Joc de sah electronic ChessMan® Elite CG1300

INTRODUCERE
Felicitari pentru achizitia computerului de sah LEXIBOOK ChessMan® Elite.
Jocul include:

64 de niveluri de dificultate distribuite pe 4 stiluri diferite de joc (normal, agresiv, defensiv si de
Tnalt risc), inclusiv:

o 5 niveluri pentru incepatori pentru copii si jucatori incepatori, in care computerul
sacrifica deliberate piesele de sah.

o 8 niveluri normale de joc pentru jucatori incepatori si experimentati, cu timpi de raspuns
variind de la 5 secunde la cateva ore.

o 1 nivel de analiza care analizeaza pozitia timp de pana la 24 de ore.

o 1 nivel ,MATE” care este conceput pentru a rezolva probleme de sah mat in panala 5
mutari.

o 1 nivel ,MULTI MOVE” care permite doua persoane sa joace una impotriva celeilalte, in
timp ce computerul joaca rolul de arbitru.

un mod , TRAINING” care indica atunci cand faci o mutare buna.

o tabla de sah electronica senzorialad care urmareste automat mutarile tale atunci cand apesi pe
patratul de start si pe patratul de destinatie al mutarii tale.

Luminile care indica coordonatele mutarilor tale si ale computerului.
o functie ,HINT” care iti permite sa ceri computerului sa sugereze urmatoarea ta mutare.

o functie ,TAKE BACK” care iti permite sa te intorci maximum doua mutari complete (sau patru
mutari partiale).

o functie ,,MOVE” care iti permite sa inveti observand computerul jucand impotriva sa.

o functie ,,SET UP” pentru programarea pozitiilor in vederea rezolvarii unei probleme sau
exercitii din manual.

o biblioteca care contine 20 de deschideri diferite.

n plus, aceasta:

detecteaza remiza, o remiza conform regulii celor 50 de mutari si o remiza prin repetare.

recunoaste sah mat cu Regina si Regele, sah mat cu Regele si Turnul, si sah mat cu Regele si
Nebunul.

gandeste Tn timp ce este mutarea celuilalt jucator.

ATENTIE: Toate materialele de ambalare, cum ar fi banda adeziva, foliile de plastic, legaturile de sarma si
etichetele nu fac parte din acest joc si trebuie eliminate pentru siguranta copilului.



I. ALIMENTARE

Acest joc de sah computerizat functioneaza cu 3 baterii alcaline AA sau LR6 de 1,5 V cu o capacitate de
2,25 Ah sau cu un adaptor de 9,0V, 300mA pentru jucarii cu centru pozitiv.

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

Instalarea bateriilor
1. Deschide compartimentul bateriilor situat in spatele unitatii cu un surubelnita.

2. Introdu 3 baterii LR6 de 1,5 V si asigura-te ca polaritatea bateriilor corespunde cu polaritatea
indicata in interiorul compartimentului bateriilor.

3. Tinchide compartimentul bateriilor. Ar trebui sd auzi un scurt cantec care anuntd o noud partida.
Daca nu se intampla acest lucru, deschide din nou compartimentul bateriilor si verifica daca
bateriile sunt instalate corect.
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Nu folosi baterii reincarcabile.

Bateriile nereincarcabile nu trebuie refncarcate.

Bateriile reincarcabile trebuie Tndepartate din jucarie inainte de a fi incarcate (daca sunt detasabile).
Bateriile refncarcabile trebuie incarcate doar sub supravegherea unui adult (daca sunt detasabile).
Tipurile diferite de baterii sau bateriile noi si uzate nu trebuie amestecate.

Doar baterii de acelasi tip sau echivalent recomandat trebuie utilizate.

Bateriile trebuie inserate cu polaritatea corecta.

Bateriile epuizate trebuie indepartate din jucarie.

Termenii de alimentare nu trebuie sa fie scurtcircuitati.

Pastreaza bateriile departe de foc.

Daca jocul ramane neutilizat pentru o perioada lunga, indeparteaza bateriile.

ATENTIE: Defectiunile sau pierderea memoriei pot fi cauzate de interferente puternice de frecventa sau
descércari electrostatice. n cazul in care apare o functionare anormal3, reseteaza unitatea sau
indeparteaza bateriile si reinstaleaza-le, sau deconecteaza adaptorul AC/DC din priza si reintrodu-I din
nou.

Jucaria nu trebuie conectata la mai mult de numarul recomandat de surse de alimentare.

Bateria nu trebuie expusa la cdldura excesivad, cum ar fi soarele, focul sau altele asemenea.



Adaptor

Jocul functioneaza de asemenea cu un adaptor de 9,0 V, 300 mA pentru jucarii cu centru pozitiv.
Intrare: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1 A.

