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FRANCAIS
INTRODUCTION
Nous vous félicitons pour votre acquisition de 'ordinateur d'échecs LEXIBOOK ChessMan® Elite.

Le jeu possede :

* 64 niveaux de difficulté répartis en 4 styles de jeu différents (normal, agressif, défensif et aléatoire) et comprenant :
5 niveaux ‘débutant’ destiné aux enfants et aux joueurs débutants dans lesquels I'ordinateur sacrifie des pieces
délibérément
8 niveaux de jeu normaux pour joueurs débutants a confirmés avec des temps de réponse allant de 5 secondes a
plusieurs heures
1 niveau d’analyse qui analyse la position jusqu'a 24 heures durant
1 niveau ‘MAT’ destiné a résoudre des problemes de mat jusqu’au mat en 5 coups
1 niveau ‘MULTI MOVE’ permettant a deux joueurs de jouer I'un contre l'autre tandis que I'ordinateur joue un role
d'arbitre.

« un mode ‘TRAINING’ qui vous signale un coup bien joué.

* un plateau de jeu sensoriel qui enregistre automatiquement votre déplacement lorsque vous appuyez sur la case d’origine

et sur la case d'arrivée du coup.

« des voyants indiquant les coordonnées de vos coups et de ceux de I'ordinateur.

« une fonction ‘HINT’ par laquelle vous demandez a I'ordinateur de suggérer votre prochain coup.

+ une fonction ‘TAKE BACK’ (=retour en arriére) qui vous permet de revenir jusqu’a deux coups en arriére complets (soit

quatre demi-coups).

« une fonction ‘MOVE’ qui vous permet d’apprendre en regardant I'ordinateur jouer contre lui-méme.

+ une fonction ‘SET UP’ pour programmer des positions en vue de résoudre un probléme ou un exercice du livre.

« une hibliothéque contenant 20 ouvertures différentes.

De plus, il :

« détecte le pat, le nul selon laregle des 50 coups et le nul par répétition.

* connait le mat Roi et Dame contre Roi, le mat Roi et Tour contre Roi, et le mat Roi et Fous contre Roi.

« réfléchit quand c’est a I'adversaire de jouer.

ATTENTION : Les éléments d'emballage tels que films plastiques, rubans adhésifs, étiquettes et rubans de fixation
métalliques ne font pas partie de ce jeu et doivent étre enlevés par raison de sécurité avant toute utilisation par un enfant.

I. ALIMENTATION

Cet ordinateur d’échecs fonctionne avec 3 piles alcalines LR6 de 1,5 V ===, d’une capacité de 2,25 Ah ou avec un
adaptateur pour jouets If_z‘,l de 9.0 V===, 300 mA, a centre positif @—C’—@ Entrée: 100 V- 240V ~ 50 /60 Hz, 0,1 A

Installation des piles

1. Ouvrez le couvercle du compartiment a piles situé sous le jeu a I'aide d’un tournevis

2. Installez 3 piles LR6 de 1,5 V ===en respectant le sens des polarités indiqué au fond du compartiment.

3. Refermez le compartiment a piles. Vous devez alors entendre la petite musique annongant une nouvelle partie. Dans le
cas contraire, ouvrez a nouveau le compartiment a piles et vérifiez que les piles sont correctement installées.

Ne pas utiliser de piles rechargeables. Ne pas recharger les piles non rechargeables.
Les accumulateurs doivent étre enlevés du jouet avant d’étre chargés. O
Les accumulateurs ne doivent étre chargés que sous la surveillance d’un adulte.

4 \
Différents types de piles ou accumulateurs ou des piles ou accumulateurs neufs et
usageés ne doivent pas étre mélangés. + [] 3V, SIzZEAA |
Seuls des piles ou accumulateurs de type recommandé ou d'un type similaire doivent UM-3 OR LR6
étre utilisés. 1
Les piles et accumulateurs doivent étre mis en place en respectant la polarité.
Les piles et accumulateurs usagés doivent étre enlevés du jouet. — | 1.5V SIZE AA 1+
Les bornes d’une pile ou d’'un accumulateur ne doivent pas étre mises en court-circuit. UM-3 OR LR6
Ne pas jeter les piles au feu. L
Retirer les piles en cas de non utilisation prolongée.
Les batteries ne doivent jamais étre exposées a une source de chaleur excessive, par + [ 1.5V SIZE AA |
exemple la lumiére du soleil ou un feu. UM-3 OR LR6

N'utiliser que des piles de type identique ou équivalent a celles recommandées.

ATTENTION : D'importantes interférences électromagnétiques ou des décharges

électrostatiques peuvent provoquer un dysfonctionnement ou une perte de données. Si I'appareil ne fonctionne pas
correctement, réinitialisez I'unité ou enlevez puis remettez les piles, ou débranchez I'adaptateur secteur de la prise de courant
puis rebranchez-le. Le jouet ne doit pas étre relié a un nombre de sources d’alimentation supérieur a celui indiqué. Le jouet
ne doit pas étre connecté a plus que le nombre recommandé de transformateurs ou d’alimentations.
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Adaptateur

Le jeu fonctionne aussi avec un adaptateur pour jouets If:I de 9.0 V===, 300 mA, a centre positif &—C—®. Entrée: 100 V —
240V ~50/60Hz, 0,1A

Pour le branchement, suivez ces instructions :

1. Assurez-vous que I'appareil est éteint.

2. Branchez la fiche de I'adaptateur dans la prise située sur le coté droit du jeu.
3. Branchez I'adaptateur dans une prise de courant.

4. Mettez le jeu en marche.

Débranchez 'adaptateur en cas de non-utilisation prolongée afin d’éviter tout échauffement. Lorsque le jeu est alimenté par
un adaptateur, ne jouez pas a I'extérieur. Vérifiez réguliérement I'état de I'adaptateur et des fils de branchement. En cas

de détérioration, n'utilisez pas I'adaptateur jusqu’a réparation. Le jouet ne doit étre utilisé qu'avec un transformateur pour
jouets. L'adaptateur n’est pas un jouet. Ce jeu n’est pas destiné a des enfants de moins de 3 ans. Les jouets doivent étre
déconnectés de I'alimentation pour étre nettoyés si des liquides sont utilisés pour le nettoyage.

L'usage impropre d’un transformateur peut provoquer un choc électrique.

Conseil aux parents: L'adaptateur n'est pas destiné a étre utilisé comme un jouet. Il doit étre utilisé sous la surveillance des
parents.

Remarque : les piles doivent étre retirées si un adaptateur CA/CC est utilisé.
1. BUT DU JEU

Le jeu d’échecs se joue entre 2 adversaires. Le joueur déplacant les pieces blanches est appelé les Blancs et le joueur
déplacant les pieces noires est appelé les Noirs. Les Blancs commencent toujours la partie puis chaque joueur joue a tour de
role.

Le but du jeu est la capture du Roi adverse.
Ill. 6 TYPES DE PIECES

Installation

1. Mets I'ordinateur en marche en appuyant sur la touche ON.

2. Puis en appuyant sur le bouton de chaque piece en bas a droite du plateau, tu verras des voyants s’allumer indiquant ainsi
la position des piéces par colonne et rangée.

3. Installe les pieces.

Déplacement

Chaque piéce possede un déplacement spécifique. Une piece ne peut jamais passer par-dessus une autre piece, excepté
le cavalier. Quand une piéce arrive sur la méme case qu'une piéce adverse, cette derniére est capturée et est retirée de
I'échiquier.

@ Le Roi se déplace d'une case dans toutes les directions.
g La Dame se déplace d'un nombre quelconque de cases dans toutes les directions.

z La Tour se déplace d’'un nombre quelconque de cases sur les colonnes (verticales) ou rangées (horizontales).

2 Le Fou se déplace d'un nombre quelconque de cases sur les diagonales.
m Le Cavalier se déplace en L, d'abord de 2 cases dans une direction puis d'1 case a angle droit.

‘ Le Pion se déplace toujours vers I'avant. A partir de sa case initiale, il peut se déplacer de 2 cases, mais apres son
premier coup, il n"avance que d'1 seule case. Enfin il capture une piece uniquement en diagonale.

IV. POUR COMMENCER UNE NOUVELLE PARTIE

Appuyez sur la touche NEW GAME. Vous entendez une mélodie et un voyant rouge (le voyant correspondant a la rangée 1)
s'allume en bas a gauche indiquant que c'est aux Blancs de jouer.

Vous pouvez a tout moment commencer une nouvelle partie en appuyant sur la touche NEW GAME. Dans ce cas, seuls le
niveau et le style de jeu seront sauvegardés.
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N.B. : L'ordinateur garde en mémoire la position des piéces au moment ou I'ordinateur est éteint. Si vous voulez commencer
une nouvelle partie quand vous mettez a nouveau le jeu en marche, appuyez sur NEW GAME.

V. POUR ENREGISTRER UN COUP

Pour enregistrer un coup :

1. Exercez une légére pression sur la case de la piéce que vous voulez déplacer. Le plus simple est d'incliner légerement la
piece et d'appuyer doucement avec le bord de la piece sur le centre de la case. Vous pouvez aussi appuyer sur la case
avec le doigt. Vous entendez alors un jingle caractéristique et deux voyants s’allument. Ces deux voyants indiquent la
rangée et la colonne de la case de départ de votre coup.

2. Posez la piece sur sa case d'arrivée et appuyez légerement sur le centre de la case. Vous entendez a nouveau un “bip”
indiquant que I'ordinateur a enregistré votre coup. L'ordinateur réfléchit alors & son prochain coup.

N.B. : Une petit e pression suffit a condition que vous appuyiez bien au centre de la case. Si vous appuyez trés fort sur les
cases, vous risquez, a long terme, d’'endommager le plateau de jeu.

VI. LES COUPS DE L'ORDINATEUR

Au début de la partie, I'ordinateur indique immédiatement son coup grace a sa bibliotheque d’ouvertures contenant 20
positions différentes. Plus tard dans la partie, le voyant situé en haut a gauche (le voyant de la rangée 8) clignotera pendant
le temps de réflexion de 'ordinateur, indiquant que le trait est aux Noirs et que I'ordinateur réfléchit.

Quand I'ordinateur indique son coup, il fait entendre un jingle caractéristique.

1. Deux voyants s'allument indiquant la rangée et la colonne de la case d’origine de la piéce que I'ordinateur veut déplacer.
Appuyez légerement sur cette case et prenez la piece.

2. Ensuite les voyants montrant les coordonnées de la case d'arrivée de sa piece s'allument. Posez la piece sur cette case en
appuyant légérement. Le voyant 1 s’allume de nouveau montrant que c’est maintenant a vous de jouer.

VIl. COUPS SPECIAUX

PRISES

Les prises se font comme les autres coups.

1. Appuyez sur la case d’origine et saisissez la piece.

2. Appuyez sur la case d'arrivée et posez la piece sur cette case. Retirez de I'échiquier la piéce prise sans appuyer sur
aucune case.

PRISES EN PASSANT

L'explication ci-dessus est aussi valable pour les prises en passant, sauf que I'ordinateur vous rappellera de retirer le pion

pris.

1. Appuyez sur la case d'origine et prenez le pion.

2. Appuyez sur la case d'arrivée et posez le pion sur cette case.

3. L'ordinateur vous rappelle de retirer le pion pris en allumant les voyants correspondant a la case du pion pris en passant.
Appuyez sur cette case et 6tez le pion de I'échiquier.

ROQUE
Exécutez le roque en déplagant tout d’abord le Roi comme a I'habitude. Une fois que vous avez appuyé sur la case d’origine
et la case d'arrivée du Roi, I'ordinateur vous rappellera de déplacer la Tour.

Pour faire un petit roque (roque avec la Tour-Roi) coté Blancs :

1. Appuyez sur la case E1 et prenez le Roi.

2. Posez le Roi en G1 et appuyez sur la case.

3. L'ordinateur vous rappelle de déplacer la Tour en allumant les voyants correspondant a la case H1. Appuyez sur la case H1
et saisissez la Tour.

4. L'ordinateur allume les coordonnées de la case F1. Posez la Tour en F1 et appuyez sur cette case.

Pour faire un grand roque (roque avec la Tour-Dame) coté Blancs :

1. Appuyez sur la case E1 et saisissez le Roi.

2. Posez le Roi en C1 et appuyez sur la case.

3. Lordinateur vous rappelle de déplacer la Tour en allumant la case correspondante. Appuyez sur A1 et saisissez la Tour.
4. L'ordinateur allume les coordonnées de la case D1. Posez la Tour en D1 et appuyez sur cette case.
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PROMOTION DES PIONS

La promotion est faite automatiquement par I'ordinateur.

1. Appuyez sur la case d’origine et saisissez le pion.

2. Cherchez une Dame de la bonne couleur parmi les piéces prises (si aucune Dame de la couleur recherchée n’est
disponible, vous pouvez utiliser une Tour que vous poserez a I'envers). Appuyez sur la case d'arrivée et posez la Dame sur
celle-ci.

L'ordinateur suppose que vous choisissez toujours une Dame pour la promotion de vos pions. Si vous désirez choisir
une Tour, un Fou ou un Cavalier pour la promotion de votre pion, vous pouvez le faire en modifiant les positions (voir le
paragraphe XXI). L'ordinateur, quant a lui, choisira toujours une Dame pour la promotion de ses pions.

VIII. COUPS ILLEGAUX

Si vous tentez de faire un coup illégal ou impossible, vous entendrez un signal d’erreur vous indiquant que votre coup
n'est pas autorisé et que I'ordinateur n’en a pas tenu compte.

Si vous tentez un coup illégal ou si vous essayez de déplacer une piéce de votre adversaire, vous entendrez
simplement le signal d’erreur. Vous pouvez alors continuer a jouer et réaliser un autre coup a la place.

Si vous entendez le signal d’erreur, et que I'ordinateur vous montre une case en allumant ses coordonnées, vous
devez appuyer sur la case indiquée avant de reprendre le jeu.

IX. ECHEC, MAT ET NUL

Quand l'ordinateur annonce échec, il émet un “bip” joyeux et allume le voyant ‘CHECK'.

En cas d’échec et mat, il joue une petite mélodie, et allume les voyants CHECK et DRAW/MATE. Si l'ordinateur est mat, les
voyants sont allumés en permanence ; si vous étes mat, les voyants clignotent.

Si vous faites pat, le voyant DRAW/MATE s’allume, ce qui indique le nul.

Si la méme position se répéte trois fois de suite, ou si 50 coups se sont déroulés sans prise ou poussée de pion, le voyant
DRAW/MATE s'allume également, mais vous pouvez continuer a jouer si vous le souhaitez.

X. OFF/SAVE

Quand une partie est terminée, vous pouvez appuyer sur NEW GAME pour commencer une nouvelle partie, ou bien éteindre
I'ordinateur en appuyant sur la touche SAVE/OFF. En réalité, 'ordinateur n’est pas complétement éteint. Il garde en mémoire
la position en cours tout en consommant un minimum de courant. Autrement dit, vous pouvez vous interrompre en milieu de
partie, éteindre I'ordinateur, puis le remettre en marche plus tard pour poursuivre votre partie. Cela signifie également que
vous devez appuyer sur NEW GAME apres avoir mis en marche 'ordinateur si vous voulez commencer une nouvelle partie.

XI. LE SON ET LES EFFETS LUMINEUX

Si vous préférez jouer en silence, appuyez brievement sur la touche SOUND/COLOUR. Les effets sonores de I'ordinateur
seront coupés. Pour réactiver le son, appuyez de nouveau sur la touche SOUND/COLOUR. Le son est également rétabli
quand vous appuyez sur la touche NEW GAME.
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XIl. LES NIVEAUX

L'ordinateur comporte 64 niveaux organisés de la fagon suivante :

STYLE
NIVEAU | DELAI DE REPONSE PAR COUP | NORMAL | AGRESSIF | DEFENSIF | ALEATOIRE
1 DEBUTANT 1 A1 Cl El G1
2 DEBUTANT 2 A2 c2 E2 G2
3 DEBUTANT 3 A3 C3 E3 G3
4 DEBUTANT 4 Ad C4 E4 G4
5 DEBUTANT 5 A5 C5 E5 G5
6 5 secondes A6 C6 E6 G6
7 10 secondes A7 c7 E7 G7
8 30 secondes A8 c8 E8 G8
9 1 minute B1 D1 F1 H1
10 3 minutes B2 D2 F2 H2
1 10 minutes B3 D3 F3 H3
12 30 minutes B4 D4 F4 H4
13 2 heures B5 D5 F5 H5
14 24 heures B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Cet ordinateur d'échecs propose 13 niveaux différents et 3 niveaux de jeu spéciaux :

* Les niveaux 1 a 5 sont des niveaux destinés aux enfants et aux débutants. L'ordinateur fait des erreurs délibérément, en
posant des piéces sur des cases ou elles seront prises immédiatement, par exemple.
Au niveau 1, l'ordinateur fait beaucoup d’erreurs, telles que poser une piece sur une case ou celle-ci sera prise au coup
suivant par un pion. Ce niveau familiarise avec le mode de déplacement des piéces. Vous pouvez aussi passer au niveau 1
lorsque vous perdez et que vous désirez voir I'ordinateur faire quelques erreurs.
Au niveau 2, 'ordinateur fait également beaucoup d’erreurs, mais ne posera jamais une piece sur une case ou celle-ci serait
prise au coup suivant par un pion.
Au niveau 3, 'ordinateur ne fera que quelques erreurs par partie.
Au niveau 4, I'ordinateur ne fera généralement qu'une seule erreur par partie, et il posera sa Dame sur une case ou elle
peut étre prise au coup suivant.
Au niveau 5, 'ordinateur laissera passer certaines fourchettes et menaces de mat, mais il ne sacrifiera jamais de piéce.
Dans ces 5 niveaux, I'ordinateur réagit presque instantanément.

* Les niveaux 6 a 13 proposent un délai de réponse allant de 5 secondes a 2 heures par coup. Ces niveaux s'adressent
a des joueurs de niveau débutant a confirmé. Le niveau 6 est un niveau de blitz (5 secondes par coup), le niveau 8 est
un niveau de jeu rapide (30 secondes par coup) et le niveau 10 est un niveau de tournoi (3 minutes par coup). Les délais
indiqués sont des délais de réponse moyens et approximatifs. L'ordinateur réfléchira davantage lors des cas de figure
difficiles et moins longtemps en cas de positions simples et en fin de partie. L'ordinateur étant capable de réfléchir pendant
que vous jouez, il lui est possible de réagir instantanément a votre coup s'il I'a anticipé. Il réagit aussi immédiatement
lorsqu'il joue un coup de la bibliothéque d'ouvertures.

* Le niveau 14 est un niveau d'analyse qui analyse la position pendant environ 24 heures ou bien jusqu’'a ce que vous
mettiez fin a la recherche en appuyant sur la touche MOVE (voir paragraphe XIX).

* Le niveau 15 est un niveau MAT destiné a résoudre des problémes de mat (voir paragraphe XII).

* Le niveau 0 est un niveau MULTI MOVE qui permet a deux personnes de jouer I'une contre l'autre tandis que I'ordinateur
tient le role d'arbitre en vérifiant la légalité des coups.
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L'ordinateur possede également quatre styles de jeu différents :
+ Dans le style NORMAL, 'ordinateur ne privilégie aucun des deux modes défensif et offensif.
+ Dans le style AGRESSIF, l'ordinateur a un jeu offensif et évite dans la mesure du possible d’échanger des pieces.

* Dans le style DEFENSIF, I'ordinateur s’efforce en priorité de se construire une défense solide. Il déplace beaucoup ses
pions et pratique les échanges de piéces le plus souvent possible.

+ Dans le style ALEATOIRE, I'ordinateur déplace beaucoup ses pions et préférera quelquefois jouer un coup inattendu plutot
que de toujours jouer le meilleur coup possible.

Quand vous mettez en marche I'ordinateur pour la premiére fois, la partie commence automatiquement au niveau 6 et en

style de jeu NORMAL. Par la suite, il retient le niveau et le style de jeu en cours quand vous I'avez éteint, ou quand vous

avez appuyé sur la touche NEW GAME. Pour changer de niveau ou de style de jeu, suivez les instructions suivantes :

1. Appuyez sur la touche LEVEL pour entrer dans le mode de sélection du niveau. L'ordinateur allume les voyants
correspondant au niveau actuel (ainsi, A6 correspond au niveau 6, style de jeu normal).

2. Consultez le tableau ci-dessus pour connaitre la case correspondant au niveau et au style de jeu désirés. Appuyez sur
cette case.

3. Appuyez a nouveau sur la touche LEVEL pour sortir du mode de sélection du niveau. Commencez ensulite a jouer en
jouant votre premier coup, ou bien appuyez sur MOVE pour laisser 'ordinateur jouer en premier.

Si vous voulez vérifier le niveau et le style choisis, sans les modifier, suivez la procédure suivante :
1. Appuyez sur la touche LEVEL. L'ordinateur indique le niveau actuel en allumant les voyants correspondant au niveau.
2. Appuyez une seconde fois sur la touche LEVEL pour revenir au jeu.

Vous pouvez modifier ou vérifier le niveau de jeu a tout moment de la partie lorsque c’est a vous de jouer.
XIll. RESOLUTION DE PROBLEMES DE MAT

Le niveau 15 est un niveau de MAT qui vous permet de résoudre des problémes de mat jusqu’aux mats en cing coups. Pour

résoudre des problémes de mat :

1. Installez les piéces sur I'échiquier et enregistrez leurs positions (voir le paragraphe XXI).

2. Choisissez le niveau 15 en appuyant sur la touche LEVEL, puis sur la case B7, D7, F7 ou H7, puis sur la touche LEVEL de
nouveau.

3. Appuyez sur la touche MOVE. L'ordinateur commence alors son analyse.

L'ordinateur réfléchira jusqu’a ce qu'il trouve un mat, puis il jouera le premier coup en vue du mat. Vous pouvez ensuite jouer
pour I'adversaire, et I'ordinateur trouvera le coup suivant en vue du mat. Si la position ne permet pas de faire mat, I'ordinateur
analysera indéfiniment. Les délais approximatifs de résolution d’'un probléme de mat sont :

Mat en 1 coup 1 seconde
Mat en 2 coups 1 minute
Mat en 3 coups 1 heure
Mat en 4 coups 1 jour
Mat en 5 coups 1 mois

XIV. MODE ‘MULTI MOVFE’

Le niveau 0 est un niveau MULTI MOVE. Dans ce niveau, I'ordinateur ne joue pas. Vous pouvez donc jouer pour les deux
joueurs. Vous pouvez utiliser cette fonction pour jouer une ouverture déterminée, ou bien pour rejouer une partie. Vous
pouvez aussi utiliser I'ordinateur comme un échiquier normal en jouant contre une autre personne, I'ordinateur jouant le role
de I'arbitre en vérifiant la Iégalité des coups.

Pour choisir le niveau MULTI MOVE :

1. Choisissez le niveau 0 en appuyant sur la touche LEVEL, puis sur la case B8, D8, F8 ou H8, puis sur la touche LEVEL de
nouveau.

2. Jouez autant de coups qu'il vous plait pour les deux joueurs.

3. Quand vous avez terminé, sortez du niveau MULTI MOVE en appuyant une seconde fois sur la touche LEVEL et en
choisissant un autre niveau.

XV. CHANGEMENT DE COULEUR

Si vous appuyez sur la touche MOVE, I'ordinateur jouera a votre place. Ainsi, si vous désirez changer de couleur avec
I'ordinateur, appuyez sur MOVE.
L'ordinateur jouera son coup et ensuite attendra que vous jouiez a votre tour.

8
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Si vous appuyez a nouveau sur la touche MOVE, I'ordinateur jouera @ nouveau, et ainsi vous pouvez faire jouer I'ordinateur
tout seul, contre lui-méme.

Si vous voulez jouer toute la partie avec les Blancs en haut de I'échiquier :

1. Appuyez sur la touche NEW GAME et installez les piéces blanches en haut de I'échiquier et les piéces noires en bas.
Souvenez-vous que la Dame blanche est sur une case blanche et la Dame noire sur une case noire.

2. Ensuite, appuyez sur MOVE des le début de la partie. L'ordinateur jouera avec les Blancs en haut de I'échiquier et
s'attendra a ce que vous jouiez avec les Noirs en bas de I'échiquier.

XVI. ANNULATION DE COUPS

Si vous appuyez sur la case d'origine d’une piéce pour la déplacer, mais que vous décidez finalement d’en jouer une autre,
appuyez une seconde fois sur la méme case. Les voyants indiquant les coordonnées de la case s'éteindront et vous pourrez
jouer un autre coup.

Si vous avez joué votre coup et que l'ordinateur est en cours de réflexion, ou bien a déja allumé les coordonnées de la case

d’origine de son coup :

1. Appuyez sur la touche TAKE BACK.

2. L'ordinateur interrompt alors sa réflexion et allume les voyants de la case d'arrivée de votre dernier coup. Appuyez sur la
case et saisissez la piece.

3. L'ordinateur indique ensuite les coordonnées de la case d'origine. Appuyez sur cette case et posez la piéce sur celle-ci.

4. Si vous voulez annuler une prise ou une prise en passant, I'ordinateur vous rappellera de réintégrer sur I'échiquier la piece
prise, en indiquant les coordonnées de la case ou la piéce se trouvait. Appuyez sur cette case et replacez la piece sur
I'échiquier.

5. Si vous annulez un roque, vous devez d’abord déplacer votre Roi, puis votre Tour en appuyant sur les cases de chacun
d'eux.

6. Si vous annulez une promotion de pion, n'oubliez pas de changer votre Dame en pion.

Si vous voulez annuler votre coup, mais que vous avez déja exécuté la réplique de I'ordinateur, appuyez sur la touche TAKE
BACK et annulez le coup de l'ordinateur en suivant la procédure décrite ci-dessus. Ensuite appuyez encore sur la touche
TAKE BACK pour annuler votre propre coup. Si vous avez déja appuyé sur la case de départ du coup de l'ordinateur et que
celui-ci montre a présent sa case d’arrivée, vous devez d’abord terminer d’exécuter le coup de I'ordinateur, puis appuyer sur
TAKE BACK une premiére fois pour annuler le coup de I'ordinateur, puis une deuxieme fois pour annuler votre propre coup.

Si vous voulez annuler deux coups, appuyez sur la touche TAKE BACK une troisieme fois pour annuler I'avant-dernier coup
de l'ordinateur. Ensuite appuyez sur la touche TAKE BACK une quatrieme fois pour annuler votre avant-dernier coup. Si vous
tentez d'annuler davantage de coups, 'ordinateur émettra un signal d’erreur. Si vous désirez annuler plus de deux coups,
vous devez utiliser la fonction SET UP pour changer la position (voir paragraphe XXI).

XVII. FONCTION ‘HINT’

Pour demander a I'ordinateur de vous indiquer quel coup il jouerait a votre place :

1. Appuyez sur la touche HINT.

2. L'ordinateur allume alors les coordonnées de la case d'origine du coup qu'il vous suggere. Appuyez sur cette case (ou bien
appuyez une seconde fois sur la touche HINT).

3. L'ordinateur allume ensuite les coordonnées de la case d'arrivée du coup. Appuyez sur cette case (ou bien encore une fois
sur la touche HINT).

4. Vous pouvez maintenant, au choix, exécuter le coup suggéré par I'ordinateur en appuyant encore une fois sur la case
d'origine et d’arrivée, ou bien réaliser un autre coup.

Le coup que vous montre I'ordinateur est le coup que celui-ci attend de votre part. A chaque fois que c’est a vous de jouer
et que vous réfléchissez au coup que vous allez exécuter, I'ordinateur pense déja a sa réplique. Si vous exécutez le coup
auquel il s'attend, il pourra la plupart du temps jouer instantanément.

Pour suivre les réflexions de I'ordinateur quand il analyse une position :

1. Appuyez sur la touche HINT pendant que 'ordinateur réfléchit.

2. L'ordinateur allumera les coordonnées de la case d’origine du coup qu'il envisage a ce moment. Appuyez sur cette case
(ou bien appuyez une seconde fois sur HINT).

3. L'ordinateur allumera alors les coordonnées de la case d'arrivée du coup. Appuyez sur cette case (ou bien encore une fois
sur la touche HINT). L'ordinateur poursuivra ensuite ses réflexions.

Vous connaissez maintenant le coup que I'ordinateur va probablement exécuter ce qui vous permet de mettre a profit votre
attente en commencant a réfléchir a votre réplique.
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XVIIl. MODE ‘TRAINING’

Cet ordinateur propose un mode TRAINING qui vous permet de vous améliorer en vous indiquant que le coup que vous
venez de jouer est bon. Un boncoup est un coup qui, selon I'ordinateur, améliore votre position, ou bien le meilleur coup
‘jouable’ étant donné qu'il vous était impossible d’améliorervotre position.

SIVONVHS

Pour entrer dans le mode TRAINING, appuyez sur la touche TRAINING une fois. Le voyant GOOD MOVE s’allume pour vous
indiquer quele mode TRAINING est activé. Pour sortir du mode TRAINING, appuyez sur la touche TRAINING de nouveau. Le
mode TRAINING est désactivé quand vous appuyezsur la touche NEW GAME ; par conséquent, n'oubliez pas d’appuyer de
nouveau sur la touche TRAINING si vous désirez voir vos coups évalués durantvotre nouvelle partie.

Quand le mode TRAINING est activé et que votre coup est considéré comme bon par I'ordinateur, celui-ci allumera le voyant
GOOD MOVE aprés avoirindiqué la case d'origine de son coup.

Si vous pensez que votre coup était bon, mais si le voyant ne s’allume pas, cela signifie qu'il existait au moins un coup encore
meilleur que celui quevous avez joué. Si vous désirez le connaitre, appuyez sur la touche TAKE BACK pour annuler votre
coup, puis sur la touche HINT.Ensuite, a vous dedécider si vous exécutez le coup recommandé par I'ordinateur, ou bien si
vous exécutez le coup auquel vous aviez pensé a l'origine, ou bien encore sivous jouez un coup completement différent !
Mais vous devez appuyer sur la touche TAKE BACK avant d’exécuter le coup de l'ordinateur, sinon, le modeHINT ne sera
plus disponible quand vous aurez annulé votre coup.

Le mode TRAINING associé a la fonction HINT vous permettra de faire des progres : le mode TRAINING vous indique si
votre coup est maladroit, et lafonction HINT vous propose une meilleure solution. Et surtout n’oubliez pas : il faut toujours
rechercher le meilleur coup possible !

XIX. POUR INTERROMPRE L'ANALYSE DE L'ORDINATEUR

Si vous appuyez sur la touche MOVE pendant le temps de réflexion de I'ordinateur, il interrompra immédiatement son analyse
et jouera le coup qu'il pense étre le meilleur a ce stade de sa réflexion (autrement dit, le coup qui serait indiqué si vous
appuyiez sur la touche HINT).

XX. VERIFICATION DE POSITION

En cas de doute, si, par exemple, vous avez accidentellement bousculé I'échiquier, vous pouvez demander a I'ordinateur de

vous indiquer la position de chaque piece.

1. Appuyez sur la touche correspondant au type de piece recherché. L'ordinateur indique la position de chaque piéce de ce
type en allumant I'un des voyants de rangée et un ou plusieurs voyants de colonne. Un voyant allumé en permanence
indique une piece blanche, un voyant clignotant indique une piece noire.

2. Appuyez encore une fois pour que I'ordinateur vous indique la position des pieces de ce type avec la couleur noire.

3. Appuyez une troisiéme fois pour que I'ordinateur sorte du mode de vérification des positions et indique la couleur qui doit
jouer. Vous pouvez maintenant soit appuyer sur la touche d’une autre piece, ou bien appuyer sur une des cases pour
exécuter votre coup.

XXI. PROGRAMMATION DE POSITION

Pour modifier la position des piéces, ou bien programmer une position totalement nouvelle :

1. Appuyez sur la touche SET UP pour entrer dans le mode de programmation de position. Le voyant SET UP s’allume.

2. Si vous voulez programmer une toute nouvelle position, appuyez sur la touche TAKE BACK pour vider I'échiquier.

L'ordinateur jouera la mélodie annongant une nouvelle partie.

3. Appuyez sur 'une des six touches de piece. S'il y a une ou plusieurs pieces de ce type sur 'échiquier, I'ordinateur vous les

montre comme il le fait dans le mode VERIFICATION DE POSITION expliqué ci-dessus.

4. Pour retirer une piece de ce type de I'échiquier, appuyez simplement sur la case contenant la piéce. Le voyant

correspondant s'éteint.

5. Pour déplacer une piéce de ce type d’une case vers une autre, annulez la position d’origine en appuyant sur la case. Puis

appuyez sur la case d'arrivée sur laquelle vous voulez poser la piéce. Le voyant correspondant s'allume.

6. Pour ajouter une piece de ce type sur 'échiquier, appuyez sur une case vide. Le voyant correspondant s'allume. S'il est
allumé en permanence, il indique une piece blanche ; s'il clignote, il indique une piéce noire. Si la couleur indiquée est
mauvaise, retirez la piece de I'échiquier en appuyant de nouveau sur la case, puis changez la couleur en appuyant sur la
touche SOUND/COLOUR, et enfin appuyez de nouveau sur la case vide pour enregistrer la piece. Pour ajouter une autre
piéce de méme couleur et du méme type, appuyez simplement sur la case vide sur laquelle vous voulez poser la piéce.

. Quand vous avez terminé votre programmation, vérifiez que les deux Rois sont présents sur le plateau et que le joueur qui
va jouer ne peut pas prendre le Roi de son adversaire.

8. La couleur de la derniére piéce retirée, déplacée ou ajoutée détermine la couleur qui a le trait. Pour changer la couleur,

retirez et ajoutez une piece de la couleur désirée, ou bien appuyez sur la touche SOUND/COLOUR.

9. Enfin, sortez du mode de programmation de position en appuyant une nouvelle fois sur la touche SET UP. Le voyant SET

UP s’éteint. Vous pouvez alors, soit exécuter un coup, soit laisser I'ordinateur jouer le premier en appuyant sur la touche
MOVE.

-~
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XXIII. ENTRETIEN

Votre ordinateur d’échecs nécessite trés peu d’entretien. Ces petits conseils vont vous permettre de le garder en bon état
pendant de longues années.
Protégez I'ordinateur de 'humidité. S'il est mouillé, essuyez-le immédiatement.
Ne le laissez pas en plein soleil, ne I'exposez pas a une source de chaleur.
Manipulez-le avec soin. Ne le laissez pas tomber. Ne tentez pas de le démonter.
Pour le nettoyer débranchez I'adaptateur, utilisez un chiffon Iégerement imbibé d’eau a I'exclusion de tout produit détergent.
En cas de mauvais fonctionnement, essayez d’abord de changer les piles. Si le probléme persiste, relisez attentivement la
notice afin de vérifier que rien ne vous a échappé.
- Ne placez jamais d’objets enflammés, tels que des bougies allumées, sur 'appareil.
- Gardez une distance minimale autour de I'appareil pour une aération suffisante.
- I convient de ne pas obstruer les ouvertures d’aération par des objets tels que journaux, nappes, rideaux, etc.
- L'appareil est destiné a étre utilisé sous un climat tempéré.
- Les piles doivent étre jetées de fagon conforme. Déposez-les dans des bacs de collecte prévus
afin de protéger I'environnement.

XXIV. GARANTIE

Veuillez garder ce mode d’emploi, il contient d’importantes informations. Ce produit est couvert par notre garantie de deux
ans (Europe uniquement) en ceuvre de la garantie ou de service aprés-vente, vous devez vous adresser a votre revendeur
muni d’une preuve d’'achat. Notre garantie couvre les vices de matériel ou de montage imputables au constructeur a
I'exclusion de toute détérioration provenant du non-respect de la notice d'utilisation ou toute intervention intempestive sur
I'article (telle que le démontage, exposition a la chaleur ou a 'humidité...).

Il est recommandé de conserver 'emballage pour toute référence ultérieure. Dans un souci constant d’'amélioration, nous
pouvons étre amenés a modifier les couleurs et les détails du produit présenté sur 'emballage. Avertissement ! Ce jeu ne
convient pas a un enfant de moins de 36 mois. Risque d’étouffement.

