND/COLOUR. Dzwiek zostaje réwniez
przywrécony po nacisnieciu przycisku NEW GAME.

Jezeli gra ma sie odbywac bez efektéw $wietlnych na planszy, nalezy przez 3 sekundy nacisng¢ przycisk
SOUND/COLOUR. Efekty $wietine mozna przywrdci¢ przez ponowne nacisniecie przez 3 sekundy przycisku
SOUND/COLOUR.
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X. POZIOMY
Komputer posiada 64 poziomy zorganizowane w nastepujacy sposob:

STYL
POZIOM CZAS REAKCJINA RUCH NORMALNY | AGRESYWNY | DEFENSYWNY | LOSOWY
1 POCZATKUJACY 1 Al q El Gl
2 POCZATKUJACY 2 A2 2 E2 62
3 POCZATKUJACY 3 A3 3 E3 63
4 POCZATKUJACY 4 M 4 4 G4
5 POCZATKUJACY 5 A5 G £5 65
6 5 sekund A6 (6 k6 G6
7 10 sekund N a7 7] 67
8 30 secondi A8 (€] E8 68
9 1 minuta B1 DI Fl H1
10 3 minuty B2 D2 F2 H2
11 10 minuty B3 D3 F3 H3
12 30 minuty B4 D4 F4 H4
13 2 godziny B5 D5 F5 H5
14 24 godziny B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Komputer szachowy oferuje 13 réznych pozioméw i 3 poziomy specjalne:

* Poziomy 1 do 5 sg poziomami przeznaczonymi dla dzieci i poczatkujacych. Komputer popetnia celowo btedy, ustawiajac
figury na polach, na ktérych zostang zbite.

Na poziomie 1, komputer popetnia duzo btedéw, takich jak ustawienie figury na polu, na ktérym zostanie zbita w
nastepnym ruchu pionu. Ten poziom umozliwia zapoznanie sig ze sposobem poruszania sie figur. Réwniez istnieje
mozliwos$¢ przejscia do poziomu 1 w przypadku, kiedy w ciagu partii przegrywa sie i komputer ma popetnic¢ kilka btedow.
Na poziomie 2, komputer réwniez popetnia duzo bteddéw, ale nie ustawi figury na polu, na ktérym zostanie zbita w
nastepnym ruchu pionu.

Na poziomie 3, komputer popetnia tylko kilka btedéw w kazdej partii.

Na poziomie 4, komputer popetnia tylko jeden btad w partii ustawiajac Krélowa na polu, w ktérym zostanie zbita w
nastepnym ruchu.

Na poziomie 5, komputer nie dostrzeze niektérych mozliwosci i mata, ale nie bedzie poswiecac figur. W tych 5 poziomach,
komputer reaguje prawie natychmiast.

* Poziomy 6 do 13 oferuje czas odpowiedzi od 5 sekund do 2 godzin na ruch. Te poziomy sg przeznaczone dla graczy od
poczatkujacych do zaawansowanych. Poziom 6 jest poziomem btyskawicznym (5 sekund na ruch), poziom 8 jest
poziomem szybkim (30 sekund na ruch) i poziom 10 jest poziomem turniejowym (3 minuty na ruch). Podane czas sg
$rednimi czasami reakcji. Komputer zastanawia sie dtuzej w przypadku trudnych sytuaciji i krécej w przypadku prostych
pozycji oraz na koncu partii. Komputer moze analizowa¢ sytuacje podczas wykonywania ruchu przez przeciwnika i
reagowaé natychmiast, jezeli przewidziat ruch przeciwnika. Reaguje réwniez natychmiast, jezeli wykorzystuje ruch z
biblioteki otwaré.

* Poziom 14 jest poziomem analizy, ktéry pozwala na analizowanie pozycji przez okoto 24 godziny lub do momentu
nacisniecia przycisku MOVE powodujacego zakonczenie wyszukiwania (patrz punkt XVII).