Pentru a-l conecta, urmati aceste instructiuni:

1. Asigurati-va ca jocul este oprit.

2. Conectati mufa adaptoruluila soclul de pe partea dreapta a jocului.
3. Conectati adaptorul la priza de alimentare.

4. Porniti jocul.

Deconectati adaptorul daca jocul nu este utilizat pentru o perioada lunga de timp pentru a preveni
supraincalzirea. Daca utilizati adaptorul de alimentare, nu jucati in aer liber. Verificati periodic starea
adaptorului si a cablurilor de conexiune. Daca starea lor se deterioreaza, nu folositi adaptorul pana cand
acesta nu a fost reparat. Jucaria trebuie utilizata doar cu un transformator pentru jucarii. Adaptorul nu
este o jucarie. Acest joc nu este destinat copiilor sub 3 ani.

Jucariile care pot fi curatate cu lichide trebuie deconectate de la transformator inainte de curatare.
Utilizarea necorespunzatoare a transformatorului poate provoca soc electric.

Atentie parentala: transformatorul si adaptorul pentru jucarii nu sunt destinate a fi utilizate ca o jucarie.
Utilizarea trebuie sa fie sub supravegherea unui adult.

Nota: Bateriile trebuie indepartate daca se foloseste vreun adaptor AC/DC.

Il. OBIECTIVUL JOCULUI

Sahul este un joc pentru doua persoane. Jucatorul care muta piesele albe este numit ,Alb”, iar jucatorul
care muta piesele negre este numit ,Negru”. Albii fac prima mutare, apoi fiecare jucator muta succesiv,
cate o piesa de fiecare data.

Obiectivul jocului este capturarea Regelui adversarului.

I1l. 6 TIPURI DE PIESE
Configuratie

1. Porniti computerul de sah apasand butonul ON.

2. Apoi apasati fiecare buton al tipurilor de piese de pe partea dreapta a tablei; veti vedea
luminitele randului si coloanei iluminandu-se pentru a indica pozitiile pieselor.

3. Asezati piesele.

Miscarea

Fiecare tip de piesa are o modalitate caracteristica de a se misca. O piesa nu poate sari peste o alta piesa,
cu exceptia Calului. Cand o piesa se misca pe un patrat ocupat, piesa inamica este capturata si
indepartata de pe tabla.

o @ Regele se misca cate un patrat de fiecare data, in orice directie.

o W Regina se misca un numar nelimitat de patrate de fiecare data, in orice directie.



o ETurnul se misca un numar nelimitat de patrate de fiecare data, pe orizontala (in rand) sau pe
verticala (in coloana).

o .g. Nebunul se misca un numar nelimitat de patrate de fiecare data, pe diagonala.

. A Calul se misca in forma de ,L”, doua patrate pe orizontala sau verticala, apoi un patrat la un
unghi drept.

. ‘ Pionul se misca intotdeauna inainte. La prima sa mutare, poate muta doua patrate, dar dupa
prima mutare, se misca doar un patrat. Si captureaza o piesa, diagonal.

IV. INCEPEREA UNEI PARTIDE NOI

Apasati butonul NEW GAME. Puteti incepe o noua partida in orice moment apasand butonul NEW
GAME. Vei auzi un cantec, iar o lumina rosie (corespunzatoare randului 1) se va aprinde in coltul din
stanga jos, indicand ca Alb trebuie sa faca mutarea. Puteti incepe o noua partida in orice moment
apasand butonul NEW GAME. Cand faceti acest lucru, doar nivelul si stilul de joc sunt salvate.

Nota: Computerul salveaza in memoria sa pozitia pieselor de sah atunci cand computerul este oprit.
Daca doriti sa incepeti o noua partida cand porniti jocul, trebuie sa apasati NEW GAME.

V. INREGISTRAREA UNEI MUTARI
Pentru a inregistra o mutare:

1. Apasati usor patratul piesei de sah pe care doriti sa o mutati. Cea mai usoara metoda este sa
inclinati usor piesa de sah si sa apasati usor marginea piesei in centrul patratului. De asemenea,
puteti apasa patratul cu un deget. Veti auzi un sunet specific, iar doua lumini se vor ilumina.
Aceste doua lumini indica randul si coloana (rdndul si coloana) patratului de unde va mutati.

2. Asezati piesa de sah pe patratul de destinatie si apasati usor centrul patratului. Veti auzi un alt
,beep” care indica faptul ca computerul a inregistrat mutarea dumneavoastra. Computerul se
gandeste la urmatoarea sa mutare.

