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Jak wtozy¢ baterie:

Umiesc¢ gre zakrytg na ptaskiej powierzchni i znajdz komore baterii na spodzie urzadzenia.
Otwodrz komore baterii, naciskajac klapke kciukiem i unoszac.

Twoj komputer szachowy potrzebuje 3 baterii 1,5V ,AA” lub ,,LR6".

Podczas wktadania baterii upewnij sie, ze dodatnia koncéwka kazdej baterii jest zgodna ze
znakiem + wewnatrz komory baterii.

Zamknij pokrywe komory baterii.

Nie zapomnij nacisng¢ przycisku RESET na spodzie urzadzenia, aby zapewni¢ prawidtowe
dziatanie

INSTRUKCJE BEZPIECZENSTWA DLA AKUMULATOROW:

* OSTRZEZENIE! RYZYKO WYBUCHU W PRZYPADKU NIEWYMIANY BATERII

PRAWIDEOWO. UTYLIZACJA ZUZYTYCH BATERII NALEZY WYKONAC WYtACZNIE ZGODNIE Z
INSTRUKCIA.

* BATERII NIEDOtADOWALNYCH NIE WOLNO tADOWAC. RYZYKO

EKSPLOZJA!

* AKUMULATORY MOGA BYC tADOWANE TYLKO POD NADZOREM DOROStYCH.

* AKUMULATORY MUSZA BYC WYJMOWANE Z PRODUKTU

PRZED tADOWANIEM.

* ZAWSZE WYMIENI) WSZYSTKIE BATERIE RAZ.

* PODCZAS WKLADANIA BATERII ZAPEWNIC ODPOWIEDNIA POLARYZACIE!

* ROZNYCH TYPOW BATERIl LUB BATERII NOWYCH | UZYWANYCH NIE MOZNA UZYWAC
RAZEM.

* NIE MIESZAC BATERII ALKALICZNYCH | NORMALNYCH (CYNKOWO-WEGLOWYCH) ANI
AKUMULATOROW.

* TRZYMAJ BATERIE Z dala od MALYCH DZIECI. NIE WYRZUCAC DO OGNIA, ZWARCIA ANI NIE
WYROBOWAC BATERII.

* JESLI KONIECZNE, WYCZYSC BATERIE | STYKI URZADZENIA PRZED WKLADANIEM ICH.

* ZACISKI tACZNIKA AKUMULATORA NIE POWINNY BYC ZWARCIE.
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* NIE WYSTAWIAJ BATERII NA EKSTREMALNE WARUNKI; NA PRZYKtAD. NA GRZEJNIKACH
LUB BEZPOSREDNIM OSWIETLENIU StONECZNYM! ZWIEKSZONE RYZYKO WYCIEKOW!

* NATYCHMIAST WYJAC CALKOWICIE ROZLADOWANE BATERIE Z URZADZENIA.,

ZWIEKSZONE RYZYKO WYCIEKOW!

* UNIKAC KONTAKTU ZE SKORA, OCZAMI | BtONAMI SLUZOWYMI. W PRZYPADKU
KONTAKTU Z PtYNEM DO AKUMULATORA NATYCHMIAST SPLUKAC MIEJSCE ZWIAZANE Z
KOPIOWA ILOSCIA CZYSTEJ WODY | SKONTAKTOWAC SIE Z LEKARZEM.

* WYJMIJ BATERIE Z URZADZENIA, JESLI NIE UZYWANE PRZEZ DtUGIE OKRESY.

* WKEADANIE | WYMIANA BATERII MOZE BYC WYKONYWANE TYLKO PRZEZ DOROStYCH

Uwagi dotyczgce pracy zasilacza (dostepne jako opcja)

Produkt mozna takze obstugiwaé za pomocg zasilacza sieciowego.

Uzywac tylko adaptera przeznaczonego do tego celu, nr art. M811. Jest ono dostepne jako
opcjonalne  akcesorium w  naszym  sklepie  internetowym pod adresem
www.computerchess.com. Port znajduje sie w przedniej lewej czesci z boku z przodu
komputera szachowego.

UWAGA: Zasilacz ma nastepujgce dane techniczne: Wyjscie 5 V DC, 0,6 A. Uzywaj wytgcznie
okreslonego zasilacza sieciowego M811.

Podczas korzystania z zasilacza sieciowego nalezy przestrzegaé nastepujacych zasad:

e Gniazdo zasilania powinno znajdowaé sie blisko urzadzenia i powinno by¢ fatwo
dostepne.

e Urzadzenia nie nalezy podtgcza¢ do wiekszej liczby Zrddet zasilania niz jest to
zalecane.

e Nie wolno zwierac¢ stykow elektrycznych.

e Zawsze odtgczaj zasilacz od sieci przed czyszczeniem urzadzenia.

e Regularnie sprawdzaj produkt i zasilacz pod katem uszkodzen i nie uzywaj zadnego z
nich, jesli sy uszkodzone. Nigdy ich nie otwiera;j.

e Przestrzegaj instrukcji bezpieczenstwa wydrukowanych na zasilaczu.

Nalezy pamietaé, ze ten produkt nie jest zabawka w rozumieniu dyrektywy 2009/48 / WE.
Jesli pozwalasz swoim dzieciom korzysta¢ z produktu, popros je, aby wtasciwie objasnity
dziatanie urzadzenia i zwro¢ uwage, ze uzywaja go zgodnie z przeznaczeniem producenta.
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Ostrzezenie! Ten produkt zawiera magnesy. Magnesy sklejajgce sie lub przyczepiajgce sie do
metalowych przedmiotéw wewnatrz ludzkiego ciata mogg spowodowaé powazine lub
$Smiertelne obrazenia. W przypadku potkniecia lub wdychania magneséw nalezy natychmiast
zwrécic sie o pomoc lekarska.

Utylizacja:

Zgodnie z dyrektywg WE 2012/19, po zakonczeniu okresu uzytkowania
E urzagdzenie nalezy podda¢ prawidtowe] utylizacji. Odpowiednie czesci
urzagdzenia zostang nastepnie poddane recyklingowi, zmniejszajac
[ ] zanieczyszczenie srodowiska. Aby uzyska¢ wiecej informacji, skontaktuj sie z
lokalnym przedsiebiorstwem utylizacyjnym lub wtadzami miejskimi.

Utylizacja baterii: Baterii nie nalezy wyrzucac¢ razem z normalnymi odpadami
domowymi.

Kazdy konsument jest prawnie zobowigzany do wtasciwej utylizacji baterii w
wyznaczonych do tego punktach zbidrki.
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13.2 KOMPUTER NIE WYKONA RUCHU .cccuuitenneeereenseeeeeenssessesnssessesnssessesnssessssnssesssnnssesssnnssesssnnssesssnnssses 48
13.3 KOMPUTER NIE AKCEPTUJE TWOJEGO RUCHU .cccuuuieennneereenneeeeeensseesennssesssnnssesssnnssesssnnssesssnnssesssnnsnses 48
13.3.1 WE WSZYSTKICH TYPACH GIER ..veeeeuveeereeesteeeeteeeeteeeeseesesesessseesseseasesesssesesssseassessssesesssesssesensesesnsesens 49
13.3.2 W TRYBIE SZACHOWYM .....uvveieeitteeeeeeteeeeeetreeeeasseeeesssesesassesesassesesassaeesasssaeesanssasesanssssesessseeesssses 49
13.3.3 W TRYBIE WARCABY ...eeeeiureeeeeitreeeeeitreeeeeatsseeeeasseseeassesesassesesassesesasssesesasssssesesssasesenssseesesssesesnsens 49
13.4 CZY ZNASZ WSZYSTKIE ZASADY? ...ceeeeeunneneieeeeerennnsssnesseseesssnsssssssesssesssnsssssssssssssssnsnsssssssssesssnnnnnnnnns 49
13.5 KOMPUTER WYKONUJE ,,NIELEGALNE” RUCHY ...euuteurieecrencrnneenseensrencraseraserssssnsssnssasssnsssnssenssanssanennnes 50
13.6 BRAK DZWIEKU ceueurienirenerenereneenseensrsserssersssssssesssssssnsssnsessssesssssssssesssessssssssssssasssnsssnsssnssanssanssnnes 50
13.7 PRZELACZNIK RESET ..ceveeuuuuceiereeeeeeennnneeeeeeeerennnssssesssseessnnsssssssessesssnnnssssssssssssssnnnssssssssssssnnnnnnnnnes 50
14 ROZWIAZANIA CWICZEN ......ceueeeisieeeeseeseessesessessensesseessessensensensensensensessessssnsensensensensensesnssnsans 50

1 Konfiguracja

1.1 Baterie i wybor jezyka

W16z baterie do komory na spodzie. Upewnij sig, ze s3 umieszczone we wtasciwej kolejnosci
,+’ pasujgce do ,+”). Komputer powinien odpowiedzie¢ sygnatem diwiekowym.
Wyswietlacz ciektokrystaliczny (LCD) powinien pokazywaé pozycje poczgtkowg gry w szachy
ze sftowem ,, migajacy” w dolnym wierszu.

Jesli ten ekran sie nie pojawi, wtdz cienki przedmiot (np. Spinacz biurowy) do otworu RESET
na spodzie komputera i nacisnij nim. Jesli chcesz, aby komputer nadawat komunikaty w
jezyku angielskim, po prostu nacisnij przycisk ,E” -. Mozesz wybraé jeden z 13 réznych
jezykow.
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Jezyk Wyswietlacz pokazuje
Angielski English
Niemiecki Deutsch
Francuzki Francais
Whtoski Italiano
Hiszpanski Espafiol
Holenderski NL
Portugalski POR
Szwedzki Svenska
Finski Suomi
Czeski Cestina
Stowacki Sloven
Polski Polski
Grecki EAANViKQ

Aby wybrad inny jezyk, naciskaj A lub V¥, az pojawi sie zgdana opcja, a nastepnie nacisnij
»E”. Dostepnych jest 7 opcji: angielski, niemiecki, francuski, wtoski, hiszpanski, holenderski
(NL) i portugalski (POR).

Mozesz teraz rozpoczgé gre w szachy, z komputerem grajacym z predkoscig 10 sekund na
ruch - patrz § 4.2.12 itd. Aby uzyskac inne mozliwosci, przejdz do § 1.5 (,Menu gtéwne”).

1.2 Wiaczanie i wytaczanie

Aby wtgczy¢, gdy baterie nie s3 wymieniane, nacisnij przycisk Wt. / WYt. Ogdlnie komputer
wytgczy sie automatycznie, jesli nie bedzie uzywany przez 8 for minuty. Gdy jest wytgczony,
nadal zachowuje biezgcg gre w swojej pamieci i mozna jg wznowic pdznie;.

1.3 Podswietlenie
Wyswietlacz LCD ma podswietlenie, ktére mozina wigczyé lub wytgczyé przytrzymujac
przycisk SWAP przez okoto 1 sekunde.

Jesli komputer czekat ponad 1 minute na nastepng akcje, lampka gasnie automatycznie, a
nastepnie wigcza sie ponownie po nacisnieciu dowolnego kwadratu lub przycisku.

1.4 Zastosowania elementow sterujacych (podsumowanie) Wt. / WYL
ON/OFF

Wiacza lub wytgcza komputer. Po wytgczeniu nadal pamieta biezgcg gre, ktérg mozna
wznowic pozniej.
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START Daje dostep do menu gtdwnego, umozliwiajgc rozpoczecie nowej gry lub skorzystanie
z dowolnej funkcji specjalnej.

A ... V Te przyciski umozliwiajg przegladanie wszystkich elementéw menu. Réwniez za
pomocg ¥ mozesz cofngé jeden lub wiecej ruchdw.

E (Enter) Wybiera aktualnie wyswietlang pozycje z menu. W niektérych przypadkach
prowadzi do nastepnego etapu operacji.

ESC Powrét z podmenu do menu gtéwnego lub z menu gtéwnego do normalnych warunkéw
gry. Uzywane w niektérych innych przypadkach, aby usungé komunikat z dolnej linii i
umozliwi¢ kontynuacje gry.

SWAP Sprawia, ze komputer gra jako nastepny, tj. Zamienia sie stronami z tobg. Na poczatku
gry nacisnij przycisk SWAP, jesli chcesz, aby komputer grat jako pierwszy. Kiedy komputer
,mysli”, SWAP go przerywa. Gdy pojawi sie komunikat ,tutor” gry w szachy, SWAP podaje
dalsze informacje.