Référence : CG1300-A
Congu et développé en Europe — Fabriqué en Chine

© LEXIBOOK®
www.lexibook.com

Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
Batiment 11

91940 Les Ulis, France

Pour vos demandes concernant un probléme SAV ou une réclamation, écrivez & savcomfr@lexibook.com.

Informations sur la protection de I’environnement
Tout appareil électrique usé est une matiére recyclable et ne devrait pas faire partie des ordures ménagéres !
Nous vous demandons de bien vouloir nous soutenir en contribuant activement au ménagement des ressources

et a la protection de I'environnement en déposant cet appareil dans des sites de collecte (si existants). .
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ENGLISH
INTRODUCTION
Congratulations on your purchase of the LEXIBOOK ChessMan® Elite chess computer.

The game includes:
« 64 difficulty levels spread over 4 different playing styles (normal, aggressive, defensive and highrisk),
including:
5 beginners levels for children and beginning players whereby the computer sacrifices chessmen
deliberately.
8 normal playing levels for beginning and experienced players with response times ranging from 5 seconds to several
hours.
1 analysis level which analyses the position during up to 24 hours.
1“MATE" level which is designed to resolve checkmate problems for checkmating in up to 5 moves.
1“MULTI MOVE" level which allows two players to play each other while the computer plays the role of referee.
*a “TRAINING" mode which indicates when you make a good move.
* a sensory electronic chessboard which automatically keeps track of your moves when you press the start square and the
destination square of your move.
« Lights which indicate the coordinates of your moves and those of the computer.
*a“HINT” function which enables you to ask the computer to suggest your next move.
»a“TAKE BACK” function which allows you to go back maximum two full moves (or four half moves).
*a“MOVE" function which allows you to learn by watching the computer play against itself.
*a“SET UP” function for programming the positions in view of resolving a problem or exercise from the manual.
« alibrary containing 20 different openings.

In addition, it:

« detects stalemate, a draw according to the rule of 50 moves and a draw by repetition.

* recognises checkmating the King with the Queen and the King, checkmating the King with the King and the Rook,
and checkmating the King with the King and the Bishop.

« thinks while it's the other player's move.

WARNING: All packaging materials, such as tape, plastic sheets, wire ties and tags are not part of this game and should be

discarded for child’s safety.

HSITON3

. POWER SUPPLY

This computer chess game works with 3 alkaline AA or LR6 1.5 V === batteries with a capacity of 2.25 Ah or with a 9.0V ===,
300mA adapter If:l for toys with positive centre ©—C—®. Input: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0.1 A

Installing the batteries
1. Open the battery compartment located at the back of the unit with a screwdriver.
2. Insert 3 LR6 1.5 V === batteries and make sure the polarity of the batteries corresponds with the polarity indicated inside
the battery compartment.
3. Close the battery compartment. You should hear a short tune announcing a new game. If this is not the case, open the
battery compartment again and check whether the batteries are installed properly.
(o)
Non rechargeable batteries are not to be recharged.
Rechargeable batteries are to be removed from the toy before being charged (if + [0 1.5V SIZE AA
removable). UM-3 OR LR6
Rechargeable batteries are only to be charged under adult supervision (if removable). 1
Different types of batteries or new and used batteries are not to be mixed. Only batteries TSV SIZE AR
of the same or equivalent type as recommended are to be used. Batteries are to be = | UM-3 OR LR6 ] +
inserted with the correct polarity. Exhausted batteries are to be removed from the toy.

The supply terminals are not to be short circuited. Keep batteries away from fire. If game
remains unused for extended period, remove batteries. + [ 1.5V SIZE AA | _

Do not use rechargeable batteries.

WARNING: Malfunction or loss of memory may be caused by strong frequency Um-3 OR LR6
interference or electrostatic discharge. Should any abnormal function occur, reset the \ J
unit or remove the batteries and insert them again, or unplug the AC/DC adapter from

the mains socket and replug it again.

The toy is not to be connected to more than the recommended number of power supplies.

Battery shall not be exposed to excessive heat such as sunshine, fire or the like.

12
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Adapter

The game also works with a 9.0 V, === 300 mA adapter If,l for toys with positive centre &—E&—&. Input: 100V - 240V ~ 50 /
60Hz, 0.1A

To connect it, follow these instructions:

1. Make sure the game is switched off.

2. Connect the adapter plug to the socket on the right side of the game.
3. Connect the adapter to the mains outlet.

4. Start the game.

T
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Disconnect the adapter if the game is not used for a long period of time to prevent overheating. If you are using the power
supply adapter, do not play outdoors. Check the state of the adapter and the connection cords regularly. If their condition is
deteriorating, do not use the adapter until it has been repaired. The toy shall only be used with a transformer for toys. The
adapter is not a toy. This game is not intended for children under 3 years of age.

Toys liable to be cleaned with liquids are to be disconnected from the transformer before cleaning.

Misuse of transformer can cause electrical shock.

Parental advisory: transformer and adaptor for toys are not intended to be used as a toy. The usage must be under parental
advice.

Note: Batteries must be removed if any AC/DC Adapter is used.

I OBJECT OF THE GAME

Chess is a two-player game. The player moving the white pieces is called « White » and the player moving the black pieces is
called « Black ». White makes the first move then each player move successively, one piece at a time.
The object of the game is to capture the opponent’s King.

Il 6 TYPES OF PIECES

Setup
1. Turn the computer chess on by pressing the ON button.
2. Then press each type of pieces’ button on the right hand side of the board; you will see the row and column lights illuminate

to indicate the pieces’ positions. @

3. Place the pieces.
Movement

Each type of pieces has its characteristic way of moving. A piece can’t jump across another piece, apart the Knight. When a
piece moves to an occupied square, the enemy piece is captured and removed from the board.

@ The King moves one square at a time, in any direction.
g The Queen moves any number of squares at a time, in any direction.

z The Rook moves any number of squares at a time, in row (horizontally) or column (vertically).

_g_ The Bishop moves any number of squares at a time, diagonally.
m The Knight moves in an “L-shape”, two squares horizontally or vertically then one square at right-angle.

‘ The Pawn moves always forward. On its first move, it can move two squares but after its first move, it moves only one
square. And it captures one piece, diagonally.

IV. STARTING A NEW GAME

Press the NEW GAME button. You may start a new game at any time by pressing the NEW GAME button. You will hear a
tune and a red light (corresponding to row 1) will light up at the bottom left indicating that White is to move. You may start a
new game at any time by pressing the NEW GAME button. When you do this, only the playing level and style are saved.

Note: The computer saves in its memory the position of the chessmen when the computer is switched off. If you want to start
a new game when you switch on the game, you must press NEW GAME.

13
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V RECORDING A MOVE

To record a move:

1. Lightly press the square of the chess man you want to move. The easiest way is to slightly tilt the chessman and lightly
press the edge of the chess man in the centre of the square. You can also press the square with a finger. You will hear a
specific jingle and two lights will be illuminated. These two lights indicate the row and column (rank and file) of the square
you are moving from.

2. Place the chessman on the destination square and lightly press the centre of the square. You will hear another “beep”
indicating that the computer has recorded your move.The computer thinks about its next move.

HSITON3

Note: Slight pressure is sufficient providing you press in the middle of the square. Do not press too hard on the squares or the
electronic chessboard may suffer damage over time.

VI. MOVES BY THE COMPUTER

At the beginning of the game, the computer immediately indicates its move by means of the library of opening moves which
contains 20 different positions. Later on in the game, the light at the top left (row 8’s light) will flash indicating that it's Black’s
move and that the computer is thinking.

When the computer indicates its move, you will hear a certain tone.

1. Two lights will illuminate indicating the row and column of the square whose piece the computer wants to move. Press
lightly on this square and take the piece.

2. Next, the lights show the coordinates of the square the piece is moving to. Place the piece on this square by pressing
lightly. The light will illuminate again showing that it's now your turn.

VII. SPECIAL MOVES

CAPTURES

Captures are made in the same manner as other moves.

1. Press the start square and hold the chess-man.

2. Press the destination square and place the chess-man on this square. Remove the captured chess-man from the
chessboard without pressing any other squares.

CAPTURES EN PASSANT

The explanation above is also true for captures “en passant”; however, the computer will remind you to remove the captured

pawn.

1. Press the start square and hold the pawn.

2. Press the destination square and place the pawn on this square.

3. The computer will tell you to remove the captured pawn by illuminating the lights corresponding to the pawn captured en
passant. Press this square and remove the pawn from the chessboard.

CASTLING

To castle, move the King as usual. Once you have pressed the start square and the destination square of the King, the
computer will remind you to move the Rook.

To play a small castle (castling with Rook and King) on the White side:

1. Press square E1 and take the King.

2. Place the King on G1 and press the square.

3. The computer will remind you to move the Rook by illuminating the lights corresponding to H1. Press the H1 Square and
pick up the Rook.

4. The computer will illuminate the coordinates of F1. Place the Rook on F1 and press this square.

To play a large castle (castling with Rook and Queen) on the White side:

1. Press square E1 and take the King.

2. Place the King on C1 and press the square.

3. The computer will remind you to move the Rook by illuminating the corresponding square. Press A1 and pick up the Rook.
4. The computer will illuminate the coordinates of D1. Place the Rook on D1 and press the square.

14
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PROMOTING PAWNS

Pawns are promoted automatically by the computer.

1. Press the start square and take the pawn.

2. Look for the Queen with the corresponding colour among the captured chess-men (if there is no Queen available with the
corresponding colour, you may use a Rook that is placed on the board upside-down). Press the destination square and
place the Queen on it.
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The computer assumes that you will always choose to promote your pawns to Queen. If you prefer to choose a Rook,
a Bishop or a Knight for the promotion of your pawn, you can do this by modifying the positions (see paragraph XXI).
Remember that the computer will always choose a Queen for the promotion of pawns.

VIII. ILLEGAL MOVES

If you try to make an illegal or an impossible move, you will hear an error tone indicating that your move is not legal
and that the computer will not accept the move.

If you try to make an illegal move or if you try to move a chess-man that belongs to your opponent, you will also hear the error
sound.

You can continue to play the game by making another move instead.

If you hear the error signal, and the computer shows you a square by illuminating its coordinates, you must press the square
indicated before continuing.

IX. CHECK, CHECKMATE AND STALEMATE
When the computer announces check, it transmits a triumphant beep and lights up the “CHECK” indicator.

In the case of check and checkmate the computer plays a short tune and lights up the CHECK and DRAW/MATE
indicators. If the computer is checkmate, the indicators light up permanently; if you are checkmate, the indicators
flash on and off.

If stalemate occurs, the DRAW/MATE light will illuminate which indicates a draw.

If the same position is repeated three times in a row, or if moves have been made without a capture or movement of

pawns, this will also cause the DRAW/MATE indicator to light up; you may continue the game if you want to. @

X. OFF/SAVE

When a game is finished, you can press the NEW GAME to start a new game or switch off the computer by pressing
the SAVE/OFF button. In fact, the computer is not switched off completely. It saves the current position in its memory
and only requires minimum power to do so. In other words, you can stop playing in the middle of a game, switch off
the computer and then switch it back on later in order to continue your game. This also means that you must press
the NEW GAME button after switching on the computer if you want to start a new game.

XI. SOUND AND LIGHT EFFECTS

If you prefer to play in silence, briefly press the SOUND/COLOUR button. This will switch off the sound effects of the
computer. To re-activate the sound, press the SOUND/COLOUR button once again. The sound is also switched on
again when you press the NEW GAME button.
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XIl. THE LEVELS

The computer has 64 levels which are organised in the following manner:

STYLE

m LEVEL RESPONSE TIME PER MOVE NORMAL | AGGRESSIVE | DEFENSIVE | HIGH-RISK

E 1 BEGINNERS 1 A1 C1 El G1

g 2 BEGINNERS 2 A2 C2 E2 G2
3 BEGINNERS 3 A3 C3 E3 G3
4 BEGINNERS 4 Ad C4 E4 G4
5 BEGINNERS 5 A5 C5 E5 G5
6 5 seconds A6 cé E6 G6
7 10 seconds A7 C7 E7 G7
8 30 seconds A8 C8 E8 G8
9 1 minute B1 D1 F1 H1
10 3 minutes B2 D2 F2 H2
1 10 minutes B3 D3 F3 H3
12 30 minutes B4 D4 F4 H4
13 2 hours B5 D5 F5 H5
14 24 hours B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

This computer chess game includes 13 different levels and 3 levels of special games:

* Levels 1 to 5 are game levels which are meant for children and beginners. For example, the computer makes deliberate
mistakes by moving chessmen to squares where they will be captured immediately:
At level 1, the computer makes many mistakes, such as moving a chess-man onto a square where it will be captured on the
next move by a pawn. This level familiarises the players with the various movements of the chess-men. You can also select
level 1 if you lose and you want to see the computer make some mistakes.
At level 2, the computer still makes many mistakes but will never move a chess-man to a square where it can be captured
on the next move by a pawn.
At level 3, the computer only makes a few mistakes throughout the entire game.
At level 4, the computer will generally only make a single mistake throughout the entire game and it will move its Queento a
square where it can be captured on the next move.
At level 5, the computer will not take advantage of certain attacking and checkmate opportunities but it will never sacrifice a
chess-man.
At each of these 5 levels, the computer will usually react immediately.

* Levels 6 to 13 introduce a delay time ranging from 5 seconds to 2 hours for each move. These levels are meant for players
at beginner or experienced level. Level 6 is a blitz level (5 seconds per move); level 8 is a quick game level (30 seconds per
move); and level 10 is tournament level (3 minutes per move). The indicated times are the average and approximate delay
times. The computer will take more time for thinking in the event of difficult positions and less time for simple positions and
towards the end of a game. The computer is capable of thinking while you play your move so it can react immediately to
your move if it has been anticipated. The computer will also react immediately if it plays a move from the library of opening
positions.

* Level 14 is an analysis level that analyses the position for approximately 24 hours or until you stop the research by pressing
the MOVE button (see paragraph XIX).

* Level 15 is a MATE level that is intended to resolve checkmate problems (see paragraph XIII).

* Level 0is a MULTI MOVE level that allows two players to play each other while the computer is the referee and checks the
legality of the moves. 16

‘ CG1300-A_IM2122_349_V06.indd 16-17

The computer also has four different playing styles:

+» In NORMAL style, the computer has no specific preference for either the defensive or the attacking mode.

* In AGGRESSIVE style, the computer plays an offensive game and tries to prevent the exchange of chess-men as much as
possible.

* In DEFENSIVE style, the computer makes a point of constructing a solid defence. It moves its pawns extensively and tries
to exchange chess-men as often as possible.

* In HIGH-RISK style, the computer moves its pawns extensively and sometimes chooses to play an unexpected move rather
than always try to make the best possible move.
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When you switch on the computer for the first time, the game starts automatically at level 6 and in the NORMAL playing style.

Afterwards it maintains the level and playing style you were in when you switched off the computer or when you pressed the

NEW GAME button.To change the game level and style, follow these instructions:

1. Press the LEVEL button to enter the level selection mode. The computer will illuminate the lights corresponding to the
current level (for example, square A6 corresponds to level 6, normal game style).

2. Refer to the table above to find the corresponding square for the desired game level and style. Press the square you need.

3. Press the LEVEL button again to leave the level selection mode. Then you can start playing and make your first move, or
press on MOVE to let the computer make the first move.

If you want to check which level and style are selected without changing anything, follow this procedure:
1. Press the LEVEL button. The computer will indicate the current level by illuminating the lights corresponding to the level.
2. Press the LEVEL button once again to return to the game.

You can modify or check the game level at any time during the game when it is your move.
XIIl. RESOLVING CHECKMATE PROBLEMS

Level 15 is the CHECKMATE level and this allows you to solve checkmate problems up to checkmate in 5 moves. To resolve
checkmate problems:

1. Install the chess-men on the chessboard and record their positions (see paragraph XXI).

2. Select level 15 and press the LEVEL button, then squares B7, D7, F7 or H7, then press the LEVEL button once again.

3. Press the MOVE button. The computer commences its analysis. @

The computer will think until it finds a checkmate situation and then play its first move towards checkmate. You may then
respond and the computer will in turn find the next move towards checkmate. If the position does not allow checkmate, the
computer will analyse the situation indefinitely. The approximate delay times for resolving checkmate problems are:

Mate in 1 move 1 second
Mate in 2 moves 1 minute
Mate in 3 moves 1 hour
Mate in 4 moves 1 day
Mate in 5 moves 1 month

XIV. MULTI MOVE LEVEL

Level 0 is a MULTI MOVE level. In this level, the computer does not play. You can play with two players. You can use this
function to play a specific opening or to re-play a game. You can also use the computer chessboard as a normal chessboard
and play against another person. In this case the computer plays the role of referee and verifies that the moves are allowed.
To select MULTI MOVE level:

1. Select level 0 by pressing the LEVEL button, then squares B8, D8, F8 or H8, and then press the LEVEL button once again.
2. Play as many moves as you want for the two players.

3. When you've finished, leave the MULTI MOVE level by pressing the LEVEL button once again and selecting another level.

XV. CHANGING COLOURS

If you press the MOVE button, the computer will play your move. On the other hand, if you want to change colours with the
computer, press MOVE. The computer will play its move and then it waits until your have made your move.

If you press the MOVE button once again, the computer will play another move; this lets you have the computer play on its
own against itself.

If you want to play the entire game with White at the top of the board:
1. Press the NEW GAME button and place the white chess-men at the top of the chessboard and the black chess-men at the
bottom of the board. Make sure the white Queen is on a white square and the black Queen is on a black square.
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2. Next, press MOVE at the beginning of the game. The computer will play with White at the top of the chessboard and waits
until you have played with Black at the bottom of the board.

XVI. CANCELLING MOVES

If you press the start square with a chess-man with the intention of moving but then decide you want to move another chess-
man, press the same square once again. The lights indicating the coordinates of the square will come on and you can make
another move.

HSITON3

If you have already made your move and the computer is busy thinking, or has already it up the co-ordinates of the start

square for its move:

1. Press the TAKE BACK button.

2. The computer will then interrupt its thinking and illuminate the lights of the square you last moved to. Press the square and
pick up the piece.

3. The computer will then indicate the coordinates of the square you moved from. Press this square and put the piece back on
it.

4. If you want to cancel a capture or a capture en passant, the computer will remind you to reinstate the captured piece on the
chessboard by indicating the coordinates of the square where the piece was. Press this square and replace the piece on
the chesshoard.

5. If you cancel a castling move, you first have to move your King, then your Rook and press the squares of each of these.

6. If you cancel the promotion of a pawn, do not forget to exchange your Queen for a pawn.

If you want to cancel your move but you have already performed the computer’s reply, press the TAKE BACK button and
cancel the computer’s move by following the procedure described above. Then press the TAKE BACK button once again to
cancel your own move.

If you have already pressed the square the computer wants to move from and it is showing what square it wants to move to,
then press TAKE BACK once to cancel the computer’s move, and then a second time to cancel your own.

If you want to cancel two moves, press the TAKE BACK button a third time to cancel the preceding move by the computer.
Next, press the TAKE BACK button a fourth time to cancel your preceding move. If you try to cancel more moves, the
computer will make an error sound. If you want to cancel more than two moves, you must use the SET UP option to change
the position (see paragraph XXI).

XVII. HINT OPTION

To ask the computer to tell you which move it suggests you make:

1. Press the HINT button.

2. The computer will illuminate the coordinates of the square it suggests you move from. Press this square (or press HINT
again).

3. The computer will then illuminate the coordinates of the square it suggests you move to. Press this square (or, again, press
HINT).

4. Now you have two choices: make the move as suggested by the computer by pressing the start and the destination
squares once again, or make a different move.

The move that the computer shows you is the move that it expects you to make. Every time it is your move and you are
thinking about the move you are about to make, the computer is already preparing its response. If your move is one the
computer expects, it will be able to respond immediately most of the time.

To follow the thoughts of the computer while it analyses a position:

1. Press the HINT button while the computer is thinking.

2. The computer will illuminate the coordinates of the square it is thinking of moving from at that moment. Press that square
(or press HINT again).

3. The computer will then illuminate the coordinates of the square it is thinking of moving to. Press this square (or, again,
press HINT). The computer will then continue thinking.

Now you know the move that the computer will probably make and this enables you to make the most of your alertness and to
begin thinking about your retaliation.

18
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XVII. TRAINING MODE

The computer has a TRAINING mode which enables you to improve your playing by indicating that specific moves you have
made were good. A good move is a move which, according to the computer, improves your position; it can also be the “best
possible” move in a given situation where it is impossible to improve your position.

To enter the TRAINING mode, press the TRAINING button once. The GOOD MOVE indicator lights up to show that the
TRAINING mode is activated. To leave the TRAINING mode, press the TRAINING button once again. The TRAINING mode
is deactivated when you press the NEW GAME button; so do not forget to press the TRAINING button once again if you want
the computer to evaluate your moves during your new game.
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When you are in TRAINING mode and the computer thinks your move was good, it will light up the GOOD MOVE indicator
after lighting up the start square of its move. If you think that your move was good but the indicator does not light up, this
means that there was at least one move which was better than the one you made. If you want to know what this move was,
press the TAKE BACK button to cancel your move, then press HINT. Now it's up to you to decide whether you make the move
recommended by the computer, make your original move, or alternatively, make a completely different move! However, you
must press the TAKE BACK button before performing the computer’s move, otherwise the HINT mode is no longer available
for you to cancel your move.

The TRAINING mode in conjunction with the HINT option enables you to learn as you play: the TRAINING mode indicates
whether your move was awkward while the HINT option suggests a better solution. And don't forget: you must always try to
make the best possible move!

XIX. INTERRUPTING THE COMPUTER’S ANALYSIS

If you press the MOVE button while the computer is thinking, you immediately interrupt its analysis and the computer will
make its best possible move at that point in its analysis (in other words, the move that would be indicated if you were to press
the HINT button).

XX. VERIFYING THE POSITION

In case of doubt, for example if you accidentally knock the chessboard, you can ask the computer to indicate the position of

each chess-man on the board.

1. Press the key corresponding to the chessman you are looking for. The computer will indicate the position of each
chessman of this kind by illuminating one of the lights of the rank (row) and one or a number of files (columns). A constantly
illuminated light indicates a white piece; a flashing light indicates a black piece.

2. Press once again and the computer will indicate the position of the black chess-men in this particular category.

3. Press a third time and the computer leaves the position verification mode and indicates which colour has to play. Now you
can press the button of a different chess-man or press one of the squares firmly in order to carry out your move.

XXI. PROGRAMMING POSITIONS

To modify the position of chess-men or to program a completely new position:

1. Press the SET UP button to enter the position programming mode. The SET UP indicator lights up.

2. If you want to program a completely new position, press the TAKE BACK button to erase the chessboard. The computer will
play a tune to announce a new game.

3. Press one of the six chess-men buttons. If there are one or more chess-men of this type on the chessboard, the computer
will show you them: see POSITION VERIFICATION mode as explained above.

4. To remove a chess-man of this type from the chessboard, just press the square with this chess-men. The corresponding
indicator will light up.

5. To move a chess-man of this type from one square to another, cancel the start position by pressing the square. Then press
the destination square where you would like to position the chess-man. The corresponding indicator will light up.

6. To add a chess-man of this type to the chessboard, press an empty square. The corresponding indicator lights up. If it is
lit permanently, it indicates a white chess-man; if it flashes, it indicates a black chess-man. If the indicated colour is not
correct, remove the chess-man from the board by pressing the square once again, then change the colour by pressing the
SOUND/COLOUR button and finally press the empty square once again to record the chess-man. To add another chess-
man of the same type and colour, just press the empty square where you want to place the chess-man in question.

7. When you have finished programming the game, check that the two Kings are present on the chessboard and that the first
player cannot take the King of his opponent.

8. The colour of the last chess-man that was removed, moved or added determines the colour of the line. To change the
colour, remove and add a chess-man of the desired colour, or alternatively, press the SOUND/COLOUR button.

9. Finally, to leave the position programming mode, press the SET UP button once again. The SET UP indicator lights up.
Now you can either make a move or let the computer make the first move by pressing the MOVE button.

XXIIl. MAINTENANCE

Your computer chess game requires hardly any maintenance. The following brief recommendations will enable you to keep
the game in good working condition for many years.
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Protect the computer from humidity. If it gets wet, dry it immediately.

Do not leave it exposed to direct sunlight or sources of heat.

Take care of the computer. Do not drop it. Do not try to dismantle it.

For cleaning, use a light cloth moistened with water but with no detergent or similar products.

In case of malfunctions, try changing the batteries. If this does not resolve the problem, read the instructions again to make
sure you understand the operation of the game.

-No naked flame source, such as candles, should be placed on the product.

-Keep minimum distances around the apparatus for sufficient ventilation.

-The ventilation should not be impeded by covering the ventilation openings with items, such as newspapers, table-cloths,
curtains, efc.

-The use of apparatus in moderate climates.

-Batteries should be disposed properly. Take them to the collection container in order to protect the environment.

XXIV. GUARANTEE

NB: Please keep these operating instructions as they contain important information.

This product is covered by our two-years guarantee (Europe only, United).

For any application of the guarantee or request for after-sales service, please consult your dealer with your proof of purchase
to hand. Our guarantee covers material or assembly defects attributable to the manufacturer, except for any deterioration
caused by non-respect of the instructions for use or any improper intervention with the unit (such as disassembly, exposure to
heat or moisture, etc).

It is recommended to keep the packaging for any further reference. Warning! This game is not suitable for children under 36
months. Choking hazard. In a bid to keep improving our services, we could implement modification on the colours and the
details of the product shown on the packaging.

Reference: CG1300-A

Designed and developed in Europe — Made in China

ESPANOL
INTRODUCCION
Le felicitamos por la adquisicion del ordenador de ajedrez LEXIBOOK ChessMan® Elite.

El juego posee:
* 64 niveles de dificultad repartidos en 4 estilos de juego diferentes (normal, agresivo, defensivo y aleatorio) y
comprendiendo :
5 niveles ‘principiante’ destinado a los nifios y a los jugadores principiantes donde el ordenador sacrifica piezas
deliberadamente
8 niveles de juego normales para jugadores pricipiantes hasta experimentados con tiempos de respuesta desde de 5
segundos hasta varias horas
1 nivel de andlisis que analiza la posicion hasta 24 horas
1 nivel ‘MAT’d estinado a resolver problemas de mates hasta lograrlo en 5 movimientos
1 nivel ‘MULTI MOVE’ permitiendo a dos jugadores jugar uno contra el otro mientras que el ordenador toma el papel de
arbitro.
+ un modo ‘TRAINING’ que le sefiala un movimiento bien jugado.
* un panel de juego sensitivo que graba automaticamente su desplazamiento cuando usted pulsa en la casilla de origen y
sobre la casilla de llegada del movimiento.
* Indicadores luminosos indicando las coordenadas de sus jugadas y las del ordenador.
« una funcién ‘HINT ’para la cual usted debe pedir al ordenador que sugiera su movimiento.
« una funcién ‘TAKE BACK’ (=vuelta atras) que le permite volver hasta dos movimientos anteriores completos (sean cuatro
medias-jugadas).
« una funcién ‘MOVE’ que le permite aprender mirando al ordenador jugar contra si mismo.
» una funcién ‘SET UP’ para programar posiciones en vista de resolver un problema o un ejercicio del libro.

© LEXIBOOK® Ilatgié)ggks%K * una biblioteca que contiene 20 salidas diferentes.
www.lexibook.com SOUTH MOLTON U K Y ademas, él :
United Kingdom & Ireland E)}?G 9AU C n + detecta el empate, las tablas segun la regla de los 50 movimientos y el nulo por repeticion.

For after-sales service, please contact us at savcomfr@lexibook.com

Environmental Protection:

Unwanted electrical appliances can be recycled and should not be discarded along with regular household
waste! Please actively support the conservation of resources and help protect the environment by returning
this appliance to a collection centre (if available).

:
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« conoce el mate Rey y Dama contra Rey, el mate Rey y Torre contra Rey, y el mate Rey y Alfil contra Rey.

« reflexiona cuando le toca el turno de mover al adversario.

iADVERTENCIA! Los elementos utilizados para el embalaje, tales como recubrimientos de plastico, cintas adhesivas,
etiquetas y ataduras metalicas, no forman parte de este juego y deberan retirarse del mismo por razones de seguridad antes
de que se permita al nifio utilizar el juguete.

I. ALIMENTACION

Este ordenador de ajedrez funciona con 3 pilas alcalinas LR6 de 1,5 V ===, de una capacidad de 2,25 Ah o con un
adaptador parajugustes de 9.0 V ===["]300 mA, al centro positivo ©—€—&. Entrada: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A

Instalacion de las pilas

1. Abre el compartimento de las pilas situado en la parte trasera de la unidad con un destornillador.
2. Instale 3 pilas LR6 de 1,5 V === respetando el sentido de las polaridades indicado al
fondo del compartimento.
3. Vuelva a cerrar el compartimento de las pilas. Usted debe oir entonces la musiquilla
anunciando una nueva partida. En caso contrario, abra de nuevo el compartimento
delas pilas y verifique que las pilas estén correctamente instaladas.
+ [] 15V, SIZE AA
UM-3 OR LR6

No intente nunca recargar pilas no recargables. No utilice pilas recargables en
este equipo. No intente nunca recargar pilas no recargables; para cargar las pilas
recargables, antes retirelas del juguete; las pilas recargables deben recargarse siempre !
bajo la supervision de un adulto; no mezcle pilas de distinto tipo, o pilas nuevas con —[1svsizean fy 4
pilas usadas; utilice inicamente pilas del tipo recomendado o equivalentes; colocar UM-3 OR LR6
siempre las pilas en la posicion correcta, de acuerdo con la polaridad indicada en el
compartimento; retire del juguete las pilas gastadas; no permita que entren en contacto
eléctrico los terminales de la alimentacion. Si prevé que el juguete no va a utilizarse
durante un periodo largo de tiempo, retire las pilas. Cuando el sonido se hace débil o el
juego no responde adecuadamente es sefial de que debe sustituir las pilas.

Debera evitarse exponer las baterias a temperaturas excesivamente elevadas tales
como las generadas por la la accion de los rayos del sol o de las llamas.
ADVERTENCIA: Interferencias fuertes de sefiales de radio o descargas electrostaticas
pueden provocar un mal funcionamiento de la unidad o que se pierda el contenido de
la memoria. En caso de que se produzca un funcionamiento anormal, retire y vuelva a
colocar las pilas, o desenchufe el adaptador CA/CC de la toma de red y vuelva a enchufarlo de nuevo.

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 OR LR6

\. J
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El juguete no se debe conectar a un nimero de fuentes de alimentacién superior al recomendado.

Adaptador

El juego funciona también con un adaptador para juguetes de 9 leil, 300 mA, al centro positivo ©—E&—®, Entrada:
100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A

Para conectarlo, siga estas instrucciones :

1. Asegurese de que el aparato este apagado.

2. Conecte la toma del adaptador en la conexién situada al costado derecho del juego.
3. Conecte el adaptador en una toma de corriente.

4. Ponga el juego en marcha.

Desconecte el adaptador en caso de no utilizarlo prolongadamente con el fin de evitar cualquier calentamiento. Cuando el
juego esté conectado por un adaptador, no juegue en el exterior. Verifique reqularmente el estado del adaptador y de los
cables de conexion. En caso de deterioro, no utilice el adaptador hasta que sea reparado. El juguete solo se puede usar

con un transformador para juguetes. El adaptador no es un juguete. Este juego no esta destinado para nifios de menos de 3
afios.

Aquellos juguetes que pueden ser limpiados con liquidos, deberan ser desconectados de los transformadores o de cualquier
otra fuente de alimentacion eléctrica antes de proceder a su limpieza. Un uso incorrecto del transformador puede producir
descargas eléctricas.

TTONVdS3H

Advertencia a los padres: el adaptador para juguetes no esta destinado a ser utilizado como juguetes. Su uso debe
realizarse bajo supervision parental.
Nota: Las baterias deben quitarse si se utiliza cualquier adaptador de CA/ CC.

Il. PROPOSITO DEL JUEGO

El ajedrez es un juego para dos jugadores. El jugador que desplaza las piezas de color blanco se denomina “Las Blancas”
y el que desplaza las piezas de color negro “Las Negras”. Las Blancas siempre efectuan el primer movimiento al inicio de la
partida y, a continuacion, los jugadores toman turnos para desplazar una sola pieza a la vez.

El objetivo del juego es dar jaque mate (capturar) al Rey del adversario.
IIl. LOS 6 TIPOS DE PIEZAS DIFERENTES

Preparacion preliminar

1. Pulse el botén de encendido (On) para encender el ajedrez electrdnico.

2. A continuacién, pulse el botdn correspondiente a cada tipo de pieza situado en el lateral derecho del tablero de juego;
observara como se iluminan las filas y columnas de este para indicar la posicién de las piezas.

3. Coloque las piezas en sus respectivas casillas.

Desplazamiento de las piezas

Cada uno de los diferentes tipos de pieza se desplaza de una manera caracteristica. A excepcion del caballo, ninguna pieza
puede saltar por encima de otra. Si tras haber desplazado correctamente una pieza, esta acaba en una casilla ya ocupada

por una pieza de su adversario, dicha pieza sera capturada y se retirara del tablero.

@ El Rey puede desplazarse una sola casilla en cualquier direccion.

g La Reina puede desplazarse el nimero de casillas que se desee en cualquier direccion.

z La Torre puede desplazarse el nimero de casillas que desee en una fila (horizontalmente) o columna (verticalmente).

.2_ El Alfil puede desplazarse el niumero de casillas que desee en sentido diagonal.

m El Caballo se desplaza siguiendo una trayectoria en forma de L; es decir, moviéndose dos casillas en sentido horizontal
0 vertical y una casilla en sentido perpendicular al sentido del desplazamiento efectuado.

‘ El Pedn se desplaza Unicamente hacia delante. La primera vez que se desplaza cualquier peon, podra avanzarse dos
casillas. Tras esto, solo avanzara una casilla a la vez. Para capturar alguna pieza del adversario, el pedn se desplaza
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hacia delante una casilla en sentido diagonal.
IV. PARA COMENZAR UNA NUEVA PARTIDA

Pulse sobre la tecla NEW GAME. Se escucha una melodia y un indicador rojo (el indicador luminoso correspondiendo a la
linea 1) se enciende abajo a la izquierda, indicando que les toca jugar a las blancas.

Usted puede en todo momento comenzar una nueva partida pulsando en la tecla NEW GAME. En este caso, sélo el nivel y el
estilo de juego seran guardados.

N.B. : El ordenador guarda en memoria la posicion de las piezas cuando el ordenador se apaga. Si usted desea comenzar
una nuevapartida cuando usted ponga el juego en marcha, pulse en NEW GAME.

V. PARA GRABAR UN MOVIMIENTO

Para grabar un movimiento :

1. Ejerza una ligera presion sobre la casilla de la pieza que usted quiere desplazar. Lo mas simple es inclinar ligeramente la
pieza y pulsar dulcemente con el borde de la pieza sobre el centro de la casilla. Usted puede también pulsar sobre una
casilla con el dedo. Entonces, se escucha u caracteristica y dos indicadores luminosos se encienden. Estos indicadores
luminosos indican la linea y la columna de la casilla de origen de su jugada.

2. Ponga la pieza sobre su casilla de llegada y pulse ligeramente sobre el centro de la casilla. Usted oird de nuevo un “bip”
indicando que el ordenador ha grabado su movimiento. El ordenadorpiensa entonces en su jugada siguiente.
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N.B. : Una presidn pequefia es suficiente con la condicion de que usted pulse bien en el centro de la casilla. Si usted pulsa
muy fuerte en las casillas, usted se arriesga, a largo plazo, a estropear el tablero de juego.

VI. LOS MOVIMIENTOS DEL ORDENADOR

Al comienzo de la partida, el ordenador indica inmediatamente su movimiento gracias a su biblioteca de salidas conteniendo
20 posiciones diferentes. Mas adelante en la partida, el indicador situado arriba a la izquierda (indicador luminoso de la linea
8) parpadeara durante el tiempo de reflexion del ordenador, indicando que les toca jugar a las negras y que el ordenador esta
reflexionando.

Cuando el ordenador indica su jugada hace sonar un pitido caracteristico. @

1. Dos indicadores se encienden indicando la linea y la columna de la casilla de origen de la pieza que el ordenador quiere
mover. Presionar ligeramente esta casilla y coger la pieza.