Nota: O presiune usoara este suficienta, atata timp cat apasati Tn mijlocul patratului. Nu apasati prea tare
pe patrate sau tabla de sah electronica ar putea suferi daune in timp.

VI. MUTARI ALE COMPUTERULUI

La inceputul jocului, computerul indica imediat mutarea sa prin intermediul bibliotecii de deschideri,
care contine 20 de pozitii diferite. Mai tarziu in joc, lumina din coltul din stanga sus (lumina randului 8) va
clipeste, indicand ca este mutarea Negrului si ca computerul se gandeste. Cand computerul indica
mutarea sa, veti auzi un anumit ton.

1. Doua lumini se vor ilumina indicand randul si coloana patratului a carui piesa computerul
doreste sa o mute. Apasati usor pe acest patrat si luati piesa.

2. Apoi, luminile arata coordonatele patratului pe care piesa se muta. Asezati piesa pe acest patrat
apasand usor. Luminile se vor ilumina din nou, aratand ca acum este randul dumneavoastra.



VII. MUTARI SPECIALE SI CAPTURI
Capturile se fac in acelasi mod ca si alte mutari.

1.

2.

Apasati patratul de start si tineti piesa de sah.

Apésati patratul de destinatie si asezati piesa de sah pe acest patrat. Indepartati piesa de sah
capturata de pe tabla fara a apasa alte patrate.

CAPTURI EN PASSANT
Explicatia de mai sus este valabila si pentru capturile ,,en passant”; cu toate acestea, computerul va va
aminti sa indepartati pionul capturat.

1. Apasati patratul de start si tineti pionul.
2. Apasati patratul de destinatie si asezati pionul pe acest patrat.
3. Computerul va va spune sa indepartati pionul capturat iluminand luminile corespunzatoare
pionului capturat en passant. Apasati acest patrat si indepartati pionul de pe tabla de sah.
ROCADE

Pentru a face rocada, mutati Regele ca de obicei. Odata ce ati apasat patratul de start si patratul de
destinatie al Regelui, computerul va va aminti sa mutati Turnul. Pentru a juca o rocada mica (rocada cu
Turnul si Regele) pe partea Alba:

1.

2.

4.

Apasati patratul E1 si luati Regele.
Asezati Regele pe G1 si apasati patratul.

Computerul va va aminti sa mutati Turnul iluminand luminile corespunzatoare H1. Apasati
patratul H1 si luati Turnul.

Computerul va ilumina coordonatele F1. Asezati Turnul pe F1 si apasati acest patrat.

Pentru a juca o rocada mare (rocada cu Turnul si Regina) pe partea Alba:

1.

2.

Apasati patratul E1 si luati Regele.
Asezati Regele pe C1 si apasati patratul.

Computerul va va aminti sa mutati Turnul iluminand patratul corespunzator. Apasati Al si luati
Turnul.

Computerul va ilumina coordonatele D1. Asezati Turnul pe D1 si apasati patratul.

PROMOVAREA PIONILOR

Pionii sunt promovati automat de catre computer.

1.

Apasati patratul de plecare si luati pionul.



2. Cautati regina cu culoarea corespunzatoare dintre piesele capturate (daca nu exista o regina
disponibila cu culoarea corespunzatoare, puteti folosi un turn care este plasat pe tabla cu fata in
jos). Apasati patratul de destinatie si asezati regina pe el.

Computerul presupune ca veti alege intotdeauna sa va promovati pionii in regina. Daca preferati sa
alegeti un turn, un nebun sau un cal pentru promovarea pionului, puteti face acest lucru modificand
pozitiile (vezi paragraful XXI). Retineti ca computerul va alege intotdeauna regina pentru promovarea
pionilor.

VIIl. MUTARI ILEGALE

Daca incercati sa faceti o mutare ilegala sau imposibild, veti auzi un ton de eroare care indica faptul ca
mutarea dvs. nu este legala si cd computerul nu va accepta mutarea.

Daca incercati sa faceti o mutare ilegala sau daca incercati sa mutati o piesa care apartine adversarului,
veti auzi de asemenea sunetul de eroare.

Puteti continua jocul facand o alta mutare in schimb.

Daca auziti semnalul de eroare si computerul va arata un patrat prin iluminarea coordonatelor sale,
trebuie sa apasati patratul indicat Tnainte de a continua.

IX. SAH, MAT SI PAT
Cand computerul anunta sah, transmite un sunet triumfator si aprinde indicatorul ,,CHECK”.

n cazul de sah si mat, computerul redd un scurt cantec si aprinde indicatorii CHECK si DRAW/MATE. Daca
computerul este in mat, indicatorii se aprind permanent; daca dvs. sunteti in mat, indicatorii clipesc.