» Poziom 15 jest poziomem MATA przeznaczonym do rozwigzywania probleméw mata (patrz punkt XI).

* Poziom 0 jest poziomem MULTI MOVE, ktéry umozliwia dwém osobom gre przeciwko sobie z komputerem petnigcym
role sedziego sprawdzajacego prawidtowos$¢ ruchdw.

Komputer posiada réwniez cztery rézne style gry:

* W trybie NORMALNYM, komputer nie wybiera jednego z dwéch trybéw - defensywnego lub ofensywnego.
* W trybie AGRESYWNYM, komputer gra ofensywnie i unika w miare mozliwosci wymiany figur.
* W trybie DEFENSYWNYM, komputer stara sie stworzy¢ skuteczng obrone. Przemieszcza gtéwnie piony i jak najczesciej

Copyright © Lexibook 2010 @



doprowadza do wymiany figur.
* W trybie LOSOWYM, komputer czesto przemieszcza piony i wybiera czasami nieoczekiwane zagrania zamiast
najlepszych.

Po pierwszym uruchomieniu komputera, partia automatycznie zaczyna si¢ od poziomu 6 i w stylu normalnym. Nastepnie
komputer przyjmuje poziom i tryb gry ustawione w momencie wytgczenia lub po nacisnigciu przycisku NEW GAME. Aby
zmieni¢ poziom lub styl gry, nalezy postepowac zgodnie nastepujgcymi instrukcjami:

1. Nacisng¢ przycisk LEVEL, aby przej$¢ do trybu wyboru poziomu. Komputer zapala odpowiednig kontrolke na biezacego
poziomu (pole A6 odpowiada poziomowi 6, z normalnym trybem gry).

2. Patrz tabela ponizej, aby zapoznac sie z polami odpowiadajacymi poziomowi i stylowi gry. Nacisnij to pole.

3. Nacisnij ponownie przycisk LEVEL, aby opusci¢ tryb wyboru poziomu. Nastepnie nalezy rozpocza¢ gre wykonujac
pierwszy ruch lub nacisngé MOVE, aby jako pierwszy ruch wykonat komputer.

Jezeli chcesz sprawdzi¢ wybrany poziom i styl, bez ich modyfikowania, wykonaj nastepujaca procedure:

1. Nacisnij przycisk LEVEL. Komputer wskazuje biezacy poziom zapalajgc kontrolke pola odpowiadajgcego poziomowi.
2. Naci$nij drugi raz przycisk LEVEL, aby powrdéci¢ do gry.
Istnieje mozliwo$¢ zmiany lub sprawdzenia poziomu gry w dowolnym momencie partii kiedy ruchu nie wykonuje komputer.

XI. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW MATA

Poziom 15 jest poziomem MATA, ktéry umozliwia rozwigzywanie probleméw mata do mata w pieciu ruchach. W celu
rozwigzania probleméw mata:

1. Nalezy ustawi¢ figury na szachownicy i zarejestrowac¢ ich pozycje (patrz punkt XIX).

2. Wybra¢ poziom 15 naciskajgc przycisk LEVEL, nastepnie na pola B7, D7, F7 lub H7, a nastepnie ponownie przycisk
LEVEL.

3. Nacisnij przycisk MOVE. Komputer rozpoczyna analize.

Komputer zastanawia sie do momentu znalezienia mata, nastepnie wykonuje pierwszy ruch w celu wykonania mata.
Nastepnie mozna zagraé jako jego przeciwnik i komputer wykona nastepny ruch w celu wykonania mata. Jezeli pozycja
nie pozwala na danie mata, komputer bedzie wykonywat analize w nieskornczonos¢. Przyblizone czasy rozwigzania
problemu mata:

Mat w 1 ruchu 1 sekunda
Mat w 2 ruchach 1 minuta
Mat w 3 ruchach 1 godzina
Mat w 4 ruchach 1 dzien
Mat w 5 ruchach 1 miesigc