Dtugie nacisniecie tego przycisku wigcza lub wytacza podswietlenie.
POMOC Wyswietla przewijang wiadomosé¢, ktéra informuje o dostepnych opcjach.

LEGAL W szachach, po nacisnieciu figury, mozesz nacisng¢ przycisk LEGAL, aby zobaczy¢,
jakie ruchy moze wykonac ta figura. W ¢wiczeniu szachowym nacisnij LEGAL, jesli ,poddajesz

”

sie”.

CWICZENIE

Woybierz jedno ze 100 ¢wiczen szachowych. Znalez¢ rozwigzanie!
RESET

Powraca do sytuacji, w ktorej baterie byty fadowane po raz pierwszy. Moze by¢ uzywany w
przypadku problemu, ktérego nie rozumiesz.

1.5 Menu gtéwne

Nacisniecie przycisku START powoduje wyswietlenie pierwszej pozycji w menu gtéwnym.
Naciskajgc kilkakrotnie A lub ¥, mozesz wyswietli¢ wszystkie elementy:

NOWA GRA Patrz § 2
POZIOM Patrz §§ 4.2.12,12.2
INVERT (= tablica odwrotna) Patrz § 12.7

OPCIJE Patrz § 12.1
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RATING (= ,,Numer rankingowy”; tylko w szachach) Patrz § 4.2.18
USTAWIENIA Patrz § 12.8
WSKAZOWKA Patrz § 12.5

Aby wybrac¢ element, wyswietl go i nacisnij ,E”. (Zamiast tego ESC powraca do poprzedniej
sytuacji.)

2 Wybor gry

Wybierajagc NOWA GRA z menu gtéwnego, a nastepnie naciskajac kilkakrotnie A lub V¥,
mozesz wyswietli¢ wszystkie 8 typow gier:

SZACHY patrz § 4
WARIANTY patrz § 5
REVERSI patrz § 6

4 \WW RZEDZIE (= Cztery w rzedzie, zwane réwniez ,Potgcz 4”) patrz § 7 FOX + G. (= Lis i gesi)
patrz § 8

G / HOPPER (= konik polny) patrz § 9
NIM patrz § 10
NORTH (= Northcote’s Game) patrz § 11

Aby wybrad gre, wyswietl jg i nacisnij ,E”. (Zamiast tego ESC powraca do menu giéwnego - §
1.5).)

3 Ogolne informacje dotyczace gry na komputerze

3.1 Ogolne

Wyswietlacz LCD (wyswietlacz ciektokrystaliczny) rejestruje aktualng sytuacje w grze i
wskazuje gre komputera. W niektérych grach (Szachy, Cztery w rzedzie, Nim, Gra
Northcote'a) musisz podjac kilka decyzji przed rozpoczeciem gry.

Komputer lub uzytkownik moze grac¢ pierwszy. Aby komputer zaczat gra¢ jako pierwszy,
nacisnij przycisk SWAP, gdy gra bedzie gotowa do rozpoczecia. Symbol o lub m (w lewym
dolnym rogu wyswietlacza LCD) wskazuje, ktdra strona (biata lub czarna) jest odtwarzana
jako nastepna.

Notacja: Zwrd¢ uwage, ze plansza do gry jest oznaczona wspétrzednymi kazdego
pojedynczego kwadratu, np. Al, G6 itp. Pojawiajg sie one w dolnej linii wysSwietlacza LCD,
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gdy ruch jest ogfaszany lub wykonywany. Przyktad: W szachach komputer przesuwa swoj
pionek z €7 na e5.

Dolna linia pokazuje:

i

E7E5

Wspdirzedne E7 ,migajg”, podobnie jak pionek na tym kwadracie ptytki LCD. Nacisnij
kwadrat na planszy, podnoszac pionek. Nastepnie E5 ,miga”, a pion jest wyswietlany na
przemian miedzy e7 i 5. Nacisnij kwadrat e5, umieszczajgc tam pionka.

Kiedy komputer ,mysli”, dolna linia wyswietlacza LCD wyswietla obracajgcy sie symbol

»klepsydry”. Moze réwniez wyswietlaé rozwazany ruch. Aby przerwaé prace komputera i
natychmiast rozpoczgé odtwarzanie, nacisnij przycisk SWAP.

Kiedy nadejdzie Twoja kolej na gre, nacisniecie przycisku SWAP powoduje, ze komputer gra
nastepny - tj. Zamienia sie stronami z toba.

Biad (np. Jesli sprébujesz zagrac nielegalne posuniecie) jest sygnalizowany przez brzeczyk.
Jesli wspdtrzedne zostang usuniete z dolnej linii, rozpocznij ruch od nowa.

Zasady gier wyjasniono w odpowiednich rozdziatach.

3.2 Koniec gry
Jest to ogtaszane w nastepujgcy sposob:

WW White wygrywa

BW Black wygrywa

1: 0 Pierwszy gracz wygrywa

0: 1 Drugi gracz wygrywa

WW 29:35 (np.) Biate wygrywajg z 35 figurami do 29 (w Reversi) remisem
DRAW 3 Remis przez 3-krotne powtdérzenie (tylko szachy)

DRAW 50 Zasada losowania po 50 ruchach (tylko w szachach)

STALE Remis przez pat (tylko szachy)

4 Szachy

4.1 Jak gra¢ w szachy
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4.1.1 Szachy i podstawowe ustawienie
Kazdy z graczy (,biaty” i ,czarny”) zaczyna z 16 figurami w swoim kolorze - czyli jednym
krdlem, jedng damg, dwiema wiezami, dwoma goricami, dwoma skoczkami i osiem pionkow

Krol g @
Goniec _ﬁ_ _ﬁ_

Krolowa: %ﬂg’
Skoczek: @ &1

Wieza: E_E i
Pionek: & ‘

Najwazniejszg figurg jest krol, poniewaz celem gry jest ustawienie kréla przeciwnika w takiej
pozycji, w ktérej nie da sie unikngé zbicia. Na poczatku kawatki s3 utozone w nastepujacy
sposob:

o W s U N N o

Czestym btedem podczas ustawiania jest pomieszanie hetmana i krdla, wiec pamietaj: ,biata
dama, biaty kwadrat” i ,,czarny hetman, czarny kwadrat”.

4.1.2 Ruchy
Biate wykonujg pierwszy ruch, potem gracze poruszajg sie naprzemiennie. Kiedy nadchodzi

jego tura, gracz musi przesungc jeden ze swoich pionédw na pole, ktére jest albo puste, albo
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zajete przez wroga. W tym drugim przypadku wrogi pionek zostaje ,zbity”, czyli usuniety z
planszy. Kazdy rodzaj figury ma swoj charakterystyczny sposdb poruszania sie.

(a) Krél porusza sie o jedno pole na raz, w dowolnym kierunku - do przodu, do tytu, na boki

lub po przekatnej

77

o

77
77
7
Y779
7 77/

oW B U O N9 o

a bc d ¢ £ g h

(b) Hetman moze jednoczesnie poruszy¢ dowolng liczbe pdl w linii prostej - poziomo,

pionowo lub ukosnie
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(d) Goniec porusza sie po przekatnej dowolng liczbe pdl naraz.
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Hetman, wieza i goniec nie mogg , przeskoczy¢” innej figury. Jedyny wyjatek (kiedy wieza
»przeskakuje” nad krélem), patrz ,,Roszada” (§ 4.1.5.).

(e) Ruch skoczka przypomina ,ksztatt litery L”: dwa pola w poziomie lub w pionie, a
nastepnie jeden kwadrat pod katem prostym. Skoczek moze przeskakiwaé inne figury
(dowolnego koloru).

\ -
N
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Piony, z ktdrymi mieliSmy do czynienia do tej pory, mogg chwytac pionki wroga, poruszajgc
sie w zwykty sposdb. Jesli nadeszta kolej biatych, aby przesung¢ sie w powyziszej pozycji,
moga zbi¢ czarnego skoczka ze swoim goncem, jesli zechce.

(f) Zwykty ruch pionka to po prostu jedno pole prosto do przodu - nie moze on sie wycofaé.
Podczas bicia pionek przesuwa sie o jedno pole po przekatnej do przodu.

Pion jest najstabszg figurg szachowg, ale s3 pewne szczegdlne punkty dotyczace sposobu, w
jaki sie porusza. Z poczatkowej pozycji w drugim rzedzie moze przesungc sie o dwa pola.
Gracz decyduje, czy przesung¢ go o jedno czy dwa pola. Jednak gdy przesunie sie o jedno
pole, podwadjny ruch nie jest juz mozliwy.

Pionek zbija w innym kierunku niz sposéb, w jaki sie porusza, tj. Zbija ukos$nie o jedno pole w
lewo lub w prawo. Dotyczy to réwniez pionka w jego poczatkowej pozycji. Diagram pokazuje
wszystkie mozliwe ruchy i bicie pionkami.

8
s. . 7,
|

Biaty pionek moze przesungc sie o jedno lub dwa pola albo zbi¢ czarnego skoczka. Czarny
pionek przesunat sie juz o jedno pole ze swojej poczgtkowej pozycji i dlatego moze przesungc
sie o kolejne pole lub zbi¢ biatg wieze.

Po osiggnieciu najdalszego korica szachownicy pionek jest ,promowany”, tj. Zamieniany na
hetmana, wieze, gonica lub skoczka. Gracz wybiera figure (zwykle krélowg) i umieszcza jg na
polu, na ktére wtasnie przesunat sie jego pionek. Pionek jest usuwany z planszy.

Strona 16 z 50

Dystrybucja Conrad Electronic Sp. z 0.0., ul. Kniaznina 12, 31-637 Krakdw, Polska
Copyright © Conrad Electronic 2014, Kopiowanie, rozpowszechnianie, zmiany bez zgody zabronione.
www.conrad.pl



C_JNMD www.conrad.pl

4.1.3 Szach i mat: wygrana w grze

Jesdli gracz zaatakuje jedng figure niezauwazong przez przeciwnika, ta figura przepada. Z
krolem sytuacja jest jednak inna, poniewaz nie mozna go schwytaé. Mozna go zaatakowad
jak kazdg inng figure, ale atak nalezy skontrowa¢ w nastepnym ruchu. Poniewaz ten atak
faktycznie grozi czekaniem - a krél jest nastepnie na pozycji check - mniej doswiadczony
gracz w tym momencie ogtosi ,czek”, aby ostrzec przeciwnika. Twéj komputer wtasnie to
zrobi, ale pamietaj, ze nie jest to naprawde konieczne.

Zasadniczo istniejg trzy sposoby przeciwdziatania czekowi z grozba:
1) Krél przesuwa sie na pole niezagrozone;
2) Grozna figura zostaje zbita;

3) Kolejna figura jest umieszczana miedzy zagrazajgca figurg a krélem.

Tutaj wszystkie 3 sytuacje przedstawiono na prostym przyktadzie.
Biate sg w szachu, zagrozone przez gorica d5 i muszg wykonac ruch:
1) Krél przechodzi na h2 lub gl (nie na g2, gdzie pozostawatby szach);

2) Wieza zbija czarnego gonica;
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3) Wieza przesuwa sie na g2, eliminujgc tym samym szach.

Jesdli czeku nie mozna skontrowaé zadng z tych 3 taktyk, krél jest matem, tj. Nie moze
unikna¢ bycia ztapanym przez nastepny ruch przeciwnika).

4.1.4 Pat - remis
Jesli gracz bedacy w ruchu nie moze wykonaé zadnego prawidtowego ruchu, a jego krdl nie
jest w szachu, gra koriczy sie remisem. Nazywa sie to patem.

Tutaj jest to ruch czarnych. Jego krél nie jest

szachowany, ale kazdy ruch, ktéry nim wykona,
moze go powstrzymacd.

Dlatego czarne nie majg zadnych legalnych
ruchow i sg patowe.

O remis mozna réwniez ubiegac sie, jesli (a)
dokfadnie ta sama pozycja wystepuje trzy razy, a
ten sam gracz porusza sie; lub (b) podczas
sekwencji 50 posunie¢ na kazda strone, nie ma
bicia i zaden pion nie jest przesuwany.

Remis moze roéwniez nastgpi¢ po prostu na
podstawie porozumienia miedzy graczami.