Daca apare pat (remiza), lumina DRAW/MATE se va aprinde, indicand o remiza.

Daca aceeasi pozitie este repetata de trei ori la rand sau daca s-au facut mutari fara captura sau miscare
de pioni, acest lucru va determina, de asemenea, aprinderea indicatorului DRAW/MATE; puteti continua
jocul daca doriti.

X. OPRIRE/SALVARE

Cand un joc este terminat, puteti apdsa butonul NEW GAME pentru a Tncepe un joc nou sau puteti opri
computerul apasand butonul SAVE/OFF. De fapt, computerul nu este oprit complet. Salveaza pozitia
curenta Tn memoria sa si necesita doar putere minima pentru a face acest lucru. Cu alte cuvinte, puteti
opri jocul Tn mijlocul unei partide, opri computerul si apoi sa-I porniti mai tarziu pentru a continua jocul.
Aceasta inseamnad, de asemenea, ca trebuie sa apasati butonul NEW GAME dupa pornirea computerului
daca doriti sa incepeti un joc nou.



XI. EFECTE SONORE S| LUMINOASE

Daca preferati sa jucati in liniste, apasati scurt butonul SOUND/COLOUR. Acesta va dezactiva efectele
sonore ale computerului. Pentru a reactiva sunetul, apasati din nou butonul SOUND/COLOUR. Sunetul
este, de asemenea, pornit din nou cand apasati butonul NEW GAME.

XIl. NIVELURILE

Computerul are 64 de niveluri, care sunt organizate in urmatoarea maniera:

STIL NIVEL [TIMPI DE RA,SPUNS PE MUTARE |NORMAL |AGRESIV |DEFENSIV |DE AZNALT RISC
AZNCEPA,TORI 1 1]A1 Cc1 El G1 H1
AZNCEPA,TORI 2 2|A2 Cc2 E2 G2 H2
AZNCEPA,TORI 3 3|A3 C3 E3 G3 H3
AZNCEPA,TORI 4 41A4 c4 E4 G4 H4
AZNCEPA,TORI 5 5(Ab Ch E5 Gb H5
5 secunde G|AG Cce E6 G6 HE
10 secunde T|AT Cc7 E7 G7 H7
30 secunde 8|A8 C8 ES G8 HE&
1 minut 9(B1 D1 F1 H1 H1
3 minute 10({B2 D2 F2 H2 H2
10 minute 11({B3 D3 F3 H3 H3
30 minute 12(B4 D4 F4 H4 H4
2ore 13(B5 D5 F5 H5 H5
24 ore 14|B6 D6 Fe He He
MAT 15(B7 D7 F7 H7 H7
MULTIMOVE 0|B8 D8 F8 H8 H8

Acest joc de sah computerizat include 13 niveluri diferite si 3 niveluri de jocuri speciale:

e Nivelurile 1 pana la 5 sunt niveluri de joc destinate copiilor si incepatorilor. De exemplu,
computerul face greseli deliberate mutand piesele de sah pe patrate unde vor fi capturate
imediat: La nivelul 1, computerul face multe greseli, cum ar fi mutarea unei piese de sah pe un
patrat unde va fi capturata la urmatoarea mutare de un pion. Acest nivel familiarizeaza jucatorii
cu diferitele miscari ale pieselor de sah. Puteti alege, de asemenea, nivelul 1 daca pierdeti si
doriti sa vedeti computerul facand cateva greseli. La nivelul 2, computerul face in continuare
multe greseli, dar nu va muta niciodata o piesa de sah pe un patrat unde poate fi capturata la
urmatoarea mutare de un pion. La nivelul 3, computerul face doar cateva greseli pe parcursul
intregului joc. La nivelul 4, computerul va face, in general, doar o singura greseala pe parcursul
intregului joc si va muta regina pe un patrat unde poate fi capturata la urmatoarea mutare. La
nivelul 5, computerul nu va profita de anumite oportunitati de atac si mat, dar nu va sacrifica
niciodata o piesa de sah. La fiecare dintre aceste 5 niveluri, computerul va reactiona de obicei

imediat.



Nivelurile 6 pana la 13 introduc un timp de intarziere care variaza de la 5 secunde la 2 ore pentru
fiecare mutare. Aceste niveluri sunt destinate jucatorilor la nivel incepator sau experimentat.
Nivelul 6 este un nivel blitz (5 secunde pe mutare); nivelul 8 este un nivel de joc rapid (30 de
secunde pe mutare); iar nivelul 10 este nivelul de turneu (3 minute pe mutare). Timpurile
indicate sunt timpi medii si aproximativi de intarziere. Computerul va lua mai mult timp pentru a
gandi Tn cazul unor pozitii dificile si mai putin timp pentru pozitii simple si spre sfarsitul unui joc.
Computerul este capabil sa gdndeasca in timp ce jucati mutarea dvs., astfel incat sa poata
reactiona imediat la mutarea dvs. daca a fost anticipata. Computerul va reactiona, de asemenea,
imediat daca joaca o mutare din biblioteca de pozitii de deschidere.