XIl. TRYB ‘MULTI MOVE’

Poziom 0 jest poziomem MULTI MOVE. W tym trybie komputer nie petni roli gracza. Mozna wigc gra¢ w dwie osoby.
Tej funkcji mozna uzy¢ do rozegrania okreslonego otwarcia lub do rozegrania catej partii. Istnieje rowniez mozliwos$¢
wykorzystania komputera jako normalnej szachownicy do gry z inng osoba, gdzie komputer petni role sedziego
sprawdzajgcego prawidtowos$¢ ruchéw.

Wybér trybu MULTI MOVE:

1. Wybierz poziom 0 naciskajac przycisk LEVEL, nastepnie na pola B8, D8, F8 lub H8, a nastepnie ponownie przycisk
LEVEL.

2. Mozna rozegraé dowolng ilo$¢ ruchéw z udziatem dwéch graczy.

3. Po zakonczeniu, nalezy opusci¢ tryb MULTI MOVE naciskajac drugi raz przycisk LEVEL i wybierajac inny poziom.

Xlll. ZMIANA KOLORU

Po nacisnigciu przycisku MOVE, komputer zagra na Twoim miejscu. Jezeli chcesz zmieni¢ kolor z komputerem, nacisnij
MOVE. Komputer zagra swdj ruch i bedzie oczekiwat na ruch przeciwnika.
Jezeli ponownie nacisniesz przycisk MOVE, komputer zagra ponownie, co umozliwia wymuszenie gry komputera ze soba.

Jezeli cata gra ma sie odbywac z biatymi na gérze szachownicy:

1. Nalezy nacisna¢ NEW GAME i ustawi¢ biate figury na gérze szachownicy, a czarne na dole. Nalezy pamietac, ze biata
Krolowa stoi zawsze na biatym polu, a czarna na czarnym.

2. Nastepnie, nalezy nacisng¢ MOVE na poczatku partii. Komputer zagra biatymi na gérze szachownicy i bedzie oczekiwat
na ruch czarnymi w dolnej cze$ci szachownicy.
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XIV. ANULOWANIE RUCHU
Jezeli pole poczatkowe danej figury zostanie naci$niete, a podejmiesz decyzje o zagraniu inng figura, nalezy ponownie
nacisna¢ to samo pole poczatkowe. Kontrolka wskazujaca pole zgasnie i umozliwi zagranie inng figura.

Jezeli ruch zostat wykonany i komputer zastanawia sig¢ nad swoim ruchem lub juz pods$wietlit wspétrzedne pola
docelowego swojego ruchu:

1. Naci$nij przycisk TAKE BACK.

2. Komputer przerwie analize i zapali kontrolke poczatkowg ostatniego ruchu oraz zapali kolejno kontrolki wskazujace
poprzedni ruch. Naci$nij pole i zabierz figure.

3. Nastepnie komputer wskaze pole poczatkowe. Naciénij to pole i ustaw na nim figure.

4. Jezeli chcesz anulowac bicie lub bicie w ruchu, komputer przypomni o koniecznosci ustawienia figury ma szachownicy
wskazujac pole, na ktérym znajdowata sie figura. Nacisnij to pole i ustaw figure na szachownicy.

5. Jezeli chcesz anulowac roszade, nalezy najpierw przemiesci¢ Krola, nastepnie Wieze naciskajac pola kazdej z figur.
6. W przypadku anulowania promocji pionu, nalezy pamigta¢ o zamianie Krélowej na pionu.

W przypadku anulowania ruchu, ale po wykonaniu ruchu komputera, nalezy nacisna¢ przycisk TAKE BACK i anulowa¢
ruch komputera zgodnie z procedurg powyzej. Nastepnie, nalezy nacisna¢ ponownie przycisk TAKE BACK, aby anulowaé
wiasny ruch.