2. Luego, los indicadores que indican las coordenadas de la casilla de destino de su pieza se encienden. Colocar la pieza en
esta casilla, presionando ligeramente. El indicador 1 se enciende de nuevo indicandole que ahora le toca jugar.

VIl. MOVIMIENTOS ESPECIALES

TOMAS

Las tomas forman parte de los movimientos.

1. Pulse en la casilla de origen y seleccione la pieza.

2. Pulse sobre la casilla de llegada y ponga la pieza sobre esta casilla. Retire del tablero la pieza tomada sin pulsar ninguna
casilla.

TOMAS EN PASADA
La explicacion aqui seguida es también valida para las tomas en pasada, salvo que el ordenador le recuerde retirar el pedn
eliminado.
1. Pulse en la casilla de origen y tome el pedn.
2. Pulse en la casilla de llegada y ponga el pedn sobre esta casilla.
El ordenador le recuerda que retire el pedn capturado al encenderse los indicadores luminosos correspondiendo a la
casilla del pedn capturado al paso. Pulse sobre esta casilla y retire el pedn del tablero.

ENROQUE
Ejecute el enroque desplazando primero el Rey como normalmente. Una vez que usted haya pulsado sobre la casilla de
origen y la casilla de llegada del Rey, el ordenador le recordara desplazar la Torre.

Para hacer un enroque pequefio (enroque con la Torre-Rey) bando Blancas :

1. Pulse sobre la casilla E1 y tome el Rey.

2. Ponga el Rey en G1'y pulse sobre la casilla.

3. El ordenador le recuerda que mueva la Torre al encenderse los indicadores luminosos correspondiendo a la casilla H1.
Presionar la casilla H1 y coger la Torre.
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4. El ordenador enciende las coordenadas de la casilla F1. Colocar la Torre en F1'y presionar esta casilla.

Para hacer un gran enroque (enroque con la Torre-Dama) bando Blancas:

1. Pulse sobre la casilla E1 y escoja el Rey.

2. Ponga el Rey en C1y pulse sobre la casilla.

3. El ordenador le recuerda que mueva la Torre al encenderse la casilla correspondiente. Presionar A1y coger la Torre.
4. El ordenador enciende las coordenadas de la casilla D1. Colocar la Torre en D1y presionar esta casilla.

PROMOCION DE LOS PEONES

La promocién se hace automaticamente por el ordenador.

1. Pulse sobre la casilla de origen y escoja el pedn.

2. Busque una Dama del color adecuado entre las piezas eliminadas (si ninguna Dama del color adecuado es disponible,
usted puede utilizar una Torre que usted pondra al revés). Pulse sobre la casilla de llegada y ponga la Dama sobre ella.
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El ordenador supone que usted elegira siempre una Dama por la promocidn de sus peones. Si usted desea elegir una Torre,
un Alfil o un Caballo para la promocién de su pedn, usted puede hacerlo modificando las posiciones (ver el parrafo XXI). El
ordenador, en cuanto a él, eligira siempre una Dama para la promocion de sus propios peones.

VIII. MOVIMIENTOS ILEGALES

Si usted intenta hacer un movimiento ilegal o imposible, usted oira una sefial de error indicandole que su movimiento
no es autorizado y que el ordenador no lo ha tenido en cuenta.

Si usted intenta un movimiento ilegal o si usted intenta desplazar una pieza de su adversario, usted oird simplemente
la sefal de error. Usted puede entonces continuar jugando y realizar otro movimiento en su lugar.

Si escucha la sefial de error y que el ordenador le indica una casilla encendiendo sus coordenadas, debe presionar la
casilla indicada antes de reiniciar el juego.

IX. JAQUE, MATE Y NULO

Cuando el ordenador anuncia jaque, emite un “bip” divertido y ilumina el piloto ‘CHECK’.

En caso de jaque mate, toca una pequefia melodia, y ilumina los pilotos CHECK y DRAW/MATE. Si el ordenador es mate,
los pilotos se iluminan permanentemente; si usted es mate, los pilotos parpadean.

Si hace ahogado, el indicador DRAW/MATE se enciende, lo que indica tablas.

Si la misma posicion se repite tres veces consecutivas, o si 50 movimientos se han desarrollado sin toma o eliminacién de
pedn, el piloto DRAW/MATE se ilumina igualmente, pero usted puede continuar jugando si lo deseara.

X. OFF/SAVE

Cuando termine una partida, usted puede pulsar sobre NEW GAME para comenzar una nueva partida, o bien apagar el
ordenador pulsando la tecla SAVE/OFF. En realidad, el ordenador no esta completamente apagado. Se guarda en memoria
la posicion en curso consumiendo un minimo de corriente. Dicho de otro modo, puede interrumpir en mitad de una partida,
apagar el ordenador, después volver a ponerlo en march a méas tarde para continuar su partida. Esto significa igualmente
que usted debe pulsar sobre NEW GAME después de haber puesto en marcha el ordenador si quisiera comenzar una nueva
partida.

XI. EL SONIDO Y LOS EFECTOS LUMINOSOS

Si usted prefiere jugar en silencio, pulse brevemente sobre la tecla SOUND/COLOUR. Los efectos sonoros del ordenador se
cortaran. Para reactivar el sonido, pulse de nuevo en la tecla SOUND/COLOUR. El sonido se restablece igualmente cuando
usted pulsa sobre la tecla NEW GAME.
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XIl. LOS NIVELES

El ordenador contiene 64 niveles organizados de la siguiente manera :

ESTILO
NIVEL ESPERA DE RESPUESTA NORMAL | AGRESSIVO | DEFENSIVO | ALETORIO
POR TIRADA
1 PRINCIPIANTE 1 A1 C1 El G1
2 PRINCIPIANTE 2 A2 C2 E2 G2
3 PRINCIPIANTE 3 A3 C3 E3 G3 4
4 PRINCIPIANTE 4 Ad C4 E4 G4 '%
5 PRINCIPIANTE 5 A5 C5 E5 G5 i
6 5 segundos A6 C6 E6 G6
7 10 segundos A7 c7 E7 G7
8 30 segundos A8 C8 E8 G8
9 1 minuto B1 D1 F1 H1
10 3 minutos B2 D2 F2 H2
1 10 minutos B3 D3 F3 H3
12 30 minutos B4 D4 F4 H4
13 2 horas B5 D5 F5 H5
14 24 horas B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Este ordenador de ajedrez propone 13 niveles diferentes y 3 niveles de juego especiales :

* Los niveles 1 hasta 5 son niveles destinados a los nifios y a los principiantes. El ordenador comete errores
deliberadamente, poniendo piezas sobre casillas donde seran abatidas inmediatamente, por ejemplo.
En nivel 1, el ordenador comete muchos errores, tales como poner une pieza sobre una casilla donde esta quedara
eliminada en el movimiento siguiente por un pedn. Este nivel familiariza con la manera de desplazar las piezas. Usted
puede también pasar al nivel 1 cuando ustedpierda y desee ver al ordenador cometer algunos errores.
En el nivel 2, el ordenador comete igualmente muchos errores, pero no pondra nunca una pieza sobre una casilla donde
esta quedeeliminada en el movimiento siguiente por un pedn.
En el nivel 3, el ordenador no hara méas que algunos errores por partida.
En el nivel 4, el ordenador no hara generalmente mas de un error por partida, y él pondra su Dama sobre una casilla donde
puedaser abatida en el movimiento consecutivo.
En el nivel 5, el ordenador dejara pasar ciertas tentativas y amenazas de mate, pero nunca sacrificara una pieza.
En el nivel 5, el ordenador reacciona casi instantdneamente.

* Los niveles 6 hasta el 13 proponen una espera de respuesta desde 5 segundos hasta 2 horas por partida. Estos
niveles se dirigen a jugadores de nivel principiante hasta experimentado. El nivel 6 es un nivel de reflejos (5 segundos
por movimiento), el nivel 8 es un nivel de juego rapido (30 segundos por movimiento) y el nivel 10 es un nivel de torneo
(3 minutos por movimiento). Los tiempos de esperas indicados son esperas de respues ta medianos y aproximativos. El
ordenador reflexionara un poco mas en el caso de figuras dificiles y menos tiempo en el caso deposiciones simples y en
el final de la partida. El ordenador es capaz de reflexionar al mismo tiempo que usted juega, es posible para €l reaccionar
instantaneamente a su movimiento si él lo hubiera anticipado. También reacciona inmediatamente cuando juega con un
movimiento de la biblioteca de aperturas.

« El nivel 14 es un nivel de andlisis que analiza la posicion durante aproximadamente 24 horas, o bien hasta que usted
ponga fin a la busqueda pulsando sobre la tecla MOVE (ver parrafo XIX).

* El nivel 15 es un nivel MAT destinado a resolver problemas de mates (ver parrafo XII).

* El nivel 0 es un nivel MULTI MOVE que permite a dos personas jugar la una contra la otra mientras que el ordenador tiene

el papel de arbitro verificando la legalidad de los movimientos.
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El ordenador posee igualmente cuatro estilos de juego diferentes :
* En el estilo NORMAL, el ordenador no actua en ninguno de los modos defensivo y ofensivo.
* En el estilo AGRESIVO, el ordenador tiene un juego ofensivo y evita en cierta medida de lo posible cambiar las piezas.

* En el estilo DEFENSIVO, el ordenador se esfuerza con la prioridad de construirse una defensa sélida. Desplaza mucho sus
peones y practica los cambios de piezas como lo més habitual posible.

* En el estilo ALEATORIO, el ordenador desplaza mucho sus peones y preferira alguna vez jugar un movimiento inesperado
mas bien que siempre jugar al mejor movimiento posible.

Cuando usted ponga en marcha el ordenador por la primera vez, la partida comienza automaticamente en el nivel 6 y con

un estilo de juego NORMAL. En lo sucesivo, retiene el nivel y el estilo de juego en curso cuando usted lo haya apagado, o

cuando usted haya pulsado la teclaNEW GAME. Para cambiar de nivel o de estilo de juego, siga las instrucciones

siguientes :

1. Pulse la tecla LEVEL para entrar en el modo de seleccion del nivel. El ordenador enciende los indicadores luminosos
correspondiendo al nivel actual (asi, la casilla A6 corresponde al nivel 6, estilo de juego normal).

2. Consulte la tabla aqui descrita para conocer la casilla correspondiente al nivel y al estilo de juego deseados. Pulse en esta
casilla.

3. Pulse de nuevo en la tecla LEVEL para salir del modo de seleccion del nivel. Comience seguidamente a jugar haciendo su
primer movimiento, o bien pulse en MOVE para dejar al ordenador jugar el primero.

Si usted quiere verificar el nivel y el estilo elegidos, sin modificarlos, siga el proceso siguiente :

1. Pulse la tecla LEVEL. El ordenador indica el nivel actual al encenderse los indicadores luminosos de la casilla
correspondiendo al nivel.

2. Pulse una segunda vez sobre la tecla LEVEL para volver al juego.

Usted puede modificar o verificar el nivel de juego en todo momento de la partida cuando sea su turno de jugar.
Xlll. RESOLUCION DE PROBLEMAS DE MATE

El nivel 15 es un nivel de MATE que le permite resolver problemas de mates hasta mates en cinco movimientos. Para

resolver problemas de mates :

1. Instale las piezas sobre el tablero y grabe sus posiciones (ver el parrafo XIX).

2. Elija el nivel 15 pulsando en la tecla LEVEL, después sobre la casilla B7, D7, F7 o H7, después sobre la tecla LEVEL de
nuevo.

3. Pulse sobre la tecla MOVE. El ordenador comienza entonces su analisis.

El ordenador reflexionara hasta que encuentre un mate, después jugara el primer movimiento en vista del mate. Usted puede
en seguida jugar para el adversario, y el ordenador encontrara el movimiento siguiente en vista del mate. Si la posicion no
permite hacer el mate, el ordenador analiza indefinidamente. Las esperas aproximativas de resolucién de un problema de
mate son :

Mate en 1 movimiento 1 segundo

Mate en 2 movimientos 1 minuto
Mate en 3 movimientos 1 hora
Mate en 4 movimientos 1 dia
Mate en 5 movimientos 1 mes

XIV. NIVEL ‘MULTI MOVF’

El nivel 0 es un nivel MULTI MOVE. Donde en este nivel el ordenador no juega. Usted puede por consiguiente jugar con dos
jugadores. Usted puede utilizar esta funcion para jugar una apertura determinada, o bien para volver a jugar una partida.
Usted también puede utilizar el ordenador como un ajedrez normal jugando contra otra persona, el ordenador juega el papel
del arbitro verificando la legalidad de los movimientos.

Para elegir el nivel MULTI MOVE :

1. Elija el nivel 0 pulsando sobre la tecla LEVEL, después sobre la casilla B8, D8, F8 o H8, después sobre la tecla LEVEL de
nuevo.

2. Juegue tantos movimientos como le complazca para los dos jugadores.

3. Cuando usted haya terminado, salga del nivel MULTI MOVE pulsando una segunda vez sobre la tecla LEVEL y eligiendo
otro nivel.
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XV. CAMBIO DE COLOR

Si usted pulsa la tecla MOVE, el ordenador juega a su puesto. Asi bien, si usted desea cambiar de color con el ordenador,
pulseen MOVE. El ordenador juega su movimiento y en seguida espera que usted juegue en su turno.

Si usted pulsa de nuevo sobre la tecla MOVE, el ordenador jugara de nuevo, y asi usted puede hacer jugar al ordenador el
solo, contra el mismo.

Si usted quiere jugar toda la partida con las Blancas en lo alto del tablero :

1. Pulse en la tecla NEW GAME e instale las piezas blancas en lo alto del tablero y las piezas negras abajo. Acuérdese de
que la Dama blanca esta sobre une casilla blanca y la Dama negra sobre una casilla negra.

2. En seguida, pulse MOVE desde el inicio de la partida. EI ordenador jugara con las Blancas en alto del tablero y se espera
que usted juegue con las Negras abajo del tablero.

XVI. ANULACION DE MOVIMIENTOS

Si usted pulsa sobre la casilla de origen de una pieza para desplazarla, pero decide finalmente jugar otra, pulse una segunda
vez sobre la misma casilla. Los indicadores que marcan las coordenadas se apagaran y podra realizar otra jugada.

Si usted ha jugado su movimiento y el ordenador esta aun reflexionando, o bien ha encendido ya las coordenadas de la

casilla deorigen de su jugada :

1. Pulse la tecla TAKE BACK.

2. El ordenador interrumpe entonces su reflexion y se enciende el indicador de la casilla de destino de su ultima jugada.
Presionar la casilla y coger la pieza.

3. El ordenador indica a continuacion las coordenadas de la casilla de origen. Presionar esta casilla y colocar la pieza en
ésta.

4. Si desea anular una captura o una captura al paso, el ordenador le recordara que tiene que reintegrar la pieza capturada
en el tablero, indicandole las coordenadas de la casilla donde se encontraba la pieza. Presionar esta casilla y colocar la
pieza en el tablero.

5. Si usted anula un enroque, debe primeramente desplazar su Rey, después su Torre pulsando sobre las casillas de cada
una de ellas.

6. Si usted anula una promocién de pedn, no olvide cambiar su Dama en pedn.

Si usted quiere anular su movimiento, pero el ordenador ya ha movido, pulse sobre la tecla TAKE BACK y anule el
movimiento del ordenador siguiendo el proceso descrito aqui arriba. Seguidamente, pulse de nuevo sobre la tecla TAKE
BACK para anular su propio movimiento.

Siya ha presionado la casilla de origen de la jugada del ordenador y que éste marca ya la casilla de destino, tiene primero
que rematar la jugada del ordenador, luego presionar TAKE BACK una primera vez para anular la jugada del ordenador, y
luego una segunda vez para anular su propia jugada.

Si usted quiere anular dos movimientos, pulse sobre la tecla TAKE BACK una tercera vez para anular el ante penultimo
movimientodel ordenador. En seguida pulse sobre la tecla TAKE BACK una cuarta vez para anular su ante pentltimo
movimiento. Si usted intenta anular mas movimientos, el ordenador emite una sefial de error. Si usted desea anular mas de
dos movimientos, usted debe utilizar la funcion SET UP para cambiar la posicion (verparrafo XXI).

XVII. FUNCION ‘HINT’

Para pedir al ordenador que le indique algin movimiento y que juegue en su puesto :

1. Pulse sobre la tecla HINT.

2. El ordenador enciende entonces las coordenadas de la casilla de origen de la jugada que le propone. Presionar esta
casilla (o bien presionar una segunda vez la tecla HINT).

3. El ordenador enciende a continuacion las coordenadas de la casilla de destino de la jugada. Presionar esta casilla (o bien
otra vez la tecla HINT).

4. Usted puede ahora, a su gusto, ejecutar el movimiento sugerido por el ordenador pulsando otra vez sobre la casilla de
origen y de llegada, o bien realizar otro movimiento.

El movimiento que usted muestra al ordenador es el movimiento que él espera de su parte. Cada vez que le toca a usted
mover y que usted reflexiona el movimiento que usted va a ejecutar, el ordenador piensa ya en su réplica. Si usted ejecuta el
movimiento que él se espera, él podra casi en todo momento mover instantaneamente.
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Para seguir las reflexiones del ordenador cuando él analiza una posicion :

1. Pulse sobre la tecla HINT mientras que el ordenador reflexiona.

2. El ordenador encendera las coordenadas de la casilla de origen de la jugada queél examina en este momento. Presionar
esta casilla (o bien presionar otra vez HINT).

3. El ordenador encendera entonces las coordenadas de la casilla de destino de la jugada. Presionar esta casilla (o bien otra
vez la tecla).

Usted conoce ahora el movimiento que el ordenador va probablemente a ejecutar, lo que le permite aprovechar su espera
comenzando a reflexionar su réplica.

XVIII. MODO ‘TRAINING’

Este ordenador propone un modo TRAINING que le permite mejorar indicando como bueno el movimiento que usted acaba
de realizar. Un buen movimiento es un movimiento que, segun el ordenador, mejore su posicion, o bien el mejor movimiento
‘posible’ dando por hecho que es imposible mejorar su posicion.
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Para entrar en el modo TRAINING, pulse sobre la tecla TRAINING una vez. El piloto GOOD MOVE se ilumina para indicarle
que el modo TRAINING queda activado. Para salir del modo TRAINING, pulse sobre la tecla TRAINING de nuevo. El modo
TRAINING esta desactivado cuando usted pulsa sobre la tecla NEW GAME ; en consecuencia, no se olvide de pulsar de
nuevo sobre la tecla TRAINING si usted desea ver sus movimientos evaluados durante su nueva partida.

Cuando esté activado el modo TRAINING y que su movimiento se considere como bueno por el ordenador, él iluminara el
piloto GOOD MOVE después de haber indicado la casilla de origen de su movimiento.

Si usted piensa que su movimiento era bueno, pero si el piloto no se ilumina, esto significa que existe al menos un
movimiento aun mejor que el que usted ha realizado. Si usted desea conocerlo, pulse sobre la tecla TAKE BACK para anular
su movimiento, después sobre la tecla HINT. Seguidamente, es usted quien decide si ejecuta el movimiento recomendado
por el ordenador, o bien si ejecutase el movimiento que habia pensado de antemano, jo bien si jugara un movimiento
completamente diferente ! Pero usted debe pulsar sobre la tecla TAKE BACK antes de ejecutar el movimiento del ordenador,
sino el modo HINT no sera mas disponible cuando haya anulado su movimiento.

El modo TRAINING asociado a la funcién HINT le permitira hacer progresos : el modo TRAINING le indica si su movimiento
es torpe, y la funcion HINT le propone una solucidn mejor. Y sobre todo no olvide: jse debe buscar siempre el mejor
movimiento posible !

XIX. PARA INTERRUMPIR EL ANALISIS DEL ORDENADOR

Si pulsa sobre la tecla MOVE durante el tiempo de reflexion del ordenador, él interrumpe inmediatamente su analisis y jugara
el movimiento que piense que es el mejor en su estado de reflexion (dicho de otro modo, el movimiento que seria indicado si
pulsase sobre la tecla HINT).

XX. VERIFICACION DE POSICION

En caso de duda, si por ejemplo, usted accidentalmente ha descolocado el tablero, puede solicitar al ordenador que le

indique la posicion de cada pieza.

1. Presionar la tecla correspondiendo al tipo de pieza buscado. El ordenador indica la posicion de cada pieza de este
tipo encendiendo uno de los indicadores de linea o uno o varios indicadores de columna. Un indicador encendido
permanentemente indica una blanca, un indicador parpadeando indica una negra.

2. Pulse una vez mas para que el ordenador le indique la posicién de las piezas de este tipo con el color negro.

3. Pulse una tercera vez para que el ordenador salga del modo verificacion de las posiciones e indique el color que debe
jugar. Usted puedea hora bien por una parte pulsar la tecla de otra pieza, o bien pulsar sobre una de las casillas para
ejecutar su movimiento.

XXI. PROGRAMACION DE POSICION

Para modificar la posicion de las piezas, o bien programar una posicion totalmente nueva,

1. Pulse sobre la tecla SET UP para entrar en el modo de programacion de posicion. El piloto SET UP se ilumina.

2. Si usted quiere programar una nueva posicién, pulse sobre la tecla TAKE BACK para vaciar el tablero. El ordenador toca la
melodia anunciando una nueva partida.

3. Pulse sobre una de las seis teclas de pieza. Si hay una o varias piezas de este tipo sobre el tablero, el ordenador le
muestra como él lo hace en el modo VERIFICACION DE POSICION explicado aqui arriba.

4. Para retirar una pieza de este tipo del tablero, pulse simplemente sobre la casilla que contiene a la pieza. El piloto
correspondiente se apaga.

5. Para desplazar una pieza de este tipo de una casilla hacia otra, anule la posicién de origen pulsando sobre la casilla.
Después pulse sobre la casilla de llegada sobre la cual usted quiere poner la pieza. El piloto correspondiente se ilumina.

6. Para agregar una pieza de este tipo sobre el tablero, pulse sobre una casilla libre. El piloto correspondiente se ilumina.
Si este se ilumina permanentemente, indica una pieza blanca ; si parpadea, indica una pieza negra. Si el color indicado
es erroneo, retire lapieza del tablero pulsando de nuevo sobre la casilla, después cambie el color pulsando sobre la tecla
SOUND/COLOUR, y al final pulse de nuevo sobre la casilla vacia para grabar la pieza. Para agregar otra pieza del mismo
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color y del mismo tipo, pulse simplemente sobre la casilla vacia sobre la cual usted desea colocar la pieza.

7. Cuando ha terminado su programacion, verifique que los dos Reyes estan presentes sobre el tablero y que el jugador que
va a mover no puede tomar al Rey de su contrincante.

8. El color de la ultima pieza retirada, desplazada o colocada determina el color que posee la tirada. Para cambiar el color,
retire y ajuste una pieza del color deseado, o bien pulse sobre la tecla SOUND/COLOUR.

9. Al fin, salga del modo de programacion de posicién pulsando de nuevo sobre la tecla SET UP. El piloto SET UP se apaga.
Usted puede entonces, o bien ejecutar un movimiento, o bien permitir al ordenador jugar el primero pulsando sobre la tecla
MOVE.

XXHI. MANTENIMIENTO

Su ordenador de ajedrez necesita muy poco mantenimiento. Estos pequefios consejos le permitiran mantenerlo en buen

estado durante muchos afios :

Proteja al ordenador de la humedad. Si se mojara, séquelo inmediatamente.

No lo deje a pleno sol, no lo exponga a una fuente de calor.

Manipulelo con cuidado. No lo deje caer. No intente desmontarlo.

Para limpiarlo, utilice un trapo ligeramente impregnado en agua excluyendo todo producto detergente.

En caso de mal funcionamiento, pruebe primeramente cambiar las pilas. Si el problema persistiera, relea atentamente el

manual con el fin de verificar que nada se le escapa.

- No coloque fuentes de llamas vivas, como pueden ser velas, sobre el producto.

- Guardar una distancia minima alrededor del aparato, para que tenga una ventilacion adecuada;

- La ventilacion no debe quedar impedida debido a la obstruccion de las aberturas de ventilacion por objetos como
periédicos, manteles, cortinas, etc.;

- El aparato ha sido disefiado para su uso en un clima templado;

- Las pilas deben desecharse de manera conforme. Depositelas en contenedores selectivos previstos a este efecto, para
proteger el medio ambiente.

XXIV. GARANTIA
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NOTA : Por favor guarde estas instrucciones, contienen informaciones importantes.

Este producto esta cubierto por nuestra garantia de 2 afios (Europa Unicamente).

Para todo uso de nuestra garantia o del servicio post-venta, debe dirigirse a su vendedor habitual provisto de su prueba

de compra. Nuestra garantia cubre los desperfectos del material o del montaje imputables al fabricante con la exclusion de
todo deterioro proveniente de no respetar el manual de instrucciones o de toda intervencion intempestiva en el articulo (tales
como el desmontaje, exposicién al calor o a la humedad ...).

Se recomienda conservar el embalaje para cualquier referencia futura. En nuestro constante afan de superacion, podemos
proceder a la modificacion de los colores y detalles del producto mostrado en el embalaje. jAdvertencia! Este producto no se
aconseja a nifios menores de 36 meses. Peligro de asfixia.

Referencia: CG1300-A
Disefiado y desarrollado en Europa — Fabricado en China

© LEXIBOOK®
www.lexibook.com

Espafia
Para servicio postventa, entre en contacto con nuestros equipos: savcomfr@lexibook.com

Advertencia para la proteccion del medio ambiente

jLos aparatos eléctricos desechados son reciclables y no deben ser eliminados en la basura doméstical Por
ello pedimos que nos ayude a contribuir activamente en el ahorro de recursos y en la proteccion del medio
ambiente entregando este aparato en los centros de coleccion (si existen).
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DEUTSCH
EINFUHRUNG
Wir begliickwlinschen Sie zu lhrer Anschaffung des Schachcomputers LEXIBOOK ChessMan® Elite.

Dieses Spiel bietet Folgendes an:
* 64 Schwierigkeitsstufen, auf 4 unterschiedliche Spielarten verteilt (normal, aggressiv, defensiv und aleatorisch), die
folgendermalen aufg eteilt sind:
5 Anfénger-Stufen, fur Kinder und Anfanger bestimmt, bei denen der Computer absichtlich Figuren opfert,
8 Standardstufen, fur Anfanger bis hin zu erfahrenen Spielern, mit Antwortwartezeiten von 5 Sekunden bis hin zu
mehreren Stunden,
1 Analysenstufe, welche die Position bis zu 24 Stunden lang analysiert,
1 MATi-Stufe, die fiir das spezielle Lésen von Matt-Problemen gedacht ist, bis zum Mattsetzen in 5 Ziigen,
1 MULTI MOVE;i-Stufe, die es zwei Spielern erlaubt eine Partie zu spielen, wahrend der Computer die
Schiedsrichterrolle austbt.
« einen ‘TRAINING’-Modus, der lhnen einen gut durchdachten Zug signalisiert.
+ ein sensitives Spielbrett, das automatisch Ihren Zug speichert, sobald Sie auf das Ursprungsfeld und das Zielfeld des Zuges
driicken,
« ein Kontrolllicht fir jedes Feld gibt lhre Zige und die des Comput ers an,
« eine ‘HINT’-Funktion, mit deren Hilfe Sie den Computer bitten kdnnen, lhren n&chsten Zug vorzuschlagen,
« eine TAKE BACK (=Rdckschritt)-Funktion, die Ihnen einen Riickschritt von bis zu zwei kompletten Zligen erlaubt (oder vier
halben Zugen),
* eine ‘MOVE’-Funktion, die Ihnen erméglicht zu lernen, indem Sie dem Computer beim Spiel gegen sich selbst zusehen,
« eine ‘SET UP’-Funktion, die es erméglicht, Stellungen zu programmieren, um ein Problem oder eine Ubungsaufgabe des
Buches zu I6sen,
« eine Bibliothek, die 20 verschiedene Erdffnungen enthalt.
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AuRerdem :

+ macht es das Patt, das Remis nach 50 aufeinanderfolgenden Ziigen und das Remis durch Wiederholung ausfindig,

+ erkennt es das Mattsetzen durch Kénig und Dame, das Mattsetzen durch Kdnig und Turm, und das Mattsetzen durch Konig
und Laufer,

« liberlegt es, wenn der Gegner an der Reihe ist.

WARNUNG: Entfernen Sie das Verpackungsmaterial, wie Plastikfolien, Klebebénder, Etiketten und Befestigungsbénder aus

Metall. Diese sind nicht Bestandteil des Spiels und miissen aus Sicherheitsgriinden entfernt werden, bevor |hr Kind das Spiel

benutzt.

|. STROMVERSORGUNG

Dieser Schachcomputer funktioniert mit 3 Alkali-Batterien (LR6) 1,5V ===, mit einer Kapazitat von 2,25 Ah oder mit einem
Spielzeug Adapter If,l von 9.0 V ===, 300 mA, mit positivem Zentrum ©&—€&—&. Eingang: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A
Verwenden Sie keine nicht wiederaufladbaren Batterien. Nicht wieder aufladbare
Batterien kdnnen nicht aufgeladen werden. Aufladbare Batterien mussen vor der @
Aufladung aus dem Spielzeug genommen werden. Batterien diirfen nur unter Aufsicht

+ s |-

eines Erwachsenen aufgeladen werden.

Unterschiedliche Batterietypen bzw. alte und neue Batterien durfen nicht gemischt
werden. Es dirfen nur solche Batterien verwendet werden, die gleichwertig zum
empfohlenen Batterietyp sind. Die Batterien miissen korrekt entsprechend der 1
Polaritatsmarkierungen eingelegt werden. Leere Batterien miissen aus dem Spielzeug —[1svszeanhy 4
genommen werden. Die Anschlusse durfen nicht kurz geschlossen werden. Batterien UM-3 OR LR6
niemals ins Feuer werfen. [
Entfernen Sie die Batterien, wenn Sie das Spielzeug fiir langere Zeit nicht benutzen.
Wenn der Sound schwacher wird oder das Spielzeug anfangt, nicht mehr direkt

zu reagieren, deutet dieses ebenfalls darauf hin, dass es Zeit wird, neue Batterien
einzusetzen. WARNUNG: Funktionsstérungen oder Speicherverlust kénnen
maéglicherweise durch starke Frequenzstrungen oder elektrostatische Entladung
verursacht werden. Sollte es zu unnormalen Funktionen kommen, entfernen Sie die
Batterien und legen Sie die Batterien wieder ein ; oder trennen Sie die Verbindung des
AC/DC-Adapters mit der Netzsteckdose und stellen Sie die Verbindung wieder her.
Die Batterien dlrfen keinen tibermaRigen Hitzequellen ausgesetzt werden,zum Beispiel Sonnenschein oder Feuer.
WARNUNG: Das Spielzeug darf nicht an mehr als die empfohlene Anzahl von Transformatoren oder Netzteilen
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angeschlossen werden.

Einlegen der Batterien

1. Die Batteriefachabdeckung an der Riickseite der Spielekonsole mit einem Schraubenzieher 6ffnen.

2.3 LR6 1,5V === Batterien einlegen, dabei auf die am Boden des Faches angegebenen Polaritaten achten.

3. Das Batteriefach schliefen. Daraufhin sollten eine kurze Melodie erklingen, die eine neue Partie anzeigt. Wenn das nicht
der Fall ist, 6ffnen Sie bitte wieder das Batteriefach und iiberpriifen Sie, ob die Batterien richtig einliegen.

Das Spielzeug darf nicht an mehr als die empfohlene Anzahl Stromquellen angeschlossen werden.
Adapter

Das Spiel funktioniert auch mit einem Spielzeug-AdapterIf:I von 9.0 V ===, 300 mA, mit positivem Zentrum &—C—&.
Eingang: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A

Berlicksichtigen Sie bitte folgende Anweisungen fiir den Anschluss:

1. Sich vergewissern, dass das Geréat ausgeschaltet ist.

2. Der Stecker des Adapters wird in die Buchse an der rechten Seite des Spiels gesteckt.
3. Den Adapter an eine Steckdose anschlielen.

4. Das Spiel einschalten.

Im Falle ldngeren Nichtbenutzens, den Stecker des Adapters aus der Steckdose ziehen, um jegliches Heilllaufen zu
vermeiden. Wirddas Gerat durch den Adaptermit Strom versorgt, bitte nicht im Freien spielen. RegelméaRig den Zustand
des Adapters und seiner Verbindungskabel (iberpriifen. Im Falle eines Defektes, den Adapter bis zu seiner Reparatur nicht
mehr benutzen. Das Spielzeug darf nur mit einem Transformator fiir Spielzeuge benutzt werden. Dieses Spiel ist nicht fiir
Kinder unter 3 Jahren bestimmt. Spielzeug, das mit Fliissigkeiten gereinigt werden muss, muss vor der Reinigung von der
Stromversorgung getrennt werden.

Die unsachgeméf3e Benutzung des Transformators kann einen Stromschlag verursachen.

Hinweis flr Eltern: Netzgeréte fur Spielzeuge sind nicht dazu geeignet, als Spielzeuge benutzt zu werden. Die Benutzung
muss unter standiger Uberwachung der Eltern erfolgen.
Hinweis: Die Batterien miissen entfernt werden, wenn ein AC/DC-Adapter verwendet wird.

IIl. ZIEL DES SPIELS

Schach ist ein Spiel fir zwei Spieler. Der Spieler, der die weien Figuren setzt, wird ,Wei” genannt und der Spieler,
der die schwarzen Figuren setzt, wird ,Schwarz” genannt. Weil macht den ersten Zug, anschlieBend ziehen die Spieler
nacheinander jeweils eine Figur.

Ziel des Spiels ist es, den Kénig des Gegners zu schlagen.
IIl. 6 FIGURENARTEN

Aufstellen

1. Schalten Sie den Schachcomputer ein, indem Sie die EIN-Taste driicken.

2. Driicken Sie nun jede der Figuren-Tasten auf der rechten Seite des Spielbretts; sie sehen, wie die Reihen- und
Spaltenlichter aufleuchten, um die Positionen der Figuren anzuzeigen.

3. Stellen Sie die Figuren auf.

Zugregeln

Jede Figur hat ihre eigenen Zugméglichkeiten. Eine Figur darf nicht (iber eine andere springen, mit Ausnahme des Springers.
Wenn eine Figur auf ein besetztes Feld gezogen wird, wird die gegnerische Figur geschlagen und vom Brett genommen.

@ Der K&nig kann jeweils ein Feld in jede Richtung je Zug gehen.
\Q Die Dame kann jeweils eine beliebige Anzahl von Feldern in jede Richtung je Zug gehen.

z Der Turm kann eine beliebige Anzahl von Feldern in einer Reihe (waagerecht) oder Spalte (senkrecht) je Zug gehen.

-g. Der L&ufer kann eine beliebige Anzahl von Feldern diagonal je Zug gehen.
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m Der Springer kann sich in einer ,L-Form” bewegen, zwei Felder waagerecht oder senkrecht und dann rechtwinklig noch
ein Feld.

‘ Der Bauer bewegt sich immer vorwérts. Bei seinem ersten Zug darf er zwei Felder gehen, aber danach bewegt er sich
nur ein Feld vorwérts. Er schlagt eine Figur diagonal.

IV. UM EINE NEUE PARTIE ZU BEGINNEN

Die Taste NEW GAME drlicken. Sie héren eine Melodie und ein rot Kontrolllicht (das Kontrolllicht das zu der 1. Reihe gehort)
leuchtet unten links auf, als Zeichen dafiir, dass Weil® an der Reihe ist. Sie kénnen jederzeit eine neue Partie beginnen,
indem Sie die Taste NEW GAME betatigen. In diesem Fall werden nur die Stufe und die Spielart beibehalten.

N.B.: Der Computer speichert die Position der Figuren automatisch beim Ausschalten. Falls Sie eine neue Partie beginnen
wollen, wenn Sie das Spiel wieder anfangen, driicken Sie auf NEW GAME.