4.1.5 Roszada
Ten specjalny ruch jest wykonywany krélem i jedng z wiez. Krdl przesuwa sie o dwa pola w
kierunku wiezy; wieza przeskakuje nad krélem, Igdujac na placu obok.
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Biaty roszowat bok kréla; Czarny roszowat strone hetmanska
Pamietaj, ze gracz nie moze wykonac roszowania w nastepujacych okolicznosciach:

o Jesli pomiedzy krélem a wiezg znajduje sie jakas figura (dowolnego koloru).

o Jesli krol lub wieza, za pomoca ktérej gracz chce wykonaé roszade, poruszyta sie
wczesnie;.

e Jesli krdl jest obecnie szachowany.

o Jesdli pole, przez ktére krol musi przejs¢ (lub, oczywiscie, pole, na ktore krol
przybedzie) jest atakowane przez wrogg figure.

4.1.6 En passant przechwytywania
Zasada ta wywodzi sie z dwuetapowego ruchu pionka. Schemat pokazuje, jak to dziata:

Przesuwajac sie tylko o jedno pole, czarny

pionek zostatby zbity przez pionka biatego.
Ale czy mozliwe  jest pokonanie
niebezpiecznej strefy za pomocy
dwustopniowego ruchu d7-d5? Aby temu
zapobiec, wprowadzono bicie en passant
(francuskie: na  podanie): Jedli po
dwuetapowym ruchu pionek zostanie
ustawiony obok pionka przeciwnika, ten
(drugi) pionek moze zbi¢ drugiego pionek

19:z50
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tak, jakby zostat przesuniety tylko o jedno pole.

Ten ruch jest wykonywany doktadnie tak, jak ruch do bicia po pojedynczym ruchu: biaty
pionek przesuwa sie z ¢5 do d6 i usuwa czarny pion

Wazne: bicie w przelocie jest mozliwe tylko jako bezposrednia odpowiedZ na dwustopniowy
ruch.

4.1.7 Promocja piona

Bardzo nietypowe jest, aby pionek dotart do przeciwnej strony szachownicy (zwykle jest zbity
po drodze); jednak po przejsciu na drugg strone zmienia sie w inny kawatek tego samego
koloru. Nie moze zostaé kréolem ani pozosta¢ pionkiem, wiec masz wybdér miedzy zostanie
krolowg, wiezg, biskupem lub rycerzem. Zwykle preferowanym wyborem awansu jest
hetman, poniewaz jest to najsilniejsza figura, ale w rzadkich przypadkach preferowany jest
awans skoczka, poniewaz skoczek ma dostep do réznych pdl.

Awans odbywa sie poprzez usuniecie pionka i umieszczenie nowej figury na polu promaocji.
Zamiana pionka na zbitg wczesniej figure nie jest wymagana, tj. Gracz moze mie¢ na
szachownicy dwie damy lub trzech skoczkdw, mimo ze nie jest to przewidziane w
pierwotnym ustawieniu.

Zasada ta w znacznym stopniu przyczynia sie do fascynacji szachami, poniewaz bez promaociji
gra w szachy w zaawansowane] fazie nie mogtaby zostaé wygrana z zaledwie kilkoma
pozostatymi figurami.

4.1.8 Warto$¢ materialna sztuk

W szachach warto$é materialna figur nie ma ostatecznego znaczenia, chociaz zazwyczaj
wygrywa gracz posiadajgcy bardziej wartosciowe figury. Do oceny strategicznej komputer
wykorzystuje nastepujgce wartosci:

Pion = 100 punktéw

Skoczek = 300 punktéw

Goniec = 300 punktdéw

Wieza = 500 punktéw

Krélowa (hetman) = 900 punktéw

Krdl nie ma wartosci materialnej, poniewaz nie mozna go schwytac.

Oto kilka wazinych termindw, ktdre sg regularnie uzywane: rdznica wartosci miedzy
skoczkiem (lub goricem) a wiezg nazywa sie jakoscig. Jesli obie strony zbierajg kawatki o
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rownej wartosci, uzywany jest termin wymiana. Nie jest tez niczym niezwyktym, ze gracz
celowo traci pewng figure w celu uzyskania przewagi w innym miejscu; nazywa sie to ofiara.

4.2 Gra w szachy z komputerem

4.2.1 Rozpoczynanie gry
Nacis$nij Start; Na wyswietlaczu zacznie miga¢ komunikat ,NEW GAME”. Nacisnij ,E”. Uzyj A
lub V¥, aby wybra¢ ,Szachy” i potwierdz przyciskiem , E”.

4.2.2 Wybor trybu
NORMAL (tempo gry poczatkowo ustawione na 10 sekund / ruch), patrz § 4.2.4 itp.

&“@ (gra wytgcznie krélami, damami i pionkami), patrz § 4.2.3
& E (gra wytacznie krélami, wiezami i pionkami), patrz § 4.2.3

&'@ (gra wytgcznie krélami, goricami i pionkami) patrz § 4.2.3

&éa (gra wytgcznie krélami, skoczkami i pionkami) patrz § 4.2.3
é (gra wyfacznie krélami i pionkami), patrz § 4.2.3

MT. IN 2 (komputer wyszukuje mata w 2 ruchach) patrz § 4.2.10

RAPID 30 (szybka gra: 30 minut na gracza na mecz), patrz § 4.2.12

RAPID 25 (szybka gra: 25 minut na gracza na mecz), patrz § 4.2.12

BLITZ 5 (szachy btyskawiczne: 5 minut na gracza na partie), patrz § 4.2.12
OCENA (gra oceniana: punkty przyznawane za ruchy uzytkownika) patrz § 4.2.18
CWICZENIA patrz § 4.2.17

Aby wybrac tryb, wyswietl go i nacisnij ,E”. (Zamiast tego ESC powraca do listy typow gier - §
2.) Sugerujemy, aby w pierwszych grach wybra¢ NORMAL.

4.2.3 Rozruch ze zredukowang iloScig materiatu

Wybierajac odpowiedni tryb (§4.2.2), mozesz rozpoczgé gre tylko z 2 lub 3 rodzajami figur.
To oferuje praktyke dla nowicjuszy. Pionki zaczynajg na swoich zwyktych pozycjach i gra
toczy sie normalnie.)

4.2.4 Wykonywanie ruchow

Aby wykona¢ ruch, nacisnij kwadraty, z ktérych i do ktérych sie poruszasz. Podobnie w
przypadku ruchu komputera: nacisnij kwadraty ,,0d” i ,,do”, ktére ,migajg” na wyswietlaczu
LCD.
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4.2.5 Przechwytywanie
Jesli chcesz uchwycié¢ jeden z elementéw komputera, postepuj tak, jakbys grat zwykty ruch:

naciskaj swojg figure kolejno najpierw na pole ,0d”, a nastepnie na kwadrat ,do” i wyjmij
zbitg pionka (bez naciskania). Komputer automatycznie rejestruje, ze figura zostata zbita i
oblicza nastepny ruch.

Jesli komputer zbije jeden z twoich piondéw, to rowniez postepuje jak w zwyktym ruchu;
jednak w tym przypadku symbol ,x” miga miedzy kwadratami ,od” i ,do”. Po prostu wykonaj
ruch przechwytujacy komputera tak, jakby byt twoim wtasnym, tj. Zdejmij pionek z planszy
po nacisnieciu kwadratéw ,,0d” i ,,do”.

4.2.6 Ruchy specjalne
Roszada: najpierw wykonaj ruch kréla, a komputer poleci ci przesuniecie wiezy.

Bicie w przelocie: przesun piona do zbicia, a nastepnie nacisnij kwadrat zbitego pionka -
zgodnie z informacjg na wyswietlaczu LCD.

Promocja piona: Wykonaj ruch pionkiem. Uzyj A lub V¥, aby wybrad rodzaj promocji. Gdy na
wyswietlaczu pojawi sie wtasciwa pozycja, nacisnij kwadrat promocyjny (lub ,,E”).

Podczas promowania wtasnego pionka komputer zawsze wybiera hetmana.

4.2.7 Cofanie gry
Jesli wybrate$ kwadrat ,,0d”, ale zmienisz zdanie, nacisnij ponownie kwadrat lub naci$nij
klawisz ESC i zacznij od nowa.

Po wykonaniu ruchu i odpowiedzi komputera mozesz chcieé¢ wycofac te ruchy i graé inaczej.
Aby cofng¢ ruch, nacisnij ¥. W niektdérych przypadkach wystarczy przesungé figure z
powrotem, naciskajgc kwadraty ,,do” i ,,z”. W innych przypadkach zbite pionki réwniez beda
musiaty zostaé zastgpione, lub pionki Reversiego ,odwrécone” itp. W kazdym przypadku
nacisnij kwadrat, ktdry jest ,, migajgcy” na panelu LCD, aw dolnej linii, po dodaniu, usuni lub
zmien figure na tym kwadracie. Upewnij sie, ze pozycja na planszy odpowiada pozycji na
tablicy LCD. Nastepnie mozesz zagra¢ nowy ruch (lub nacisnij przycisk SWAP, aby komputer
to zrobit).

W szachach, powtarzajgc operacje, mozesz cofngé do 8 ruchdw z obu stron, a cofniete ruchy
mozna powtdrzy¢ za pomocg przycisku A. W innych grach mozna cofngé tylko ostatnig pare
ruchow.

4.2.8 Zmiana stron - klawisz ,SWAP”
e Przed rozpoczeciem gry, gdy na wyswietlaczu pojawia sie ,Biate”, nacisniecie
przycisku SWAP powoduje, ze komputer pobiera biate figury.
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e Roéwniez w trakcie gry mozesz zmieniaé strony, naciskajgc przycisk SWAP, o ile jest to
Twoja kolej. Po nacisnieciu przycisku SWAP po kazdym ruchu komputer gra przeciwko
sobie.

e Nacisniecie przycisku SWAP, gdy komputer przygotowuje sie do ruchu, przerwie
obliczenia i zmusi go do natychmiastowego wykonania ruchu. Wykona najlepszy ruch
obliczony do tego momentu, ktéry zwykle nie bedzie najlepszym ruchem w
wartosciach bezwzglednych.

4.2.9 Wskazowki dotyczace gry w szachy z komputerem

Jesli naciéniesz jedng ze swoich figur, a nastepnie nacisniesz LEGAL, komputer pokaze ci
wszystkie ruchy, ktére ta figura moze legalnie wykonaé. Kwadraty docelowe sg oznaczone
jeden po drugim znakiem ,+”.

W dolnej linii znak ,+” oznacza, ze jeste$S w szachu; towarzyszy mu sekwencja sygnatéw
dzwiekowych.

Gdy komputer wyswietla swdj wtasny ruch, mozna uzyska¢ dostep do Menu gtéwnego
(81.5), ktére zawiera dodatkowq pozycje: OCENA. Wybierajgc te pozycje mozesz zobaczy¢
ocene stanowiska, np.

192 Komputer uwaza, ze ma przewage wartg prawie 2 pionki.

-54 Ma wade wartg nieco ponad poét pionka.

Otwieranie Ruch znajduje sie w ,,bibliotece” standardowych otworéw w komputerze.
Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC i wykonaj ruch komputera.

Jedli w dolnym wierszu jest wyswietlany komunikat OSTROZNIE! lub NA PEWNO ?, komputer
wyswietla komunikat ,nauczyciela” - patrz § 12.1.6. Mozesz kontynuowac, naciskajgc klawisz
ESC.

4.2.10 Problemy szachowe (mat w 2 lub 3 ruchach)
Komputer moze rozwigzywac zadania szachowe dla mata w 3 ruchach (chyba, ze wymagaja
one ,,podbicia” pionka na wieze, gonca lub skoczka).

(1) Ustaw pozycje, jak opisanow § 12.8.
(2) Wybierz poziom bez limitu (§ 4.2.12).

(3) Nacisnij SWAP. Pod warunkiem, ze istnieje prawidtowe rozwigzanie, komputer bedzie
kontynuowat analize, dopdki nie znajdzie ruchu, a nastepnie wyswietli go w normalny
Sposob.
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(4) Po wykonaniu ruchu mozna grac po stronie bronigcej sie, a komputer znajdzie 2 i 3 ruch
rozwigzania

Istnieje réwniez specjalna funkcja mata w 2 ruchach, obejmujgca 10 standardowych pozycji
problemowych. Aby skorzystaé z tej funkcji, wybierz ,MT. IN 2 “z listy trybdéw gry w szachy
(84.2.2). Nastepnie nacisnij kilkakrotnie A lub V¥, aby wyswietli¢ 10 probleméw oraz jeszcze
jedng pozycje: SU (= konfiguracja). Aby wybra¢ pozycje problemu, ktéra jest aktualnie
wyswietlana, naciénij ,E”. Nastepnie nacisnij SWAP, a komputer znajdzie i wyswietli
rozwigzanie.