Jezeli pole poczatkowe ruchu komputera zostato naci$niete i komputer wskazuje pole docelowe, nalezy najpierw
zakonczy¢ wykonywanie ruchu komputera, a nastepnie nacisng¢ TAKE BACK pierwszy raz, aby anulowa¢ ruch kom-
putera, a nastepnie drugi raz, aby anulowa¢ wtasny ruch.

Jezeli chcesz anulowa¢ dwa ruchy, nacisnij przycisk TAKE BACK trzeci raz, aby anulowaé przed ostatni ruch komputera.
Nastepnie, nacisnij przycisk TAKE BACK czwarty raz, aby anulowaé swoj przed ostatni ruch. Przy prébie anulowania
wiekszej ilosci ruchow, komputer wyemituje sygnat informujacy o btedzie. Jezeli chcesz anulowa¢ wiecej niz dwa ruchy,
musisz uzy¢ funkcji SET UP, aby zmieni¢ pozycje (patrz punkt XIX).

XV. Funkcja ‘HINT’
Aby poprosi¢ komputer o podpowiedz, jaki ruch wykonatby na Twoim miejscu:

1. Nacis$nij przycisk HINT.

2. Komputer zapala pole poczatkowe i wy$wietla sugerowane przemieszczenie. Naci$nij to pole (lub naci$nij drugi raz
przycisk HINT).

3. Komputer zapala wspétrzedne pola docelowego. Naci$nij to pole (lub naci$nij ponownie przycisk HINT).

4. W tym momencie mozna wykonaé ruch sugerowany przez komputer naciskajac ponownie pole poczatkowe i docelowe
lub wykona¢ inny ruch.

Ruch wskazywany przez komputer jest ruchem jakiego komputer oczekuje z Twojej strony. Za kazdym razem kiedy
przychodzi Twoja kolej, komputer zastanawia si¢ nad odpowiedzig. Jezeli wykonasz oczekiwany przez niego ruch,
odpowiedz komputera bedzie natychmiastowa.

Aby przesledzi¢ analize pozycji przez komputer:

1. Nalezy nacisna¢ przycisk HINT podczas trwania analizy przez komputer.

2. Komputer zapali pole poczatkowe ruchu, a nastepnie pola przemieszczania, ktére rozwaza.

3. Komputer zapali nastepnie pole docelowe ruchu. Naci$nij to pole (lub nacisnij ponownie przycisk HINT). Nastepnie
komputer bedzie kontynuowat swojg analizeg.

Teraz znasz ruch komputera, ktéry prawdopodobnie wykona i mozesz wykorzysta¢ to do obmyslenia swojej odpowiedzi.
XVI. TRYB ‘TRENINGOWY

Komputer oferuje tryb TRENINGOWY, ktéry umozliwia doskonalenie umiejetnos$ci wskazujac, ze wykonany ruch jest
dobry. Dobry ruch to taki, ktory wedtug komputera poprawia Twoja pozycje lub jest najlepszym ruchem w danej sytuacji,
kiedy nie masz mozliwosci poprawienia swojej sytuacji.

Aby przejé¢ do trybu TRENINGOWEGO, nalezy nacisng¢ przycisk TRAINING jeden raz. Kontrolka GOOD MOVE zapala

sie wskazujac, ze tryp TRENINGOWY jest aktywny. Aby opusci¢ tryb TRENINGOWY, nalezy ponownie nacisnaé przycisk
TRAINING. Tryb TRENINGOWY jest wytaczany po naci$nieciu przycisku NEW GAME; z tego powodu nalezy pamieta¢ o
ponownym nacisnieciu przycisku TRAINING, jezeli Twoje ruchy majg by¢ oceniane.
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Kiedy tryb TRENINGOWY jest wigczony i ruch zostat uznany za dobry, komputer zapala kontrolke GOOD MOVE po
wskazaniu pola poczatkowego ruchu.