V. UM EINEN ZUG ZU SPEICHERN

Um einen Zug zu speichern:

1. Einen leichten Druck auf das Feld der Figur ausiiben, die Sie ziehen wollen. Am einfachsten ist es, die Figur leicht
zu neigen und mit ihrem Rand sanft auf die Mitte des Feldes zu driicken. Sie kdnnen auch mit dem Finger auf das
Feld driicken. Sie héren dann ein charakteristisches Klingelsignal und zwei Kontrolllichter leuchten auf. Diese beiden
Kontrolllichter zeigen die Reihe und die Linie des Ursprungsfelds lhres Zugs an.

2. Die Figur mit leichtem Druck auf das Zielfeld Ihres Zuges stellen und leicht auf die Mitte des Feldes drlicken. Sie horen
erneut ein “Piep”, das signalisiert, dass der Computer Ihren Zug gespeichert hat. Der Computer denkt daraufhin iiber
seinen nachsten Zug nach.

HOS1N3a

N.B.: Ein leichter Druck genlgt, vorausgesetzt, dass Sie genau auf die Mitte des Feldes driicken. Wenn Sie Ubertrieben stark
auf die Felder driicken, riskieren Sie, das Spielbrett auf die Dauer zu schadigen.

VI. DIE ZUGE DES COMPUTERS

Zu Beginn der Partie zeigt der Computer, mittels seiner 20 verschiedene Eroffnungen enthaltenden Bibliothek, sofort seinen
Zug an. Im Laufe der Partie, wahrend der Bedenkzeit des Computers, blinkt oben links das Kontrolllicht (Kontrolllicht der
Reihe 8) auf, wodurch es signalisiert, dass Schwarz an der Reihe ist und dass der Computer Uberlegt.

Wenn der Computer seinen Zug anzeigt, gibt er ein charakteristisches Klingelsignal von sich.

1. Zwei Kontrolllichter zeigen Reihe und Linie des Ursprungsfelds der Figur an, die der Computer ziehen mdchte. Driicken Sie
leicht auf dieses Feld und nehmen Sie die Figur.

2. Daraufhin leuchten die den Koordinaten des Zielfelds entsprechenden Kontrolllichter auf. Stellen Sie die Figur mit leichtem
Druck auf dieses Feld. Das Kontrolllicht 1 leuchtet wieder auf, wodurch es signalisiert, dass Sie jetzt an der Reihe sind.

VII. SPEZIELLE ZUGE

SCHLAGEN

Beim Schlagen wie bei den anderen Zligen vorgehen.

1. Auf das Ursprungsfeld driicken und die Figur nehmen.

2. Auf das Zielfeld driicken und die Figur auf dieses Feldes stellen. Die geschlagene Figur vom Schachbrett nehmen, ohne
auf irgendein Feld zu driicken.

“EN PASSANT”-SCHLAGEN

Die obenangefiihrte Erklarung gilt auch fir das “en passant” Schlagen, aber der Computer erinnert Sie hier daran, den

geschlagenen Bauern vom Schachbrett zu nehmen.

1. Auf das Ursprungsfeld driicken und den Bauern nehmen.

2. Auf das Zielfeld driicken und den Bauern auf dieses Feld stellen.

3. Der Computer erinnert Sie daran, den geschlagenen Bauern zu entfernen, indem er die Kontrolllichter anschaltet, die dem
Feld des en passant geschlagenen Bauern entsprechen. Driicken Sie auf dieses Feld und nehmen Sie den Bauern vom
Schachbrett.

ROCHADE

Flhren Sie die Rochade durch, indem Sie zunachst, wie gewohnt, den Kénig ziehen. Sobald Sie auf das Ursprungsfeld und
das Zielfeld des Konigs gedriickt haben, weist Sie der Computer darauf hin, den Turm zu ziehen.
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Um eine kleine Rochade (Rochade mit Turm und Kdnig) auf der Seite der Weilen durchzufiihren:

1. Auf das Feld E1 drlicken und den K6nig nehmen.

2. Den Konig auf G1 stellen und auf das Feld driicken.

3. Der Computer weist Sie darauf hin, den Turm zu ziehen, indem er die Kontrolllichter des Felds H1 anschaltet. Auf das Feld
H1 driicken und denTurm nehmen.

4. Der Computer schaltet die Kontrolllichter des Feldes F1 an. Den Turm auf F1 stellen und auf dieses Feld drlicken.

Um eine groRe Rochade (Rochade mit Turm und Dame) auf der Seite der Weien durchzufiihren:

1. Auf das Feld E1 drlicken und den Kdnig nehmen.

2. Den Konig auf C1 stellen und auf das Feld driicken.

3. Der Computer weist Sie darauf hin, den Turm zu ziehen, indem er die Kontrolllichter des entsprechenden Felds anschaltet.
Auf das Feld A1 driicken und den Turm nehmen.

4. Der Computer schaltet das Kontrolllicht des Feldes D1 an. Den Turm auf D1 stellen und auf dieses Feld driicken.

DAS UMWANDELN DER BAUERN

Das Umwandeln geschieht automatisch durch den Computer.

1. Auf das Ursprungsfeld drlicken und den Bauern nehmen.

2. Eine Dame derselben Farbe unter den geschlagenen Figuren suchen (falls keine Dame der gewiinschten Farbe zur
Verfiigung steht, kénnen Sie auch einen Turm benutzen, den Sie auf den Kopf stellen). Auf das Zielfeld driicken und die
Dame darauf stellen.
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Der Computer nimmt an, dass Sie fiir die Umwandlung lhrer Bauern immer eine Dame aussuchen. Falls Sie Ihren Bauern
lieber in einen Turm, L&ufer oder Springer umwandeln, kénnen Sie das tun, indem Sie die Stellungen verandern (siehe
Paragraph XXI). Der Computer sucht fir die Umwandlung seiner Bauern immer eine Dame aus.

VIl . REGELWIDRIGE ZUGE

Wenn Sie einen regelwidrigen oder verhinderten Zug machen wollen, horen Sie ein Irrtumssignal und das Spielbrett
zeigt ein Fragezeichen an, das darauf hinweist, dass dieser Zug regelwidrig und vom Computer nicht beriicksichtigt
worden ist.

Falls Sie einen regelwidrigen Zug machen wollen, oder versuchen eine Figur Ihres Gegners zu ziehen, héren Sie
einfach dieses Irrtumssignal.Sie kdnnen dann mit dem Spiel fortfahren und einen anderen Zug ausfiihren.

Wenn Sie das Irrtumssignal horen, und der Computer lhnen durch Aufleuchten der Kontrolllichter ein Feld signalisiert,
missen Sie auf das betreffende Feld driicken, bevor Sie mit dem Spiel fortfahren.

IX . SCHACH, MATT UND REMIS
Wenn der Computer Schach anzeigt, gibt er ein frohliches “Piep” von sich und schaltet das Kontrolllicht ‘CHECK’ an.

Im Fall von Schachmatt, spielt er eine kurze Melodie und schaltet die Kontrolllichter CHECK und DRAW/MATE an. Wenn es
der Computer ist, der mattgesetzt ist, leuchten die Kontrolllichter durchgehend; wenn Sie derjenige sind, der mattgesetzt ist,
blinken die Kontrolllichte.

Wenn Sie pattsetzen, leuchten das Kontrolllicht DRAW/MATE auf, womit die Partie als remis bezeichnet ist.

Wenn dieselbe Lage sich dreimal wiederholt, oder falls die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziige gemacht worden sind, ohne
dass ein Bauer geschlagen oder gezogen worden ist, leuchtet das Kontrolllicht DRAW/MATE ebenfalls auf, aber Sie kdnnen
mit dem Spiel fortfahren, wenn Sie es wiinschen.

X. OFF/SAVE

Wenn eine Partie zu Ende ist, konnen Sie auf NEW GAME driicken, um eine neue Partie zu beginnen, oder den Computer
ausschalten, indem Sie die Taste SAVE/OFF driicken. Dabei ist der Computer in Wirklichkeit nicht ganz ausgeschaltet,
sondern speichert die Lage unter minimalem Stromverbrauch. Anders ausgedriickt, kénnen Sie eine Partie jederzeit
unterbrechen, den Computer ausschalten, und ihn dann spater wieder einschalten, um die Partie weiterzufiihren. Dies
bedeutet ebenfalls, dass Sie nach Einschalten des Computers auf NEW GAME driicken miissen, falls Sie eine neue Partie
beginnen wollen.

XI. TON UND LICHTEFFEKTE

Wenn Sie lieber ohne Ton spielen, betatigen Sie die Taste SOUND/ COLOUR. Damit werden die Lauteffekte des Computers
abgestellt. Driicken Sie erneut die Taste SOUND/COLOUR, um den Ton wieder einzustellen. Der Ton wird ebenfalls wieder
eingestellt, wenn Sie die Taste NEW GAME driicken.
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XIl. DIE SCHWIERIGKEITSSTUFEN

Der Computer beinhaltet 64 Schwierigkeitsstufen, die wie folgt aufgeteilt sind:

SPIELART
SCHWIERIGKEITS- | ANTWORTWARTEZEIT | NORMAL | HERAUSFORDERND | DEFENSIV | ALEATORISCH
GRAD PRO ZUG (AGGRESSIV)
1 BEGINNERS 1 A1 Cl E1l G1
2 BEGINNERS 2 A2 c2 E2 G2
3 BEGINNERS 3 A3 C3 E3 G3
4 BEGINNERS 4 A4 C4 E4 G4
5 BEGINNERS 5 A5 C5 E5 G5
6 5 Sekunden A6 cé E6 G6
7 10 Sekunden A7 c7 E7 G7
8 30 Sekunden A8 C8 E8 G8
9 1 Minute B1 D1 F1 H1
10 3 Minuten B2 D2 F2 H2
1 10 Minuten B3 D3 F3 H3
12 30 Minuten B4 D4 F4 H4
13 2 Stunden B5 D5 F5 H5
14 24 Stunden B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Dieser Schachcomputer bietet 13 verschiedene Schwierigkeitsstufen und 3 spezielle Spielstufen an:

* Die Schwierigkeitsstufen 1 bis 5 sind fur Kinder und Anfanger bestimmt. Der Computer begeht absichtlich Fehler, indem
er, zum Beispiel, Figuren auf Felder stellt, wo sie sofort geschlagen werden.
In der Schwierigkeitsstufe 1 macht der Computer viele Fehler, wobei er z.B. eine Figur auf ein Feld stellt, auf dem sie beim
nachsten Zug von einem Bauern geschlagen wird. Diese Schwierigkeitsstufe macht mit den Gangarten der Figuren vertraut.
Sie kdnnen auch auf die Schwierigkeitsstufe 1 umsteigen, wenn Sie dabei sind zu verlieren und wenn Sie den Computer ein
paar Fehler machen sehen wollen.
In der Schwierigkeitsstufe 2 macht der Computer ebenfalls viele Fehler, aber stellt nie eine Figur auf ein Feld, auf dem sie
beim néchsten Zug von einem Bauern geschlagen wird.
In der Schwierigkeitsstufe 3 macht der Computer nur ein paar Fehler pro Partie.
In der Schwierigkeitsstufe 4 macht der Computer im allgemeinen nur einen Fehler pro Partie, und stellt eine Dame auf ein
Feld, auf dem sie beim nachstfolgenden Zug geschlagen werden kann.
In der Schwierigkeitsstufe 5 versdumt der Computer manche Gelegenheiten und Mattdrohungen, opfert aber niemals eine
Figur.
Bei diesen 5 Schwierigkeitsstufen reagiert der Computer fast augenblicklich.

Die Schwierigkeitsstufen 6 bis13 bieten eine Antwortwartezeit von 5 Sekunden bis 2 Stunden pro Zug an.

Diese Schwierigkeitsstufen sind fiir Anfanger bis Fortgeschrittene bestimmt. Die Schwierigkeitsstufe 6 ist eine
“Blitzgeschwindigkeits-Stufe” (5 Sekunden pro Zug), die Schwierigkeitsstufe 8 entspricht einem schnellen Spielniveau (30
Sekunden pro Zug), und die Schwierigkeitsstufe 10 bietet das Turnierniveau an (3 Minuten pro Zug). Die angegebenen
Wartezeiten entsprechen ungefahren Durchschnittswerten. Der Computer tberlegt langer bei schwierigen Zigen und
weniger lange bei einfachen Positionen sowie am Ende des Spieles. Der Computer ist fahig zu tiberlegen wahrend Sie
spielen, er ist dann in der Lage, unverziiglich auf lhren, von ihm vorausgesehenen, Zug zu reagieren. Ebenso unverziiglich
reagiert er, wenn er einen Eréffnungszug aus der Bibliothek spielt.

+ Die Schwierigkeitsstufe 14 ist eine Analysenstufe, welche die Lage wahrend ungeféahr 24 Stunden analysiert, oder bis Sie
die Nachforschungen beenden, indem Sie die Taste MOVE betatigen (siehe Paragraph XIX).
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« Die Schwierigkeitsstufe 15 ist ein “Mattniveau” und dazu vorgesehen, die Mattprobleme zu I6sen (siehe Paragraph XIII).

* Die Schwierigkeitsstufe 0 ist ein MULTI MOVE Niveau, das zwei Personen erlaubt gegeneinander zu spielen,
wahrenddessen der Computer die Rolle des Schiedsrichters Gibernimmt und die RechtmaRigkeit der Zlge berprift.

Der Computer verfiigt ebenfalls iiber vier verschiedene Spielarten:

* In dem NORMAL-Modus bevorzugt der Computer weder die defensive noch die herausfordernde Spielart.

* In dem AGGRESSIV-Modus spielt der Computer auf eine herausfordernde Weise und vermeidet es mdglichst, Figuren
umzuwandeln.

* In dem DEFENSIV-Modus, versucht der Computer vorerst eine solide Abwehr aufzubauen. Er zieht 6fters seine Bauern und
tauscht so oft wie moglich Figuren aus.

* In dem ALEATORISCHEN Modus zieht der Computer &fters seine Bauern und bevorzugt es manchmal, einen unerwarteten
Zug durchzufiihren, als immer so optimal wie mdglich zu ziehen.

Wenn Sie den Computer zum ersten Mal einschalten, beginnt die Partie automatisch auf der Schwierigkeitsstufe 6 und im
NORMAL-Modus. In der Folge speichert er die gerade laufende Schwierigkeitsstufe und Spielart, wenn Sie ihn ausschalten
oder wenn Sie die Taste NEW GAME gedriickt haben. Beachten Sie folgende Anweisungen, um die Schwierigkeitsstufe oder
die Spielart zu andern:

1. Die Taste LEVEL driicken, um den Selektions-Modus der Schwierigkeitsstufe zu erreichen. Der Computer schaltet das
Kontrolllicht an, dasdem aktuellen Niveau entspricht (so entspricht das Feld A6 der Schwierigkeitsstufe 6, im NORMAL-
Spielart).

2. Sehen Sie in der obigen Tafel nach, um das dem erwiinschten Niveau oder Spielart entsprechende Feld ausfindig zu
machen. Driicken Sie auf dieses Feld.

3. Wieder auf die Taste LEVEL driicken, um den Selektions-Modus der Schwierigkeitsstufe zu verlassen. Beginnen Sie dann
das Spiel mit Inrem ersten Zug, oder driicken Sie auf MOVE und lassen Sie den Computer zuerst spielen.

Wenn Sie die Schwierigkeitsstufe und die Spielart nachprifen wollen, ohne sie zu &ndern, benutzen Sie die folgende

Methode:

1. Die Taste LEVEL driicken. Der Computer zeigt mittels der Kontrolllichter des entsprechenden Feldes den aktuellen Level
an.

2. Ein zweites Mal die Taste LEVEL drlicken, um zum Spiel zuriickzugelangen.

Sie kénnen die Schwierigkeitsstufe jederzeit tiberpriifen oder verdndern, wenn Sie an der Reihe sind.
XIlI. LOSUNG DER MATT-PROBLEME

Die Schwierigkeitsstufe 15 ist eine MATT-Stufe, die fiir das spezielle Losen von Matt-Problemen gedacht ist, und zwar bis

zum Mattsetzen in 5 Zigen. Um die Mattprobleme zu I6sen:

1. Stellen Sie die Figuren auf das Schachbrett und speichern Sie ihre Stellungen (siehe Paragraph XXI).

2. Wahlen Sie die Schwierigkeitsstufe 15, indem Sie die Taste LEVEL driicken, dann auf das Feld B7, D7, F7 oder H7
driicken und dann wieder die Taste LEVEL driicken.

3. Die Taste MOVE driicken. Der Computer fangt danach mit seiner Analyse an.

Der Computer iiberlegt solange, bis er eine Mdglichkeit des Mattsetzens findet, in diesem Ziel fiihrt er daraufhin den ersten
Zug. Sie kénnen dann als Gegenspieler ziehen, und der Computer spiirt den néchsten Zug im Ziel des Mattsetzens auf.
Wenn die Stellung kein Mattsetzen erlaubt, analysiert der Computer unbegrenzt weiter. Die ungefahren Wartezeiten, die der
Ldsung eines Mattproblems entsprechen, sind:

Matt mit 1 Zug 1 Sekunde
Matt mit 2 Ziigen 1 Minute
Matt mit 3 Zigen 1 Stunde
Matt mit 4 Zigen 1Tag

Matt mit 5 Zigen 1 Monat

XIV. MULTI MOVE-MODUS

Die Schwierigkeitsstufe 0 ist ein MULTI MOVE Niveau. In diesem Modus spielt der Computer nicht. Sie kénnen also fiir
die beiden Spieler spielen. Sie konnen diese Funktion benitzen, um eine bestimmte Eréffnung zu spielen, oder aber auch
um eine Partie wieder zu spielen. Sie konnen auch den Computer als normales Schachbrett bentitzen, indem Sie mit einer
anderen Person spielen und der Computer den Schiedsrichter spielt, die RechtsmaRigkeit der Ziige tberprifend.
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Um den MULTI MOVE-Modus auszuwahlen:

1. Die Schwierigkeitsstufe 0 wahlen, indem Sie die Taste LEVEL drlicken, danach auf das Feld B8, D8, F8 oder H8 driicken
und dann wieder die Taste LEVEL drticken.

2. Spielen Sie soviel Ziige fur die beiden Spieler, wie Sie wollen.

3. Wenn Sie fertig sind, verlassen Sie den MULTI MOVE-Modus, indem Sie ein zweites Mal auf Taste LEVEL driicken und
eine andere Schwierigkeitsstufe wéhlen.

XV. FARBENTAUSCH

Wenn Sie die MOVE-Taste dricken, spielt der Computer an Ihrer Stelle. Falls Sie also mit dem Computer die Farbe tauschen
wollen, drlicken Sie auf MOVE. Der Computer flihrt seinen Zug durch und wartet danach, dass Sie spielen.

Wenn Sie erneut die MOVE-Taste driicken, spielt der Computer wieder; auf diese Weise kénnen Sie den Computer ganz
allein spielen lassen, gegen sich selber.

Falls Sie die ganze Partie mit den weilen Figuren oben auf dem Schachbrett spielen wollen:

1. Auf die Taste NEW GAME driicken und die weilen Figuren oben auf dem Schachbrett einrichten, die schwarzen Figuren
unten. Daran denken, dass die weilte Dame auf einem weilken Feld steht und die schwarze Dame auf einem schwarzen
Feld.

2. Danach, gleich zu Beginn der Partie, auf MOVE driicken. Der Computer spielt dann mit den weilken Figuren und erwartet,
dass Sie mit den schwarzen Figuren spielen.

XVI. ANNULLIERUNG DER ZUGE

HOS1N3a

Wenn Sie auf das Ursprungsfeld einer Figur driicken, um diese zu ziehen, aber sich schlielich firr eine andere entscheiden,
driicken Sie ein zweites Mal auf dieses Feld. Die Kontrolllichter dieses Felds erldschen und Sie kénnen einen anderen Zug
durchfiihren.

Wenn Sie schon lhren Zug durchgefiihrt haben und der Computer am Uberlegen ist, oder schon die Kontrolllichter der

Koordinaten des Ursprungsfeldes seines Zuges angeschaltet hat:

1. Die Taste TAKE BACK driicken.

2. Der Computer unterbricht dann seine Uberlegungen und schaltet die Kontrolllichter des Zielfelds Ihres letzten Zuges an.
Auf das Feld driicken und die Figur nehmen.

3. Der Computer schaltet danach die Kontrolllichter des Ursprungsfelds an. Driicken Sie auf dieses Feld und stellen Sie die
Figur darauf.

4. Falls Sie ein Schlagen annullieren wollen oder ein en passant Schlagen, erinnert Sie der Computer daran, die entnommene
Figur wieder auf das Schachbrett zu stellen, indem er das Feld signalisiert, auf dem sie gestanden hat. Driicken Sie auf
dieses Feld und stellen Sie die Figur wieder zuriick auf das Schachbrett.

5. Falls Sie eine Rochade annullieren wollen, missen Sie zuerst Ihren Kénig ziehen, dann lhren Turm, indem Sie jedes Mal
auf das jeweilige Feld driicken.

6. Falls Sie eine Umwandlung eines Bauern annullieren wollen, miissen Sie nicht vergessen, zuerst lhre Dame gegen einen
Bauern einzutauschen.

Falls Sie Ihren Zug annullieren wollen, aber schon den Gegenzug des Computers ausgefiihrt haben, driicken Sie die Taste
TAKE BACK und annullieren den Zug des Computers wie oben beschrieben. Driicken Sie danach noch einmal die Taste
TAKE BACK, um lhren eigenen Zug riickgangig zu machen.

Falls Sie schon auf das Ausgangsfeld lhres Computers gedriickt haben und dieser jetzt sein Zielfeld anzeigt, miissen Sie
zuerst den Zug des Computers durchfiihren, dann ein erstes Mal auf TAKE BACK driicken, um den Zug des Computers
riickgangig zu machen, dann ein zweites Mal, um lhren eigenen Zug zu annullieren.

Falls Sie zwei Zlige annullieren wollen, driicken Sie ein drittes Mal die Taste TAKE BACK, um den vorletzten Zug des
Computers riickgangig zu machen. Schlielich drlicken Sie ein viertes Mal die Taste TAKE BACK, um lhren vorletzten Zug zu
annullieren. Sollten Sie versuchen, noch weitere Zlige riickgangig zu machen, gibt der Computer ein Irrtumssignal von sich.
Falls Sie mehr als zwei Zlige annullieren mochten, missen Sie die SET UP-Funktion benutzen, um die Stellung zu &ndern
(siehe Paragraph XXI).

XVII. DIE ‘HINT’-FUNKTION

Um den Computer zu fragen, welchen Zug er an lhrer Stelle durchfiihren wirde:

1. Die HINT-Taste driicken.

2. Der Computer signalisiert daraufhin das Ursprungsfeld der Figur und den Zug, den er Ihnen vorschlagt. Driicken Sie auf
dieses Feld (oder driicken Sie ein zweites Mal auf die Taste HINT).
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3. Der Computer schaltet danach die Kontrolllichter des Ursprungsfelds an. Driicken Sie auf dieses Feld (oder drlicken Sie
erneut die Taste HINT).

4. Sie konnen jetzt entweder den vom Computer vorgeschlagenen Zug durchfihren, indem Sie auf das Ursprungs- und
Zielfeld driicken, oder einen anderen Zug ausfihren.

Der von dem Computer angezeigte Zug ist derjenige, den er von Ihnen erwartet. Jedes Mal, wenn Sie an der Reihe sind und
Uberlegen, welchen Zug Sie durchfiihren werden, denkt der Computer schon an seinen Gegenzug. Wenn Sie so ziehen, wie
er es erwartet, kann er meistens augenblicklich weiterspielen.

Um die Uberlegungen des Computers zu visualisieren, wihrend dieser eine Stellung analysiert:

1. Auf die HINT-Taste driicken, wahrend der Computer iiberlegt.

2. Der Computer signalisiert daraufhin das Ursprungsfeld des Zugs, den er gerade erwagt. Driicken Sie auf dieses Feld (oder
driicken Sie ein zweites Mal die Taste HINT).

3. Der Computer signalisiert daraufhin das Zielfeld der Figur und den Zug, den er Ihnen vorschlagt.

Sie wissen jetzt, welchen Zug der Computer wahrscheinlich ausfiihren wird, was lhnen ermdglicht, wéahrend Ihrer Wartezeit
schon Uber lhren Gegenzug nachzudenken.

XVIII. “TRAINING’-MODUS

Dieser Computer schlagt einen ‘TRAINING’-Modus vor, der es lhnen ermdglicht lhre Technik zu verbessern, indem er lhnen
einen “guten” Zug signalisiert. Fir den Computer ist ein Zug gut, wenn er Ihre Lage verbessert, oder, falls dies nicht mdglich
ist, der bestmoglichste Zug ist.
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Um den TRAINING-Modus zu aktivieren, einmal die Taste TRAINING driicken. Daraufhin leuchtet das Kontrolllicht GOOD
MOVE auf, um lhnen zu signalisieren, dass Sie sich im TRAINING-Modus befinden. Um den TRAINING-Modus zu verlassen,
die Taste TRAINING nochmals betétigen. Wenn Sie die Taste NEW GAME betatigen, wird der TRAINING-Modus inaktiviert;
vergessen Sie daher nicht, wieder auf die TRAINING-Taste zu driicken, wenn Sie méchten, dass Ihre Zlige auch bei der
neuen Partie beurteilt werden.

Wenn der TRAINING-Modus aktiv ist, und der Computer lhren Zug fiir gut befindet, leuchtet sein Ursprungsfeld und das
Kontrolllicht GOOD MOVE auf. Wenn Sie meinen, dass Ihr Zug gut war, das Kontrolllicht jedoch nicht aufleuchtet, bedeutet
das, dass wenigstens ein besserer Zug méglich war. Um herauszufinden welcher, driicken Sie erst auf die Taste TAKE BACK
um lhren Zug zu annullieren und dann auf die HINT-Taste. Danach kdnnen Sie entscheiden, ob Sie den vom Computer
empfohlenen Zug spielen wollen, den Zug den Sie vorher zuerst spielen wollten, oder einen génzlich neuen Zug! Allerdings
mussen Sie, bevor Sie den Zug des Computers ausfihren, auf die Taste TAKE BACK driicken, weil sonst der HINT-Modus
nach Annullierung Ihres Zuges nicht mehr verfligbar ist.

Der TRAINING-Modus vereint mit dem HINT-Modus ermdglicht lhnen Fortschritte zu machen: wahrend der TRAINING-Modus
Ihnen einen ungeschickten Zug signalisiert, schlagt lhnen der HINT-Modus eine bessere Losung vor. Und vergessen Sie
nicht: immer den bestmdglichsten Zug wéhlen!

XIX. UM DIE ANALYSE DES COMPUTERS ZU UNTERBRECHEN

Wenn Sie auf die MOVE-Taste driicken, wahrend der Computer (iberlegt, unterbricht dieser sofort seine Analyse und zieht
so, wie es ihm in dieser Phase der Analyse am besten scheint (anders ausgedriickt wiirde derselbe Zug signalisiert werden,
wenn Sie auf HINT driicken wiirden).

XX. POSITIONSUBERPRUFUNG

Falls Sie einen Zweifel haben, wenn Sie, zum Beispiel, aus Versehen das Schachbrett angestoRen haben, kénnen Sie den

Computer auffordern, lhnen die Stellung jeder Figur anzuzeigen.

1. Auf die dem Typ der gesuchten Figur entsprechende Taste drlicken. Der Computer zeigt die Stellung jeder Figur
dieses Typs an, indem er ein Kontrolllicht der Reihe und ein oder mehrere Kontrolllichter der Linie anschaltet. Ein stets
leuchtendes Kontrolllicht zeigt eine weile Figur an, ein blinkendes Kontrolllicht eine schwarze Figur.

2. Noch einmal driicken, damit der Computer lhnen die Stellung jeder schwarzen Figur diesen Typs anzeigt.

3. Ein drittes Mal driicken, damit der Computer diesen Uberpriifungs-Modus verlasst und die Farbe anzeigt, die an der Reihe
ist. Sie kénnen jetzt entweder auf die Taste einer anderen Figur, oder auf eines der Felder drlicken, um zu ziehen.

XXI. PROGRAMMIERUNG DER POSITION

Um die Stellung der Figuren zu andern, oder eine véllig neue Stellung zu programmieren:
1. Die Taste SET UP driicken, um in den Positionsprogrammierungs-Modus zu gelangen. Der Computer zeigt das Symbol
des SET UP-Modus an.
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2. Wenn Sie eine véllig neue Stellung programmieren wollen, driicken Sie die Taste TAKE BACK, um das Schachbrett frei zu
machen. Der Computer spielt dann eine kurze Melodie, die eine neue Partie ankiindigt.

3. Eine der 6 Figuren-Tasten driicken. Wenn eine oder mehrere Figuren auf dem Schachbrett stehen, signalisiert der
Computer sie Ihnen auf dieselbe Art wie im UBERPRUFUNGS-MODUS, wie im vorigen Artikel beschrieben.

4. Um eine Figur diesen Typs vom Schachbrett zu nehmen, einfach auf das Feld driicken auf dem sie sich befindet. Das
entsprechende Kontrolllicht erlischt.

5. Um eine Figur diesen Typs von einem Feld auf ein anderes zu schieben, annullieren Sie ihre Ursprungsposition, indem
Sie auf dieses Feld driicken. Driicken Sie dann auf das Feld, auf das Sie die Figur stellen wollen. Das entsprechende
Kontrolllicht leuchtet auf.

6. Um eine neue Figur auf das Schachbrett zu stellen, missen Sie zuerst auf ein leeres Feld driicken. Das entsprechende
Kontrolllicht leuchtet auf. Leuchtet es permanent, signalisiert es eine weile Figur; blinkt es, signalisiert es eine schwarze
Figur. Falls die angezeigte Farbe nicht stimmt, nehmen Sie die Figur vom Schachbrett und driicken erneut auf das Feld,
tauschen Sie dann die Farbe indem Sie die Taste SOUND/COLOUR aktivieren, und driicken Sie schlieBlich erneut auf
das leere Feld um diese Figur zu speichern. Um eine andere Figur derselben Farbe und desselben Typs hinzuzufligen,
driicken Sie einfach auf das leere Feld, auf das Sie die Figur stellen wollen.

7. Wenn Sie lhre Programmierung beendet haben, tberprifen Sie, dass die beiden Kénige auf dem Brett stehen, und dass
der Spieler, der an der Reihe ist, nicht den K6nig seines Gegenspielers nehmen kann.

8. Die Farbe der zuletzt geschlagenen, gezogenen oder hinzugefugten Figur ist dann an der Reihe. Um die Farbe zu
tauschen, entweder eine Figur der gewlnschten Farbe wegnehmen oder hinzufliigen, oder die Taste SOUND/COLOUR
driicken.

9. SchlieBlich den Stellungsprogrammierungs-Modus verlassen, indem Sie erneut die Taste SET UP drlcken. Das SET UP-
Symbol wird dann nicht mehr angezeigt. Jetzt kdnnen Sie entweder ziehen oder den Computer als ersten spielen lassen,
indem Sie die MOVE-Taste driicken.
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XXII. WARTUNG

Ihr Schachcomputer benétigt nur wenig Wartung. Die folgenden Tipps werden es lhnen ermdglichen, ihn viele Jahre lang in
gutem Zustand zu halten:

Schitzen Sie den Computer vor Feuchtigkeit. Sollte er nass geworden sein, ihn sofort trocken reiben.

Lassen Sie ihn nicht mitten in der Sonne, setzen Sie ihn nicht einer Hitzequelle aus.

Behandeln Sie ihn mit Sorgfalt. Lassen Sie ihn nicht fallen. Versuchen Sie nicht, ihn auseinander zu nehmen.
Benutzen Sie bitte ein leicht mit Wasser befeuchtetes Tuch, das keine Spuren von Reinigungsmitteln enthélt, zu seiner
Reinigung.

Sollte das Gerat nicht richtig funktionieren, zuerst versuchen, die Batterien zu wechseln. Wenn das Problem danach noch

besteht, lesen Sie aufmerksam die Bedienungsanleitung durch und vergewissern Sie sich, dass Sie nichts (ibersehen haben.

- Es sollten keine offenen Flammen, wie z.B. brennende Kerzen, auf das Gerét gestellt werden.

- Halten Sie um das Gerat herum einen Mindestabstand ein, um eine ausreichende Luftzirkulation zu gewahrleisten.
- Die Luftzirkulation darf nicht durch Bedecken der Luftungs6ffnungen durch solche Gegensténde wie Zeitschriften,
Tischdecken, Vorhangen usw. behindert werden.

- Das Gerét ist fur den Gebrauch in einem moderaten Klima vorgesehen.

- Batterien miissen auf sichere Weise entsorgt werden. Entsorgen Sie Batterien in den hierfiir vorgesehenen
Sammelbehaltern, um die Umwelt zu schiitzen.
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XXIIl. GARANTIE

ANMERKUNG: Bewahren Sie diese Bedienungsanleitung auf; sie enthalt wichtige Informationen.

Auf dieses Gerat wird 2 Jahre Garantie gewahrt (Europa nur).

Um eine optimale Bearbeitung zu gewahrleisten, wenden Sie sich bitte mit Ihrem Einkaufsbeleg an lhren Fachhandler. Unter
die Garantie fallen Material- sowie Produktionsfehler, die bei der Herstellung entstanden sind. Nicht unter die Garantie fallen
Beschadigungen durch unsachgemalie Handhabung, falsche Bedienung bei Nichtbeachtung der Bedienungsanleitung,
Beschadigungen durch Hitze, Feuchtigkeit, etc

Wir empfehlen, die Verpackung fiir spatere Konsultationen aufzubewahren. Bedingt durch unser standiges Bemuhen nach
Verbesserung, kann das Produkt mdglicherweise in Farben und Details von der Verpackungsabbildung abweichen. Achtung!
Dieses Spielzeug ist nicht fir Kinder unter 3 Jahren geeignet. Erstickungsgefahr.

Referenznummer: CG1300-A
Design und Entwicklung in Europa - Made in China
© LEXIBOOK®

www.lexibook.com

Deutschland & Osterreich
Fir den Kundendienst wenden Sie sich bitte an unsere Teams:
E-Mail : savcomfr@lexibook.com

Hinweise zum Umweltschutz

Alt-Elektrogerate sind Wertstoffe, sie gehdren daher nicht in den Hausmiill! Wir méchten Sie daher bitten, uns
mit Ihrem aktiven Beitrag bei der Ressourcenschonung und beim Umweltschutz zu unterstiitzen und dieses

Gerat bei den (falls vorhanden) eingerichteten Riicknahmestellen abzugeben. r—
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PORTUGUES

INTRODUGCAO
Parabéns pela tua escolha do computador de xadrez da LEXIBOOK - ChessMan® Elite.

O jogo inclui :
+ 64 diferentes niveis de dificuldadee4 diferentes formas de jogar (normal, agressiva, defensiva e alto risco), com:
5 diferentes niveis de principiante destinados a criangas e principiantes, nos quais o computador faz erros de propésito.
8 niveis normais de jogo diferentes para principiantes e jogadores intermédios, ordenados desde 5 segundos até varias
horas por jogada.
Nivel de analise — analisa até 24 horas por jogada.
Nivel de Problema de Mate — Resolve problemas de Mate até ao mate em 5 jogadas.
Nivel jogadas mudiltiplas onde os principiantes podem jogar uns contra os outros enquanto o computador verifica se os
movimentos s&o legais.
+ um modo “APRENDIZAGEM" que indica quando se faz uma boa jogada
+ Tabuleiro de jogo sensério e LED's - regista jogadas automaticamente quando se pressiona nas pegas nos quadrados
FROM (DE) e TO (PARA).
* Luzes que indicam as coordenadas das suas jogada e das jogadas do computador.
+ Uma fung@o “HINT / AVISO” que te permite que pecas ao computador que te sugira a tua préxima jogada.
+ Caracteristica “Voltar atras" - é possivel voltar atras no maximo duas jogadas completas (ou quatro meias jogadas).
+ Caracteristica “Jogada” - aprender observando o computador a jogar contra ele préprio.
« Fungao “SET UP / REGULAGAQ"” para programar as posicées em vista de resolver um problema ou exercicio do manual.
* Biblioteca aberta com 20 diferentes aberturas de xadrez.
+ Detecta mates, xeque mates, anula pela regra das 50 jogadas e anula por repeticéo.
* reconhece fazer xeque mate ao Rei com a Rainha e o Rei, fazer xeque mate ao Rei com o Rei e a Torre, e fazer xeque
mate ao Rei com o Rei e o Bispo.
+ Pensa no tempo dos oponentes nos niveis normais de jogo.
ATENGCAO: As pegas da embalagem, como os revestimentos de plastico, elasticos, etiquetas e fios de fixagdo de metal ndo
fazem parte do jogo e devem ser deitados fora, por razdes de seguranga, antes de entregar o brinquedo a uma crianga.

|. FORNECIMENTO DE ENERGIA

Este computador de xadrez trabalha com 3 pilhas alcalinas LR6 1.5 V === com a capacidade de 2.25 Ah ou com um

adaptador 9.0V, === 300 mA para brinquedos If:I de centro positivo e em concordancia com a publicagdo &—C—.