Jesli nacisniesz ,E”, gdy wyswietla sie SU, nastgpi przejscie do trybu ,ustawiania” (§12.8).
Nastepnie mozesz ustawi¢ (np.) Pozycje problemowa z magazynu. Po wyjsciu z trybu
,ustawiania” nacisnij SWAP, a komputer wyszuka mata w 2 ruchach.

4.2.11 Szach - Mat - Remis
Jesli komputer ogtosi ,czek”, zrobi to, pokazujgc symbol ,,+” na wyswietlaczu.

To tylko przypomnienie, ze nastepnym ruchem musisz skontrowac czek. Jesli , sprawdzisz”
komputer, nie otrzymasz potwierdzenia.

Jesli jeden z graczy (ty lub komputer) osiggnie ,,mata”, na wyswietlaczu pojawi sie ,BW 0: 1”
(czyli czarny wygrywa) lub ,,WW 1: 0” (biaty wygrywa).

W sytuacji patowej wyswietlany jest komunikat ,STALEMATE”.

Dodatkowo na remis wskazuje trzykrotne powtdrzenie pozycji (ale tylko w uproszczonym
formacie, gdzie ruchy sg powtarzane sukcesywnie od razu). Po trzecim powtdrzeniu zostanie
wyswietlony komunikat ,DRAW 3”. W ten sam sposob pat zgodnie z ,reguty pieédziesieciu
ruchow” jest ogtaszany i wyswietlany jako ,,DRAW 50”. Jesli na szachownicy pozostajg tylko
krélowie, mat staje sie niemozliwy. W takim przypadku obie strony powinny uzgodnié remis,
ktéry zakoniczy gre.

Jednak komputer nie zakonczy gry w zadnym z tych przypadkéw (z wyjgtkiem sytuacji
remisowej) i teoretycznie mozesz kontynuowac gre tak dtugo, jak chcesz.

4.2.12 Poziomy trudnoSci gry
Aby zmieni¢ poziom:

(1) Wybierz LEVEL z menu gtéwnego (§ 1.5).
(2) Nacisnij kilkakrotnie A lub V¥, aby sprawdzi¢ poziomy.
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(3) Gdy zostanie wyswietlony zgdany poziom, nacisnij ,,E”.
Istnieje 30 poziomdéw szachowych w nastepujacy sposdb:

e 4 ,zabawne” poziomy dla nowicjuszy. Na tych poziomach (1 jest najstabszy)
komputer popetnia celowe btedy.

e 15 poziomdéw ,ruchu na czas”, np. 10 S / MV (= 10 sekund na ruch). Jesli funkcja
,hauczyciela” jest ,wytgczona” (patrz § 12.1.6), komputer bedzie sie poruszat w
wyznaczonym czasie.

W przeciwnym razie moze to potrwac troche dtuzej.

e 10 poziomow ,gry na czas”, np. 30 M / GM (= 30 minut na mecz). Kazdy gracz ma
okreslong liczbe minut na wykonanie wszystkich swoich ruchéw. Symbol

e wskazuje, ze trwa ,gra na czas”. Na tych poziomach komputer nie wylaczy sie
automatycznie (§1.2). Dotychczas wykorzystany czas jest wyswietlany na
wyswietlaczu LCD. Jesli skonczy sie czas, komunikat informuje, ze gracz przegrat, ale
gre mozna kontynuowaé w trybie ,normalnym”: wcisnij ESC, nastepnie wykonaj ruch
lub SWAP.

Gry na poziomach 5, 25 lub 30 minut mozna rozpoczgé bezposrednio, wybierajac
odpowiedni tryb (patrz § 4.2.2)

e 1 poziom bez limitu - komputer normalnie mysli, dopdki nie nacisniesz przycisku
SWAP.

4.2.13 Styl

Oprécz réznych poziomow gry. mozesz wybrac styl gry komputera. Mozna wybraé pieé
roznych poziomoéw stylu, ktdre mozna z grubsza opisa¢ w nastepujgcy sposob:

bardzo pasywny bierny normalny aktywny agresywny

Aby ustawic styl gry w szachy:

(1) Za pomoca przycisku START i A lub V¥ przejdz do podmenu Opcje i potwierdz
przyciskiem , E”

(2) Wybierz opcje STYL i potwierdz przyciskiem ,,E”.

(3) Uzyj A lub V¥, aby wyswietli¢ 5 stylow: normalny, aktywny, agresywny, bardzo
pasywny, pasywny.

(4) Nacisnij ,E”, gdy zostanie wyswietlony zgdany styl.

(5) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wznowi¢ odtwarzanie.
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Przy coraz bardziej ,,aktywnych” ustawieniach, komputer zwykle naciska mocniej, aby przejs¢
przez srodek planszy i atakowa¢ Twoje figury.

W kontekscie wybranego poziomu gry moze rozpocza¢ nieco mniej kwalifikowane ataki.

Na bardziej pasywnych poziomach styléw komputer ma tendencje do zatrzymywania swoich
pionkéw na wtasnej potowie, a nawet moze sam sie wciggnaé, tj. Zajgé¢ bardzo obronne
pozycje.

4.2.14 Ocena pozycyjna

Gdy komputer wyswietla swoj witasny ruch, mozna uzyskaé dostep do Menu gtéwnego
(81.5), ktére zawiera dodatkowq pozycje: OCENA. Wybierajgc te pozycje mozesz zobaczy¢
ocene stanowiska, np.

192 Komputer uwaza, ze ma przewage wartg prawie 2 pionki.

-54 Ma wade wartg nieco ponad p6t pionka.

Otwieranie Ruch znajduje sie w ,,bibliotece” standardowych otworéw w komputerze.
Nacis$nij dwukrotnie klawisz ESC i wykonaj ruch komputera.

4.2.15 Podpowiedzi - sugestie dotyczace ruchow wykonywanych przez komputer
Aby poprosi¢ komputer o zasugerowanie ruchu, wybierz PODPOWIEDZ z menu giéwnego
(§1.5). Podpowiedz jest wyswietlana w postaci ,przewijanego” komunikatu. Aby odrzucic¢
wskazéwke, nacisnij klawisz ESC. Aby to zaakceptowaé, nacisnij ,,E”, a komputer poleci Ci
wykonanie ruchu.

4.2.16 Nauczyciel
W szachach funkcja ,,tutor” zwraca uwage na stabe ruchy i ostrzega przed nimi

zagrozenia komputerowe. Aby wytgczy¢ lub wigczy¢ te funkcje:

(1) Wybierz TUTOR z podmenu Opcje (§ 12.1)

(2) Nacisnij ,E”, aby przetgczyc¢ sie miedzy 1 a 0. (Symbol pokazuje, ze nauczyciel
funkcja jest wigczona).

(3) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wréci¢ do gry.

Kiedy ,,nauczyciel” jest ,wigczony”, komputer wyswietli SURE? jesli uwaza, ze twodj ostatni
ruch jest btedem. Nastepnie mozesz wykonac jedng z nastepujgcych czynnosci:

Nacisnij SWAP, aby uzyska¢ wyjasnienie, np .:
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e ,Mogtbys mnie zamatowac”
e ,Moge wzigc¢ ten kawatek”.
e ,Mozesz wygra¢ materiat o wartosci 3 pionow”.

Nacisnij ponownie przycisk SWAP, aby zobaczy¢ ruch, ktéry wedtug komputera przegapites.
Nacisnij ¥ i wykonaj ruch (patrz § 12.3).
Nacisnij klawisz ESC, aby Twdj ruch sie zatrzymat.

Jedli komputer wyéwietla OSTROZNIE !, jego wiasny ostatni ruch zawiera zagrozenie. Mozesz
wtedy nacisng¢ przycisk SWAP, aby uzyska¢ wyjasnienie, np.

»@roze matem”.

Drugie nacisniecie przycisku SWAP wyswietla zagrozony ruch. Gdy bedziesz gotowy, nacisnij
ESC i kontynuuj gre.

4.2.17 Cwiczenia szachowe - znajdz rozwiazanie

Komputer posiada zestaw 100 pozycji do ¢wiczen, w ktérych mozesz spréobowac znalezé
wtasciwy ruch. Im wyzsza liczba pozycji w ¢wiczeniu, tym trudniej jest znalez¢ witasciwe
rozwigzanie. Rozwigzania przedstawiono na koncu niniejszej instrukcji.

Aby skorzystaé z tej funkcji:
(1) Wybierz CWICZENIE z listy trybéw szachowych (§ 4.2.2)

(2) Uzyj A lub V¥ i ,E”, aby wybra¢ numer ¢éwiczenia. Symbol o lub m wskazuje, ktéra strona
ma sie przesungé, a przewijany komunikat wskazuje zadanie - np. ,Znajdz ruch, ktéry
doprowadzi do mata”. Symbol  (,migajacy”) oznacza, ze pozycja na planszy jest
¢wiczeniem.

(3) Zagraj ruch, ktéry uwazasz za poprawny.
Jesli Twdj ruch jest prawidtowy:

e Komputer wyswietli wynik dla tego ¢wiczenia. Nacisnij ¥, jesli chcesz zobaczy¢
procent wszystkich wykonanych dotychczas ¢wiczen.

e Nacisnij ,E”, a wyswietlony zostanie numer kolejnego ¢wiczenia. Nacisnij ,E”
ponownie, aby je wybrac (lub uzyj A lub V¥ i ,E”, aby uzyskaé inne ¢wiczenie).

Jesli twdj ruch jest zty:
e Komputer brzeczy i wyswietla odpowiedni komunikat.
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e Mozesz teraz nacisng¢ LEGAL, aby uzyskac¢ dalsze wyjasnienia. Jesli nacisniesz LEGAL
po raz drugi, komputer powie ci wtasciwy ruch.

e Mozesz nacisng¢ A lub V¥, aby wycofa¢ swdj ruch (patrz § 12.3) i sprébowac
innego.

Generalnie otrzymujesz 6 punktow za pierwsze podejscie, 4 punkty za drugie podejscie i 2
punkty za trzecie podejscie. Jesli komputer pokazat Ci rozwigzanie, otrzymujesz zero.

Podczas ¢wiczenia Twdéj wynik procentowy moze byé widoczny jako pozycja w menu
gtéwnym (§1.5).

Po przerwie w sekwencji ¢wiczen (np.jesli przeskoczysz od 5 do 10), procent ponownie
zaczyna sie od zera.

Jesli twoje posuniecie (dobre lub zte) nie daje mata, mozesz nacisngé przycisk SWAP i zagraé
przeciwko komputerowi z pozycji wynikowej. Dzieki temu mozesz pozna¢ konsekwencje
swojego ruchu, np. zobaczy¢, jak faktycznie powstaje mat. W takich okolicznosciach
komputer bedzie przekazywat komunikaty ,nauczyciela” (patrz § 4.2.16), ale niektdre inne
funkcje (podpowiedzi, jak w § 4.2.15,; cofanie ruchéw, jak w § 12.3) bedg niedostepne.

4.2.18 Gra ,oceniana”
W grze ,,ocenianej” komputer zapewnia:

e punktacja (0-6) za kazdy ruch;

e ,ocena wydajnosci”, tj. Ogdlna ocena Twojej gry w biezgcej grze, pod warunkiem, ze
obie strony wykonaty 10 ruchéw;

e liczba rankingowa” oparta na Twoich tgcznych wynikach w ocenianych grach.

Aby zagrac¢ w gre z ocena:
(1) Wybierz RATED z listy trybéw szachowych (§ 4.2.2)

(2) Za pomocg A lub V¥ i ,E” wybierz limit czasu w sekundach na ruch. (Uwaga: w trybie
»Znamionowym” zwykty system pozioméw - patrz § 4.2.12 - nie ma zastosowania).

.-"_"\-I
Symbole $ = wskazuja, ze komputer jest w trybie , oceny znamionowej”. Twéj czas na
biezacy ruch ,odlicza sie” na wyswietlaczu. Mozesz zdoby¢ wiecej punktéw, zajmujgc mniej
czasu. Jesli skonczy sie czas, nadal mozesz sie poruszaé, ale zdobedziesz mniej punktow.