Jezeli uwazasz, ze wykonany ruch jest dobry, a kontrolka nie zapala sig, oznacza to, ze istniat przynajmniej jeden lepszy
ruch. Jezeli chcesz go pozna¢, nacisnij przycisk TAKE BACK, aby anulowac¢ swdj ruch, a nastepnie nacisnij przycisk HINT.
Nastepnie mozesz zdecydowac, czy chcesz zagrac ruch zalecany przez komputer lub wykona¢ witasny ruch lub zagra¢
zupetnie inny ruch! Ale musisz nacisna¢ przycisk TAKE BACK przed wykonaniem ruchu komputera, w innym wypadku tryb
HINT nie bedzie dostepny po anulowaniu wtasnego ruchu.

Tryb TRENINGOWY z potaczeniu z funkcjg HINT pozwala na doskonalenie umiejgtnosci: tryb TRENINGOWY wskazuje,
czy ruch jest nieudany, a funkcja HINT proponuje lepsze rozwigzanie. Pamietaj: nalezy zawsze szukac¢ najlepszego
rozwigzania!

XVII. PRZERWANIE ANALIZY KOMPUTERA

Jezeli naci$niesz przycisk MOVE w czasie wykonywania analizy przez komputer, nastgpi natychmiastowe przerwanie
analizy i komputer zagra wybierajac najlepszy ruch, ktéry opracowat do tego momentu (ruch, ktéry zostatby wskazany po
nacisnieciu przycisku HINT).

XVIIl. KONTROLA POZYCJI

W razie watpliwosci, jezeli na przykitad szachownica zostanie potracona przez przypadek, mozna poprosi¢ komputer o
wskazanie pozycji kazdej figury.

1. Nacis$nij przycisk odpowiadajacy typowi poszukiwanej figury. Komputer wskaze pozycje kazdej figury tego typu
zapalajac odpowiednie kontrolki. Kontrolka zapalona na state wskazuje figure biata, kontrolka migajaca wskazuje figure
czarna.

Pierwsze nacisniecie wskazuje figury biate.

2. Kolejne nacisnigcie powoduje wskazanie pozycji figury w kolorze czarnym.

3. Nacisnij trzeci raz, aby komputer opuscit tryb kontroli pozycji i wskazat kolor, do ktérego nalezy ruch. teraz mozna
nacisna¢ przycisk innej figury lub nacisng¢ jedno z pdl, aby wykonaé ruch.

XIX. PROGRAMOWANIE POZYCJI

Modyfikacja pozycji figur lub programowanie nowej pozycji,

1. Nacisna¢ przycisk SET UP, aby przej$¢ w tryb programowania pozycji. Kontrolka SET UP zapala sig.

2. Jezeli chcesz zaprogramowac nowa pozycje, nacisnij przycisk TAKE BACK, aby oczysci¢ szachownice. Komputer
odtwarza melodig informujac o nowe;j partii.

3. Nacisnij jeden z szesciu przyciskow figur. Jezeli na szachownicy znajduje sig jedna lub wigcej figur tego typu, komputer
wskazuje je w taki sam sposéb jak w trybie KONTROLI POZYCJI opisanym powyze;j.

4. Aby usuna¢ jedna z tych figur z szachownicy, wystarczy nacisng¢ pole z ta figura. Odpowiednia kontrolka gasnie.

5. Aby przemiesci¢ figure z jednego pola na inne, nalezy anulowa¢ pozycje poczatkowa naciskajac pole. Nastepnie nalezy
nacisna¢ pole docelowe, na ktérym zostanie ustawiona figura. Odpowiednia kontrolka zapala sie.