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

Né&o utilize pilhas n&o recarregaveis. As pilhas ndo recarregaveis ndo deverdo ser recarregadas. As pilhas recarregaveis

deverdo ser retiradas do brinquedo antes de serem recarregadas e s6 deverdo ser recarregadas sob a supervisdo de um

adulto. N&o misture diferentes tipos de pilhas ou pilhas novas com pilhas usadas. Sé devera utilizar pilhas do mesmo tipo

ou de um tipo equivalente as recomendadas. As pilhas deverao ser colocadas com a polaridade correcta. Devera retirar as

pilhas gastas do brinquedo. Nao coloque os terminais em curto-circuito. N&o atire as pilhas para o fogo. Retire as pilhas caso

nao utilize a unidade durante um longo periodo de tempo. Quando o som ficar fraco ou o jogo n&o responder, pense em

substituir as pilhas. AVISO: Uma descarga electrostatica ou frequéncias fortes podem dar origem a um mau funcionamento

ou perda de meméria. Caso ocorra algum funcionamento anormal, retire e volte a

colocar as pilhas, ou desligue o adaptador AC/DC da tomada e volte a liga-la.

As pilhas néo deverdo ser expostas a calor em excesso, como luz directa do sol, fogo O

ou algo parecido. As pilhas néo recarregaveis ndo devem ser recarregadas. ( )

INSTALACAO DAS PILHAS : + [ lmsor Ure | —

O teu computador de xadrez trabalha quer com adaptador quer com baterias. Para 1

inserir baterias novas :

1. Abrir o compartimento das pilhas, que se encontra na parte traseira do leque com - ] +
uma chave de fendas.

2. Coloca as 3 pilhas alcalinas LR6 no compartimento das baterias. Certifica-te de que [
as colocas correctamente como € indicado pelos sinais + e -.

3. Coloca novamente a tampa do compartimento da bateria. O computador deve
ligar e tu deves ouvir a melodia caracteristica de Novo Jogo. De outro modo,

abre o compartimento da bateria novamente, e verifica se todas as baterias estdo  \ J
colocadas na direcgao correcta indicada pelos sinais + e -.

1.5V SIZE AA
UM-3 OR LR6

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 ORLR6 | =

O jogo s6 pode ser usado com pilhas especificas ou fornecimento de energia por adaptador.
O brinquedo néo foi criado para ser ligado a mais do que o nimero recomendado de alimentagdes.
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Adaptador

Este jogo também trabalha com um adaptador para brinquedos de 9.0V If:lm e 300 mA de centro positivo &—C—&.
Entrada: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A

Para usar um adaptador, segue as instrugdes seguintes :

1. Certifica-te que o aparelho esta desligado.

2. Ligue a ficha do adaptador a entrada do lado direito do jogo.
3. Liga o adaptador a uma tomada de parede.

4. Liga o aparelho.

Um adaptador ndo é um brinquedo, por isso, se o aparelho ndo esta a ser usado ndo deixes o adaptador na ficha. Se

quiseres usar o aparelho no exterior, néo utilizes um adaptador. E preciso Ter muito cuidado com o adaptador e os seus fios.

Se estiver deteriorado, néo utilizes o adaptador. O brinquedo s6 deve ser usado com um transformador para brinquedos.
Este aparelho de jogo ndo é aconselhado a criangas com menos de 3 anos.

Deve desligar os brinquedos do transformador, antes de os limpar com liquidos. Uma ma utilizag&o do transformador pode
causar um choque eléctrico.

Aviso parental: O adaptador para os brinquedos nao foi criado para ser usado como brinquedo. A sua utilizagdo devera ser
feita sob supervisao de um adulto.
Observagao: as baterias devem ser removidas se qualquer adaptador CA/ CC for usado.

II. OBJECTIVO DO JOGO

Xadrez é um jogo para dois jogadores. O jogador que move as pegas brancas chama-se “as brancas” e o jogador que move
as pegas pretas chama-se “as pretas”. As brancas fazem a primeira jogada e depois cada jogador move sucessivamente
uma pega de cada vez.

O objectivo do jogo ¢ capturar o Rei do adversario.
11l. 6 TIPOS DE PECAS

Preparagéo

1. Liga o computador de xadrez premindo o botéo “ON” (ligar).

2. De seguida, prime o bot&o de cada tipo de pega do lado direito do tabuleiro. Veras as luzes da linha e da coluna
iluminarem-se para indicar as posigdes das pegas.

3. Coloca as pegas.

Movimento
Cada tipo de pega tem um movimento caracteristico. Uma pega ndo pode saltar por cima de outra pega, excepto o Cavalo.
Quando uma pega se move para uma casa ocupada, a pega do inimigo é capturada e retirada do tabuleiro.

@ O Rei move-se uma cada de cada vez para qualquer direcg&o.
g A Rainha move-se as casas que quiser para qualquer direcgéo.

z A Torre move-se as casas que quiser em linha (na horizontal) ou coluna (na vertical).

,g, O Bispo move-se as casas que quiser na diagonal.
m O Cavalo move-se em “L”, duas casas na horizontal ou vertical e depois uma casa em angulo recto.

‘ O Pedo move-se sempre para a frente. Na sua primeira jogada, pode avangar duas casas, mas depois da primeira
jogada, s6 se pode mover uma casa de cada vez. E captura as pegas do adversario na diagonal.

IV. COMECAR UM JOGO NOVO

Carrega na tecla NEW G AME.

Ird ouv ir uma melodia e acende-se uma luz vermelha (correspondente a linha 1) na parte inferior esquerda, a indicar que
¢é a vez das brancas jogarem. Podes sempre e a qualquer altura reiniciar o computador carregando na tecla NEW G AME.
Carregando na tecla NEW G AME apagar-se-a tudo no computador excepto o nivel e o estilo de jogo.

Nota : O computador retém na memoria a posigao corrente quando é desligado. Se quiseres comegar um novo jogo, tens
sempre de carregar na tecla NEW GAME a p6s ligares o computador (ON).
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V. INTRODUZIR / GRAVAR JOGADAS

Para introduzir umajogada :

1. Carrega levemente no meio do quadrado ocupado pela pega que queres mover. A maneira mais conveniente para o fazer
¢ inclinar a pega levemente e carregares ao de leve com a ponta da pega no meio do quadrado. Podes também, em vez
disso, tirar a pega e carregar no quadrado com o teu dedo. Ir & ouvir um tilintar especifico e duas luzes acendem. Estas
duas luzes indicam a linha e a coluna da casa de onde vai jogar.

2. Coloca a pega no quadrado TO (PARA) para onde queres jogar, e carrega levemente no meio do quadrado. O computador
emite novamente um bip. Esta agora registada a tua jogada e comega a calcular a sua resposta.

CUIDADO : E apenas necessario uma leve pressdo, desde que carregues exactamente no meio dos quadrados. Carregar
com muita forca nos quadrados dos ira danificar o tabuleiro de jogo sensorio a longo prazo.

VI. JOGADAS DO COMPUTADOR

No inicio do jogo o computador sera normalmente capaz de jogar de imediato devido a sua biblioteca de abertura, que
contém 20 aberturas de jogo de xadrez diferentes. Posteriormente, no jogo, a luz no canto superior esquerdo (a luz da linha
8) comega a piscar, indicando que é a vez das pretas jogarem e que o computador esta a pensar.

Quando o computador tiver escolhido uma jogada, emite um bip caracteristico:

1. Acendem-se duas luzes, a indicar a linha e a coluna da casa de onde o computador deseja jogar. Prima ligeiramente esta
casa e segure na pega.

2. A seguir, as luzes indicam as coordenadas da casa para onde deve mover a pega. Coloque a pega nessa casa € prima
ligeiramente. A luz acende novamente, para mostrar que é a sua vez de jogar.

VII. JOGADAS ESPECIAIS

AS TOMADAS séo feitas tal como outra jogada qualquer :

1. Carrega no quadrado FROM (DE) e apanha a pega em jogo.

2. Carrega no quadrado TO (PARA) e coloca a pega no novo quadrado. Retira a pega capturada do tabuleiro sem carregares
em nenhum quadrado.

AS TOMADAS (CAPTURAS) “en passant”

1. Carrega no quadrado de saida e apanha o pedo em jogo.

2. Carrega no quadrado de destino e coloca o pedo no novo quadrado.

3. O computador lembrar-te-a de retirares o pedo capturado mostrando o quadrado “en passant” . Carrega no quadrado e
retira o pedo capturado.

O CASTLING (FAZER TORRE) é feito primeiro fazendo-se a jogada do rei de modo normal. Quando tiveres carregado nos
quadrados de saida e chegada / destino do rei, o computador lembrar-te-a de moveres a torre.

Para fazeres um lado do/a castelo/torre do rei em branco :

1. Apanha o rei branco no E1 e carrega no quadrado.

2. Coloca o rei no G1 e carrega no quadrado.

3. O computador vai lembra-lo para mover a Torre, ligando a luz correspondente a H1. Prima a casa H1 e segure na Torre.
4. O computador liga as coordenadas de F1. Coloque a Torre em F1 e prima esta casa.

Para fazeres um lado do/a castelo/torre da rainha em branco :

1. Apanha o rei branco em E1 e carrega no quadrado.

2. Coloca o rei no C1 e carrega no quadrado.

3. O computador lembra-o para mover a Torre iluminando a casa correspondente. Prima A1 e segure na Torre.
4. O computador liga as coordenadas de D1. Coloque a Torre em D1 e prima esta casa.

A PROMOGO DE PEAO é feita automaticamente pelo computador

1. Carrega no quadrado de saida e apanha o pedo.

2. Olha para a Rainha com a cor correspondente entre as pegas capturadas do computador (se ndo houver Rainha
disponivel com a cor correspondente, podes usar uma Torre que esteja colocada para baixo no tabuleiro. Carrega no
quadrado do destino e coloca 14 a Rainha).

3. Adireccao do quadrado é mostrada, assim carrega neste quadrado e substitui 0 pedo por uma rainha.

O computador assume que tu queres sempre promover para uma rainha. Se em vez disso quiseres promover para uma
torre, bispo, ou cavalo, podes fazé-lo mudando a posicéo (vé paragrafo XXI). O computador escolhera sempre uma rainha
para promog&o de pedes.
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VIIl. JOGADAS ILEGAIS

Se tentares fazer uma jogada ilegal ou impossivel, ou tentar fazer qualquer outra coisa que ndo seja possivel,

ouviras um sinalde erro. Sempre que ouvires este sinal, isso significa que fizeste algo errado, e que a tua ultima

entrada foi ignorada.

+ Se tentares fazer uma jogada ilegal ou se tentares mover uma peca que pertenca ao teu oponente, ouviras também um
sinal de erro. Podes continuar a jogar fazendo outra jogada em vez dessa.

+ Se ouvir um sinal de erro e 0 computador mostrar uma casa, iluminando as coordenadas, tem de premir a casa indicada,
antes de continuar o jogo.

IX. XEQUE, XEQUE-MATE E AVISOS DE TIRAGEM (EXTRACCAO)

Quando o computador der xeque, apita alegremente e a luz CHECK acende.

No caso de xeque ou xeque-mate, toca uma pequena melodia, e as luzes de CHECK e DRAW / MATE acendem.

Se o computador for xeque-mate, as luzes acendem permanentemente ; se tu fores xeque-mate, as luzes piscam.

Se ocorrer um empate, a luz DRAW/MATE acende, para indicar que o jogo ficou empatado.

Se a mesma posigéo é repetida trés vezes numa fila, ou se as jogadas foram feitas sem uma captura ou movimento de
pedes, isto também fara com que o indicador DRAW/MATE se acenda; vocé pode continuar o jogo se quiser.

X. OFF/SAVE

Quando um jogo acabar, podes carregar em NEW GAME e comegar um jogo novo, ou desligar o computador carregando na
tecla SAVE/OFF. O computador ndo é completamente desligado, mas em vez disso retém a posicéo de xadrez corrente e o
nivel corrente e estilo de jogo na sua memoria enquanto utiliza uma corrente minima. Isto significa que podes parar a meio
de um jogo, e depois ligar o computador novamente mais tarde para continuares 0 mesmo jogo. Isto também significa que tu
tens sempre que carregar na tecla NEW GAME apos teres ligado o com putador, se quiseres comegar um jogo novo.

XI. SOM E EFEITOS LUMINOSOS

Se preferires que o teu computador funcione sem os seus sinais audio, carrega apenas na tecla SOUND/COLOUR. Os
sons podem der ligados novamente carregando na tecla SOM/COR outra vez. O som também ¢ ligado novamente quando
premires o botdo NOVO JOGO (NEW GAME).

XIl. OS NIVEIS
O computador tem 64 niveis que estdo organizados da seguinte maneira:
ESTILO
Nivel Resposta Tempo por Jogada NORMAL | AGRESSIVA | DEFENSIVA | ALTO-RISCO
1 PRINCIPIANTE 1 A1 C1 El G1
2 PRINCIPIANTE 2 A2 Cc2 E2 G2
3 PRINCIPIANTE 3 A3 C3 E3 G3
4 PRINCIPIANTE 4 A4 C4 E4 G4
5 PRINCIPIANTE 5 A5 C5 E5 G5
6 5 segundos A6 C6 E6 G6
7 10 segundos A7 c7 E7 G7
8 30 segundosi A8 C8 E8 G8
9 1 minuto B1 D1 F1 H1
10 3 minutos B2 D2 F2 H2
1 10 minutos B3 D3 F3 H3
12 30 minutos B4 D4 F4 H4
13 2 horas B5 D5 F5 H5
14 24 horas B6 D6 F6 H6
15 MATE B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8
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Este jogo de computador inclui 13 niveis diferentes e 3 niveis de jogos especiais:

* Niveis de 1 a 5 sao niveis de jogo para criangas e principiantes. Por exemplo, o computador faz erros deliberadamente
movendo pegas para casas onde seréo capturadas imediatamente :
No nivel 1, o computador faz muitos erros, tais como mover pegas para uma casa onde sera capturada na proxima jogada
por um pedo. Este nivel familiariza os jogadores com os varios movimentos das pecas. Também podes seleccionar o nivel
1 se perderes e quiseres ver o computador a fazer alguns erros.
No nivel 2, o computador continua a fazer muitos erros mas nunca mudara uma pega para uma casa onde pode ser
capturada na jogada seguinte por um pedo.
No nivel 3, o computador apenas faz alguns erros ao longo do jogo.
No nivel 4 o computador fara em média 1 erro por jogo, e colocara a rainha num quadrado onde possa ser imediatamente
capturada.
No nivel 5 o computador ira fazer certas rasteiras e ameagas de mate, mas nunca colocara pegas em quadrados onde
possam ser imediatamente capturadas. O computador move-se quase instantaneamente em todos estes niveis.

* Niveis 6-13 ddo uma variagdo de periodo de tempo que vai dos 5 segundos por jogada as 2 horas por jogada. A energia
de jogo nestes niveis varia do principiante ao jogador intermédio. O nivel 6 & para um xadrez vulgar - blitz (5 segundos por
jogada), o nivel 8 é para o xadrez rapido (30 segundos por jogada), e o nivel 10 é para xadrez de torneio (3 minutos por
jogada). Os tempos sdo a média aproximada dos tempos de resposta. O computador gastara mais tempo em posicoes
complicadas e menos tempo em posigdes simples e em final de jogo. O computador tambémpensa no teu tempo, por
isso as vezes € capaz de jogar instantaneamente, porque tu fizeste a jogada que ele antecipou! O programa também joga
instantaneamente quando faz uma jogada da biblioteca de abertura.

« O nivel 14 é um nivel de andlise especial que analisara o posi¢cao durante cerca de 24 horas ou até tu terminares a busca
carregando na tecla JOGADA (ver paragrafo XIX & frente).

+ O nivel 15 é um NIVEL DE MATE para resolver problemas de mate (ver paragrafo XIIl & frente).

+ O nivel 0 é um modo especial de JOGADA MULTIPLA que permite que duas pessoas joguem uma contra a outra,
enquanto o computador verifica se as jogadas séo legais.

O computador também tem 4 estilos de jogo diferentes :

* No estilo de jogo NORMAL o computador concentrar-se-a igualmente no ataque e defesa.

* No estilo de jogo AGRESSIVO o computador concentrar-se-a em atacar o opositor, e evitara normalmente trocar pegas se
possivel.

* No estilo de jogo DEFENSIVO o computador concentrar-se-a em construir uma posicao defensiva solida, ira fazer muitas
jogadas depedes, e ira normalmente trocar pegas sempre que possivel.

* No estilo de jogo ALTO-RISCO o computador ira fazer muitas jogadas de pedes, e ira as vezes fazer uma jogada estranha
mais do que fazer sempre a melhor jogada.

A primeira vez que ligares o computador, o nivel é nivel 6 e o estilo de jogo ¢ NORMAL. Depois mantém o nivel e modo de
jogo emque estava quando desligou o computador ou quando premiu o botdo NEW GAME.

Para mudar o nivel ou o estilo de jogo :

1. Carregue na tecla LEVEL para introduzir o modo de colocagao de nivel. O computador acende as luzes correspondentes
ao nivel actual (por exemplo, a casa A6 corresponde ao nivel 6, no modo de jogo normal).

2. Repara no quadro acima, e procura o quadrado que corresponde ao nivel e estilo de jogo que queres seleccionar. Carrega
nesse quadrado no tabuleiro.

3. Carrega na tecla LEVEL outra vez para sair do modo de nivel colocado. Depois faz uma jogada ou carrega na tecla MOVE
e deixa o computador fazer uma jogada..

Para verificar o nimero do nivel ou o estilo de jogo SEM mudar de nivel :

1. Carrega na tecla LEVEL para introduzir o modo de nivel estabelecido. O computador indica o nivel actual, iluminando as
luzes correspondentes ao nivel.

2. Carrega na tecla LEVEL novamente para saires do modo de nivel estabelecido.

Podes mudar ou verificar o nivel ou estilo de jogo a qualquer altura durante o jogo, quando for a tua vez de jogar.
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Xlll. RESOLVER PROBLEMAS DE XEQUE-MATE

O nivel 15 é um NIVEL DE MATE especial para resolver problemas de mate até ao mate em 5 jogadas, se houver tempo

suficiente. Para resolver um problema de mate :

1. Colocar a posi¢ao no tabuleiro ( ver ver paragrafo XIX).

2. Seleccionar nivel 15 carregando na tecla NIVEL e depois nas casas B7, D7, F7 ou H7, depois carregar novamente no
botéo NIVEL.

3. Carregar na tecla MOVE, e o computador comegara a analisar.

O computador pensara até Ter encontrado um mate, e depois fara a primeira jogada na sequéncia de mate. Podes entdo
fazer uma jogada pelo opositor, e o computador descobrira a préxima jogada na sequéncia de mate e assim por diante. Se
nao houver mate na posi¢éo o computador analisara indefinidamente. Os tempos aproximados para resolver um problema
de mate sao :

Mate em 1 jogada

Mate em 2 jogadas
Mate em 3 jogadas
Mate em 4 jogadas
Mate em 5 jogadas

XIV. NIVEL MULTI MOVE

1 segundo
1 minuto
1 hora

1 dia

1 més

O nivel 0 ¢ um modo especial de JOGADA MULTIPLA. Neste modo o computador nao ira jogar ele préprio, por isso podes
introduzir as jogadas para ambos os jogadores. Podes usar esta caracteristica para introduzires uma entrada particular,
ou para jogar outra vez um jogo até uma certa posi¢do. Também podes usar o computador como um tabuleiro de xadrez
normal, jogando contra outra pessoa enquanto o computador verifica se todas as jogadas séo legais.

Paraintroduzir o nivel JOGADA MULTIPLA :

1. Selecciona o nivel 0 carregando na tecla LEVEL e B8, D8, F8 OU H8 e depois carrega no botéo LEVEL novamente.

2. Faz as jogadas que quiseres para ambos os jogadores.

3. Quando tiveres acabado, sai do nivel JOGADA MULTIPLA novamente carregando na tecla LEVEL e seleccionando outro
nivel.

XV. MUDAR CORES

Se carregares na tecla JOGADAS (MOVE), o computador fard uma jogada. Assim se quiseres mudar de lado com o

computador, carrega apenas na tecla MOVE. O computador fara uma jogada, e espera que te movas para o outro lado. Se

carregares novamente na tecla MOVE, o computador jogara outra vez, e deste modo tu podes até deixar o computador jogar

o todo o jogo ele proprio!

Para jogar um jogo inteiro com as pegas Brancas do principio do tabuleiro :

1. Carrega na tecla NEW GAME e coloca as brancas no topo do tabuleiro e as pretas no final. Certifica-te que a Rainha
branca e std na casa branca e a Rainha preta esta na casa preta.

2. A seguir, carrega em MOVE no inicio do jogo. O computador jogara com Brancas no topo do tabuleiro e espera até que
tenhas jogado com as Pretas no final do tabuleiro.

XVI. CANCELAR JOGADAS

Se tu carregares na casa de partida com a intengao de jogares, mas depois decidires afinal ndo a mudares, carrega apenas
no quadrado uma segunda vez. As luzes a indicar as coordenadas da casa acendem e pode fazer outra jogada.Se ja tiveres
completado a jogada, e o computador estiver a pensar na sua resposta, ou ja tiver dado as coordenadas para a casade
partida da sua jogada, entéo faz o seguinte :

1. Carrega na tecla TAKE BACK.

2. A seguir, o computador interrompe o0 seu raciocinio e acende as luzes da casa para onde fez a sua jogada. Prima a casa e

segure na pega.

3. A 'seguir, o computador indica as coordenadas da casa de onde fez a sua jogada. Prima esta casa e volte a colocar |4 a

pega.

4. Se desejar cancelar uma captura, ou uma captura “en passant”, o computador lembra-o para voltar a colocar a pega
capturada no tabuleiro, indicando as coordenadas da casa onde se encontrava a pega. Prima esta casa e volte a colocar
a pega no tabuleiro.

. Se cancelares uma jogada castelo, tens de voltar atras primeiro com a jogada de um Rei e depois a jogada da Torre,
carregando nos quadrados para ambos o rei e a torre.

. Se voltares atras com a promogéao de um pedo, deves lembrar-te de mudar a Rainha para um Pe&o.

[$2]
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Se quiseres voltar atras com a tua jogada apos ja teres feito a jogada do computador no tabuleiro, deves primeiro carregar
na tecla TAKE BACK e voltar atras com a jogada do computador da mesma maneira como a descrita acima, e depois
carregar na tecla TAKE BACK mais uma vez, e voltar atras com a tua prépria jogada. Se ja tiver premido a casa de onde o
computador deseja fazer a sua jogada e ja aparece a casa para onde ele deseja fazer a jogada, prima uma vez TAKE BACK
para cancelar a jogada do computador e prima novamente para cancelar a sua jogada.

Se quiseres voltar atras com mais do que uma jogada, carrega na tecla TAKE BACK mais uma vez, e voltar atras com a
segunda Ultima jogada do computador. Depois carrega mais uma vez na tecla TAKE BACK; e voltar atras com a tua prépria
segunda Ultima jogada. Se tentares voltar atras com mais jogadas, o computador emitira um sinal de erro. Em vez disso
deves voltar atras com as jogadas trocando a posigao (verparagrafo XXI afrente).

XVII. OPCAO HINT / AVISO

Para obteres conselho sobre que pega jogar :

1. Carrega na tecla HINT.

2. A seguir, o computador ilumina as coordenadas da casa de onde sugere a jogada. Prima esta casa (ou prima HINT
novamente).

3. A seguir, o computador ilumina as coordenadas da casa para onde sugere a jogada. Prima esta casa (ou prima HINT
novamente).

4. Agora tens duas hipéteses : faz uma jogada como a sugerida pelo computador carregando na casa de saida e na de
chegada novamente, ou faz uma jogada diferente..

Ajogada mostrada é a jogada que o computador espera que fagas. Quando for a tua vez de jogares e estiveres a considerar
atua jogada, o computador esta também a pensar na sua resposta! Se fizeres realmente a jogada que o computador
espera, é capaz de responder imediatamente com frequéncia.

Para veres sobre 0 que o computador esta a pensar enquanto esta a analisar :

1. Carrega na tecla HINT enquanto o computador esta a pensar.

2. O computador ilumina as coordenadas das casas de onde pensa fazer a jogada naquela altura. Prima essa casa (ou prima
HINT novamente).

3. A'seguir, 0 computador ilumina as coordenadas da casa para onde pensa fazer a jogada. Prima esta casa (ou prima HINT
novamente). O computador continuara a pensar.

Agora sabes que jogada o computador ird provavelmente fazer, e podes comegar a considerar a tua resposta em vez de
estares apenas a espera.

XVII. MODO APRENDIZAGEM

O computador tem um modo TRAINING (APRENDIZAGEM) que te permite melhorar o teu jogo indicando quais as jogadas
bem feitas. Uma boa jogada é uma jogada que, de acordo com o computador, melhora a tua posi¢céo; pode ser também a
“melhor possivel” jogada numa dada situagéo na qual € impossivel melhorar a tua situagéo.

Para entrar no modo TRAINING, carrega no botdo TRAINING uma vez. O indicador de GOOD MOVE (BOA JOGADA)
acende para mostrar que o modo TRAINING esta activo. Para deixar o modo TRAINING, carrega no botdo TRAINING outra
vez. O modo TRAINING é desactivado quando carregares no botdo NEW GAME; por isso ndo te esquegas de premir o botao
TRAINING novamente se quiseres que o computador avalie as tuas jogadas durante o préximo jogo.

Quando estiveres no modo TRAINING e o computador pensar que a tua jogada foi boa, acendera o indicador de GOOD
MOVE apds acender a casa de saida da sua jogada.

Se pensares que a tua jogada foi boa mas o indicador ndo acende, isso significa que houve pelo menos uma jogada

que era melhor do que a que fizeste. Se quiseres saber qual era, prime o botdo TAKE BACK para cancelar a tua jogada,
depois prime HINT. Agora cabe-te a ti decidires fazer a jogada recomendada pelo computador, fazer a tua jogada original,
ou alternativamente, fazer uma jogada completamente diferente! Contudo, deves premir o botdo TAKE BACK antes do
computador fazer a sua jogada, de contrario o modo HINT n&o esta disponivel para cancelares a tua jogada.

O modo TRAINING em conjugagéo com a opgao HINT permite-te aprender como jogar: O modo TRAINING indica se a tua
jogada foi desajeitada enquanto a opgéo HINT sugere uma solugdo melhor. E néo te esquegas: deves sempre tentar fazer a
tua melhor jogada possivel!
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XIX. INTERROMPER A ANALISE DO COMPUTADOR

Se carregares na tecla MOVE enquanto o computador esta a pensar, ele parara a sua analise e fara a sua melhor jogada
naquele momento (tal como o modo AVISO).

XX. VERIFICAR POSICAO

No caso de confuséo, por exemplo se acidentalmente desarranjares o tabuleiro e as pegas, podes fazer com que o

computador te mostre onde cada peca deve estar de acordo com a sua memoria. Faz o seguinte :

1. Prima o bot&o correspondente & pega de xadrez que procura. O computador indicara a posigéo de cada tipo de pega de
xadrez, iluminando uma das luzes da linha e uma das colunas. Uma luz constantemente ligada indica uma peca branca e
uma luz a piscar indica uma pega preta.

2. Carrega nesta tecla novamente e o computador indicara a posi¢éo das pegas pretas nesta categoria particular.

3. Carrega uma terceira vez e o computador deixa o0 modo de posicéo de verificagéo e indica que cor tem de jogar. Agora
podes premir o botdo de uma pega diferente ou premir uma das casas firmemente para fazeres a tua jogada.

XXI. PROGRAMAR POSIGCOES

Para modificar a posi¢éo das pegas ou programar uma posi¢ao completamente nova:

1. Carrega em SET UP para entrares no modo de programagéo de posicao. O indicador SET UP acende.

2. Se quiseres programar uma posi¢do completamente nova, prime TAKE BACK para limpar o tabuleiro. O computador
tocard uma melodia para a nunciar um jogo novo.

3. Prime um dos seis botbes das pegas. Se houver uma ou mais pegas deste tipo no tabuleiro, o computador mostra-las-a :
ver VERIFICAGCAO DE POSIGAQ explicado acima.

4. Para retirar uma pega deste tipo do tabuleiro, prima apenas a casa com a pega. O indicador correspondente acendera.

5. Para mover a pega deste tipo de uma casa para outra, cancela a posi¢éo de inicio premindo a casa. Depois carrega na
casa do destino onde gostarias de colocar a peca. O indicador correspondente acendera.

6. Para adicionar uma pega deste tipo ao tabuleiro, prime uma casa vazia. O indicador correspondente acendera. Se estiver
permanentemente acesa, indica uma pega branca; se piscar, indica uma pega preta. Se a cor do indicador ndo estiver
correcta, retira a peca do tabuleiro carregando na casa novamente, depois muda a cor carregando em SOUND/COLOUR
e finalmente prime uma casa vazia vez para gravar a pega. Para adicionar outra peca do mesmo tipo e cor, prime apenas
uma casa vazia onde queres colocar a pega em outra questéo.

7. Quando tiveres terminado de programar o jogo, verifica se os dois Reis est@o presentes no tabuleiro e se o primeiro
jogador ndo pode tomar o Rei do seu oponente.

8. A cor da Ultima pega retirada, movida ou acrescentada determina a cor da linha. Para mudar a cor, retira e acrescenta uma
peca da cor pretendida, ou alternativamente, prime o botdo SOUND/COLOUR.

9. Finalmente, para deixar o modo Programar Posicéo, prime o botdo SET UP outra vez. O indicador SET UP acende. Agora
podes ou fazer uma jogada ou deixar o computador fazer a primeira jogada premindo o botdo MOVE.

XXII. MANUTENGCAO

O teu computador de xadrez precisa de uma pequena manutengao. Os topicos seguintes ajudar-te-do a cuidar do teu
computador e manté-lo como novo durante anos :
Segura-o com cuidado. Néo o deixes cair ao chdo. Mantém-no seco. SE ele se molhar enxuga-o imediatamente. Ndo o
deixes ao sol, e ndo exponhas o aparelho numa area quente. N&o tentes desmontar o jogo.
Usa baterias novas. Nao deixes baterias velhas ou gastas no computador. Retira as baterias se ndo pensares usar o
computador durante alguns dias.
Se 0 computador estiver bloqueado, ou mostrar simbolos incompreensiveis, faz reset ao aparelho inserindo o bico de um
l&pis no buraco de reset.
Seca o computador com um pano humido ocasionalmente para o manteres como novo. Nao utilizes quimicos, diluentes de
limpeza, ou detergentes fortes.
Se 0 computador n&o funcionar devidamente, tenta primeiro substituir as baterias. Depois & as instrugdes cuidadosamente
para veres se houve alguma coisa que nédo percebeste bem. Seguidamente leva o computador ao teu distribuidor/
comerciante. Ndo modifiques partes electrénicas do computador, pois isso pode danificar o aparelho e invalidar a sua
garantia.
- N&o coloque fontes de chamas sem prote¢éo, como velas acesas, em cima do produto.
- Mantenha uma distancia minima em redor do aparelho, para uma ventilagéo suficiente.
- Convém que a ventilagdo néo seja perturbada pela obstrugéo das aberturas de ventilagdo por objetos como jornais, toalhas,
cortinas, efc.
- O aparelho destina-se a ser utilizado num clima temperado.
- As pilhas devem ser eliminadas de modo adequado. Coloque-as em contentores de recolha previstos para este efeito, de
modo a proteger o ambiente.
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XXII. GARANTIA

NOTA : E aconselhavel guardar este manual de instrugdes pois contém informagdes inportantes.

Este produto tem a garantia de 2 anos (Europa unicamente).

Para qualquer reclamagéo de garantia ou servigo ap6s venda, é favor contactar o seu fornecedor local com a sua prova de
compra. A nossa garantia cobre todos os defeitos de fabrico mas nao cobre a deterioragao pelo néo respeito do Manual de
Instrugdes ou mau manuseamento do produto (tal como exposigéo ao sol ou @ humidade ou desmantelamento do produto).
Recomenda-se que guarde a caixa para uma futura referéncia. Na procura de uma constante melhoria, poderemos modificar
as cores ou caracteristicas do produto apresentadas na caixa. Aviso! Este brinquedo nao convém as criangas com menos de
36 meses. Risco de asfixia.

Referéncia: CG1300-A
Criado e desenvolvido na Europa - Fabricado na China
© LEXIBOOK®

www.lexibook.com
Para qualquer servigo pés-venda, por favor, contacte as nossas equipas: ( E

www.lexibook.com

Indicacdes para a protecgdo do meio ambiente

Aparelhos eléctricos antigos sdo materiais que ndo pertencem ao lixo doméstico! Por isso pedimos para que

nos apoie, contribuindo activamente na poupanca de recursos e na protec¢ao do ambiente ao entregar este

aparelho nos pontos de recolha, caso existam. [

SINONLHO0d
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ITALIANO
INTRODUZIONE
Complimenti! Avete acquistato il computer per il gioco degli scacchi di LEXIBOOK ChessMan® Elite.

Il gioco possiede:

« 64 livelli di difficolta ripartiti in 4 stili di gioco differenti (normale, offensivo, difensivo e aleatorio) e comprende:
5 livelli ‘principianti’ destinati a bambini e giocatori principianti nei quali il computer sacrifica dei pezzi deliberatamente.
8 livelli di gioco normale per giocatori da principianti a confermati con tempi di risposta che vanno da 5 secondi a
parecchie ore.
1livello di analisi che analizza la posizione fino a 24 ore.
1 livello ‘MATTO’ destinato a risolvere i problemi di matto in 5 mosse.
1 livello ‘MULTI MOVE’ che permette ai due giocatori di giocare 'uno contro I'altro mentre il computer gioca il ruolo di
arbitro.

« una modalita ‘TRAINING’ che vi segnala una mossa ben giocata.

* Spie luminose indicano le coordinate delle vostre mosse e di quelle del computer.

« duna funzione ‘HINT’ che vi permette di domandare al computer un suggerimento.

« una funzione ‘TAKE BACK’ (=ritorno indietro) che vi permette di tornare indietro di due mosse complete (o quattro mezze

mosse).

« una funzione ‘MOVE’ che vi permette di apprendere osservando il computer che gioca contro se’ stesso.

« una funzione ‘SET UP’ per programmare le posizioni in vista di una risoluzione di problema o un esercizio del libro.

« una biblioteca che contiene 20 aperture differenti.

Inoltre, :

« riconosce il pat, il nullo secondo la regola delle 50 mosse e il nullo per ripetizione.

« conosce il matto Re e Dama contro Re, il matto Re e Torre contro Re, e il matto Re e Alfiere contro Re.

+ riflette quando sta all'avversario giocare.

ATTENZIONE: | componenti dell'imballo, quali pellicole in plastica, nastro adesivo, nastri di fissaggio metallici non fanno parte
del gioco e devono essere eliminati per motivi di sicurezza prima dell'utilizzo dei bambini.

o
=z
<
3
=

I. ALIMENTAZIONE

Questo computer per gli scacchi funziona con 3 pile alcaline LR6 da 1,5 V ===,con una capacita di 2,25 Ah o con un
adattatore per giochi [—J da 9.0 V ===, 300 mA, a centro positivo &—E—®. Ingresso: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A

I gioco deve essere alimentato esclusivamente con le pile o I'adattatore specifici. Non servirsi di batterie non ricaricabili.