Wynik Twojego ruchu jest oznaczony sekwencjg , sygnatéw dzwiekowych”. (Pojedynczy niski
sygnat dzwiekowy oznacza 1 lub 0.) Twoja dotychczasowa suma jest wyswietlana przez 3
sekundy. W tym czasie mozesz
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e nacisnij ,,E”, aby zobaczy¢ swéj aktualny procent;
e nacisnij ,,E” ponownie, aby zobaczy¢ swojg ,,ocene wydajnosci” w grze.

Aby wyswietli¢ swojg ,ocene”, tj. Srednig dotychczasowych wynikéw, wybierz RATING z
menu gtéwnego (§1.5). Aby wznowi¢ odtwarzanie, nacisnij dwukrotnie klawisz ESC.

5 Warcaby

5.1 Jak gra¢ w warcaby

5.1.1 Szachownica i pionki

Warcaby (lub warcaby) sg rozgrywane na

8 ?e,; !af :ieiiié : szachownicy o wymiarach 8x8, ale pionki
7 Wf% ?g g/; poruszajg sie tylko na polach jednego
=7 7 (=37 &= . . o
"""',/W"""’m"""’,,%'"'"’ koloru. Kazdy z przeciwnikéw (,,Czarny” i
6 * = 8§ &% ,Biaty”) zaczyna od 12 elementéw
% % . . ,
5 7 % % utozonych w nastepujacy sposob:
s\ T T 7
W, ey ;
J (&= = e //é...@;’,w/ 9250
2 m 29//2 @ ,/e il. Kniaznina 12, 31-637 Krakdéw, Polska
ek o sered, o yzpowszechnianie, zmiany bez zgody zabronione.
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Gracze po kolei wykonujg ruch po jednym kawatku na raz. Czarny porusza sie pierwszy.
Celem gry jest pozostawienie przeciwnika bez zadnych ruchéw. Zwykle osigga sie to poprzez
zbicie wszystkich jego piondw, ale wygrywasz réwniez, jesli unieruchomisz je wszystkie,
blokujac je.

Czasami zaden gracz nie jest w stanie wygrac. Czesto dzieje sie tak, gdy pozostaje tylko kilka
sztuk, ta sama liczba z kazdej strony.

5.1.2 Pionek i sposo6b, w jaki sie porusza

Na poczatku kazdy z 24 elementédw nazywanych jest jako pionek. Jego zwykty ruch to jedno
pole po przekatnej do przodu, na puste pole. W pozycji startowej (np.) Czarny pionek na c3
moze przesungc sie na b4 lub d4. W odpowiedzi biate mogg przesung¢ swojego pionka z b6
na a5 lub ¢5; albo jego mezczyzna na hé moze przejsé na g5; itp.

Na poczatku kazdy z 24 elementdw nazywany jest mezczyzng. Jego zwykty ruch to jedno pole
po przekatnej do przodu, na puste pole. W pozycji startowej (np.) Czarny pionek na c3 moze
przesungc sie na b4 lub d4. W odpowiedzi biate mogg przesungé swojego pionka z b6 na a5
lub c5; albo jego mezczyzna na h6 moze przejsé na g5; itp.

5.1.3 Przechwytywanie piondéw wroga

Mezczyzna chwyta wroga, przesuwajac sie o dwa pola do przodu po przekatnej,
przeskakujgc nad wrogiem, aby wylagdowaé na wolnym polu za nim. Wrogi pionek jest
usuwany z planszy. W warcabach, jesli mozesz zrobi¢ bicie, musisz to zrobié.

W tej pozycji czarne majg do wyboru dwa zbicia:

e Mezczyzna na c3 moze zbi¢ biatego pionka na d4, przeskakujgc go i ladujac na e5.
e Pionek na e3 moze zbi¢ tego samego biatego pionka skaczgc na c5.

8

7 .
Y/, ’ f

6 ””E/%e/

SZ// ,.

A %

34 /,.y

2 ‘

1 | 7’”’://

a bcdef gh
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W obu przypadkach pionek dokonujacy bicia zostanie po kolei ztapany. Nastepnie (jak widac)

kazdy gracz ztapie jeszcze jednego pionka.

8 7 7., I &
7 ,,/émf 3 %7
6 i 9% 4, %%,
5 //// J 0
4 (L 9/'/ » /"7 %
3 % / 0. ,
YA 77 7 7%
== 7 7

a bcdef gh

Wielokrotne bicie: Jesli zbity pionek wyladuje
na polu, z ktérego moze wykonaé kolejne
zbicie, musi to zrobi¢ - w ramach tego samego
ruchu. Na ponizszym diagramie po lewej
stronie, czarny mezczyzna na al musi zbié

biatego pionka na b2, Iadujac na c3.

Ten sam pionek musi nastepnie skoczy¢ na a5

(usuwajac biatego pionka na b4), a nastepnie
c7 (usung¢ pionka z b6).

W sytuacji, gdy mozliwe sg dwa rézne ruchy zbicia, z ktérych jeden prowadzitby do zbicia

wiekszej liczby pionkdw niz druga opcja, decyzja o wyborze opcji nalezy do gracza. Pamietaj

jednak, ze nalezy wybrac jeden z dwdch ruchéw. Oto przyktad:

8

7

6

S

4

3

2

!
a bcdef gh

Czarny pion na C3 moze zbi¢ biatego pionka
na D4 i konczy na E5. tym ruchem czarne
zbijajg tylko jednga figure. Jednak z E3 czarne
mogg zbi¢ biatego pionka na D4, konczg na
C5, zabra¢ biatego pionka na D6 i zakonczyé
swdj ruch na E7. Chociaz ten ostatni ruch
czarnymi zbija 2 pionki, czarny moze
swobodnie decydowaé, ktéry ruch zbijajacy
powinien zosta¢ wybrany. Zwykle (ale nie
zawsze) najlepszym ruchem jest ten, ktéry

oddaje najwiecej materiatu.
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5.1.4 Kroél i jego ruchy
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Kiedy gracz dociera do drugiej strony
szachownicy, zostaje natychmiast
,koronowany” - awansowany na krdla.

(Aby pokaza¢ to na tradycyjnej planszy
Warcaby, ktadziemy jednego pionka na
drugim.) Krélowie mogg poruszac¢ sie (i bi¢)
zaréwno do tytu, jak i do przodu. Dla ilustracji,
oto kilka przyktadow:

W tej pozycji czarny hetman na F4 moze
przesungc sie do G5, E5, G3 lub E3, poniewaz
w przeciwiendstwie do zwyktych figur, czarny
hetman ma réwniez dostep do pdl E3 i G3,
ktére sg niedostepne dla zwyktego bierki na

Tutaj czarny hetman na B4 moze albo zbi¢ biatg bierke na C5 i skoriczy¢ na D6, albo zbi¢ biatg

bierke na C3 i skonczyé na D2. Normalna czarna pionek nie moze wykona¢ zbicia przez C3 do

D2, poniewaz porusza sie tylko do przodu.

. % % %

5
o 5
%/%

__N W s N O N

_

Uwaga: jesli mezczyzna wyladuje na swoim polu ukoronowania wykonujgc bicie, nie moze

zbi¢ innego wroga w ramach tego samego ruchu.
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5.2 Gra przeciwko komputerowi
Nacis$nij Start; Na wyswietlaczu zacznie miga¢ komunikat ,NEW GAME”. Nacisnij ,E”. Uzyj A
lub ¥, aby wybra¢ ,SZARY” i potwierdz przyciskiem ,E”.

Naci$nij kwadraty, z ktérych i do ktérych sie poruszasz. W przypadku wielokrotnego bicia
nacisnij kazde pole, na ktérym laduje zbity.

Ruch komputera: wyswietlacz LCD wskazuje od kwadratu (,,miga”) i do kwadratu, np. D6C5 -
nacisnij kwadrat oznaczony D6, a nastepnie kwadrat oznaczony C5, przesuwajac figure. Aby
zrobi¢ zdjecie wielokrotne, nacisnij kazdy kwadrat, ktéry ,,miga” na wyswietlaczu LCD.

Po zbiciu dolna linia pokazuje (np.) E5 = X. Nacisnij kwadrat, usuwajgc zbity tam fragment.

Jesli osiggniesz przeciwng tylng range, zdobywajac w ten sposdb hetman, wspotrzedne pola
awansu i symbol hetmana zaczng migaé. Zmien swojego mezczyzne w krélowa (dodajgc
kolejng figure na gérze) i ponownie nacisnij kwadrat promocyjny, aby potwierdzi¢. Wykonaj
te same kroki, jesli komputer pozyska krélowa.

Uwaga: poziom gry na komputerze mozna regulowac zgodnie z § 12.2. Dla graczy, ktdrzy nie
s3 juz nowicjuszami, zalecany jest poziom 7 lub wyzszy.

6 Reversi

6.1 Jak gra¢ w Reversi

6.1.1 Plansza i pionki

W Reversi gracze postugujg sie zestawem 64 dyskow, czyli elementdw do gry, ktore z jedne;j
strony sg biate, a z drugiej czarne. Na poczatku plansza 8x8 jest pusta. Jeden gracz (,,Czarny”)
ma 32 bierki odwrdcong czarng strong. Jego przeciwnik (,,biaty”) ma 32 biegi z biatg strona.

Za kazdym razem, gdy nadejdzie jego tura, gracz umieszcza jeden ze swoich piondéw, swoim
wiasnym kolorem na goérze, na wolnym polu planszy - pod warunkiem, ze moze to zrobic
zgodnie z zasadami, ktdre zostang wyjasnione.

6.1.2 Rozpoczecie gry

Czarny umieszcza bierke na jednym z czterech centralnych pdl: d4, e4, d5 lub e5. Biate
odpowiadajg umieszczajac pionek na innym z tych kwadratéw. Wtedy czarny zajmuje trzecie
centralne pole, a biate pozostate. W tym momencie istniejg dwa mozliwe wzorce:
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8 g
7 ¥
6 X 6 X
5 - X 5 X o
4 - X 4 - X
3 X 3 X
2 2
1 1
A BCDETFGH A B CDETFGH

6.1.3 Kontynuacja gry
Gra toczy sie teraz zgodnie z nastepujgcg zasada:

Kiedy nadchodzi jego tura, gracz umieszcza pionek na planszy w taki sposéb, ze jeden lub
wiecej pionkéw przeciwnego koloru jest umieszczonych w nieprzerwanej linii prostej miedzy
tym nowym pionem a innym w kolorze gracza.

Linia kawatkéw moze by¢ pozioma, pionowa lub ukosna.

Tak wiec w pozycji lewej (powyzej) czarne mogg wstawi¢ bierke na f4, ,,umieszczajgc” biatg
bierke na e4 pomiedzy czarnymi na f4 i d4. Czarne mogg réwniez graé na f3, f5 lub f6. W
pozycji prawej moze graé¢ na c5, d6, e3 lub f4. Kawatek przeciwnego koloru, ,wcisniety”
pomiedzy nowe i stare elementy gracza, jest odwracany, aby pokazaé ten sam kolor, co dwa
otaczajace go elementy.

Ponadto kilka sztuk w jednej linii moze jednoczesnie zmienia¢ kolor. Np. Z trzema biatymi
pionekmi w poziomej, pionowej lub ukosnej linii pomiedzy czarng bierka, ktdra jest juz na
miejscu, a inng, ktéra witasnie sie tam przesuneta, wszystkie trzy zmieniajg kolor
jednoczesnie.

Jedna figura moze kilkakrotnie zmienia¢ kolor podczas gry. Na przyktad w pozycji po prawej
stronie biate mogg kontrowac ostatni ruch czarnych, przesuwajac sie na el, powodujac
zmiane wszystkich czarnych pionéw od e2 do e3 na biate.

Strona 34 z 50

Dystrybucja Conrad Electronic Sp. z 0.0., ul. Kniaznina 12, 31-637 Krakdw, Polska
Copyright © Conrad Electronic 2014, Kopiowanie, rozpowszechnianie, zmiany bez zgody zabronione.
www.conrad.pl



C_JNMD www.conrad.pl

Sl =
C®MOO O
asYenl Yool Yeole
oe O
oee® X
OO - - -
o oo e e

DSE X IS
A B CDELFGH

- N W = U1 OO N ®

Jesli gracz nie moze umiesci¢ figury w taki sposdb, aby otoczyé i zbi¢ jeden lub wiecej
pionkdéw przeciwnego koloru, musi ,spasowac”, a jego przeciwnik ma kolejng ture.