6. Aby dodac¢ figure tego typu do szachownicy nalezy nacisng¢ puste pole. Odpowiednia kontrolka zapala sie. Jezeli jest
zapalona na state, wskazuje figure biatg; jezeli miga wskazuje figure czarna. Jezeli wskazywany kolor jest nieprawidtowy,
nalezy zdja¢ figure z szachownicy naciskajac ponownie pole, nastepnie zmieni¢ kolor naciskajac przycisk SOUND/CO-
LOUR ponownie nacisngé ponownie puste pole, aby zapisa¢ pozycje figury. Aby dodac¢ inng figure w tym samym kolorze i
tego samego typu, nalezy nacisng¢ puste pole, na ktérym ma zostaé ustawiona figura.

7. Po zakonczeniu programowania, nalezy sprawdzi¢, czy obie figury Kréla znajdujag sie na szachownicy i czy gracz, ktéry
ma wykonac¢ ruch nie moze zbi¢ Kréla przeciwnika.

8. Kolor ostatniej zdjetej, przemieszczonej lub dodane;j figury okresla kolor wykonujacy ruch. Aby zmieni¢ kolor, nalezy
zdja¢ i dodac figure wybranego koloru lub nacisng¢ przycisk SOUND/COLOUR.

9. Na koncu nalezy opusci¢ tryb programowania pozycji naciskajac ponownie przycisk SET UP. Kontrolka SET UP gasnie.
Nastgpnie mozna wykona¢ ruch lub umozliwi¢ komputerowi wykonanie ruchu naciskajac przycisk MOVE.

XX. KONSERWACJA

Komputer szachowy wymaga niewielkich zabiegéw konserwacyjnych. Porady zamieszczone ponizej pozwalajg na
zachowanie urzadzenia w dobrym stanie przez wiele lat: Chroni¢ urzadzenie przed wilgocia. W przypadku zwilzenia,
wilgo¢ nalezy natychmiast wytrze¢.
Nie pozostawia¢ urzadzenia w petnym stoncu, nie wystawia¢ na dziatanie ciepta. Urzgdzeniem nalezy postugiwac sie
ostroznie. Chroni¢ je przed upadkami. Nie podejmowac préb demontazu.
W celu wyczyszczenia, nalezy odtgczy¢ zasilacz, uzy¢ $cierki nasaczonej wodg bez dodatku detergentow.
W przypadku nieprawidtowego dziatania, nalezy najpierw wymieni¢ baterie. Jezeli problem utrzymuje sig, nalezy uwaznie
przeczytac¢ instrukcje w celu sprawdzenia, czy nie popetniono btedu w obstudze.

@ Copyright © Lexibook 2010



XXI. GWARANCJA

Nalezy zachowac instrukcje obstugi, poniewaz zawiera wazne informacje. Produkt posiada gwarancje na dwa lata.

W przypadku korzystania z gwarancji lub serwisu nalezy zwrécic¢ sie do sprzedawcy i przedstawi¢ mu dowod zakupu.
Nasza gwarancja obejmuje wady materiatowe lub produkcyjne spowodowane przez producenta z wyjatkiem uszkodzen
wywotanych brakiem przestrzegania instrukcji obstugi lub wykonywaniem niedozwolonych operacji na urzadzeniu (takich
jak demontaz, wystawienie na dziatanie ciepta lub wilgoci...).

Zaleca sie zachowanie opakowania. W trosce o state doskonalenie, mozemy wprowadzi¢ zmiany w kolorystyce i
szczegodtach konstrukcyjnych produktu przedstawionego na opakowaniu. Ostrzezenie! Gra nie nadaje sie dla dzieci w
wieku do 36 miesiecy. Niebezpieczenstwo zadtawienia.
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Kazde zuzyte urzadzenie elektryczne nadaje sie do recyklingu i nie powinno by¢ wyrzucane z odpadami gospodarczymi! Prosimy
o wsparcie w aktywnym udziale w zarzadzaniu zasobami i ochronie srodowiska przez przekazanie tego urzadzenia do punktu
zbiorki (jezeli istnieje).

Informacje dotyczace ochrony srodowiska E
—-—
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