Le batterie non ricaricabili non devono essere ricaricate; le batterie ricaricabili devono essere tolte dal giocattolo prima di
essere ricaricate; le batterie ricaricabili devono essere caricate unicamente con la supervisione di un adulto; non mischiare
differenti tipi di batterie o batterie nuove e usate; utilizzare unicamente batterie del tipo raccomandato o equivalenti; inserire
le batterie rispettando le polarita; rimuovere le batterie esaurite dal giocattolo; non cortocircuitare i terminali di alimentazione.
Non buttare le batterie nel fuoco. Rimuovere le batterie se non si usa il gioco per molto tempo. Sostituire le batterie quando

il suono diventa debole o il gioco non funziona. AVWVERTENZA: Una forte interferenza di frequenza o scariche elettrostatiche
possono causare malfunzionamenti o perdite di memoria. Se si dovessero verificare funzionamenti anormali, resettare 'unita
o togliere e reinserire le batterie, oppure staccare I'adattatore CA/CC dalla presa di corrente e reinserirlo.

Non esporre le batterie a un calore eccessivo, ad esempio la luce del sole o un fuoco. Le batterie non ricaricabili non devono
essere ricaricate.

Installazione pile @
1. Aprire il vano batterie collocato sulla parte posteriore dell’'unita usando un cacciavite. ||
2. Installate 3 pile LR6 da 1,5 V ===, rispettando il senso della polarita + [] 15V, SIZE AA
indicato sul fondo del comparto. Um-3 OR LR6
3. Richiudete il comparto pile. Sentirete un motivo musicale che annuncia una nuova 1
partita. In caso contrario, aprite di nuovo il comparto pile e verificate che le pile siano
state installate correttamente.

1.5V SIZE AA
= | umM-3 OR LR6 ] +

Non collegare il giocattolo a un numero di sorgenti elettriche superiore a quello

1.5V SIZE AA
consigliato. + [

UM-3 OR LR6

49

3/21/2022 5:57:07 PM ‘ —_—



3
£
>
=z
5

Adattatore

Il gioco funziona anche con un adattatore per giochi da 9.0 V If_flm 300 mA, a centro positivo ©—E—&. Ingresso: 100V -
240V ~ 50/ 60Hz, 0,1A

Per il collegamento, seguite le istruzioni:

1. Assicuratevi che I'apparecchio sia spento.

2. Collegare la spina dell'adattatore alla presa sul lato destro del gioco.
3. Inserite I'adattatore nella presa di corrente.

4. Mettete il gioco in funzione.

Scollegate I'adattatore in caso di non utilizzo per evitare che si surriscaldi. Quando il gioco é alimentato da un adattatore, non
giocate all'esterno. Verificate regolarmente lo stato dell’adattatore e dei cavi di collegamento. In caso di deterioramento, non
utilizzate I'adattatore finché non é riparato. Utilizzare il giocattolo solo con un trasformatore per giocattoli. L'adattatore non

e un gioco. Questo gioco non e destinato a bambini al disotto di 3 anni. | giocattoli da pulire con liquidi vanno scollegati dal
trasformatore prima della pulizia. L utilizzo scorretto del trasformatore puo causare scosse elettriche.

II. OBIETTIVO DEL GIOCO

Gli scacchi sono un gioco per due giocatori. Il giocatore che muove i pezzi bianchi si chiama “Bianco” e il giocatore che
muove i pezzi neri si chiama “Nero”. Il Bianco fa la prima mossa, poi tocca al Nero e cosi alternativamente, ogni giocatore
puo muovere un pezzo alla volta.

L'obiettivo del gioco € catturare il Re dellavversario.

Raccomandazione per i genitori: 'adattatore non é giocattolo. Utilizzare sempre sotto la supervisione di un adulto.
Nota: le batterie devono essere rimosse se si utilizza un adattatore CA/CC.

Ill. 6 TIPI DI PEZZI

Preparazione

1. Accendete gli scacchi su computer premendo il pulsante ON.

2. Poi premete il pulsante corrispondente a ogni pezzo sulla parte destra della scacchiera; vedrete che si illumina la luce della
fila e della colonna che indica la posizione del pezzo.

3. Posizionate il pezzo.

Mosse
Ogni pezzo pud muoversi in un modo caratteristico. Un pezzo non pud scavalcare un altro pezzo, tranne il Cavallo. Quando
un pezzo si muove su una casella occupata, il pezzo avversario viene catturato e rimosso dalla scacchiera.

@ Il Re si muove di una casella alla volta, in qualsiasi direzione.
\! La Regina si muove un qualsiasi numero di caselle per volta, in qualsiasi direzione.

Z La Torre si muove di un qualsiasi numero di caselle per volta, solo orizzontalmente (lunga la linea) o verticalmente
(lungo la colonna).

2 L' Alfiere si muove di un qualsiasi numero di caselle per volta, solo diagonalmente.
m Il Cavallo si muove a “forma di L”, due caselle orizzontali o verticali e una casella ad angolo retto.

‘ La Pedina si muove sempre in avanti. Alla sua prima mossa puo avanzare di due caselle, alle mosse successive pud
avanzare solo di una casella alla volta. Per catturare un pezzo avversario si muove di una casella in diagonale.

IV. PER COMINCIARE UNA NUOVA PARTITA

Premete il tasto NEW GAME.

Sentirete un motivo e la spia di color rosso ( corrispondente alla riga 1) si illumina in basso a sinistra indicando ai Bianchi di
giocare.

In qualsiasi momento potete cominciare una nuova partita premendo il tasto NEW GAME. In questo caso, restano
memorizzati solo il livello e lo stile di gioco.

N.B.: Il computer conserva in memoria la posizione dei pezzi quando si spegne il computer. Se volete cominciare una nuova
partita, quando accendete il gioco, premete NEW GAME.
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V. PER REGISTRARE UNA MOSSA

Per registrare una mossa:

1. Esercitate una leggera pressione sulla casella del pezzo che intendete muovere. Il gesto piu semplice ¢ di inclinare
leggermente il pezzo e appoggiare dolcemente il bordo del pezzo nel centro della casella. Potete anche premere sulla
casella con il dito.

2. Posizionate il pezzo sulla casella di arrivo e premete leggermente il centro di questa casella. Sentirete un nuovo “bip”
chesegnala che il computer ha registrato la mossa. Il computer medita lasua mossa.

N.B.: Una leggera pressione ¢ sufficiente a condizione che premiate bene il centro della casella. Se premete troppo forte le
caselle, rischiate alla lunga di danneggiare la scacchiera.

VI. LE MOSSE DEL COMPUTER

All'inizio della partita, il computer mostra immediatamente la sua mossa grazie alla biblioteca di aperture a disposizione
contenente 20 aperture diverse. In seguito, nel corso della partita, la spia situata in alto a sinistra ( spia della linea 8) si
accendera durante il tempo di riflessione del computer, indicando che tocca ai Neri giocare.

Quando il computer indica la sua mossa, fa ascoltare un jingle caratteristico.

1. Due spie verdi si illuminano indicando la fila e la colonna della casella di partenza del pezzo che il computer vuole
spostare. Premete leggermente su questa casella e prendete il pezzo.

2. In seguito le spie che indicano le coordinate della casella d’arrivo del pezzo si illuminano. Ponete il pezzo su questa casella
premendo delicatamente. La spia 1 si accende di nuovo indicando che ¢& il vostro turno di gioco.

VII. MOSSE SPECIALI

PRESE

Le prese si fanno come le altre mosse.

1. Premete la casella di origine e prelevate il pezzo.

2. Premete la casella di arrivo e posizionate il pezzo su questa casella.
3. Rimuovete il pezzo dalla scacchiera senza premere alcuna casella.

PRESE EN PASSANT

La spiegazione di seguito & valida anche per le prese en passant, tranne quando il computer vi ricordera di ritirare il pedone

preso.

1. Premete la casella di origine e prendete il pedone.

2. Premete la casella di arrivo e mettete il pedone su questa casella.

3. Il computer vi ricorda di togliere il pedone preso en passant accendendo le spie corrispondenti alla casella di questo
pedone. Premete questa casella e togliete il pedone dalla scacchiera.

ARROCCO

Eseguite I'arrocco spostando prima il Re come d’abitudine. Una volta che avete premuto la casella di origine e la casella di
arrivo del Re, il computer vi ricordera di spostare la Torre.

Per eseguire un piccolo arrocco (arrocco con la Torre Re) coi Bianchi:

1. Premete la casella E1 e prendete il Re.

2. Posizionate il Re in G1 e premete la casella.

3. Il computer vi ricorda di muoverela Torre accendendo la spia corrispondente alla casella H1. Premete la casella H1 e
prendete la Torre.

4. Il computer illumina le coordinate della casella F1. Posizionate la Torre in F1 e premete questa casella.

Per eseguire un grande arrocco (arrocco con la Torre Dama) coi Bianchi:

1. Premete la casella E1 e prendete il Re.

2. Posizionate il Re in C1 e premete la casella.

3. Il computer vi ricorda di muovere la Torre accendendo la casella corrispondente. Premete A1 e prendete la Torre.
4. Il computer illumina la casella D1. Mettete la Torre in D1 e premete leggermente questa casella.
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PROMOZIONE DEI PEDONI

La promozione é fatta automaticamente dall’'ordinatore.

1. Premete la casella di origine e prendete il pedone.

2. Cercate una Dama del colore giusto tra i pezzi presi (se non trovate una Dama, potete utilizzare una Torre al contrario).
Premete la casel la di arrivo e posizionatevi la Dama.

Il computer suppone che scegliete sempre una Dama per la promozione dei pedoni. Se desiderate scegliere una Torre, un
Alfiere o un Cavallo per la promozione dei vostri pedoni, potete farlo modificando le posizioni (vedere il paragrafo XIX). Il
computer sceglie sempre una Dama per la promozione dei pedoni.

VIII. MOSSE ILLEGALI

Se tentate una mossa illegale o impossibile, sentirete un segnale di errore che vi informa che la vostra mossa non e
autorizzata e che il computer non ne tiene conto.

Se tentate una mossa illegale o provate a spostare un pezzo del vostro avversario, sentirete semplicemente il
segnale di errore. Potete continuare a giocare cambiando mossa

Se sentite un segnale di errore e il computer vi mostra una casella illuminandola, dovete premere sulla casella
indicata prima di riprendere il gioco.

IX. SCACCO, MATTO E NULLO

Quando il computer annuncia scacco, emette un “bip” allegro e accende la spia ‘CHECK'.

In caso di scacco e matto, si sente una melodia e si accendono le spie CHECK e DRAW/MATE. Se il computer € matto, le
spie si illuminano in permanenza, se voi siete matto, le spie lampeggiano.

Se siete in stallo, la spia DRAW/MATE si accende, il che indica il nullo.

Se la stessa posizione si ripete tre volte di seguito, o sono state giocate 50 mosse senza presa o promozione dei pedoni, la
spia DRAW/MATE si illumina, ma potete continuare a giocare se desiderate.

X. OFF/SAVE

Quando una partita € terminata, potete premere il tasto NEW GAME per cominciarne un’altra oppure spegnere il computer
premendo il tasto SAVE/OFF. In realta, il computer non & completamente spento. Conserva in memoria la posizione in
corso consumando il minimo della corrente. In questo modo potete interrompere la partita in qualsiasi momento, spegnere il
computer e poi riavviarlo per continuare la partita lasciata in sospeso. Se invece volete cominciare una nuova partita dovete
premere NEW GAME dopo aver avviato il computer.

XI. SUONO ED EFFETTI LUMINOSI

Se preferite giocare in silenzio, premete brevemente il tasto SOUND/COLOUR. Gli effetti sonori del computer saranno
tagliati. Per riattivare il suono, premete di nuovo il tasto SOUND/COLOUR. Il suono si ristabilisce e potete premere il tasto
NEW GAME.
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XIl. LIVELLI DI DIFFICOLTA’

Il Computer possiede 64 livelli organizzati come segue:

STILE
LIVELLO TEMPO DI RISPOSTA PER NORMALE | OFFENSIVO | DIFENSIVO | ALATORIO
MOSSA
1 PRINCIPIANTE 1 A1 Cl El G1
2 PRINCIPIANTE 2 A2 c2 E2 G2
3 PRINCIPIANTE 3 A3 C3 E3 G3
4 PRINCIPIANTE 4 A4 C4 E4 G4
5 PRINCIPIANTE 5 A5 C5 E5 G5
6 5 secondi AB cé E6 G6
7 10 secondi A7 c7 E7 G7
8 30 secondi A8 C8 E8 G8
9 1 minuto B1 D1 F1 H1
10 3 minuti B2 D2 F2 H2
1 10 minuti B3 D3 F3 H3
12 30 minuti B4 D4 F4 H4
13 2 ore B5 D5 F5 H5
14 24 ore B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Questo computer per gli scacchi propone 13 livelli diversi e 3 livelli di gioco speciali:

« | livelli da 1 a 5 sono dei livelli destinati a bambini a principianti. Il computer compie deliberatamente degli errori, ponendo
dei pezzi su delle caselle dove verranno subito presi, per es:
Al livello 1, il computer compie molti errori, come mettere un pezzo su una casella dove sara preso nella mossa successiva
da un pedone. Questo livello serve per familiarizzare il modo di muoversi dei pezzi. Potete anche passare al livello 1
quando perdete e desiderate vedere il computer fare qualche errore.
Al livello 2, il computer fa ancora molti sbagli ma non mettera mai un pezzo su una casella dove sara preso nella mossa
seguente da un pedone.
Al livello 3, il computer fara solo qualche errore a partita.
Al livello 4, il computer non fara che un errore in una partita, e posera la Dama su una casella dove potra essere presa nella
mossa seguente.
Al livello 5, il computer lascera passare certe forchette e minacce di matto ma non sacrifichera mai il pezzo.
Nei 5 livelli, il computer reagisce quasi istantaneamente.

* | livelli da 6 a 13 propongono un tempo di risposta che va da 5 secondi a 2 ore per mossa. Questi livelli sono per giocatori
principianti e confermati. Il livello 6 € un livello di blitz (5 secondi per mossa), il livello 8 & un livello di gioco rapido (30
secondi per mossa) e il livello 10 € per tornei (3 minuti per colpo). | tempi indicati sono tempi medi e approssimativi. Il
computer riflettera piu a lungo di fronte a figure complesse e di meno in caso di figure pit semplici e in fine di partita. Il
computer riflette mentre voi giocate € quindi possibile che reagisca tempestivamente per rispondere alla vostra mossa.
Reagisce allo stesso modo quando gioca una delle aperture di cui dispone la sua biblioteca.

« |l livello 14 & un livello di analisi che analizza la posizione per circa 24 ore o fino a quando non interrompiate voi I'analisi
premendo il tasto MOVE (vedere paragrafo XIX).

o Il livello 15 & un livello di MATTO destinato a risolvere i problemi di matto (vedere paragrafo XIII).

« Il livello 0 € un livello MULTI MOVE che permette a due persone di giocare 'una contro I'altra mentre il computer funge da
arbitro.
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Il computer possiede anche quattro stili di gioco:
* Nello stile NORMALE, il computer non privilegia alcuno dei due modelli difensivo e offensivo.
* Nello stile OFFENSIVA, il computer ha un gioco offensivo ed evita nella misura possibile di scambiare i pezzi.

« Nello stile DIFENSIVA, il computer si sforza come priorita di costruire una difesa solida. Sposta molto i suoi pedoni e pratica
lo scambio dei pezzi il pit spesso possibile.

* Nello stile ALEATORIA, il computer sposta molto i suoi pedoni e preferira giocare qualche volta una mossa inattesa piuttos
to che giocare sempre la mossa migliore.

Quando avviate il computer per la prima volta, la partita inizia automaticamente dal livello 6 e in stile di gioco NORMALE.

In seguito memorizza il livello e lo stile di gioco che avete utilizzato prima di spegnere il computer o quando avete digitato il

tasto NEW GAME.

Per cambiare livello o stile di gioco, seguite le seguenti istruzioni:

1. Premete il tasto LEVEL per entrare nella modalita di selezione del livello. Il computer segnala con una spia il livello in corso
(tale stile la casella A6 corrisponde al livello 6).

2. Consultate la tavola di seguito per conoscere la casella corrispondente al livello e allo stile di gioco scelto. Premete questa
casella.

3. Premete di nuovo il tasto LEVEL per uscire dalla modalita di selezione del livello. Cominciate poi a giocare facendo la
prima mossa oppure premendo MOVE per lasciare la prima mossa al computer.

Se volete verificare il livello e lo stile scelto, senza modificarlo, seguite la procedura illustrata sotto:

1. Premete il tasto LEVEL. Il computer mostra il livello in corso accendendo la spia luminosa della casella corrispondente al
livello.

2. Premete una seconda volta il tasto LEVEL per tornare al gioco.

Potete modificare o verificare il livello di gioco in ogni momento della partita quando sta a voi giocare.
XIll. SOLUZIONE DEI PROBLEMI DI MATTO

Il livello 15 & un livello di MAT che vi permette di risolvere i problemi di matto fino ai matti in cinque mosse. Per risolverei
problemi di matto:

1. Mettete i pezzi sulla scacchiera e registrate la loro posizione (vedere il paragrafo XIX).

2. Scegliete il livello 5 premendo il tasto LEVEL, poi la casella B7, D7, F7 o H7, poi il tasto LEVEL di nuovo.

3. Premete il tasto MOVE. Il computer comincia la sua analis

Il computer riflettera fin quando trova un matto, poi giochera la prima mossa in vista del matto. Potete poi giocare per
I'avversario e il computer trovera la mossa successiva in vista del matto. Se la posizione non permette di fare matto, il
computer analizzera indefinitamente. | tempi approssimativi di risoluzione sono:

Matto in 1 mossa 1 secondo
Matto in 2 mosse 1 minuto
Matto in 3 mosse 1ora
Matto in 4 mosse 1 giorno
Matto in 5 mosse 1 mese

XIV. LIVELLO’ ‘MULTI MOVFE’

Il'livello 0 & un livello MULTI MOVE. In questo livello, il computer non gioca. Potete giocare per i due giocatori. Potete
usare questa funzione per giocare una determinata apertura o per rigiocare una partita. Potete usare il computer come una
scacchiera normale giocando contro un’altra persona mentre il computer funge da arbitro.

Per scegliere il livello MULTI MOVE:

1. Scegliete il livello 0 premendo il tasto LEVEL, poi la casella B8, D8, F8 o H8, poi il tasto LEVEL di nuovo.

2. Giocate tutte le mosse che volete per entrambi i giocatori.

3. Quando avete finito, uscite dello livello MULTI MOVE premendo una seconda volta il tasto LEVEL e scegliendo un altro
livello.

XV. CAMBIO COLORE

Se premete il tasto MOVE, il computer giochera al vostro posto. Cosi, se desiderate cambiare colore con il computer,
premete MOVE. Il computer giochera la sua mossa e attendera che voi giochiate la vostra.

Se premete di nuovo il tasto MOVE, il computer giochera di nuovo e cosi potete far giocare il computer solo, contro se
stesso. 54
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Se volete giocare tutta la partita con i Bianchi in alto nella scacchiera:

1. Premete il tasto NEW GAME e mettete i pezzi bianchi in alto nella scacchiera e i pezzi neri in basso. Ricordatevi che la
Dama bianca posa su una casella bianca e la Dama nera su una nera.

2. Poi, premete MOVE dall'inizio della partita . Il computer giochera i bianchi in alto nella scacchiera e aspettera che voi
giochiate i Neri in basso alla scacchiera.

XVI. ANNULLA MOSSE

Se premete una casella di origine per spostare un pezzo ma decidete di giocarne un altro, premete una seconda volta la
stessa casella.
La spia della casella sparisce e voi potrete giocare un’altra mossa.

Se volete giocare la vostra mossa e il computer sta riflettendo o ha gia acceso le coordinate della casella di origine della sua

mossa:

1. Premete il tasto TAKE BACK.

2. Il computer interrompe la sua riflessione e mostra la spia della casella di arrivo della vostra ultima mossa e accende, una
dopo I'altra, le spie che indicano la mossa precedenter. Premete la casella e prendete il pezzo.

3. Il computer indica in seguito la casella di origine. Premete questa casella e posatevi il pezzo.

4. Se desiderate annullare una presa o una presa en passant, il computer vi ricordera di riposizionare sulla scacchiera il
pezzo preso segnalando la casella dove si trovava il pezzo. Premete questa casella e mettetevi il pezzo.

5. Se annullate un arrocco, dovete prima spostare il vostro Re, poi la vostra Torre premendo le caselle di entrambi.

6. Se volete annullare una promozione di pedoni, non scordate di cambiare la Dama con il pedone.

Se volete annullare una mossa ma avete gia risposto al computer, premete il tasto TAKE BACK e annullate la mossa del
computer seguendo le procedure descritte di seguito. Poi premete ancora TAKE BACK per annullare la vostra mossa.

Se avete gia premuto la casella di partenza della mossa del computer e questo sta gia mostrando la casella di arrivo, dovete
prima terminare di eseguire la mossa del computer, poi premete il tasto TAKE BACK una prima volta per annullare la mossa
del computer e una seconda volta per annullare la vostra mossa.

Se volete annullare due mosse, premete il tasto TAKE BACK una terza volta per annullare la penultima mossa del computer.
Poi premete il tasto TAKE BACK una quarta volta per annullare la vostra penultima mossa. Se tentate di annullare prima delle
mosse, il computer emettera un segnale di errore. Se desiderate annullare pit di due mosse, dovete utilizzare la funzione
SET UP per cambiare posizione (vedere paragrafo XXI).

XVII. FUNZIONE ‘HINT’

Per domandare al computer che mossa giocherebbe al vostro posto:

1. Premete il tasto HINT.

2. Il computer illumina la casella di origine della mossa che vi suggerisce. Premete questa casella oppure premete una
seconda volta il tasto HINT.

3. Il computer illumina le coordinate della casella di arrivo della mossa. Premete questo tasto oppure una seconda volta sul
tasto HINT.

4. Potete ora, a scelta, eseguire la mossa suggerita dal computer premendo ancora una volta la casella di origine e di arrivo,
oppure realizzare un'altra mossa.

La mossa che vi mostra il computer € quella che si attende da voi. Ogni volta che sta a voi giocare, il computer pensa a come
rispondere. Se voi giocate la mossa che si attende, € possibile che lui fara la sua mossa istantaneamente.

Per seguire le riflessioni del computer, quando analizza una posizione:

1. Premete il tasto HINT mentre il computer riflette.

2. Il computer accendera la casella di origine della mossa che sta studiando in quel momento. Premete questa casella oppure
una seconda volta su HINT.

3. Il computer accendera le coordinate della casella di arrivo della mossa. Premete questa casella oppure ancora una volta su
HINT. Il computer continuera cosi la sua riflessione.

Ora conoscete la mossa che il computer sta per eseguire e questo vi permettera di approfittarne per pensare alla replica.
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XVIIl. MODALITA’ TRAINING

Questo computer propone una modalita TRAINING che vi permette di migliorare segnalandovi se una certa mossa € buona.
Una mossa € buona quando, secondo il computer, migliora la vostra posizione oppure quando & I'unica mossa giocabile e
quindi che non vi € dato di migliorare la vostra posizione.

Per entrare nella modalita TRAINING, premete il tasto TRAINING una volta. La spia GOOD MOVE si accende per mostrarvi
che la modalita TRAINING é stata attivata. Per uscire da questa modalita, premete il tasto TRAINING di nuovo. La modalita
TRAINING é disattivata quando premete il tasto NEWGAME ; di conseguenza, non dimenticate di premere di nuovo il tasto
TRAINING, se volete vedere le valutazioni sulle vostre mosse nel corso della nuova partita.

Quando la modalita TRAINING ¢ attivata e la vostra mossa & considerata buona per il computer, questo illuminera la spia
GOOD MOVE dopo aver indicato la casella di origine della sua mossa.

Se pensate che la vostra mossa € buona ma la spia non si illumina, significa che esiste almeno un ancora una mossa
migliore di quella che avete giocato. Se volete scoprirla, premete TAKE BACK per annullare la vostra mossa, poi il tasto HINT.
A questo punto sta a voi decidere se giocare la mossa suggerita o quella a cui avete pensato in origine oppure giocate una
mossa completamente diversa. Dovete premere il tasto TAKE BACK prima di eseguire la mossa del computer altrimenti la
modalita HINT non sara piu disponibile quando avrete annullato la vostra mossa.

La modalitd TRAINING associata alla funzione HINT vi permettera di fare progressi : la modalita TRAINING vi informa se la
vostra mossa non ¢ corretta e la funzione HINT vi propone una migliore soluzione. E soprattutto, non dimenticate: bisogna
sempre cercare la miglior mossa possibile!

XIX. PER INTERROMPERE L’ANALISI DEL COMPUTER

Se premete il tasto MOVE durante il tempo di riflessione del computer, interrompete il processo e il computer giochera la
mossache gli sembrera migliore a quello stadio di riflessione (comunque, la mossa che sara indicata se premete HINT).

XX. VERIFICA POSIZIONE

In caso di dubbio, se, per esempio, avete accidentalmente mescolato i pezzi della scacchiera, potete chiedere al computer di

indicarvi la posizione di ciascun pezzo.

1. Premete il tasto corrispondente al tipo di pezzo cercato. Il computer indicala posizione di ciascun pezzo di quel tipo
accendendo le spie luminose corrispondenti. Una spia accesa in permanenza indica un pezzo bianco; una spia
lampeggiante un pezzo nero.

2. Premete ancora una volta, affinché il computer vi mostri la posizione dei pezzi di questo tipo con il colore nero.

3. Premete una terza volta perché il computer esca dalla modalita di verifica delle posizioni e indichi il colore che deve
giocare. Potete ora o premere il tasto di un altro pezzo, oppure premere una delle caselle per eseguire la vostra mossa.

XXI. PROGRAMMAZIONE DI POSIZIONE

Per modificare la posizione dei pezzi, oppure programmare una posizione completamente nuova:

1. Premete il tasto SET UP per entrare nella modalita di programmazione di posizione. La spia SET UP si accende.

2. Se volete programmare una posizione del tutto nuova, premete il tasto TAKE BACK per vuotare la scacchiera. Il computer
suonera una melodia che annuncia una nuova partita.

3. Premete uno dei sei tasti dei pezzi. Se ¢’é uno o parecchi pezzi di questo tipo sulla scacchiera , il computer ve li mostra
come con la modalita VERIFICA DI POSIZIONE spiegata sopra.

4. Per rimuovere un pezzo di questo tipo dalla scacchiera, premete semplicemente la casella contenente il pezzo. La spia
corrispondente si spegne.

5. Per spostare un pezzo di questo tipo da una casella ad un’altra, annullate la posizione di origine premendo la casella. Poi
premete la casella di arrivo sulla quale intendete posare il pezzo. La spia corrispondente si accende.

6. Per aggiungere un pezzo di questo tipo sulla scacchiera, premete una casella vuota. La spia corrispondente si accende.
Se si illumina in permanenza, indica un pezzo bianco, se lampeggia indica un pezzo nero. Se il colore indicato & sbagliato,
rimuovete il pezzo dalla scacchiera premendo di nuovo sulla casella, poi cambiate il colore premendo il tasto SOUND/
COLOUR, e infine premete di nuovo la casella vuota per registrare il pezzo. Per aggiungere un altro pezzo dello stesso
colore e dello stesso tipo, premete semplicemente la casella vuota sulla quale volete posizionare il pezzo.

7. Quando avete terminato la vostra programmazione, verificate che i due Re siano presenti sulla scacchiera e che il
giocatore che sta per fare la mossa non possa prendere il Re dell'avversario.

8. Il colore dell'ultimo pezzo ritirato, spostato 0 aggiunto determina il colore che ha il gioco. Per cambiare colore, ritiratee
aggiungete un pezzo del colore desiderato, oppure premete il tasto SOUND/COLOUR.

9. Infine, uscite dalla modalita programmazione di posizione premendo una volta ancora il tasto SET UP. La spia SET UP si
spegne. Potete quindi, sia eseguire la mossa, sia lasciare che il computer giochi per primo premendo il tasto MOVE.
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XXIl. MANUTENZIONE

Il computer per gli scacchi ha bisogno di poca manutenzione. Questi piccoli consigli vi consentono di conservarlo in buono
stato molto a lungo:

Proteggete il computer dall'umidita. Se si bagna, asciugatelo immediatamente.

Non lasciatelo in pieno sole, non esponetelo ad una fonte di calore.

Manipolatelo con cura. Non lasciatelo cadere. Non tentate di smontarlo.

Per pulirlo, utilizzate uno straccio leggermente imbevuto di acqua ad esclusione di ogni tipo di prodotto detergente.

In caso di cattivo funzionamento, provate prima a sostituire le pile. Se il problema persiste, rileggete attentamente il manuale

per verificare che non vi sia sfuggito nulla.

- Non collocare sull'apparecchio fonti di fiamme libere, ad esempio candele accese.

- Mantenere una distanza minima intorno all'apparecchio per garantire un’adeguata ventilazione.

- Per garantire una corretta ventilazione, non ostruire le aperture di ventilazione con oggetti come giornali, tovaglie, tende,
ecc.

- L'apparecchio deve essere usato in climi temperati.

- Smaltire le batterie in modo conforme. Portarle presso gli appositi punti di raccolta per salva guardare I'ambiente.

XXIIl. GARANZIA

NOTA : Vi consigliamo di conservare il libretto delle istruzioni d'uso.

Questo prodotto € coperto dalla garanzia di 2 anni (Europa unicamente).

Per usufruire della garanzia o del servizio dopo vendita rivolgersi al vostro rivenditore muniti della relativa prova d’acquisto.
La garanzia copre i difetti del materiale o del montaggio direttamente imputabili al costruttore ad esclusione dei danni dovuti
al non rispetto delle istruzioni d'uso o di ogni intervento inopportuno sul prodotto (smontaggio, esposizione al calore o
allumidita ...).

Si raccomanda di conservare la confezione per qualsiasi riferimento futuro. Nel nostro impegno costante volto al
miglioramento dei nostri prodotti, & possibile che i colori e i dettagli dei prodotti illustrati sulla confezione differiscano dal
prodotto effettivo. Avvertenza! Questo gioco € sconsigliato ai bambini di eta inferiore ai 36 mesi. Pericolo di soffocamento.

Riferimento: CG1300-A
Progettato e sviluppato in Europa — Fabbricato in Cina
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www.lexibook.com

Per i servizi di assistenza post-vendita, contattare i nostri team:
www.lexibook.com

Avvertenze per la tutela del’ambiente

Gli apparecchi elettrici vecchi sono materiali pregiati, non rientrano nei normali rifiuti domestici! Preghiamo
quindi i gentili clienti di contribuire alla salvaguardia dell’ambiente e delle risorse e di consegnare il presente
apparecchio ai centri di raccolta competenti, qualora siano presenti sul territorio.
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NEDERLANDS
INLEIDING
Gefeliciteerd met de aankoop van uw schaakcomputer LEXIBOOK ChessMan ® Elite.

Het spel heeft:
* 64 spelniveaus verdeeld over 4 verschillende speelstijlen (normaal, agressief, defensief en speels), waaronder:
5 ‘beginnersniveaus’ voor kinderen of beginnende spelers, waarin de computer met opzet stukken opoffert
8 normale spelniveaus voor beginnende tot ervaren spelers met zettijden van 5 seconden tot verscheidene uren
1 analyseniveau waarbij de stelling tot 24 uur lang wordt onderzocht
1 ‘schaakmat’ niveau waarbij schaakmatvraagstukken, tot het schaakmat in vijf zetten, worden opgelost
1 ‘MULTI MOVE’-niveau waarbij twee spelers tegen elkaar kunnen spelen en de computer de rol van scheidsrechter op
zich neemt.
« een “TRAINING”-modus, die aangeeft als u een goede zet hebt gedaan
« een gevoelig spelbord dat automatisch uw zetten registreert als u op het vertrekveld en aankomstveld drukt.
+ Lichten tonen de codrdinaten aan van jouw zetten en deze van de computer.
« een ‘HINT’-functie waarmee u uw computer kunt vragen uw volgende zet voor te stellen.
+ een ‘TAKE BACK’-functie (=terugnemen) waarmee u tot twee volle zetten (of vier halve zetten) terug kan gaan.
+ een ‘MOVE’-functie, waarmee u kan bijleren door de computer tegen zichzelf te zien spelen.
« een ‘SET UP’-functie om opstellingen te programmeren om een probleem of een oefening uit een boek op te lossen
« een bibliotheek met 20 verschillende openingen

Daarnaast:

+ spoort het spel de patstelling op, remise volgens de regel van de 50 slagen en remise door zetherhaling.

« kent het spel schaakmat Koning en Dame tegen Koning, schaakmat Koning en Toren tegen Koning, en schaakmat
Koning en Lopers tegen Koning.

+ denkt het spel na terwijl de tegenstander aan de zet is.

OPGELET: De verpakkingsdelen, zoals plastic folie, plakband, etiketten en metalen hechtingsbanden, maken geen deel uit

van dit spel en moeten voor alle veiligheid worden verwijderd vooraleer het speelgoed door een kind kan en mag worden

gebruikt.

I. VOEDING

Deze schaakcomputer werkt met 3 LR6/AA alkalinebatterijen van 1,5 V, === met een vermogen van 2,25 Ah of met een
speelgoedadapterlﬁl van 9.0 V ===, 300 mA, met de positieve pool in het midden volgens &—&—®. Ingang: 100V - 240V
50/60Hz, 0,1A

l

Geen oplaadbare batterijen gebruiken. Niet-heroplaadbare batterijen kunnen niet worden heropgeladen. Haal de accu’s
uit het spel, alvorens ze op te laden. De accu’s alleen opladen in het bijzijn van een volwassene. Gebruik geen batterijen
of accu’s van een verschillend type, dan wel nieuwe en oude door elkaar. Dit spel mag alleen worden gebruikt met deze
specifieke batterijen. Plaats de batterijen en accu’s met de polen in de juiste richting. Lege batterijen en accu’s moeten uit
het speelgoed worden gehaald. Voorkom kortsluiting met de zijkanten van de batterijen en de accu’s. Gooi geen batterijen in
open vuur. Verwijder de batterijen wanneer het speelgoed voor langere tijd niet wordt

(o)

gebruikt.
1.5V SIZE AA
+ [ {msor LRe

SANV1d43d3

WAARSCHUWING: Een storing of geheugenverlies kan veroorzaakt worden door

een sterke frequentie-interferentie of een elektrostatische ontlading. Indien er zich een
abnormale functie voordoet, stel het toestel opnieuw in of verwijder en verbind opnieuw
de batterijen, of haal de AC/DC-adapter uit het stopcontact en steek deze er daarna
opnieuw in. 1

Stel de batterijen nooit bloot aan een warmtebron, zoals zonlicht of vuur. = | LSV SIZEAA 1 4

UM-3 OR LR6

Batterijen plaatsen L

1. Open het batterijvak aan de achterkant van het apparaat door met behulp van een
schroevendraaier.

2. Leg 3 LR6/AA batterijen van 1,5 V ===in en let daarbij op de polariteit die op de
bodem van het vak staat aangegeven.

3. Doe het batterijvak weer dicht. U moet dan het wijsje horen dat een nieuwe partij
aankondigt. Als u dat wijsje niet hoort, doe het batterijvak dan weer open, en controleer of de batterijen op correcte wijze
werden geplaatst.

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 OR LR6

Sluit het speelgoed op niet meer dan het aanbevolen aantal voedingsbronnen aan.
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Adapter

Het spel werkt ook met een adapter voor speelgoed van 9.0V =If,l 300 mA, met de positieve pool in het midden
©—@—®. Ingang: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1A

Volg deze instructies bij de aansluiting:

1. Zorg ervoor dat het toestel uit staat.

2. Steek de adapterstekker in het contact aan de rechterkant van het spel.
3. Steek de adapter in een stopcontact.

4. Zet het spel aan.

Haal de adapter uit het stopcontact als u het spel lange tijd niet gebruikt om verhitting te vermijden. Als het spel met een
adapter gevoed wordt, speel dan niet buiten. Controleer geregeld de staat van de adapter en de aansluitsnoeren. Gebruik
ze bij beschadiging niet meer tot ze hersteld zijn. Gebruik dit speelgoed alleen met een transformator die specifiek voor
speelgoed is ontworpen. De adapter is geen speelgoed. Het spel is niet bestemd voor kinderenvan minder dan drie jaar.
Speelgoed dat gereinigd moet worden met vioeistoffen, moeten eerst verwijderd worden van de transformeur alvorens ze te
reinigen. De transformator verkeerd gebruiken kan een elektrische schok veroorzaken.