6.1.4 Wynik gry

Zaden z graczy nie moze wiozy¢ wiecej niz 32 elementy. Gra koAczy sie, gdy obaj nie moga
graé, a zwyciezca zostaje ten, kto ma na planszy wiecej pionkéw swojego koloru. Jesli obaj
maja ten sam numer, gra konczy sie remisem.

6.2 Gra przeciwko komputerowi

6.2.1 Rozpoczynanie gry

Aby rozpoczgé gre w Reversi, najpierw nacisnij START. Nastepnie uzyj A lub V¥, aby wybraé
»,NOWA GRA” i potwierdZ przyciskiem ,E”. Teraz uzyj A lub V¥, aby wybraé Reversi i
ponownie potwierdz przyciskiem , E”.

Docisnij swoj pionek (kolorem do géry) do celu lub kwadratu ,do”. Podczas odtwarzania
komputera wyswietlany jest ,,migajgcy” utwor. Nacisnij odpowiedni kwadrat, aby ,,umiesci¢”
element.
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6.2.2 Jak ,E” posuna¢
Naciénij swoéj kawatek, wktadajagc go do kwadratu z wiasnym kolorem do géry. Po kolei
komputera kawatek ,miga” na wyswietlaczu LCD. Nacisnij odpowiedni kwadrat podczas
wktadania elementu.

Kiedy element musi zostaé ,,odwrécony”, na ptycie LCD widac oscylacje miedzy biatym a
czarnym. Naci$nij kwadrat podczas obracania elementu.

Kiedy komputer musi ,przejs¢”: Rozlegajg sie 3 sygnaty dzwiekowe, na wyswietlaczu na
chwile pojawi sie komunikat PASS, a uzytkownik ma kolejng ture.

Kiedy uzytkownik musi ,spasowad”: Wyswietlacz pokazuje PASS. Nacisnij ,E” i odtwarzanie
bedzie kontynuowane.

Koniec gry: Zwyciezca jest wyswietlany jako WW (wygrane biate) lub BW (wygrane czarne), a
liczba pozostatych elementéw dla kazdego gracza jest wyswietlana. Czarne piony sg zawsze
wyswietlane jako pierwsze, a nastepnie biate, np. WW 29:35: Biate wygrane, 35 do 29 sztuk.

7 Cztery w rzedzie

7.1 Zasady
4 Cztery w rzedzie to gra dla dwdch

8 graczy. Plansza jest ograniczona do 7
pionowych rzedow.

Chociaz rzedy zwykle oferujg miejsce na
6 sztuk, komputer umozliwia wybodr
wiekszej planszy. Jeden gracz (,biaty”)
uzywa biatych, a jego przeciwnik
(,czarny”) czarnymi.

,Biate” zaczyna sie od umieszczenia
bierki na dowolnym kwadracie w dolnym
rzedzie (al-gl). Nastepnie gracze na

- NN W = U 3 N

zmiane ukfadajg swoje piony, po jednym

A-B C D EF G H w kazdym ruchu. Kazdy kawatek musi

8 by¢ umieszczony na wolnym kwadracie,
7 w dolnym rzedzie lub nad bierky juz
umieszczona.
Tutaj biate zaczynajg od potozenia
4 pionka na dl1l. Czarny moze teraz
13 50
niaznina 12, 31-637 Krakdw, Polska
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umiesci¢ bierke bezposrednio na biatej bierce (d2) lub dowolnym wolnym polu w dolnym
rzedzie (al, bl, cl, el, f1, g1, h1). Jesli czarny umieszcza bierke na el, biate mogg umiescic¢
bierke na d2, e2 lub w dolnym rzedzie. Pozycjonowanie mogtoby wyglada¢ nastepujgco:

W swoim drugim ruchu czarne mogg zaja¢ jedno z pdl al, b1, c1, d3, e2, f1, g1 lub h1.

Celem gry jest utozenie czterech elementéw tego samego koloru w taki sposéb, aby tworzyty
ciggta prosta pionowg, pozioma lub ukosna. Pierwszy gracz, ktory to osiggnie, wygrywa. Jesli
zaden z graczy nie odniesie sukcesu, wynikiem jest remis.

7.2 Gra przeciwko komputerowi

Aby rozpoczac¢ gre w cztery w rzedzie, najpierw nacisnij START. Nastepnie uzyj A lub V¥, aby
wybraé¢ ,NOWA GRA” i potwierdz przyciskiem ,E”. Teraz uzyj A lub V¥, aby wybra¢ 4 w ROW
i potwierdz ponownie przyciskiem ,E”.

Pola na polu gry sg oznaczone znakami ,+”. Powierzchnia moze mie¢ wysokos¢ 6, 7 lub 8
rzedow.

Na poczatku dolna linia pokazuje (np.) RZEDY 6

Mozesz zmienic liczbe wierszy za pomocg A lub V. Gdy obszar gry osiggnie zgdany rozmiar,

nacisnij ,E”.
W swojej turze: Mozesz nacisngé dowolny kwadrat w kolumnie, w ktérg wstawiasz figure.

W kolejce komputera: widz kawatek do kwadratu wskazanego przez LCD i naci$nij nim.
8 Lis 1 ggsi

8.1 Zasady
Jeden gracz ma cztery biate figury - ,gesi”, ktére rozpoczynajg sie na b8, d8, f8 i h8. W kazdej
turze przesuwa ges ukosnie do przodu na sgsiednie wolne pole - jak cztowiek w Warcaby.

Jego przeciwnik ma jedng czarng figure - ,lisa”. Lis porusza sie jak krél w warcabach - po
przekatnej do przodu lub do tytu na sgsiedni wolny dom. Kiedy jeden gracz nie jest w stanie
wykonaé wiecej ruchdw, wygrywa jego przeciwnik.
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8.2 Gra przeciwko komputerowi

Aby rozpoczg¢ zabawe w Fox and Geese, najpierw nacisnij START. Nastepnie uzyj A lub V¥,
aby wybrac¢ ,,NOWA GRA” i potwierdz przyciskiem ,,E”. Teraz uzyj A lub V¥, aby wybraé¢ FOX
+ G i ponownie potwierdz przyciskiem ,E”.

Jesli chcesz zagra¢ w lisa: zacznij od wyboru pola startowego: al, cl1, el lub gl. Umiesc
czarny element na kwadracie, nacisnij go i potwierdz ,E”.

W kolejnych turach po prostu naciskaj kwadrat, do ktérego sie poruszasz.

Aby zagra¢ w gesi: Rozpocznij gre, naciskajac przycisk SWAP. Umies¢ lisa na jego
poczgtkowym kwadracie, jak wskazuje wyswietlacz LCD, i nacis$nij go. Aby przenies¢ ges,
naciskaj kwadraty, z ktorych i do ktérych sie poruszasz.

W turze komputera: nacisnij kwadraty, od ktérych i do ktérych pionek przesuwa sie - jak
pokazano na wyswietlaczu LCD.

9 Konik polny

9.1 Zasady

A B CDEFGH Kazdy gracz ma 10 piondw, ktére rozpoczynajg gre w

9 AAAA obszarze w dolnym rogu po jego prawej stronie.
7 . . . . . . . .
5 a a Biaty porusza sie pierwszy. W swojej turze gracz przesuwa
5 pionek
4 al . . .
jeden z dwéch sposobdw:
3 aan
2 A A Al (a) Pionek moze przesungé sie na kazde sgsiednie wolne
1 o anl pole-naprzyktad od el do di, d2 lub e2.

(b) Moze przeskoczy¢ nad sasiednig bierkg (dowolnego koloru) na wolne pole za nim - np.
figura na gl (patrz schemat) moze przeskoczy¢ na e3. Pionek na f1 moze przeskoczy¢ na d1
lub f3 (lub przesung¢ sie na e2).

Cel gry: zajecie ,obszaru startowego” przeciwnika. Po pierwszym ruchu przegrywasz, jesli
twdj wtasny obszar startowy jest catkowicie zajety (przez elementy jednego lub obu
koloréw).

9.2 Gra przeciwko komputerowi

Aby rozpoczgé gre w Grasshopper, najpierw nacisnij START. Nastepnie uzyj A lub V¥, aby
wybra¢ ,NOWA GRA” i potwierdZ przyciskiem ,E”. Teraz uzyj A lub V¥, aby wybra¢ G /
HOPPER i ponownie potwierdz przyciskiem ,E”.
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Aby wykonad swaj ruch: Nacisnij pola, z ktérych i do ktorych sie poruszasz.

Wielokrotne skoki: Jesli bierka wykonujgca skok jest w stanie wykonaé kolejny skok, moze to
zrobi¢ w ramach tego samego ruchu (cho¢ nie jest to obowigzkowe, tak jak w warcabach).
Jednoczesnie mozna wykonac¢ do 8 skokéw (bez lgdowania dwukrotnie na tym samym polu).
Wykonujgc skok wielokrotny, nacisnij kazdy kwadrat w sekwencji. Aby zakonczy¢ ruch, gdy
mozliwy jest dalszy skok, nacisnij miejsce docelowe po raz drugi.

Ruch komputera: wyswietlacz LCD wskazuje od kwadratu (,,miga”) i do kwadratu, np. A8C6 -
nacisnij kwadrat oznaczony A8, a nastepnie kwadrat oznaczony C6, przesuwajgc figure. W
przypadku wielokrotnego skoku, kontynuuj, naciskajac kazdy kwadrat, gdy ,miga” na
wyswietlaczu.

10 NIM

10.1 Zasady
W ,, domysinej” pozycji startowej znajdujg sie 4 stosy elementdéw:

Gracze po kolei usuwajg pionki z planszy.

W swojej turze gracz bierze kilka elementdow z jednego stosu - moze to by¢ caty stos, tylko
jeden element lub dowolna liczba pomiedzy. Gracz, ktdry zdobedzie ostatnig figure, wygrywa
- chyba ze na poczatku gry ustalono inaczej.

-

-
-
- @
- -
- - @

- @ @&
A B CDETFGH
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10.2 Gra przeciwko komputerowi

10.2.1 Przed rozpoczeciem gry

Dolna linia pokazuje LW (=, Ostatni grajacy wygrywa”) lub LL (=, Ostatni grajgcy przegrywa”).
Mozesz przetacza¢ sie miedzy nimi za pomocg A lub V. Gdy zadana opcja zostanie
wyswietlona, nacis$nij ,E”.

Wyswietlacz pokaze DEFAULT i masz do wyboru:

e Aby odtwarzac z ,domyslnej” pozycji poczatkowej: nacisnij ,,E”.
e Aby grac z alternatywnej pozycji poczatkowe;j:

o Nacisnij A lub ¥ (pojawi sie: KOLUMNY?).

o Nacisnij kwadrat w jednej z kolumn c-h. Ta kolumna bedzie zawiera¢ skrajny prawy stos
pionéw.

o Nacisnij ,,E”, a liczba pionéw w kazdym stosie zostanie ustalona losowo. Umies¢ elementy
na planszy, jak pokazano na wyswietlaczu LCD.

10.2.2 Zabawa
Nacisnij gérng i dolng czes¢, ktérg chcesz usungé. Zdejmij te elementy z planszy, razem z
pozostatymi. Aby usungc¢ pojedynczy element, nacisnij dwukrotnie jego kwadrat.

Po kolei komputer:

(1) Gérny element, ktéry ma zostaé usuniety, jest ,migajacy” na wyswietlaczu LCD. Naci$nij
ten kawatek.

(2) Gérna i dolna czes¢ ,,migajg” teraz na przemian. Nacisnij dolng czesé.

(3) Usun ten element i te nad nim.

11 Gra Northcote'a

11.1 Zasady
,Domyslna” pozycja poczatkowa wyglada nastepujgco:

Gracz z biatymi pionkami zaczyna od przesuniecia jednej bierki do przodu. Moze dojs¢ tak
daleko, jak chce, ale musi zatrzymaé sie przed czarnym pionem w tej samej kolumnie.

Czarny odpowiada, robigc to samo. Gracze poruszajg sie naprzemiennie, az wszystkie
elementy blokujg sie nawzajem. Gracz, ktéry wykona ostatni ruch, przegrywa, chyba ze
wczesniej uzgodniono inacze;j.
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11.2 Gra przeciwko komputerowi

11.2.1 Przed rozpoczeciem gry

Dolna linia pokazuje LL (=, Ostatni grajacy przegrywa”) lub LW (=, Ostatni grajgcy wygrywa”).
Mozesz przetgczaé sie miedzy nimi za pomocg A lub V. Gdy zadana opcja zostanie
wyswietlona, nacis$nij ,E”.