Nivelul 14 este un nivel de analiza care analizeaza pozitia timp de aproximativ 24 de ore sau pana
cand opriti cercetarea apasand butonul MOVE (vezi paragraful XIX).

Nivelul 15 este un nivel MATE care este destinat sa rezolve probleme de sah mat (vezi paragraful
XI).

Nivelul 0 este un nivel MULTI MOVE care permite doud persoane sa joace una impotriva
celeilalte, in timp ce computerul este arbitru si verifica legalitatea mutarilor.

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

n stilul NORMAL, computerul nu are o preferintd specificd pentru modul defensiv sau atacant.

Tn stilul AGRESIV, computerul joacd un joc ofensiv si incearcd sd previna schimbul de piese de sah
cat mai mult posibil.

Tn stilul DEFENSIV, computerul isi propune s3 construiascd o aparare solidd. Mutd pioni pe scara
larga si incearca sa schimbe piesele de sah cat mai des posibil.

in stilul DE INALT RISC, computerul isi mut3 pionii pe scard larga si uneori alege s3 facd o mutare
neasteptata in loc sa incerce mereu sa faca cea mai buna mutare posibila.

Cand porniti computerul pentru prima data, jocul incepe automat la nivelul 6 si in stilul de joc NORMAL.
Ulterior, mentine nivelul si stilul de joc in care v-ati aflat atunci cand ati oprit computerul sau cand ati
apasat butonul NEW GAME. Pentru a schimba nivelul si stilul jocului, urmati aceste instructiuni:

1. Apasati butonul LEVEL pentru a intra in modul de selectie a nivelului. Computerul va ilumina

luminile corespunzatoare nivelului curent (de exemplu, patratul A6 corespunde nivelului 6, stil
de joc normal).

Consultati tabelul de mai sus pentru a gasi patratul corespunzator pentru nivelul si stilul dorit.
Apasati patratul de care aveti nevoie.

Apasati din nou butonul LEVEL pentru a iesi din modul de selectie a nivelului. Apoi, puteti incepe
sa jucati si sa faceti prima mutare sau apasati pe MOVE pentru a lasa computerul sa faca prima
mutare.

Daca doriti sa verificati ce nivel si stil sunt selectate fara a schimba nimic, urmati aceasta procedura:

1. Apasati butonul LEVEL. Computerul va indica nivelul curent prin iluminarea luminilor

corespunzatoare nivelului.



2. Apasati din nou butonul LEVEL pentru a reveni la joc.

Puteti modifica sau verifica nivelul jocului in orice moment in timpul jocului, cand este randul
dumneavoastra.

Xlll. REZOLVAREA PROBLEMELOR DE SAH MAT
Nivelul 15 este nivelul CHECKMATE si va permite sa rezolvati probleme de sah mat pana la sah matin 5
mutari. Pentru a rezolva probleme de sah mat:

1. Instalati piesele de sah pe tabla de sah si inregistrati pozitiile lor (vezi paragraful XXI).

2. Selectati nivelul 15 si apasati butonul LEVEL, apoi patratele B7, D7, F7 sau H7, apoi apasati din
nou butonul LEVEL.

3. Apasati butonul MOVE. Computerul isi incepe analiza.

Computerul va gandi pana cand gaseste o situatie de sah mat si apoi va face prima sa mutare spre sah
mat. Apoi, puteti raspunde, iar computerul va gasi la randul sau urmatoarea mutare spre sah mat. Daca
pozitia nu permite sah mat, computerul va analiza situatia indefinit. Timpurile aproximative de intarziere
pentru rezolvarea problemelor de sah mat sunt:

e Matin 1 mutare: 1 secunda
e Matin 2 mutari: 1 minut

e Matin 3 mutari: 1 ora

e Matin 4 mutari: 1 zi

e Matin 5 mutari: 1 luna

XIV. NIVELUL MULTI MOVE

Nivelul 0 este un nivel MULTI MOVE. Tn acest nivel, computerul nu joaci. Puteti juca cu doua persoane.
Puteti folosi aceasta functie pentru a juca o deschidere specifica sau pentru a re-juca un joc. De
asemenea, puteti utiliza tabla de sah computerizata ca pe o tabla de sah normala si sa jucati impotriva
unei alte persoane. In acest caz, computerul joaca rolul de arbitru si verifici dacd mutdrile sunt permise.
Pentru a selecta nivelul MULTI MOVE:

1. Selectati nivelul 0 apdsand butonul LEVEL, apoi patratele B8, D8, F8 sau H8, apoi apasati din nou
butonul LEVEL.

2. Jucati cate mutari doriti pentru cei doi jucatori.

3. Cand ati terminat, iesiti din nivelul MULTI MOVE apasand din nou butonul LEVEL si selectand un
alt nivel.



XV. SCHIMBAREA CULORILOR

Daca apasati butonul MOVE, computerul va face mutarea dumneavoastra. Pe de alta parte, daca doriti sa
schimbati culorile cu computerul, apasati MOVE. Computerul va face mutarea sa si apoi asteapta pana
cand faceti mutarea dumneavoastra.

Daca apasati din nou butonul MOVE, computerul va face o alta mutare; acest lucru va permite sa lasati
computerul sa joace singur impotriva sa.

Daca doriti sa jucati intregul joc cu Alb Tn partea de sus a tablei:

1. Apasati butonul NEW GAME si asezati piesele albe in partea de sus a tablei de sah si piesele
negre n partea de jos a tablei. Asigurati-va ca regina alba este pe un patrat alb si regina neagra
este pe un patrat negru.

legalitatea mutarilor.

2. Apoi, apasati MOVE la inceputul jocului. Computerul va juca cu Alb in partea de sus a tablei de
sah si va astepta pana cand jucati cu Negru in partea de jos a tablei.

XVI. ANULAREA MUTARILOR

Daca apasati patratul de start cu o piesa de sah cu intentia de a muta, dar apoi decideti ca doriti sa
mutati o alta piesa, apasati din nou acelasi patrat. Luminile care indica coordonatele patratului se vor
aprinde si puteti face o alta mutare.

Daca ati facut deja mutarea si computerul este ocupat gandindu-se sau a aprins deja coordonatele
patratului de start pentru mutarea sa:

1. Apasati butonul TAKE BACK.

2. Computerul va intrerupe apoi gandirea sa si va ilumina luminile patratului la care ati mutat
ultima data. Apasati patratul si luati piesa.

3. Computerul va indica apoi coordonatele patratului de la care ati mutat. Apasati acest patrat si
asezati piesa fnapoi pe el.

4. Daca doriti sa anulati o captura sau o capturd en passant, computerul va va aminti sa reinstalati
piesa capturata pe tabla de sah, indicand coordonatele patratului unde a fost piesa. Apasati
acest patrat si inlocuiti piesa pe tabla de sah.

5. Daca anulati o mutare de rocada, trebuie mai intdi sa mutati Regele, apoi Turnul si sa apasati
patratele fiecaruia dintre acestea.

6. Daca anulati promovarea unui pion, nu uitati sa schimbati Regina cu un pion.

Daca doriti sa anulati mutarea dvs. dar ati efectuat deja raspunsul computerului, apasati butonul TAKE
BACK si anulati mutarea computerului urmand procedura descrisa mai sus. Apoi, apasati din nou butonul
TAKE BACK pentru a va anula propria mutare.

Daca ati apasat deja patratul de la care computerul vrea sa se mute si arata pe ce patrat vrea sa se mute,
atunci apasati TAKE BACK o data pentru a anula mutarea computerului si apoi a doua oara pentru a anula



mutarea dvs.

Daca doriti sa anulati doua mutari, apasati butonul TAKE BACK a treia oara pentru a anula mutarea
anterioara a computerului. Apoi, apasati butonul TAKE BACK a patra oara pentru a anula mutarea
anterioara. Daca incercati sa anulati mai multe mutari, computerul va face un sunet de eroare. Daca
doriti sa anulati mai mult de doua mutari, trebuie sa utilizati optiunea SET UP pentru a schimba pozitia
(vezi paragraful XXI).

XVII. OPTIUNEA SUGESTIE
Pentru a cere computerului sa va spuna ce mutare va sugereaza sa faceti:

1. Apasati butonul HINT.

2. Computerul va ilumina coordonatele patratului din care sugereaza sa va mutati. Apasati acest
patrat (sau apasati din nou HINT).

3. Computerul va ilumina apoi coordonatele patratului in care sugereaza sa va mutati. Apasati acest
patrat (sau, din nou, apdsati HINT).

4. Acum aveti doua optiuni: faceti mutarea asa cum sugereaza computerul apasand din nou
patratul de start si patratul de destinatie sau faceti o mutare diferita.

Mutarea pe care v-0 arata computerul este mutarea pe care se asteapta sa o faceti. De fiecare data cand
este randul dumneavoastra si va ganditi la mutarea pe care urmeaza sa o faceti, computerul se
pregateste deja pentru raspunsul sau. Daca mutarea dumneavoastra este una pe care computerul o
asteapta, va putea sa raspunda imediat, in majoritatea timpului.