Mededeling voor ouders: De adapter voor het speelgoed zijn niet bestemd om als speelgoed te worden gebruikt. Het
gebruik ervan dient onder het toezicht van een ouder te gebeuren.
Opmerking: Batterijen moeten worden verwijderd als een AC/DC-adapter wordt

Il. DOEL VAN HET SPEL

Schaken is een spel voor twee spelers. De speler die met de witte schaakstukken speelt is “Wit” en de speler die met de
zwarte schaakstukken speelt is “Zwart”. Wit doet de eerste zet. Vervolgens doen de spelers om de beurt één zet.

Het doel van het spel is om de Koning van de tegenspeler te slaan.
IIl. 6 VERSCHILLENDE SCHAAKSTUKKEN

Opstelling

1. Schakel de schaakscomputer in door op de ON knop te drukken.

2. Druk vervolgens op de knop van elk soort schaakstuk aan de rechterzijde van het schaakbord en u zult opmerken dat de
rij- en kolomlampjes branden om de posities van de schaakstukken aan te geven.

3. Plaats de schaakstukken.

Zetten

leder soort schaakstuk beweegt zich op een bepaalde manier over het bord. Een schaakstuk kan niet over een ander
schaakstuk springen, uitgezonderd de Koning. Als een schaakstuk naar een reeds bezet veld wordt verplaatst, wordt het
schaakstuk van de tegenspeler geslagen en van het bord verwijderd.

@ De Koning mag per zet één veld verplaatst worden, dit in alle richtingen.
g De Koningin mag per zet over een willekeurig aantal velden verplaatst worden, dit in alle richtingen.

E De Toren mag per zet horizontaal (rij) of verticaal (kolom) over een willekeurig aantal velden verplaatst worden.

2 De Loper mag per zet diagonaal over een willekeurig aantal velden verplaatst worden.
m Het Paard wordt in een “L-vorm” verplaatst, twee velden horizontaal of verticaal en vervolgens één veld recht daarop.

‘ De Pion wordt altijd vooruit verplaatst. Bij zijn eerste zet mag de pion twee velden verplaatst worden. Daarna mag de
pion per zet slechts één veld verplaatst worden. De pion slaat een schaakstuk diagonaal.

IV. EEN NIEUWE PARTIJ BEGINNEN

Druk op de toets NEW GAME. Je zal een melodie horen en een rood lichtje (overeenstemmend met rij 1) zal links onderaan
branden om aan te tonen dat WIT een zet moet doen.

U kunt op ieder ogenblik een nieuwe partij beginnen door op de toets NEW GAME te drukken. In dat geval worden alleen het
spelniveau en de speelstijl bewaard.

N.B.: De computer slaat de opstelling van de stukken op in zijn geheugen op het ogenblik dat de computer wordt uitgezet. Als
u een nieuwe partij wilt beginnen nadat u het spel weer hebt aangezet, druk dan op NEW GAME.
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V. EEN ZET INVOEREN

Als u een zet wil invoeren:

1. Oefen dan lichte druk uit op het veld van het stuk dat u wil verplaatsen. Dat gaat het gemakkelijkst door het stuk lichtjes
schuin te houden en zachtjes met de rand van het stuk op het midden van het veld te drukken. U mag ook met een vinger
op het veld drukken. Je zal een specifieke jingle horen en twee lichtjes zullen branden. Deze twee lichtjes tonen de rij en
de kolom aan van het vak dat je verlaat.

2. Zet het stuk op het aankomstveld en druk licht op het midden van het veld. U hoort opnieuw een pieptoon, die aangeeft dat
de computer uw zet heeft ingevoerd. Daarnabegint de computer zijn volgende zet te berekenen.

N.B.: Lichte druk volstaat op voorwaarde dat u goed op het middelpunt van het veld drukt. Als u zeer hard drukt op de velden,
geraakt het spelbord daardoor op de duur beschadigd.

VI. DE ZETTEN VAN DE COMPUTER

Bij de aanvang van de partij geeft de computer onmiddellijk zijn zet dankzij zijn bibliotheek met 20 verschillende openingen.
Later in het spel zal het lichtje links bovenaan (rij 8) flikkeren om aan te tonen dat ZWART een zet moet doen en dat de
computer aan het nadenken is.

Als de computer zijn zet aangeeft, laat hij een typische jingle horen.

1. Twee lichtjes zullen branden en zullen de rij en kolom aantonen van het vak dat de computer wil verlaten. Druk lichtjes op
dit vak en neem het stuk op.

2. Daarna zullen de lichtjes de codrdinaten tonen van het vak waar het schaakstuk naartoe gaat. Plaats het stuk op dat vak
door er lichtjes op te drukken. Het licht zal opnieuw branden om aan te tonen dat het nu jouw beurt is.

VIl. SPECIALE ZETTEN

SLAAN DER STUKKEN

Het slaan der stukken gebeurt zoals andere zetten.

1. Druk op het vertrekveld en neem het stuk vast.

2. Druk op het aankomstveld en plaats het stuk erop. Neem het geslagen stuk van het schaakbord weg zonder op een ander
veld te drukken.

SLAAN ,EN PASSANT” (IN HET VOORBIJGAAN)

De uitleg hierboven geldt ook voor het slaan ,en passant’, alleen zal de computer u eraan herinneren dat u de geslagen pion

moet wegnemen.

1. Druk op het vertrekveld en neem de pion vast.

2. Druk op het aankomstveld en plaats de pion erop.

3. De computer herinnert u eraan dat u de geslagen pion moet wegnemen door het verklikkerlicht van het veld waar de pion
werd geslagen te laten branden. Druk op dat veld en neem de pion van het schaakbord weg.

ROKADE
Voer de rokade uit door eerst de Koning te verplaatsen zoals gebruikelijk. Zodra u het vertrek- en aankomstveld van de
Koning hebt ingedrukt, herinnert de computer er u aan dat u de Toren moet verplaatsen.

Als u een korte rokade wil uitvoeren (rokade met Toren - Koning) bij Wit:

1. Druk op het veld E1 en neem de Koning vast.

2. Plaats de Koning op G1 en druk op het veld.

3. De computer zal je eraan herinneren de toren te verplaatsen door de lichtjes van H1, te doen branden. Druk op het vak H1
en neem de toren op.

4. De computer zal de codrdinaten van F1 doen branden. Plaats de toren op F1 en druk op dit vak.

Als u een lange rokade wil uitvoeren (rokade met Toren - Dame) bij Wit:

1. Druk op veld E1 en neem de Koning vast.

2. Plaats de Koning op C1 en druk op dat veld.

3. De computer zal je eraan herinneren de toren te verplaatsen door het corresponderende vak te doen branden. Druk op A1
en neem de toren op.

4. De computer zal de codrdinaten van D1 doen branden. Plaats de toren op D1 en druk op dit vak.

60

‘ CG1300-A_IM2122_349_V06.indd 60-61

PROMOTIE VAN PIONNEN

De promotie wordt automatisch gedaan door de computer.

1. Druk op het vertrekveld en neem de pion vast.

2. Zoek een Dame van de juiste kleur tussen de geslagen stukken (als er geen Dame van de gewenste kleur beschikbaar is,
dan kan u een ondersteboven geplaatste Toren gebruiken). Druk op het aankomstveld en plaats de Dame erop.

De computer gaat ervan uit dat u altijd een Dame kiest in ruil voor een promoverende pion. Als u een Toren wil, een Loper of
een Paard, dan kan u dat doen door de opstelling te wijzigen (zie paragraaf XIX). De computer zal zelf altijd een Dame kiezen
in ruil voor een promoverende pion.

VIIl. ONGEOORLOOFDE ZETTEN

Als u een zet probeert te doen die niet toegelaten is of onmogelijk, zal u een foutsignaal te horen krijgen om aan te
geven dat uw zet niet geoorloofd is en dat de computer er geen rekening mee houdt.

Als u een ongeoorloofde zet probeert te doen of een stuk van de tegenstander probeert te verplaatsen, krijgt u
eenvoudigweg het foutsignaal te horen en ziet u op het schaakbord een vraagteken afgebeeld staan. U kan dan voort
spelen en een andere zet in de plaats doen.

Indien je een foutsignaal hoort en de computer een vak aanduidt door de codrdinaten ervan te doen branden, moet je
eerst op dit vak drukken alvorens verder te spelen.

IX. SCHAAK, SCHAAKMAT, REMISE

De computer geeft ,schaak” aan door een vrolijke ,pieptoon” uit te brengen en het verklikkerlicht ‘CHECK' te laten branden.
Bij schaakmat laat de computer een deuntje horen en laat hij de verklikkerlichten CHECK en DRAW/MATE branden.

Als de computer schaakmat staat, blijven de verklikkerlichten permanent branden, als u schaakmat staat, knipperen de
verklikkerlichten.

Indien pat zich voordoer, zal het lichtie DRAW/MATE branden, hetgeen een remise aantoont.

Bij drie zetten achter elkaar vanuit een identieke stelling, of als er 50 zetten lang geen stuk is geslagen en geen pion is
verzet, gaat het verklikkerlicht DRAW/MATE ook branden, maar u kan verder spelen, als u dat wenst.

X. OFF/SAVE

Als een partij beéindigd wordt, kan u op NEW GAME drukken om een nieuwe partij te beginnen, of de computer uitzetten
door op detoets OFF/SAVE te drukken. In werkelijkheid staat de computer niet geheel uit. Hij slaat de opstelling op in zijn
geheugen, en verbruikt daarbij een minimum aan energie. Met andere woorden, u kan midden in een partij stoppen, de
computer uitzetten, hem daarna weer aanzetten en de partij voortzetten. Dat betekent ook dat u op NEW GAME moet
drukken, als u de computer aanzet en een nieuwe partij wil beginnen.

XI. GELUIDS- EN LICHTEFFECTEN

Als u liever in stilte speelt, druk dan kort op de toets SOUND/COLOUR. De geluidseffecten van de computer worden
uitgeschakeld. Om het geluid weer aan te zetten, drukt u opnieuw op de toets SOUND/COLOUR. Het geluid komt ook terug
als u op de toets NEW GAME drukt.
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XIl. NIVEAUS

De computer bevat 64 niveaus die op de volgende manier zijn ingedeeld:

STIIL
NIVEAU DENKTIJD PER ZET NORMAAL | AGRESSIEF | DEFENSIEF SPELS
1 BEGINNELING1 A1 Cl E1l G1
2 BEGINNELING 2 A2 c2 E2 G2
3 BEGINNELING 3 A3 C3 E3 G3
4 BEGINNELING 4 A4 C4 E4 G4
5 BEGINNELING 5 A5 C5 E5 G5
6 5 seconden A6 C6 E6 G6
7 10 seconden A7 c7 E7 G7
8 30 seconden A8 C8 E8 G8
9 1 minuut B1 D1 F1 H1
10 3 minuten B2 D2 F2 H2
11 10 minuten B3 D3 F3 H3
12 30 minuten B4 D4 F4 H4
13 2 uur B5 D5 F5 H5
14 24 uur B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Deze schaakcomputer heeft 13 gewone niveaus en 3 speciale:

« Niveaus 1 tot 5 zijn bestemd voor kinderen en beginnelingen. De computer maakt met opzet fouten, bijvoorbeeld door
stukken op velden te plaatsen waar ze onmiddellijk kunnen worden geslagen.
In niveau 1 maakt de computer veel fouten, zoals bijvoorbeeld een stuk op een veld plaatsen waar het de volgende zet zal
geslagen worden door een pion. Dat niveau maakt u vertrouwd met de loop van de stukken. U kan ook afdalen naar niveau
1 als u verliest, en als u de computer graag wat fouten ziet maken.
In niveau 2 maakt de computer nog steeds veel fouten, maar zal hij nooit een stuk op een veld plaatsen waar dat de
volgende zet al door een pion geslagen wordt.
In niveau 3 zal de computer per partij slechts enkele fouten begaan.
In niveau 4 maakt de computer over het algemeen slechts één fout per partij, en zal hij zijn Dame op een veld zetten waar
ze de volgende zet kan geslagen worden.
In niveau 5 zal de computer geen gebruik maken van enkele aanvallen van zijn pionnen op twee stukken tegelijk en van
enkele schaakmatmogelijkheden, maar hij zal nooit een stuk offeren.
In die 5 niveaus reageert de computer bijna ogenblikkelijk.

* Op de niveaus 6 tot 13 worden denktijden voorgesteld van 5 seconden tot 2 uur per zet. Die niveaus zijn bedoeld
voor beginnende tot ervaren spelers. Niveau 6 is een ,blitzniveau” (5 seconden per zet), niveau 8 is een snelniveau (30
seconden per zet) en niveau 10 is een toernooiniveau (3 minuten per zet). De aangeduide denktijden zijn gemiddelde en
benaderende reactietijden. De computer zal langer nadenken bij moeilijke opstellingen en minder lang bij eenvoudige en
op het einde van de partij. Omdat de computer kan nadenken, terwijl u aan de zet bent, kan hij ogenblikkelijk op uw zet
reageren als hij erop voorbereid was. Hij reageert ook onmiddellijk als hij een zet gebruikt uit de openingenbibliotheek.

* Niveau 14 is een analyseniveau waarbij de opstelling ongeveer 24 uur lang onderzocht wordt of tot u dat onderzoek
beéindigt door op de toets MOVE te drukken (zie paragraaf XVII).

* Niveau 15 is een schaakmatniveau, bedoeld om schaakmatvraagstukken op te lossen (zie paragraaf XI).

* Niveau 0 is een MULTI MOVE-niveau, waarbij twee spelers het tegen elkaar kunnen opnemen en de computer optreedt als
scheidsrechter en de geldigheid van de zetten controleert.
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De computer heeft ook vier verschillende speelstijlen:
* In de stijl NORMAAL geeft de computer geen voorrang aan de defensieve modus noch aan de offensieve.

* In de stijl AGRESSIEF, speelt de computer een offensief spel en vermijdt hij in de mate van het mogelijke stukken uit te
wisselen.

« in de stijl DEFENSIEF doet de computer vooral inspanningen om een sterke defensie op te bouwen. Hij verplaatst zijn
pionnen veel, en doet zo vaak mogelijk aan stukkenruil.

* In de stijl SPEELS verplaatst de computer zijn pionnen veel, en doet hij liever een onverwachte dan de best mogelijke zet.

Als u de computer voor de eerste keer aanzet, begint de partij automatisch in niveau 6 en in de speelstijl NORMAAL. Daarna

behoudt hij het niveau en de modus van het spel dat bezig was toen u de computer uitzette of toen u op de toets NEW GAME

drukte.

Om van niveau of speelstijl te veranderen, volgt u de volgende instructies:

1. Druk op de toets LEVEL om in de niveaukeuzemodus te geraken. De computer zal de lichtjes doen branden die
overeenstemmen met het huidige niveau (bijvoorbeeld, vak A6 correspondeert met niveau 6, normale speelstijl).

2. Raadpleeg de tabel hierboven om te weten welke velden overeenkomen met de gewenste niveaus en speelstijlen. Druk op
het gewenste veld.

3. Druk opnieuw op de toets LEVEL om de niveaukeuzemodus te verlaten. Begin vervolgens te spelen en doe uw eerste zet,
of druk op MOVE om de computer te laten beginnen.

Als u het gekozen niveau en de ingestelde speelstijl wil controleren zonder die te veranderen, dan gaat u als volgt tewerk:

1. Druk op de toets LEVEL. De computer zal het huidige niveau aantonen door de corresponderende lichtjes voor dat niveau,
te doen branden.

2. Druk nog een keer op de toets LEVEL om terug te keren naar het spel.

U kan het spelniveau op ieder ogenblik wijzigen of controleren, als u aan de zet bent.
XIll. SCHAAKMATVRAAGSTUKKEN OPLOSSEN

Niveau 15 is een schaakmatniveau, waarmee u schaakmatvraagstukken kan oplossen tot zelfs het schaakmat in vijf zetten.

Als u schaakmatvraagstukken wil oplossen:

1. Zet u de stukken op het schaakbord en registreert u hun plaats (zie paragraaf XIX).

2. Kiest u niveau 15 door op de toets LEVEL te drukken, daarna op het veld B7, D7, F7 of H7, en daarna opnieuw op de toets
LEVEL.

3. Druk op de toets MOVE. De computer begint dan aan zijn analyse.
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De computer denkt na tot hij een schaakmat vindt, en doet daarna zijn eerste zet met het oog op dat schaakmat. U kan
vervolgens voor de tegenstander spelen, en de computer zal de volgende zet vinden met het 0oog op het schaakmat. Als met
de opstelling geen schaakmat mogelijk is, zal de computer onbepaalde tijd blijven analyseren. De benaderende termijnen
voor de oplossing van schaakmatvraagstukken zijn:

Matin 1 zet 1 seconde
Matin 2 zetten 1 minuut
Matin 3 zetten 1 uur
Matin 4 zetten 1 dag
Matin 5 zetten 1 maand

XIV. ‘MULTI MOVE’-NIVEAU

Niveau 0 is een MULTI MOVE-niveau. In die niveau speelt de computer niet mee. U kan dus voor twee spelers zetten.
U kan die functie gebruiken om een bepaalde opening te spelen of om een partij opnieuw te spelen. U kan de computer
ook gebruiken als gewoon schaakbord en tegen iemand anders spelen, waarbij de computer de rol van scheidsrechter
overneemt, en controleert of de zetten geoorloofd zijn.

Als u de MULTI MOVE-niveau wil kiezen:

1. Kiest u niveau 0 door op de toets LEVEL te drukken, daarna op veld B8, D8, F8 of H8, en daarna opnieuw op de toets
LEVEL.

2. Doe zoveel zetten als u wenst voor de twee spelers.

3. Als u klaar bent, verlaat dan de MULTI MOVE-niveau door nog eens op de toets LEVEL te drukken en een ander niveau te
kiezen.
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XV. WISSELEN VAN KLEUR

Als u op de toets MOVE drukt, speelt de computer in uw plaats. Als u zo van kleur wenst te wisselen met de computer, druk
dan op MOVE. De computer doet dan zijn zet en wacht tot u de uwe doet.Als u opnieuw op de toets MOVE drukt, speelt de
computer opnieuw, en zo kan u de computer alleen laten spelen, tegen zichzelf.

Als u de hele partij wil spelen tegen Wit aan de overkant van het schaakbord:

1. Drukt u op de toets NEW GAME en stelt u de witte stukken aan de overkant van het schaakbord op en de zwarte aan uw
kant. Denk eraan dat de witte Dame op een wit veld staat en de zwarte Dame op een zwart veld.

2. Druk vervolgens bij het begin van de partij op MOVE. De computer zal met Wit spelen aan de overkant van het schaakbord
en verwacht dat u met Zwart speelt aan uw kant.

XVI. ZETTEN TERUGNEMEN

Als u op het vertrekveld van een stuk drukt om het te verplaatsen, maar dan beslist een ander stuk te verplaatsen, druk dan
een tweede keer op datzelfde veld. De lichtjes die de codrdinaten van het vak aantonen, zullen branden en je kan een andere
zet doen.

Als u uw zet gedaan hebt en de computer denkt reeds na of heeft het vertrekveld van zijn zet al laten oplichten:

1. Druk dan op de toets TAKE BACK.

2. De computer zal nadien het denken onderbreken en de lichtjes doen branden van het vak waar je het laatst bent belandt.
Druk op het vak en neem het schaakstuk op.

3. De computer zal nadien de codrdinaten aantonen van het vak dat je hebt verlaten. Druk op dat vak en zet het schaakstuk
er terug op.

4. Indien je het slaan van een stuk of het slaan en passant, wil annuleren, zal de computer je eraan herinneren het geslagen
terug op het schaakbord te zetten door de codrdinaten van het vak waar dat stuk zich bevond, te doen branden. Druk op dit
vak en plaats het stuk terug op het schaakbord.

5. Als u een rokade terugneemt, moet u eerst uw Koning verplaatsen en daarna uw Toren door op de velden van ieder van
beide te drukken.

6. Als u de promotie van een pion terugneemt, vergeet dan niet uw Dame door een pion te vervangen.

Als u uw zet wil terugnemen, maar u hebt de tegenzet van de computer al uitgevoerd, druk dan op de toets TAKE BACK en
annuleer de zet van de computer door de hierboven beschreven werkwijze te volgen. Druk vervolgens nogmaals op de toets
TAKE BACK om uw eigen zet te annuleren.

Indien je reeds op het vak hebt gedrukt dat de computer wil verlaten en de computer reeds het vak aantoont waar hij naartoe
wil, moet je eenmaal op TAKE BACK drukken om de zet van de computer te annuleren en een tweede maal om je eigen zet
de annuleren.

Als u twee zetten wil terugnemen, druk dan een derde keer op de toets TAKE BACK om de voorlaatste zet van de computer
te annuleren. Druk vervolgens een vierde keer op de toets TAKE BACK om uw voorlaatste zet terug te nemen. Als u probeert
nog meer zetten terug te nemen, dan zal de computer een foutsignaal geven. Als u meer dan twee zetten wil terugnemen,
moet u de functie SET UP gebruiken om de opstelling te wijzigen (zie paragraaf XXI).

XVII. DE ‘HINT’-FUNCTIE

Als u de computer wil vragen welke zet hij in uw plaats zou doen: :

1. Drukt u op de toets HINT.

2. De computer zal de codrdinaten aantonen van het vak dat je volgens hem moet verlaten. Druk op dit vak (of druk nogmaals
op HINT).

3. De computer zal nadien de codrdinaten aantonen van het vak waar je volgens hem het best naartoe gaat. Druk op dit vak
(of, druk opnieuw op HINT).

4. U kan nu desgewenst de door de computer voorgestelde zet doen door nog een keer op het vertrekveld en aankomstveld
te drukken, of een andere zet doen.

De zet die de computer toont is de zet die hij van u verwacht. Telkens als u aan de zet bent en als u nadenkt over uw
volgende zet, denkt de computer reeds na over zijn tegenzet. Als u de zet doet die de computer verwacht, kan hij meestal
ogenblikkelijk een tegenzet doen.
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Als u de berekeningen van de computer wil volgen, terwijl hij een opstelling analyseert:

1. Drukt u op de toets HINT terwijl de computer nadenkt.

2. De computer zal de codrdinaten aantonen van het vak dat hij op dat moment overweegt om te verlaten. Druk op dat vak (of
druk opnieuw op HINT).

3. De computer zal nadien de codrdinaten aantonen van het vak dat hij op dat moment overweegt naartoe te gaan. Druk op
dat vak (of druk opnieuw op HINT). De computer zal verder nadenken.

U kent nu de zet die de computer vermoedelijk zal doen, waardoor u uw wachttijd kan besteden aan het nadenken over uw
tegenzet.

XVIII. ‘TRAINING’-MODUS

Deze computer heeft een TRAINING-modus, die kan aangeven dat uw gedane zet goed is, waarmee u uw spel kan
verbeteren. Een goedezet is voor de computer een zet waarmee u uw opstelling verbetert, of de best mogelijke zet, als het
niet mogelijk is uw stelling te verbeteren.

Als u in de TRAINING-modus wil gaan, drukt u één keer op de toets TRAINING. Het verklikkerlicht GOOD MOVE gaat
branden om aan te geven dat de TRAINING-modus aan staat. Om uit de TRAINING-modus te gaan, drukt u opnieuw op de
toets TRAINING. De TRAINING-modus staat uit, als u op de toets NEW GAME drukt; vergeet bijgevolg niet opnieuw op de
toets TRAINING te drukken, als u in de nieuwe partij uw zetten geévalueerd wil hebben.

Als de TRAINING-modus aan staat en uw zet als goed wordt beschouwd, zal de computer het verklikkerlicht GOOD MOVE
laten oplichten, nadat hij het vertrekveld van zijn zet heeft getoond.

Als u denkt dat uw zet goed was, maar het verklikkerlicht gaat niet aan, dan betekent dat dat er minstens nog één betere
zet mogelijk was dan die die u hebt gedaan. Als u die zet wil kennen, druk dan op de toets TAKE BACK om uw zet terug

te nemen, en daarna op de toets HINT. Vervolgens moet u beslissen of u de zet doet die de computer aanbeveelt, dan

wel de zet die u aanvankelijk wilde doen, of nog een geheel anderezet wil proberen! Maar u moet wel op de toets TAKE
BACK drukken voor u de zet van de computer uitvoert, anders zal de HINT-modus niet meer beschikbaar zijn als u uw zet
teruggenomen hebt.

Met de TRAINING-modus gecombineerd met de HINT-functie zal u vooruitgang kunnen maken: de TRAINING-modus geeft
aan of uw zet onbedachtzaam is, en de HINT-functie stelt u een betere oplossing voor. En vergeet vooral niet dat u steeds
naar de best mogelijke zet moet zoeken!

XIX. ANALYSE DOOR DE COMPUTER AFBREKEN

Als u op de toets MOVE drukt tijdens de nadenktijd van de computer, zal hij onmiddellijk zijn analyse afbreken en de zet doen
die hij het best acht in die fase van zijn denkproces (met andere woorden: de zet die zou aangegeven worden als u op de
toets HINT zou drukken).

XX. OPSTELLING CONTROLEREN

Bij twijfel, als u bijvoorbeeld per ongeluk tegen het schaakbord hebt geduwd, kan u de computer vragen de plaats van ieder

stukaan te geven.

1. Druk op de corresponderende toets van het schaakstuk dat je wil gebruiken. De computer zal de positie aantonen van elk
schaakstuk van dit type door €én van de lichtjes in de rij en één van de lichtjes in de kolim, te doen branden. Een constant
lichtje, toont aan dat he teen wit schaakstuk is; een flikkerend lichtje toont aan dat het een zwart stuk is.

2. Druk nog een keer en de computer zal de plaatsen aangeven waar de zwarte stukken van dat type opgesteld staan.

3. Druk voor de derde keer om de computer uit de controlemodus te laten gaan en hem te laten aangeven welke kleur er aan
de zetis. Nu kan u ofwel op de toets van een ander stuk drukken, ofwel op een van de velden drukken om uw zet te doen.

XXI. OPSTELLINGEN PROGRAMMEREN

Als u de opstelling van de stukken wil wijzigen of een geheel nieuwe opstelling wil programmeren,

1. Drukt u op de toets SET UP om in de modus ,opstellingen programmeren” te gaan. Het verklikkerlicht SET UP gaat
branden.

2. Als u een geheel nieuwe opstelling wil programmeren, druk dan op de toets TAKE BACK om het schaakbord leeg te
maken. De computer zal het wijsje spelen dat een nieuwe partij aankondigt.

3. Druk op één van de zes schaakstuktoetsen. Als er één of meer stukken van dat type op het schaakbord staan, geeft de
computer dat aan zoals hij dat doet in de modus ,OPSTELLING CONTROLEREN?”, die hierboven werd uitgelegd.

4. Om een stuk van dat type weg te nemen van het schaakbord, drukt u eenvoudigweg op het veld waarop dat stuk staat. Het
overeenstemmende verklikkerlicht gaat uit.

5. Om een stuk naar een ander veld te verplaatsen, annuleert u het vertrekveld door op dat veld te drukken. Vervolgens drukt
u op het aankomstveld waarop u het stuk wil plaatsen. Het overeenstemmende verklikkerlicht gaat aan.
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6. Als u een stuk van dat type wil toevoegen op het schaakbord, drukt u op een leeg veld. Het overeenstemmende
verklikkerlicht gaat branden. Als het permanent aan blijft, geeft het een wit stuk aan; als het knippert, een zwart stuk. Als
de aangegeven kleur niet juist is, dan neemt u dat stuk van het schaakbord weg door opnieuw op het veld te drukken,
en verandert u daarna de kleur door op de toets SOUND/COLOUR te drukken, en drukt u ten slotte opnieuw op het
lege veld om dat stuk te registreren. Als u nog een stuk van dezelfde kleur en van hetzelfde type wil toevoegen, drukt u
eenvoudigweg op het lege veld waarop u het stuk wil plaatsen.

7. Als u klaar bent met uw programmering, controleert u of de twee Koningen op het bord aanwezig zijn en of de speler die
aan de zet is de Koning van de tegenstander niet kan slaan.

8. De kleur van het laatst weggenomen, verplaatste of toegevoegde stuk bepaalt de kleur die aan de zet is. Als u die kleur wil
wijzigen, neem dan een stuk van de gewenste kleur weg en of plaats er een bij, of druk op de toets SOUND/COLOUR.

9. Verlaat ten slotte de modus ,opstellingen programmeren” door opnieuw op de toets SET UP te drukken. Het verklikkerlicht
SET UP gaat uit. Nu kan u ofwel een zet doen, of de computer als eerste laten zetten door op de toets MOVE te drukken.

XXII. ONDERHOUD

Uw schaakcomputer heeft zeer weinig onderhoud nodig. De volgende kleine raadgevingen helpen u hem vele jaren in goede
staat te houden:

Bescherm uw computer tegen vocht. Als hij nat is, droog hem dan onmiddellijk af.

Laat hem niet in volle zon staan, en stel hem niet bloot aan een warmtebron.

Ga er voorzichtig mee om. Laat hem niet vallen. Probeer hem niet te demonteren.

Gebruik een licht met water bevochtigde doek zonder enig detergent om hem schoon te maken.

Probeer bij gebrekkige werking eerst de batterijen te vervangen. Als het probleem daarmee niet verholpen is, herlees dan

aandachtig de handleiding, om zeker te zijn dat niets aan uw aandacht ontsnapt is.

- Plaats geen open vuur, zoals van kaarsen, op het product.

- Houd een minimale afstand rond het apparaat voor voldoende ventilatie.

- De ventilatie dient niet belemmerd te worden door het afdekken van de ventilatieopeningen door voorwerpen zoals een
krant, een tafellaken, gordijnen, etc.

- Het apparaat is ontworpen om te worden gebruikt in een gematigd klimaat.

- Gooi de batterijen op een juiste manier weg. Gooi gebruikte batterijen in de inzamelbakken die voor dit doeleinde voorzien
zijn.

XXIIl. GARANTIE

Opmerking: Bewaart u deze gebruiksaanwijzing zorgvuldig omdat er belangrijke informatie instaat.

Op dit apparaat zit 2 jaar garantie (Europa alleen).

Om een optimale verzorging te garanderen verzoeken wij u zich met uw aankoopbewijs tot uw verkoper te wenden. Onder de
garantie vallen materiaal, als ook productiefouten, die bij fabricage ontstaan zijn.

Niet onder de garantie vallen beschadiging door onzorgvuldige omgang met het apparaat, verkeerd gebruik door het niet
lezen vandegebruiksaanwijzing, beschadiging door bijvoorbeeld hitte of vochtigheid, etc.

Wij raden aan de verpakking te bewaren voor enige referentie in de toekomst. In onze poging voor constante verbetering, is
het mogelijk dat kleuren en details van dit product lichtjes verschillen van deze op de verpakking. Waarschuwing! Dit spel is
niet geschikt voor kinderen onder de 36 maanden. Stikgevaar.

Referentie : CG1300-A
Ontworpen en ontwikkeld in Europa - Gemaakt in China
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Richtlijnen voor milieubescherming
Gebruikte elektronische apparaten horen niet thuis in het huisafval ! Wij vragen u daarom een bijdrage aan de
]

bescherming van ons milieu te leveren en dit apparaat op de voorziene verzamelplaatsen af te geven.
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SLOVENCINA

Uvob

Hra obsahuije:

* 64 Urovni narocnosti rozdelenych do 4 réznych stylov hry (normalna, Gito¢na, obranna a riskantna), ¢o zahfia:
5 urovni pre zaciatoénikov pre deti a zagiatoénikov, kedy elektronicka jednotka (automaticky protihrac) umyselne
obetuje svoje figurky

8 normalnych Grovni pre zaciatoénikov a pokrocilych hracov s reakciou na tah v rozmedzi 5 sekind az niekolko

hodin

1 analyzujuca uroven, kedy analyza rozloZenia figurok moze trvat az do 24 hodin

1,,MAT“ uroven, pri ktorej je Ulohou vyriesit partiu do 5 tahov

1 ,,MULTI MOVE*“ uroven, kedy hraju dvaja hraci proti sebe a elektronicka jednotka vykonava funkciu rozhodcu
, TRENINGOVY" rezim, ktory upozorni na spravny tah.

« Elektronicku Sachovnicu so senzormi, ktora automaticky zaznamenéava tahy figurkami.

» Svetla, ktoré indikuju koordinéciu vasich tahov s tahmi pocitaca.

« Funkciu , NAPOVEDA", ktora umozfiuje poziadat elektronicky jednotku o navrh dalSieho tahu.

« Funkciu ,KROK SPAT*, ktora umozfiuje vziat spat posledné 2 piné tahy (alebo 4 polovitné).

« Funkciu , AUTOMATICKA HRA", kedy je mozné sledovat hru pocitaa samého proti sebe.

* Funkciu , PARTIA*, ktora umoZriuje naprogramovanie rozohranej partie podla prikladu z ndvodu, aby ste ju mohli vyriesit.

* ,kniznicu“ obsahujucu 20 réznych zaCiatkov partii.

Naviac:

+ Upozorfiuje na patovu situaciu, tah podfa pravidla 50 tahov a opakovany tah.

+ Rozoznava vzajomné strety krala s krafovnou a kralom, krala s kralom a veZou, kréla s kralom a strelcom.

+ Uvazuje nad dal$im postupom pri tahu protihraca.

UPOZORNENIE: Pre bezpeénost deti odstrarite vSetky obalové materidly, Gchytky a visacky, ktoré nie su st¢astou hracky.

I. NAPAJANIE

Tento elektronicky $ach mdze byt napajany 3x 1,5V === alkalickymi AA/LR6 batériamis kapacitou 2,25Ah alebo sietovym
adaptérom pre hracky s vystupnym jednosmernym napatim 9V === 300mA If_z,l s kladnym polom uprostred &—C—&
. Vstupné napatie adaptéra 100 — 240V, frekvencia pruadu 50 / 60Hz, prud 0,1A.

Vkladanie bateérii

1. Pomocou kriZzového skrutkovaca otvorte kryt batériovej priehradky.

2. Vlozte 3x 1,5V AA/LRG batérie podla vyznaCenej polarity.

3. Zatvorte batériovu priehradku. Mali by ste po¢ut zvuk oznamujuci novu hru. Ak sa tak nestane, otvorte batériovu
priehradku a skontrolujte, Ci su batérie vioZzené spravne.

Nepouzivajte dobijacie batérie.
UPOZORNENIE: Silna frekvencna interferencia alebo elektrostaticky vyboj mdzu spdsobit zlyhanie funkcie alebo stratu

paméti zariadenia. Restartujte v takom pripade zariadenie vybratim a opatovnym vlozenim batérii, alebo odpojenim a
opatovnym pripojenim adaptéra. Nenapajajte hratku inymi zdrojmi okrem uvedenych. Nevystavujte batérie zdrojom tepla ako
je priame sIne€né Ziarenie, ohen a podobné.

BATERIOVE UPOZORNENIA:

Batérie sa musia vkladat podra spravnej polarity(+/-) Vybité batérie O

vyberte z hracky, zanedbanie mdze spdsobit poskodenie. NemieSajte r N

staré a nové batérie. NemieSajte rézne druhy batérii.

Pouzivajte len batérie odporu¢ané vyrobcom alebo im ekvivalentné
batérie. Nenabijajte nenabijacie batérie. Pokial hracku nepouzivate,
vyberte z nej batérie. Pravidelne kontrolujte, Ci batérie nevytekaju.
Viybité batérie vyberte z hracky. Nabijacie batérie vyberte pred nabijanim -_
z hracky. Nabijacie batérie méZete nabijat len pod dohladom dospelej
osoby. Vyvarujte sa skratom. Batérie méZe vkladat' a menit len dospela L
osoba. Batérii sa zbavte spravnym spdsobom. Nevhadzujte tento
vyrobok do ohria, pretoZe batérie vo vnutri méZu explodovat.