Wyswietlacz pokaze DEFAULT i masz do wyboru:

e Aby odtwarzac z ,domyslnej” pozycji poczatkowej: nacisnij ,,E”.
e Aby grac z alternatywnej pozycji poczatkowej:

o Nacisnij A lub ¥ (pojawi sie: KOLUMNY?).

o Nacisnij kwadrat w jednej z kolumn c-h. Ta kolumna bedzie zawiera¢ skrajny prawy stos
piondw.
o Nacisnij ,,E”, a liczba pionéw w kazdym stosie zostanie ustalona losowo. Umies¢ elementy

na planszy, jak pokazano na wyswietlaczu LCD.

11.2.2 Zabawa
W swojej turze naciskaj kwadraty, z ktérych i do ktérych sie poruszasz.

Podobnie, aby wykona¢ ruch komputera, nacisnij kwadraty ,,od” i ,do”, ktére ,,migajg” na
wyswietlaczu LCD.

12 Funkcje specjalne

12.1 Opcje
Rézne parametry mozna regulowac po wybraniu opcji OPCJE z menu gtéwnego (§ 1.5).

Spowoduje to wyswietlenie pierwszej pozycji w ,,Podmenu opcji”. Nacisnij kilkakrotnie A lub
V¥, aby wyswietli¢ wszystkie elementy:
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DZWIEKI patrz § 12.1.1

STYL (tylko szachy) patrz § 12.1.2
CONT .. (= kontrast LCD) patrz § 12.1.3
REF. (= Tryb ,Sedzia”) patrz § 12.1.4
JEZYK patrz § 12.1.5

TUTOR (tylko szachy) patrz § 12.1.6

Aby wybra¢ element, wyswietl go i nacisnij ,E”. (Zamiast tego ESC powraca do Menu
Gtéwnego § 1.5)

12.1.1 Dzwieki
Aby wytgczy¢ lub witaczyé sygnaty dzwiekowe:

(1) Wybierz DZWIEKI z podmenu Opcje (§ 12.1).
(2) Wybierz opcje od 0 (cicho) do 3 (gtosno) za pomocg A i ¥ potwierdz przyciskiem ,E”
(3) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wréci¢ do gry.

Gdy dzwiek jest ,wytgczony” (0), komputer wyswietla komunikat ERROR w dolnym wierszu
zamiast ,brzeczenia”. Nacisnij dowolny kwadrat na tablicy, aby usunac¢ ten komunikat.

12.1.2 Style gry w szachy
Aby ustawi¢ styl gry w szachy na komputerze. Szczegétowe informacje na temat réznych
stylow mozna znalezé w rozdziale 4.2.13.

(1) Wybierz STYL z podmenu Opcje (§ 12.1).

(2) Uzyj A lub V¥, aby wyswietli¢ 5 styléw: Normalny, Aktywny, Agresywny, Bardzo pasywny,
Pasywny.

(3) Nacisnij ,E”, gdy zostanie wyswietlony zagdany styl.
(4) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wznowi¢ odtwarzanie.

12.1.3 LCD - kontrast
Aby zmieni¢ kontrast:

(1) Wybierz KONT. z podmenu Opcje (§ 12.1)

(2) Uzyj A lub ¥, aby sprawdzi¢ 10 ustawien kontrastu.
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(3) Nacisnij ,E”, gdy zostanie wyswietlony zgdany styl.

(4) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wznowi¢ odtwarzanie.

12.1.4 Tryb ,Sedzia”

W trybie ,sedziego” komputer umozliwia gre po obu stronach. (Na przyktad mozesz grac
przeciwko przyjacielowi - komputer bedzie po prostu dziatat jako ,sedzia”, sprawdzajac, czy
ruchy sg prawidtowe i ogtaszajgc wynik itp.) Aby wiaczy¢ lub wytaczyé ten tryb:

(1) Wybierz REF. z podmenu Opcje (§ 12.1).

(2) Nacisnij ,,E”, aby przetgczyc¢ sie miedzy 0 a 1.

(3) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wznowi¢ odtwarzanie.

W trybie ,,arbitra” nie ma podpowiedzi (§12.5) ani komunikatéw ,nauczyciela” (§12.1.6).

12.1.5 Jezyk
Aby zmienic¢ jezyk wiadomosci:

(1) Wybierz JEZYK z podmenu Opcje (12.1)

(2) Uzyj A lub ¥, aby wyswietli¢ jezyki:

Jezyk Wyswietlacz pokazuje
Angielski English
Niemiecki Deutsch
Francuzki Francais
Witoski Italiano
Hiszpanski Espaiiol
Holenderski NL
Portugalski POR
Szwedzki Svenska
Finski Suomi
Czeski Cestina
Stowacki Sloven
Polski Polski
Grecki EAANVIKG

(3) Nacisnij ,E“, gdy pojawi sie zadany jezyk.

Naci$nij dwukrotnie klawisz ESC, aby wréci¢ do gry.
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12.1.6 Nauczyciel gry w szachy - wskazowki i ostrzezenia
W szachach funkcja ,tutor” zwraca Twojg uwage na sftabe ruchy i ostrzega przed
zagrozeniami komputera. Aby wytgczy¢ lub wtgczy¢ te funkcje:

(1) Wybierz TUTOR z podmenu Opcje (§ 12.1)

(2) Uzyj klawiszy strzatek, aby wybra¢ pomiedzy 2, 1i 0 i potwierdz przyciskiem ,,E”. (Symbol
strzatki oznacza, ze funkcja trenera jest wtgczona))

(3) Nacisnij dwukrotnie klawisz ESC, aby wrécic do gry.

III

Kiedy ,,nauczyciel” jest na poziomie 1, komputer wyswietli SURE? jesli uwaza, ze twdj ostatni

ruch jest btedem. Nastepnie mozesz wykonac jedng z nastepujacych czynnosci:

Nacisnij SWAP, aby uzyskac wyjasnienie, np .:

0 ,,Mdgtbys mnie zamatowac”

o ,Moge wzigé ten kawatek”.

o ,Mozesz wygra¢ materiat o wartosci 3 pionow”.

Naciénij ponownie przycisk SWAP, aby zobaczy¢ ruch, ktéry wedtug komputera przegapites.
Naciénij ¥ i wykonaj ruch (patrz § 12.3).

Nacisnij klawisz ESC, aby Twaj ruch sie zatrzymat.

Jedli komputer wyséwietla OSTROZNIE! (poziom nauczyciela 2), jego wtasny ostatni ruch
zawiera zagrozenie. Mozesz wtedy nacisng¢ przycisk SWAP, aby uzyska¢ wyjasnienie, np.

,Groze matem”.

Drugie nacisniecie przycisku SWAP wyswietla zagrozony ruch. Gdy bedziesz gotowy, nacisnij
ESC i kontynuuj gre.

12.2 Poziomy sity gry (gry inne niz szachy)
W warcabach poziomy sg ponumerowane od 1 do 16. W innych grach (poza szachami) sg to
1-10.

Poziom 1 jest najszybszy i najstabszy. Aby sprawdzi¢ i zmienié poziom:
(1) Wybierz LEVEL z menu gtéwnego (§1.5), tak aby numer poziomu ,, migat”.
(2) Naciskaj A lub ¥, az pojawi sie zgdany numer poziomu.

(3) Nacisnij ,E” i wznéw odtwarzanie.
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12.3 Cofanie gry
Jesli wybrate$ kwadrat ,,0d”, ale zmienisz zdanie, nacisnij ponownie kwadrat lub naci$nij
klawisz ESC i zacznij od nowa.

Po wykonaniu ruchu i odpowiedzi komputera mozesz chcie¢ wycofac te ruchy i gra¢ inaczej.
Aby cofngé¢ ruch, nacisnij ¥. W niektdrych przypadkach wystarczy przesungé figure z
powrotem, naciskajgc kwadraty ,do” i ,z”. W innych przypadkach zbite bierki rowniez beda
musiaty zostac zastgpione, lub pionki Reversiego ,odwrdcone” itp. W kazdym przypadku
naci$nij kwadrat, ktéry jest ,migajgcy” na panelu LCD, aw dolnej linii, po dodaniu, usuni lub
zmien figure na tym kwadracie. Upewnij sie, ze pozycja na planszy odpowiada pozycji na
tablicy LCD. Nastepnie mozesz zagra¢ nowy ruch (lub naciénij przycisk SWAP, aby komputer
to zrobit).

W szachach, powtarzajgc operacje, mozesz cofngé do 8 ruchéw z obu stron, a cofniete ruchy
mozna powtoérzy¢ za pomoca przycisku A. W innych grach mozna cofng¢ tylko ostatnig pare
ruchow.

12.4 Zmiana stron - klawisz ,SWAP”

Podczas swojej tury mozesz w dowolnym momencie w grze zamienié sie stronami, uzywajac
klawisza SWAP. Jesli przycisk SWAP zostanie nacisniety po kazdym ruchu, komputer gra
przeciwko sobie.

Nacisniecie przycisku SWAP, gdy komputer przygotowuje sie do ruchu, przerwie obliczenia i
zmusi go do natychmiastowego wykonania ruchu. Wykona najlepszy ruch obliczony do tego
momentu, ktéry zwykle nie bedzie najlepszym ruchem w wartosciach bezwzglednych.

12.5 Podpowiedzi - sugestie dotyczace ruchéw komputera

Aby poprosi¢ komputer o zasugerowanie ruchu, wybierz PODPOWIEDZ z menu gtéwnego (&
1.5). Wskazéwka jest wyswietlana jako ,przewijany” komunikat. Aby odrzucié¢ wskazéwke,
nacisnij klawisz ESC. Aby to zaakceptowac, nacisnij ,,E”, a komputer poleci wykonanie ruchu.

12.6 Funkcja ,,Pomoc”
W wiekszosci sytuacji po nacisnieciu przycisku HELP pojawi sie ,przewijany” komunikat
wyjasniajacy, co mozesz zrobi¢ dalej. Aby przerwac wiadomos¢, nacisnij klawisz ESC.

12.7 Tablica odwrotna ( )
Mozesz chcieé, aby czarne graty ,,na szachownicy” w szachach (itp.) Lub ,,na szachownicy” w
warcaby.

Aby zmienié plansze, wybierz INVERT z menu gtéwnego (§ 1.5), a nastepnie nacisnij ESC, aby
kontynuowac gre.
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Symbol oznacza, ze obie strony grajg w odwrotnym kierunku od normalnego.

Pamietaj, ze oznaczenia wspétrzednych na polach nalezy teraz pomingé, np. kwadrat
oznaczony ,C3” jest traktowany jako 6).

12.8 Ustawienie pozycji

Mozesz ustawi¢ specjalng pozycje na planszy, np. problem szachowy z magazynu. Aby to
zrobi¢, nalezy rozpocza¢ od wybrania opcji USTAWIENIA z menu gtéwnego (§ 1.5). Dolna linia
zawiera wtedy:

Symbol koloru o lub m.

Symbol #, ,migajacy”, ktéry oznacza, ze komputer jest w ,trybie konfiguracji”.

Symbol typu figury (z wyjatkiem Nim).

Wspotrzedne kwadratu, do ktérego mozna wtozy¢ lub wyjgé element.

(W przypadku czterech w rzedzie jest tylko litera oznaczajgca kolumne. W Nim znajduje sie
litera kolumny, po ktérej nastepuje liczba elementéw, ktére zawiera kolumna).

Gdy komputer jest w ,trybie konfiguracji”, mozesz wykonac jedng z nastepujacych czynnosci:
Aby usung¢ bierke z kwadratu: nacisnij kwadrat, a nastepnie nacisnij klawisz ESC.