Pentru a urmari gandurile computerului in timp ce analizeaza o pozitie:
1. Apasati butonul HINT in timp ce computerul se gandeste.

2. Computerul va ilumina coordonatele patratului de la care se gandeste sa se mute in acel
moment. Apasati acel patrat (sau apasati din nou HINT).

3. Computerul va ilumina apoi coordonatele patratului la care se gandeste sa se mute. Apdsati
acest patrat (sau, din nou, apasati HINT). Computerul va continua apoi sa gandeasca.

Acum stiti mutarea pe care computerul o va face probabil si acest lucru va permite sa profitati la
maximum de vigilenta dvs. si sa incepeti sa va ganditi la raspunsul dvs.

XVIIl. MODUL DE ANTRENAMENT

Computerul are un mod de ANTRENAMENT care va permite sa va imbunatatiti jocul prin indicarea ca
anumite mutari pe care le-ati facut au fost bune. O mutare buna este o mutare care, conform
computerului, Tmbunatateste pozitia dumneavoastra; poate fi, de asemenea, mutarea ,,cea mai buna
posibila” intr-o anumita situatie in care este imposibil sa va imbunatatiti pozitia.

Pentru a intra in modul de ANTRENAMENT, apasati o data butonul TRAINING. Indicatorul GOOD MOVE
se aprinde pentru a arata ca modul de ANTRENAMENT este activat. Pentru a iesi din modul de
ANTRENAMENT, apasati din nou butonul TRAINING. Modul de ANTRENAMENT este dezactivat atunci



cand apasati butonul NEW GAME; asa ca nu uitati sa apasati din nou butonul TRAINING daca doriti ca
computerul sa evalueze mutarile dvs. in timpul noului joc.

Cand sunteti Tn modul de ANTRENAMENT si computerul considera ca mutarea dvs. a fost buna, va
aprinde indicatorul GOOD MOVE dupa ce a aprins patratul de start al mutarii sale. Daca credeti ca
mutarea dvs. a fost buna, dar indicatorul nu se aprinde, aceasta inseamna ca a existat cel putin o mutare
care a fost mai buna decat cea pe care ati facut-o. Daca doriti sa stiti care a fost aceasta mutare, apasati
butonul TAKE BACK pentru a anula mutarea dvs., apoi apdsati HINT. Acum depinde de dvs. sa decideti
daca faceti mutarea recomandata de computer, faceti mutarea originala sau, alternativ, faceti o mutare
complet diferita! Cu toate acestea, trebuie sa apasati butonul TAKE BACK inainte de a efectua mutarea
computerului, Tn caz contrar modul HINT nu va mai fi disponibil pentru a anula mutarea dvs.

Modul de ANTRENAMENT impreuna cu optiunea HINT va permite sa invatati pe masura ce jucati: modul
de ANTRENAMENT indica daca mutarea dvs. a fost stangace, in timp ce optiunea HINT sugereaza o
solutie mai buna. Si nu uitati: trebuie sa incercati intotdeauna sa faceti cea mai buna mutare posibila!

XIX. INTRERUPEREA ANALIZEI COMPUTERULUI

Daca apasati butonul MOVE in timp ce computerul se gdndeste, veti intrerupe imediat analiza sa si
computerul va face cea mai buna mutare posibila in acel moment al analizei sale (in alte cuvinte,
mutarea care ar fi fost indicata daca ati apasa butonul HINT).

XX. VERIFICAREA POZITIEI
n caz de indoial3, de exemplu, daci ati lovit accidental tabla de sah, puteti cere computerului s3 indice
pozitia fiecarei piese de sah de pe tabla.

1. Apasati tasta corespunzatoare piesei de sah pe care o cautati. Computerul va indica pozitia
fiecarei piese de acest tip prin iluminarea uneia dintre luminile randului si una sau mai multe
coloane. O lumina iluminata constant indica o piesa alba; o lumina care clipeste indica o piesa
neagra.

2. Apasati din nou si computerul va indica pozitia pieselor de sah negre in aceasta categorie
particulara.

3. Apasati a treia oara si computerul va iesi din modul de verificare a pozitiei si va indica ce culoare
trebuie sa joace. Acum puteti apasa butonul unei alte piese de sah sau apdsati ferm unul dintre
patratele pentru a efectua mutarea.

XXI. PROGRAMAREA POZITIILOR
Pentru a modifica pozitia pieselor de sah sau pentru a programa o pozitie complet noua:

1. Apasati butonul SET UP pentru a intra in modul de programare a pozitiei. Indicatorul SET UP se
aprinde.

2. Daca doriti sa programati o pozitie complet noua, apasati butonul TAKE BACK pentru a sterge
tabla de sah. Computerul va reda un cantec pentru a anunta o noua partida.



Apasati unul dintre cele sase butoane ale pieselor de sah. Daca exista una sau mai multe piese
de acest tip pe tabla de sah, computerul va va arata aceste piese: vedeti modul de VERIFICARE A
POZITIEI, asa cum este explicat mai sus.

Pentru a indeparta o piesa de acest tip de pe tabla de sah, apasati pur si simplu patratul cu
aceasta piesa. Indicatorul corespunzator se va aprinde.

Pentru a muta o piesa de acest tip de pe un patrat pe altul, anulati pozitia de start apasand
patratul. Apoi apasati patratul de destinatie unde doriti sa pozitionati piesa. Indicatorul
corespunzator se va aprinde.

Pentru a adauga o piesa de acest tip pe tabla de sah, apasati un patrat gol. Indicatorul
corespunzator se aprinde. Daca este iluminat permanent, indica o piesa alba; daca clipeste,
indica o piesa neagra. Daca culoarea indicatd nu este corecta, indepartati piesa de pe tabla
apasand patratul din nou, apoi schimbati culoarea apasand butonul SOUND/COLOUR si, in cele
din urma, apasati din nou patratul gol pentru a Tnregistra piesa. Pentru a adauga o alta piesa de
acelasi tip si culoare, apasati pur si simplu patratul gol unde doriti sa plasati piesa in cauza.

Cand ati terminat de programat jocul, verificati ca cele doua Regi sunt prezente pe tabla de sah si
ca primul jucator nu poate captura Regele adversarului.

Culoarea ultimei piese care a fost indepartata, mutata sau adaugata determina culoarea liniei.
Pentru a schimba culoarea, indepartati si adaugati o piesa de culoarea dorita sau, alternativ,
apasati butonul SOUND/COLOUR.

n cele din urmé, pentru a iesi din modul de programare a pozitiei, apasati din nou butonul SET
UP. Indicatorul SET UP se aprinde. Acum puteti fie sa faceti o mutare, fie sa lasati computerul sa
faca prima mutare apasand butonul MOVE.

XXIII. iNTRETINERE
Jocul dumneavoastra de sah computerizat necesita aproape nicio intretinere. Urmatoarele recomandari
scurte va vor permite sa mentineti jocul in stare buna de functionare timp de multi ani.

Protejati computerul de umiditate. Daca se uda, uscati-l imediat. Nu-I |dsati expus la lumina
directa a soarelui sau la surse de caldura.

Aveti grija de computer. Nu-| I3sati sa cada. Nu incercati sa-l desfaceti.
Pentru curatare, folositi o carpa usoara umezita cu apa, dar fara detergent sau produse similare.

n caz de defectiuni, incercati si schimbati bateriile. Dacd acest lucru nu rezolva problema, cititi
din nou instructiunile pentru a va asigura ca intelegeti modul de functionare al jocului.

Nu trebuie plasata o sursa de flacara deschisa, cum ar fi lumanarile, pe produs.
Mentineti distante minime in jurul aparatului pentru o ventilatie suficienta.

Ventilatia nu trebuie impiedicata prin acoperirea orificiilor de ventilatie cu obiecte, cum ar fi
ziare, fete de masa, perdele etc.



e Utilizarea aparatului in climat moderat.

e Bateriile trebuie eliminate corespunzator. Duceti-le la containerul de colectare pentru a proteja
mediul.

XXIV. GARANTIE

NB: Va rugam sa pastrati aceste instructiuni de utilizare, deoarece contin informatii importante. Acest
produs este acoperit de garantia noastra de doi ani (doar in Europa, Regatul Unit).

Pentru orice aplicatie a garantiei sau cerere de asistenta post-vanzare, va rugam sa consultati dealerul
dumneavoastra, avand la indemana dovada de cumparare. Garantia noastra acopera defectele de
material sau asamblare atribuibile producatorului, cu exceptia oricaror deteriorari cauzate de
nerespectarea instructiunilor de utilizare sau de orice interventie necorespunzatoare asupra unitatii
(cum ar fi desfasurarea, expunerea la caldura sau umiditate etc.).

Se recomanda pastrarea ambalajului pentru referinte ulterioare. Atentie! Acest joc nu este potrivit
pentru copii sub 36 de luni. Pericol de sufocare. in incercarea de a continua sd ne imbunatatim serviciile,
putem implementa modificari asupra culorilor si detaliilor produsului prezentate pe ambalaj.
Referinta: CG1300-A
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