(Nie jest to mozliwe w grze Northcote'a. W grze Cztery w rzedzie naci$nij kolumne, a
nastepnie ESC, aby usung¢ gérng czes¢. W Nim, aby wyczysci¢ catg kolumne, nacisnij
kolumne, a nastepnie ESC. Aby zmieni¢ rozmiar stosu , naci$nij kolumne, a nastepnie
kwadrat, w ktérym chcesz umiesci¢ goérng czesc).

oAby wyczyscié cata tablice: Naciskaj A lub V¥, az w dolnej linii pojawi sie Wyczys$¢?.
Nastepnie nacisnij ,E“. (Nie jest to mozliwe w grze Northcote).

e Aby wybraé typ wstawianego elementu: Naciskaj A Ilub V¥, az zadany element
pojawi sie w dolnej linii. (Tylko szachy i warcaby).

e Aby zmienié kolor (o / m): Naci$nij przycisk SWAP.

e Aby wstawi¢ kawatek biezgcego koloru (i rodzaju): Nacisnij zadany kwadrat, a
nastepnie nacisnij ,E”.

(W trybie Cztery w rzedzie nacisnij kolumne, a nastepnie nacisnij ,E”, aby doda¢ kawatek
,na” dowolny, ktéry juz sie tam znajduje. W Nim, nacis$nij kolumne, a nastepnie gdérny
kwadrat stosu. Gra Northcote'a, po prostu nacisnij zgdany kwadrat - pionek przesuwa sie
tam z poprzedniego pola w kolumnie.)

Kiedy krdl zostaje wstawiony do gry w szachy, krdl tego samego koloru jest automatycznie
usuwany z poprzedniego pola.
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Po ustawieniu pozycji upewnij sie, ze aktualny kolor jest taki sam, jak strona, ktéra wykona
nastepny ruch. Nastepnie:

oAby wyjs¢ z trybu , konfiguracji”: Naciskaj A lub V¥, az w dolnym wierszu zostanie
wyswietlony komunikat Gotowe? Nastepnie nacisnij ,,E“. Mozesz teraz graé¢ z nowe;j
pozycji - wykonaj ruch lub naci$nij przycisk SWAP, aby poinstruowaé komputer, aby
to zrobit.

Jesli gra jest niemozliwa z pozycji, ktérg skonstruowates, na wyswietlaczu pojawi sie ??? a
komputer pozostaje w trybie ,konfiguracji”. Naci$niecie na HELP moze da¢ dalsze
wyjasnienie - na przyktad w szachach moze brakowac krdla lub gracz, ktérego kolej ma sie
poruszy¢, moze daé czek. Mozesz zmieni¢ stanowisko, aby byto zgodne z prawem. Jesli
zamiast tego chcesz go porzuci¢, naciskaj A lub V¥, az w dolnym wierszu zostanie
wyswietlony komunikat Anulowaé? Nastepnie nacisnij ,,E”, aby powrdci¢ do menu gtdwnego

(§1.5).

Uwaga: W Szachach nie mozesz roszowac z pionkiem wtozonym w trybie ustawiania. Aby
skonstruowad pozycje, w ktérej mozliwa jest roszada, mozesz rozpoczaé od pozycji ,nowej
gry” i pozostawié¢ krélédw i wiez w spokoju, podczas gdy inne figury sg przestawiane
indywidualnie.

12.9 Przerywanie / zapisywanie gry

Aby kontynuowaé gre w pdzniejszym czasie, po prostu uzyj przetgcznika ON / OFF, aby
wytgczy¢ urzadzenie. Pamietaj, ze przetgcznik ON / OFF jest aktywny tylko wtedy, gdy
nadeszta Twoja kolej na gre.

Jesli bedziesz kontynuowad gre pdzniej, ale zauwazysz, ze niektére pionki nie znajduja sie juz
na swoich poprzednich pozycjach na planszy, mozesz zmieni¢ ich potozenie, postepujgc
zgodnie ze wskazaniem pozycji na wyswietlaczu LCD.

13 Rozwigzywanie problemoéw

Komputer zostat wyprodukowany i dokfadnie sprawdzony przed dostawa. Dlatego jest mato
prawdopodobne, aby zawierat jakgkolwiek usterke techniczng. Doswiadczenie pokazuje, ze
najbardziej widoczne ,usterki” wynikajg z niewtasciwej obstugi uzytkownika,
nieprawidtowego wprowadzenia danych podczas przygotowywania ruchu lub po prostu z
nacisniecia niewtfasciwego klawisza. Moze to spowodowaé, ze komputer - nawet w
pozniejszym czasie - zareaguje w ,,nieoczekiwany” sposoéb.

Ponownie, przed ,obwinianiem” komputera za ,,awarie”, doktadnie sprawdz, czy wykonano

wszystkie czynnosci operacyjne i czy wszystkie dane wejsciowe sg prawidtowe.
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Najczestszg przyczyng problemow operacyjnych jest nieprawidtowe wprowadzenie ruchu.
Upewnij sie, ze Twdj ruch zostat ,,wydany” zgodnie z zasadami.

Ponizej znajdziesz kilka wskazéwek i wskazéwek, ktére mogg Ci pomdc w przypadku
wystgpienia takiego problemu. Tutaj opisano najczestsze przyczyny problemoéw
operacyjnych.

13.1 WysSwietlacz LCD nie pokazuje zadnych informacji
Na wyswietlaczu nie pojawiajg sie zadne informacje, a urzadzenie nie reaguje na zaden
klawisz ani ruch; mogg by¢ odpowiedzialne nastepujgce czynniki:

1. Upewnij sie, ze uzywasz odpowiednich baterii (typu AAA; nie uzywaj baterii wielokrotnego
tadowania). Czy baterie sg prawidtowo wtozone? Upewnij sie, ze polaryzacja (bieguny +/-)
jest prawidtowa i baterie sg dobrze osadzone w komorze. Jesli baterie byty uzywane przez
pewien czas, mogg sie wyczerpac. W takim przypadku zalecamy wtozenie nowego zestawu
baterii.

2. Nawet przy nowych bateriach funkcjonalnos¢ komputera moze zostac ostabiona w wyniku
tadunku statycznego. W takim przypadku urzgdzenie nalezy zresetowaé, wktadajac
odpowiedni cienki przedmiot do otworu oznaczonego RESET z tytu urzadzenia, a nastepnie
naciskajagc wewnetrzny przetgcznik RESET. Powinno to spowodowaé, ze komputer zndéw
bedzie dziatat normalnie.

13.2 Komputer nie wykona ruchu
Komputer dziatat bez problemu, ale teraz odmawia wykonania ruchu. Co moze by¢

przyczyng?

1. Jesli klepsydra nadal obraca sie na wyswietlaczu, komputer nadal wykonuje obliczenia.
Poczekaj, az komputer wykona swodj ruch, lub naci$nij przycisk SWAP, aby przerwad
obliczenia. W takim przypadku komputer natychmiast wykona najlepszy mozliwy ruch na
podstawie obliczen do tego momentu.

2. Jesli jeden z kolorowych symboli jest stale wyswietlany, komputer przyjmuje, ze jeszcze
nie zakonczytes lub ,wydates” swdj ruch. Upewnij sie, ze rozmieszczenie elementéw na
planszy jest identyczne z rozmieszczeniem elementdow w pamieci wewnetrznej komputera.
Pojedyncze pozycje mozna sprawdzi¢ za pomocg wyswietlacza LCD. Jesli wszystkie pozycje
pasujg, oznacza to, ze nadeszta Twoja kolej na wykonanie ruchu.

13.3 Komputer nie akceptuje Twojego ruchu
Chcesz ,E” posungc sie, ale komputer odmawia przyjecia; najbardziej prawdopodobna
przyczyna:
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13.3.1 We wszystkich typach gier
Zawsze upewnij sie, ze kazde polecenie ruchu jest prawidtowo wykonywane, naciskajgc cel
lub kwadrat ,, do”.

13.3.2 W trybie szachowym

Jesli chcesz ,,E” wykonad roszade dla siebie lub komputera, upewnij sie, ze nie tylko
pola ,,0od” i ,do” dla krdla, ale takze dla wiezy sg wcisniete. (patrz takze rozdziat
4.2.6). Jesli ,E” wykonates specjalne posuniecie ,en passant” dla siebie lub
komputera, upewnij sie, ze zbity pionek zostat prawidtowo usuniety z szachownicy.
Uwaga: nie wolno zapomnieé o nacisnieciu pola zbitego pionka; w przeciwnym razie
komputer nie moze zarejestrowacd pionka jako zbitego (patrz rozdziat 4.2.6).

Podczas promocji pionka w ostatnim rzedzie, upewnij sie, ze naciskasz pole promog;ji
nowa figurg, aby poprawnie zakonczy¢ promocje (patrz rozdziat 4.2.6).

”

Jedli na wyswietlaczu pojawi sie symbol ,+”, komputer wydat ostrzezenie o
sprawdzeniu. W takim przypadku nastepnym ruchem musisz skontrowac zagrozenie
czekiem.

Jesli nie zostata wystawiona zadna grozba czeku, upewnij sie, czy pozostawites$
swojego kréla podatnego na zagrozenie czekiem. Krél moze zostac¢ przesuniety tylko
na pola, na ktérych nie zagraza mu zadna inna figura przeciwnika. Z drugiej strony
nie mozesz przesuwac zadnej figury chronigcej kréla przed mozliwym zagrozeniem.
Jedli symbol # miga na wyswietlaczu LCD, komputer jest w trybie ,E”. Moze sie
zdarzy¢, ze zapomnisz wyjs¢ z tego trybu przed kontynuowaniem gry. W rozdziale
12.8 znajdziesz szczegdtowy opis wyjscia z tego trybu.

Jesli symbol # pozostaje stabilny na wyswietlaczu, komputer jest w trybie banku
danych dla gier mistrzostw Swiata. Mozesz wyjs¢ z tego trybu odtwarzania naciskajac
START.

13.3.3 W trybie warcaby

Podczas gry w warcaby, po zbiciu, upewnij sie, ze zbity kawatek jest nie tylko
fizycznie usuniety z szachownicy, ale takze ,wymazany” z pamieci wewnetrznej
komputera; osigga sie to zawsze przez nacisniecie kwadratu z zbitg bierka.

Dopiero wtedy element jest usuwany z planszy.

Jesli ostatnim posunieciem byta promocja bierki na hetmana, nie zapomnij nacisng¢
pola promocji z promowanym hetmanem, aby pomyslnie zakonczy¢ awans.

13.4 Czy znasz wszystkie zasady?

Jedng

z najczestszych przyczyn probleméw jest nieprzestrzeganie zasad podczas

wykonywania ruchu. Zanim zatozysz, ze komputer dziata nieprawidtowo, sprawdz dokfadnie,
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czy Twaj ruch jest w 100% legalny i zgodny z zasadami. W razie watpliwosci zapoznaj sie z

odpowiednim rozdziatem w ksiedze zasad danej gry.

13.5 Komputer wykonuje ,nielegalne” ruchy

Jesli komputer wykonuje ruchy, ktére wydajg sie nielegalne (co jest w zasadzie niemozliwe,

oczywiscie), przyczyng moze by¢ jedna z nastepujacych przyczyn:

Sprawdz, czy potozenie pionkédw na planszy odpowiada temu w pamieci
wewnetrznej komputera. Mozna to zrobi¢ za pomocg wyswietlacza LCD. Jesli pozycje
nie sg identyczne, przyczyng problemu jest prawdopodobnie btedna interpretacja
przepisdw. Czestg przyczyng takiej btednej interpretacji jest uzycie ruchow
specjalnych, takich jak roszada, przechodnia lub promocja pionka w ésmym rzedzie.
Nacisnij SWAP, aby zmusi¢ komputer do wykonania ruchu. Jesli komputer wykonuje
swoj ruch, usterka nie moze by¢ w komputerze. Cofnij komputer i swoj ostatni ruch,
sprébuj ponownie ,,E” i kontynuuj gre.

13.6 Brak dzwieku

Jedli nie stychaé¢ zadnych sygnatéw diwiekowych, patrz rozdziat 12.1.1. aby
sprawdzi¢, jak mozna aktywowac dzwiek.

13.7 Przetacznik RESET

Na prawidtowe dziatanie tego urzadzenia mogg wptywaé¢ wytadowania
elektrostatyczne, silne promieniowanie elektromagnetyczne lub inne zaktécenia
elektryczne (takie jak komputery lub telewizory w poblizu). Jest to catkowicie
normalne i nie ma powodu do niepokoju. W takich przypadkach nalezy uzy¢
przycisku RESET znajdujgcego sie na spodzie urzgdzenia, aby wykona¢ petny reset, tj.
Przywréci¢ urzadzenie do pierwotnej konfiguracji. Powiniene$ wtedy mdc rozpoczgé
nowa gre.

14 Rozwigzania ¢wiczen
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