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 OR LR6

1.5V SIZE AA
UM-3 OR LR6 ] +

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 OR LR6
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VYNIQNIAO

Adaptér
Tento elektronicky Sach mdZe byt napdjany sietovym adaptérom pre hracky s vystupnym jednosmernym napatim 9V/300mA s
kladnym pélom uprostred. Vstupné napatie adaptéra 100 — 240V, frekvencia pradu 50 / 60Hz, prad 0,1A.

Adaptér pripojte podla nasleduijtcich pokynov:

1. Uistite sa, Ze hra je vypnuta.

2. Pripojte adaptér do konektora na pravej strane hracky.
3. Pripojte adaptér do sietovej zasuvky.

4. Spustite hru.

Ak hru nepouzivate, odpojte sietovy adaptér, aby ste predisli prehriatiu. V pripade napajania sietovym adaptérom nepouzivajte
hracku v exteriéri. Pravidelne kontrolujte stav adaptéra a napajacieho kabla. Ak st v zlom stave, nepouzivajte adaptér, kym nie
je opraveny. Hracku napéjajte iba adaptérom pre hracky. Adaptér nie je hracka. Hracka nie je vhodna pre deti do 3 rokov.
Hracky, ktoré sa maju Cistit vodou alebo inymi tekutinami je nutné pred Cistenim odpojit od adaptéra. Nespravne pouzitie
adaptéra méze sposobit’ elektricky Sok.

StarSevski nasvet: transformator in adapter za igrace nista namenjena uporabi kot igra¢a. Uporaba mora potekati po nasvetu
starSev.

UPOZORNENIE: Ce uporabljate adapter AC/DC, je treba odstraniti baterije.

II. CIEL HRY

Sach je hra pre dvoch hraov. Hrac, ktory hra s bielymi figurkami, sa nazyva ,Biely a hrac, ktory hra s ¢iernymi figdrkami, sa

nazyva ,Cierny“. Biely hra€ zacina hru, nasledne sa hraci tah po tahu striedaju. Ciefom hry je zajat sperovho kréla.

IIl. 6 DRUHOV FIGUROK

Rozostavenie

1. Zapnite hru stla¢enim tlacidla ON.

2. Potom stlacte tlacidlo pre kazdy typ figrky na pravej strane hracej dosky, prislusné miesto, kam treba figirku umiestnit, sa
rozsvieti.

3. Rozstavte figurky.

Tahy figtrkami

Kazdy druh figurky ma svoj vlastny druh pohybu, ktory méZe vykonavat. Figarka neméZze preskocit ziadnu int figurku, okrem

%a. Ak sa figurka postiva na obsadené policko, dana superova figurka na cielovom policku tahu sa vyraduje z hry.

Kral sa pohybuje o0 1 policko lubovolnym smerom.

Kralovna sa pohybuije o lubovolny pocet poli¢ok flubovolnym smerom.

Veza sa pohybuje o fubovolny poéet poliok v horizontalnom alebo vertikalnom smere.

Strelec (Biskup) sa pohybuje o lubovolny pocet policok v diagonalnom smere.

Kon sa pohybuje do tvaru pismena L, o 2 poli¢ka horizontalne alebo vertikalne a nasledne o 1 poli¢ko do pravého uhla.

Do B fo- ¢ IE

Pesiak sa vzdy pohybuje dopredu. Pri prvom tahu méZe postupit o 2 policka, pri kazdom dalSom tahu o 1 policko.

IV. ZACIATOK NOVEJ HRY

Stlacte tlacidlo ,NEW GAME". Zacat novu hru moZete kedykolvek stlacenim tohto tladidla. Ozve sa zvukovy signal a v favom
dolnom rohu zasvieti Cervené svetlo, ¢o znaéi, ze na tahu je Biely hra¢. Po stlaceni tlacidla ,NEW GAME" ostane uloZena len
Uroveni a $tyl hry.

Poznamka: Hra si pri vypnuti uklada do paméte poziciu figurok. Ked po opatovnom zapnuti hry chcete zacat nova hru, musite
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stlacit' tiacidlo ,NEW GAME".

V. NAHRAVANIE TAHU
Aby ste nahrali tah:

1. Jemne stlacte policko Sachovej figurky, ktorou chcete vykonat tah. Najjednoduchsie je jemne zatlacit' hranou figlrky
doprostred policka. Na politko mdZete zatlacit aj prstom. Ozve sa Specificka zvucka a zasvietia dve svetielka. Tieto
svetielka oznaduiju riadok a stipec poligka, z ktorého vediete tah.

2. Umiestnite figurku na koncové poli¢ko tahu a jemne zatladte stred policka. Ozve sa dal$i zvukovy signdl, ktory znaci, ze
elektronicka jednotka hry zaznamenala vas tah. Automaticky protihra¢ zacne uvaZovat nad dal$im tahom.

Poznémka: Jemné stlacanie policok je Gcinné v strede policka. Netlacte prili$ silno na $achovnicu, nakolko ¢asom méze pri
takomto narabani dojst k jej poSkodeniu.

VI. TAHY AUTOMATICKEHO PROTIHRACA

Na zaciatku hry automaticky protihra¢ naznacuje svoj tah podra niektorej z 20 prednastavenych Startovacich pozicii. Neskér
po&as hry svetielko v favom hornom rohu blika, o znadi, Ze na tahu je Cierny hra& a automaticky protihra& premysfa nad
tahom.

Ked automaticky protihra¢ premysla nad tahom, ozyva sa Specificky zvukovy signal.

1. Dve svietiace svetielka oznaguju riadok a stipec policka na ktorom je figtirka, ktorou chce automaticky protihra& pohnut.
Jemne zatlacte na toto poli¢ko a vezmite figurku.

2. Nasledne svietiace svetielka oznacia poli¢ko, na ktoré chce figurku premiestnit. Po premiestneni jemne zatlacte na policko.
Dalsi svetelny signal znagi, Ze ste na rade opét vy.

VII. SPECIALNE TAHY

Vyradenie z hry

Vyradenie superovych figurok z hry sa vykonava rovnakymi pohybmi tahov ako bezné tahy.

1. Zatlacte na policko, z ktorého chcete zacat tah.

2. Zatlatte na policko, na ktoré chcete viest tah a umiestnite sem svoju figurku. Stperovu figurku odstrante z Sachovnice bez
dalSieho stlacania policok.

Vyradenie z hry , En passant*

Popis uvedeny v predchadzajucom bode plati aj pre vyradenie z hry ,en passant’, avSak s tym rozdielom, Ze elektronicka

jednotka vam pripomenie, aby ste odstranili z hry vyradeného pesiaka.

1. Stlaéte zaciatocné policko tahu a podrzte pesiaka.

2. Stlacte policko, kam chcete presunut figurku a polozte sem pesiaka.

3. Elektronicka jednotka vam pripomenie, aby ste odstranili vyradeného pesiaka rozsvietenim svetielok oznacujucich poziciu
pesiaka vyradeného ,en passant’. Stlacte toto policko a odstrarite vyradeného pesiaka zo $achovnice.

Rosada

Pri ro§4de vykonajte zvy€ajny tah krafom. Po stlaceni vychodiskového policka krala vam elektronicka jednotka pripomenie,

aby ste premiestnili vezu.

Maléa ro$ada (medzi krafom a veZou) na strane Bieleho hraca:

1. Stlacte policko E1 a vezmite figurku krala.

2. Umiestnite krala na policko G1 a stlacte toto policko.

3. Elektronicka jednotka vam pripomenie, aby ste presunuli vezu rozsvietenim svetielok oznadujucich policko H1. Stlacte
policko H1 a vezmite vezu.

4. Elektronicka jednotka rozsvieti svetielka oznaCujuce poliko F1. Presurite sem veZu a stlacte toto policko.
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Velka roSada (medzi kralovnou a vezou) na strane Bieleho hraca:

1. Stlate policko E1 a vezmite figarku krafa. 10 3 mindty B2 b2 2 H2
2. Umiestnite krala na policko C1 a stlacte toto policko. 1 10 minGt B3 D3 F3 H3
3. Elsggillglf/i Jzidnotka vam pripomenie, aby ste presunuli veZu rozsvietenim svetielok prislusného policka. Stlacte policko A1 1 30 mindt B4 D4 Fa Ha
4. Elektronicka jednotka rozsvieti svetielka oznacujuce policko D1. Presurite sem vezu a stladte toto policko. 13 2 hodiny B5 D5 F5 H5
POV)”§enie peélaka 14 24 hodin B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
Pesiaci s povy3eni elektronickou jednotkou automaticky. —
1. Stladte $tartovacie policko a vezmite pesiaka. 0 2 hradi - MULTI MOVE B8 D8 F8 Hg
2. Vyhladajte vo vyradenych figarkach krafovnu (ak medzi vyradenymi nie je kralovna, mdzete pouZit aj vezu). Stlacte koncové . . . 3 , L L.,
poligko tahu a umiestnite na neho kralovnu. Ter]to Sach obsahuje '13 rf)znych drovnia 3 spcfc!alne he!'ne rezimy: o ) )
» Urovne od 1 do 5 st uréené pre deti a zaciatocnikov. V tychto rezimoch elektronicka jednotka napriklad robi
Elektronicka jednotka predpoklada, 7e pesiaka vzdy povysite na krafovn. Ak chcete pesiaka povysit na vezu, strelca alebo cielene chyby pohybom figrok na policka, kde budu s istotou vyradené z hry: Na Grovni 1 elektronicka jednotka robi
kofia, mdzete tak urobit tipravou pozicii (odsek XXI.). Pamétajte viak, e elektronicka jednotka vo funkcii automatického mnozstvo chybnych tahov, napriklad tahy figirkami na policka, kde budu figurky v nasledujicom tahu vyradené z
protihra¢a peSiaka vzdy povysi na kralovnu. hry peSiakom. Tato Uroven sliZi na oboznamenie sa s pohybmi figtrok. TieZ mézete zvolit tito Uroven ak ste prehrali
. a chcete vidiet automatického protihra¢a prehravat.
VIil. NEDOVOLENE TAHY Na Grovni 2 elektronicka jednotka stale robi mnoZstvo chybnych tahov, ale nikdy nepremiestni figirku na poli¢ko,
Ak sa pokusite vykonat nedovoleny tah, ozve sa zvukovy signal oznacujuci nedovoleny tah a elektronické jednotka takyto tah kde by bola figurka v nasledujicom tahu vyradena z hry pesiakom.
neakceptuje. Rovnaky zvukovy signal sa ozve v pripade, ak sa pokusite uskutocnit tah siperovou figurkou. Pokracovat Na Grovni 3 elektronicka jednotka urobi pogas hry niekolko chyb.
moZete vykonanim iného, povoleného tahu. Po zazneni vystrazného signalu sa rozsvietia svetielka oznacujce policko, ktoré Na Grovni 4 elektronicka jednotka urobi pocas hry iba 1 chybu a to tah krafovnou na policko, kde moze byt v

musite pred dalSim tahom stlacit. nasledujuicom tahu vyradena z hry.

Na drovni 5 elektronicka jednotka nebude vykonavat Utok ani neda Sach-mat, ale ani neobetuje Ziadnu figurku
nespravnym tahom.
Na kazdej z tychto 5 Urovni reaguje automaticky protihra¢ okamzite.

« Urovne od 6 do 13 prinasaju predizeny ¢as reakcie na tah v trvani od 5 sekind do 2 hodin pri kazdom tahu. Tieto

IX. SACH, SACH-MAT A PAT

Ked elektronicka jednotka zaznamena $ach, ozve sa slavnostna zvucka a rozsvieti sa svetelna indikacia.

V/ pripade $achu a Sach-matu sa ozve kratka zvucka a svetelné kontrolky ,CHECK" a ,DRAW/MATE" sa rozsvietia. V pripade
Sach-matu pre automatického protihraca kontrolky svietia nepretrzite, v pripade vasho Sach-matu kontrolky blikajd.

V pripade patu sa rozsvieti kontrolka ,DRAW/MATE®. drovne st uréené pre zadiatoénikov a pokrogilych. Uroven 6 je bleskova (5 sekind na tah), Groven 8 je rychla (30
Ak sa 3-krat za sebou zopakuje rovnaka pozicia, alebo tahy st vykonané bez vyradenia stperovej figurky, alebo pri pohyboch sekind na tah) a Urover 10 je turnajova (3 minuty na tah). Uvedené Casy su priemerne, automaticky protihrac
pesiakmi sa tiez rozsvieti kontrolka ,DRAW/MATE®. Ak chcete, mozete pokracovat v hre. uvazuje pri zlozitejSich poziciach dihsie a pri jednoduchSich kratSie. Automaticky protihra¢ dokaze uvazovat aj pocas
@ vasho tahu a ak je vas tah predvidatelny, reaguje okamzite. Automaticky protihrac tieZ reaguje okamzite, ak sa @
X. VYPNUTIE / ULOZENIE UDAJOV jedna o tah niektorej z prednastavenych partii.
Po skonéeni hry mozete zaCat' novu hru stlacenim tlacidla ,NEW GAME" alebo vypnut hru stlaéenim tlacidla ,SAVE/OFF*. « Urovei 14 je analyzujica trover, pri ktorej elektronicka jednotka analyzuje rozohrand partiu priblizne 24 hodin
V/ skutoénosti sa ale celkom nevypne, rozohrana partia sa ulozi do pamate zariadenia a s minimalnou spotrebou energie alebo dokym nezastavite analyzu stlacenim tlacidla ,MOVE" (odsek XIX.).
zostava v pohotovosti. Vdaka tomu mdézete hru kedykolvek prerusit a po zapnuti v nej pokracovat. Ak chcete po zapnuti hrat « Uroven 15 obsahuje poziciu, v ktorej je MAT a je potrebné ju rozriesit (odsek XIII).
novd hru, musite tym padom stlacit' tlacidlo ,NEW GAME", inak by ste pokracovali v predchadzajicej hre. « Urove 0 je nastavenie, v ktorom mdzu hrat 2 hraci proti sebe, pricom elektronicka jednotka funguje ako rozhodca a

, , dohliada na spravnost tahov.
XI. ZVUKOVE A SVETELNE EFEKTY

Ak uprednostiujete hru v tichu, kratko stlacte tlacidlo ,SOUND/COLOUR". Vypnete tym zvukové efekty. Pre opatovné

- o Elektronicka jednotka obsahuje 4 r6 Styly hry:
spustenie zvukovych efektov znovu stlacte toto tlacidlo. Zvuky sa opétovne zapnu aj po stlaceni tlacidla ,NEW GAME". ekironicka Jednotha obsanuje  rozne styly hry

*  Prinormalnom Style automaticky protihra¢ nema tendenciu ani k uto¢nej, ani k obrannej hre.

g *  Pri atoénom Style automaticky protihra¢ hra uto¢nou taktikou, kedy sa snazi v ¢o najvacSej moznej
XIIl. UROVNE . o .
miere zamedzit' strate figurok.

= Elektronicka jednotka pontka 64 typov hry zoradenych podra taburky: ) . S - . S s - §
2 — * Pri obrannej hre automaticky protihra¢ vytvara silnu liniu obrany a vo velkej miere voli tahy Lo
5 STYL pesiakmi. &
o UROVEN REAKCNY GAS TAHU NORMALNY | UTOGNY OBRANNY | RISKANTNY +  Pririskantnej hre automaticky protihra¢ vo velkej miere voli tahy peSiakmi a ob¢as voli 3
£ neoCakavané tahy namiesto najucinnejSieho mozného tahu v danom okamihu. %
1 Zaciatotnik 1 A1 Cl E1 G1
2 Zagdiatodnik 2 A2 c2 E2 G2 Ked prvy raz zapnete hru, je automaticky nastavena na uUrover 6 a normalny styl hry. Nasledne po
. vypnuti alebo stlaceni tlaidla ,NEW GAME" zostava v nastavenom rezime. Pre zmenu Urovne a $tylu
3 Zaciato¢nik 3 A3 C3 E3 G3 postupujte nasledovne:
4 Zaciatocnik 4 A4 C4 E4 G4 1. Pre nastavenie drovne stlacte tlacidlo ,LEVEL". Elektronicka jednotka bude indikovat zvolenu
5 Zatiatocnik 5 A5 5 E5 G5 uroven‘prlslvuvs_nym svetle_lkom gnaprlklad‘ pollcvko A6 zo’dr’)ovedva urovni 6, n9rma|ny stylz. o
2. Podla vy$Sie uvedenej tabulky si zvolte pozadovanu Uroven a typ hry, nasledne stlacte prislusné
6 5 sekind A6 C6 E6 G6 poli¢ko na Sachovnici.
7 10 sekiind A7 c7 E7 G7 3. Stlacéte znovu tlacidlo ,LEVEL", aby ste opustili rezim volby Urovne a Stylu hry. Potom mbzete zacat
hru svojim prvym tahom, alebo stlacte tlacidlo ,MOVE", aby zac¢al ako prvy vas automaticky protihrac.
8 30 sekdnd A8 C8 E8 G8
9 1 mindta B1 D1 F1 H1
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VYNIQNIAO

Ak chcete iba skontrolovat’, aka troven a styl hry su nastavené, postupujte nasledovne:

1. Stlacte tlacidlo ,LEVEL". Elektronicka jednotka bude indikovat zvolenu Uroven a Styl svietenim svetielok pre
prislusné policko.

2. Pre navrat do hry stlacte znovu tlacidlo ,LEVEL".

Skontrolovat alebo zmenit nastavenie Urovne a $tylu hry mdzete pocas ktoréhokolvek vasho tahu.

XIIl. RIESENIE SACH-MATU

Uroveri 15 slZi na rieSenie partii s rizikom $ach-matu na 5 tahov. Pre rie$enie $ach-matovych partii postupujte

nasledovne:

1. Rozostavte figurky na $achovnicu a zaznamenaijte ich poziciu (odsek XXI.).

2. Nastavte uroven 15 a stlacte tlacidlo ,LEVEL®, nasledne policka B7, D7, F7 alebo H7 a znovu stlacte tlacidlo
JLEVEL".

3. Stlacte tlacidlo ,MOVE". Automaticky protihra¢ vyhodnoti situaciu.

Elektronicka jednotka bude uvazovat, kym nendjde Sach-matovu poziciu a nasledne zvoli prvy tah smerom k do-
siahnutiu Sach-matu. Nasleduje vas tah a automaticky protihra¢ znovu zvoli dalsi tah s cielom nastolit $ach-mat.
Ak rozostavena pozicia neumozriuje Sach-mat, elektronicka jednotka za¢ne neurcito analyzovat' situaciu. Priblizny
Cas trvania rozrieSenia Sach-matovej situacie je:

Mat na 1 tah 1 sekunda
Mat na 2 tahy 1 minata
Mat na 3 tahy 1 hodina
Mat na 4 tahy 1 den

Mat na 5 tahov 1 mesiac

XIV. HRA PRE 2 HRACOV - MULTI MOVE

Uroveri 0 znaéi hru pre 2 hragov. Na tejto Grovni automaticky protihra& nevstupuje do hry a hru hrajd dvaja hragi.

V tomto rezime automaticky protihra¢ funguje iba ako rozhodca a elektronicka jednotka iba overuje spravnost’

pouzitych tahov.

Ako nastavit’ Hru pre 2 hracov:

1. Zvolte 0 stlacenim tlacidla ,LEVEL", nasledne stlacte policka B8, D8, F8 alebo H8 a znovu stlacte tlacidlo
JLEVEL".

2. Hrajte vo dvojici hru s fubovolnym poctom tahov a dobou trvania.

3. Po skonéeni hry opustite tento rezim stlacenim tlacidla ,LEVEL" a vyberom inej irovne.

XV. ZMENA FARBY
Ked stlacite tlacidlo ,MOVE", elektronicka jednotka zahra vas tah. Ak si chcete vymenit farbu s automatickym
protihrac¢om, stlacte tlacidlo ,MOVE". Automaticky protihra¢ zahra svoj tah a nasledne bude ¢akat, kym zahrate vy
svoj tah.
Ak stlacite tlacidlo ,MOVE" znovu, automaticky protihra¢ zahra dals$i tah. Takto mozete nechat’ automatického
protihrac¢a hrat samého proti sebe.
Ak chcete hrat celu hru ako Biely hra¢ na hornej strane Sachovnice:
1. Stlacte tlacidlo ,NEW GAME* a umiestnite biele figurky na vrchnu stranu Sachovnice, Cierne
figurky na spodnu stranu Sachovnice. Uistite sa, Ze biela kralovna je na bielom policku a Cierna
kralovna na ciernom polic¢ku.
Ak chcete hrat hru ako Cierny hrag na spodnej strane $achovnice:
2. Rozmiestnite figurky ako v predchadzajucom kroku. Nasledne stlacte na zaciatku hry tlacidlo
,MOVE". Automaticky protihra¢ bude hrat s bielymi figirkami na hornej strane $achovnice a bude
Cakat na vaSe tahy, kym budete hrat' s iernymi figirkami na spodnej strane Sachovnice.

XVI. ZRUSENIE TAHU

Ak stlacite vychodiskové policko figurky s ciefom uskutocnit tah, ale vzapati sa rozhodnete pre iny tah, stlacte to
isté poli¢ko znovu. Zasvietia svetielka uréujuce polohu daného policka a vy mézete uskutoénit’ novy tah.

Ak ste uz uskutocnili svoj tah a automaticky protihra¢ uvazuje nad svojim tahom, alebo sa uz rozsvietili svetielka
policka oznacujuceho figurku, ktorou mieni vykonat' svoj tah:
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1. Stlacte tlacidlo ,TAKE BACK".

2. Automaticky protihra€ prerusi uvazovanie nad svojim tahom a rozsvietia sa svetielka oznacujuce polic¢ko, na
ktoré ste sa naposledy premiestnili. Stlacte toto poli¢ko a zodvihnite figurku.

3. Elektronicka jednotka svetelne vyznaci policko, z ktorého ste uskutocnili predtym tah. Stlacte toto policko a
umiestnite nar naspat’ figurku.

4. Ak chcete zrusit vyradenie figurky alebo vyradenie figurky ,en passant®, elektronicka jednotka vam pripomenie
potrebu vratenia vyradenej figurky naspat na poziciu, z ktorej bola predtym figurka vyradena rozsvietenim sve-
tielok prislusného policka. Stlacte toto policko a vratte figurku na Sachovnicu.

5. Ak zrusite ro§adu, najprv musite presunut krala, potom strelca a nasledne stlacit' policka oboch.

6. Ak zruSite povySenie pesiaka, nezabudnite vymenit naspat kralovnu za peSiaka.

Ak chcete zrusit' svoj tah, ale automaticky protihra¢ uz vykonal svoj nadvazuijici tah, stlacte tlacidlo ,TAKE BACK*
a zruste tah automatického protihraca podla vyssie popisanych pokynov. Nasledne znovu stlacte tlacidlo , TAKE
BACK" a zruste aj svoj predchadzajuci tah.

Ak ste uz stlacili vychodiskoveé tlacidlo pozicie, z ktorej chce automaticky protihrac viest svoj tah, stlacte tlacidlo
,TAKE BACK" a zruste jeho tah. Dalsim stladenim tlagidla , TAKE BACK" mozete zrusit svoj tah.

Ak chcete zrusit' dva tahy, stlacte tlacidlo , TAKE BACK" tretikrat pre zruSenie dalSieho predchadzajuceho tahu
automatického protihraga. Stvrtym stladenim tlagidla , TAKE BACK" méZete zrusit' aj svoj druhy predchadzajdci
tah. Ak sa pokusite zrusit eSte dalSie tahy, elektronicka jednotka vas upozorni vystraznym zvukom na nepovoleny
krok. Ak chcete zrusit' viac ako dva tahy, musite vstupit do nastaveni (SET UP) a zmenit' poziciu figirok (odsek
XXL.).

XVII. FUNKCIA NAPOVED

Ak chcete, aby vam elektronicka jednotka napovedala, aky tah uskutocnit’

1. Stlacte tlacidlo ,HINT".

2. Elektronicka jednotka rozsvieti svetielka oznacujuce poli¢ko na ktorom stoji figurka, ktorou by ste mali vykonat

tah. Stlacte toto policko (alebo stlaéte znovu tlacidlo ,HINT*).

3. Elektronicka jednotka rozsvieti svetielka oznacujuce policko, na ktoré by ste sa mali presunut. Stlacte toto

poli¢ko (alebo stlacte znovu tlacidlo ,HINT*).

4. Teraz mate na vyber z dvoch moznosti: urobte tah podla navrhu elektronickej jednotky, alebo urobte iny tah.
Tah, ktory vam elektronicka jednotka navrhuje, je tah, ktory predpoklada, Ze vykonate. Zakazdym, ked ste na
tahu, elektronicka jednotka si pripravuje reakcie na pravdepodobné tahy z vasej strany. Ak je vas tah jednym z
tych, ktoré elektronicka jednotka predpoklada, obycajne vie na vas tah reagovat okamzite. Ak sa chcete riadit’
postrehmi elektronickej jednotky poc¢as toho, ako analyzuje partiu:

. Stlacte tlacidlo ,HINT* poc¢as toho, ako elektronicka jednotka analyzuje partiu.

2. Elektronicka jednotka rozsvieti svetielka oznacujuce poli¢ko, z ktorého aktualne uvazuje, Ze bude viest svoj

N

3. Nasledne elektronicka jednotka rozsvieti svetielka oznacdujuce policko, na ktoré mieni viest svoj
tah. Stlacte toto tlacidlo (alebo znovu stlacte tlacidlo ,HINT®). Elektronicka jednotka bude
pokracovat v analyzovani partie.

eraz viete, aky tah sa automaticky protihra¢ pravdepodobne chysta vykonat, vdaka tomu mézete zvysit opatrnost
a zacat premyslat’ nad svojim dal$im tahom.

XVIII. TRENINGOVY REZIM

Elektronicka jednotka ma tréningovy rezim, ktory vam umozriuje zlepsit' svoje hraéske schopnosti vdaka tomu, ze
elektronicka jednotka oznaci vase dobré tahy. Dobry tah je taky, ktory podla elektronickej jednotky zlepSuje vasu
poziciu. Tiez sa méze jednat o ,najlepsi mozny* tah v situacii, kedy nie je mozné vasu poziciu zlepsit.

Pre vstup do tréningového rezimu stlacte 1-krat tlacidlo , TRAINING®. Kontrolka ,GOOD MOVE" (dobry tah) sa
rozsvieti na znak aktivacie tréningového rezimu. Pre opustenie tréningového rezimu stlacte tlacidlo ,TRAINING*
este raz. Tréningovy rezim sa tiez vypne po stlaceni tlacidla ,NEW GAME®, takze nezabudnite po zacati novej hry
znovu stlacit tlacidlo , TRAINING®, ak chcete, aby elektronicka jednotka vyhodnocovala vase tahy.

Ked je aktivovany tréningovy rezim a elektronicka jednotka vyhodnoti vas tah ako dobry, po rozsvieteni vychodis-
kového policka tahu sa rozsvieti kontrolka ,GOOD MOVE®. Ak mate pocit, Ze ste urobili dobry tah, ale kontrolka
sa nerozsvieti, znamena to, Ze existoval minimalne 1 lepSi tah nez ten, ktory ste vykonali. Ak chcete vediet, ktory
tah to bol, stlacte tlacidlo ,TAKE BACK" a zruste svoj tah, potom stlacte tlacidlo ,HINT*. Teraz je na vas, ¢i spravite
tah, ktory vam odportca elektronicka jednotka, vas originalny tah, alebo celkom iny tah. Tlacidlo , TAKE BACK*
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a zruste svoj tah, potom stlacte tlacidlo ,HINT*. Teraz je na vas, ¢i spravite tah, ktory vam odporuca elektronicka
jednotka, vas originalny tah, alebo celkom iny tah. Tla¢idlo ,TAKE BACK" v§ak musite stlacit’ predtym, nez auto-
maticky protihra¢ vykona svoj tah, inak nebude funkcia napovede k dispozicii.

Tréningovy rezim v kombinacii s funkciou napovede vam umozruje ucit sa pocas hry: tréningovy rezim vam da
najavo, ¢i bol vas tah spravny a funkcia napovede vam navrhne lepSie rieSenie. Nezabudnite, Ze vzdy sa musite
snazit' urobit ten najlepsi mozny tah!

XIX. PRERUSENIE UVAZOVANIA ELEKTRONICKEJ JEDNOTKY

Ak stlacite pocas toho, ako elektronicka jednotka uvazuije, tlacidlo ,MOVE®, analyza sa prerusi a elektronicka jed-
notka vykona najlepsi mozny tah v ramci aktualnej analyzy (v podstate to bude tah, ktory by elektronicka jednotka
navrhla, ak by ste v tej chvili stlacili tlacidlo ,HINT*).

XX. OVERENIE POZICIE

V pripade pochybnosti ohfadom rozmiestnenia figurok, napriklad ak nedopatrenim zhodite niektoré figirky na
Sachovnici, méZete sa spytat elektronickej jednotky na pévodné rozmiestnenie figurok na Sachovnici.

1. Stlacte tlacidlo odpovedajlce figurke, ktorej poziciu chcete overit. Elektronicka jednotka oznaci svietenim
kontroliek riadku a stipca politka, na ktorom figirrka pévodne bola. Nepretrzite svietiace kontrolky oznaduju bielu
figurku, blikajuce oznacuju ciernu figurku.

2. Stlacte znovu a elektronicka jednotka oznaci poziciu Ciernej figurky tej istej kategorie.

3. Stlacte treti raz a elektronicka jednotka opusti rezim overovania pozicie, zaroven oznadi, ktory hrac je na tahu.
Teraz mozete vykonat dalsi tah.

XXI. PROGRAMOVANIE POZICIi

Pre Upravu pozicie figurky alebo naprogramovanie celkom novej partie:

1. Pre vstup do programovacieho rezimu stlacte tlacidlo ,SET UP*. Kontrolka ,SET UP* sa rozsvieti.

2. Ak chcete naprogramovat Uplne novu partiu, stlacte tlacidlo , TAKE BACK®, ¢&im vymaZzete Sachovnicu. Elektron-
icka jednotka spusti melddiu oznamujicu novu hru.

3. Stlacte jedno z tlacidiel typov figirok. Ak sa na Sachovnici nachadza viac ako jedna figirka rovnakého typu,
elektronicka jednotka ich oznadi (odsek XX.).

4. Pre odstranenie tejto figurky zo Sachovnice stlacte policko s touto figurkou. Odpovedajuca kontrolka sa rozsvi-
eti.

5. Pre premiestnenie tejto figurky na iné policko, zruste vychodiskovu poziciu stlaéenim jemu prislichajiuceho
poli¢ka. Nasledne stlacte policko, kam chcete umiestnit figurku. Odpovedajlca kontrolka sa rozsvieti.

6. Pre pridanie figurky na Sachovnicu stlacte prazdne poli¢ko. Odpovedajica kontrolka sa rozsvieti. Ak svieti
nepretrzite, oznacuije bielu figurku. Ak svieti preruSovane, oznacuje Ciernu figurku. Ak oznacena farba nie je
spravna, odstrante figurku opatovnym stlacenim policka, nasledne zmerite farbu stlacenim tlacidla ,SOUND/
COLOUR* a nakoniec znovu stlacte prazdne polic¢ko pre potvrdenie pozicie figurky. Pre umiestnenie dalSej figurky
rovnakého typu iba stlacte prazdne poli¢ko, na ktoré chcete figurku umiestnit.

7. Po skonceni programovania hry, skontrolujte, €i st obaja krali na $achovnici a Ze prvy hra¢ neméze zajat
protihracovho krala.

8. Farba poslednej figurky, ktora bola odstranena, presunuta alebo pridana urcuje farbu strany. Pre zmenu farby
odstrante figurku a pridajte figirku Zelanej farby alebo stlacte tlacidlo ,SOUND/COLOUR".

9. Pre opustenie programovacieho rezimu znovu stlacte tlacidlo ,SET UP*. Kontrolka ,SET UP* sa rozsvieti.
Teraz moOzete spravit prvy tah, alebo mdZzete nechat urobit’ prvy tah automatického spoluhraca stlacenim tlacidla
,MOVE".

XXII. STAROSTLIVOST

Vas elektronicky Sach vyzaduje dokladnu starostlivost. Dodrziavanim nasledovnych pokynov si zaistite dobry stav
vyrobku na mnoho rokov.

Chrarite vyrobok pred vihkom. Ak sa dostane do styku s vlhkom, ihned ho osuste.

Nevystavuijte vyrobok priamemu sinku ani inym zdrojom tepla.

Narabaijte s vyrobkom opatrne. Zabrante padom a narazom. Vyrobok nerozoberajte.

Cistite vihkou textiliou, nepouZivajte Ziadne &istiace prostriedky.

V pripade nespravnej funkcie skuste najprv vymenit batérie. Ak to nevyriesi vas problém, precitajte si eSte raz
pokyny v navode, aby ste sa uistili, Ze ste pochopili fungovanie hry.
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- Zagotovite okorog naprave dovolj prostora za prezraevanije;

- PrezraCevanje ne sme biti ovirano s ¢asopisi, prtom, zavesami, itd., ki bi prekrivale prezraevalne odprtine;
- Na napravo ne postavljajte gorecCih stvari, kot so prizgane svece;

- Varuijte okolje. Baterije zavrzite med varmne odpadke, po moznosti v posebej namenjena zbiralis¢a (o tem se
lahko pozaimate pri prodajalcu);

- Naprava je namenjena uporabi v zmernem ali tropskem podnebju.

XXIIl. ZARUKA

Uschovaijte si prosim navod s pokynmi, nakolko obsahuje ddlezité informécie.

Na produkt sa vztahuje dvojro¢na zaruka (iba v Eurépe). Zaruka sa nevztahuje na vady vzniknuté nespravnym
pouzivanim v rozpore s pokynmi (napr. rozmontovanie produktu, vystavovanie teplu, vihku atd'.).

Uschovaijte si obal s informaciami pre buduce pouzitie. Zmena farby a technického vyhotovenia produktu
vyhradena.

UPOZORNENIE! Nevhodné pre deti do 3 rokov! Obsahuje malé ¢asti. Nebezpecenstvo udusenial

Referenc¢né cislo : CG1300-A 3
Navrhnuté a vyvinuté v Eurépe - vyrobené v Cine

LEXIBOOK® © LEXIBOOK
www.lexibook.com

Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
Batiment 11

91940 Les Ulis, France

Svoje poziadavky tykajuce sa popredajnych problémov alebo staznosti zasielajte na adresu sav-
comfr@lexibook.com.

Symbol preskrtnutého odpadkového kosa, umiestneny na vyrobku alebo na jeho
obale, oznamuje, Ze nema byt tento vyrobok likvidovany spolu s beznym komunal-
nym odpadom z domacnosti. Chrante Zivotné prostredie a nevyhadzujte tento
produkt do domaceho odpadu (2012/19/EU). Informacie o recyklovani a zberniach
vam poskytnu prislusné spravne urady (len v Eurdpe).
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CESKY - Nenabijejte nenabijeci baterie.
- Pokud hracku nepouzivate, vyndejte z ni baterie.
OVOD - Pravidelné kontrolujte, zda baterie nevytékaji.

- Vybité baterie vyndejte z hracky.

- Nabijeci baterie vyndejte pfed nabijenim z hracky.

- Nabijeci baterie muzete nabijet pouze pod dohledem dospélé osoby.
- Vyvarujte se zkrat(m.

Hra obsahuje:
* 64 Urovni narocnosti rozdélenych do 4 riznych stylt hry (normalni, Gtoéna, obranna a riskantni), coz zahrnuje:
5 arovni pro zacatecniky pro déti a zaatecniky, kdy elektronicka jednotka (automaticky protihra¢) umysiné obétuje

svéfigurky L o . ] oL . - Baterie miize vkladat a ménit jen dospéla osoba.

8 normalnich Urovni pro zacateéniky a pokrocilé hrace s reakci na tah v rozmezi 5 sekund az nékolik hodin - Baterif se zbavte spravnym zptisobem.

1 analyzujici uroven, kdy analyza rozloZeni figurek muzZe trvat aZ do 24 hodin - Nevhazujte tento produkt do ohné, protoZe baterie uvnitt mohou explodovat.

1 “MAT” uroven, pfi které je ukolem vyfesit partii do 5 tah - Baterie vyndévejte prsty, nepouzivejte zadné ostré predméty jako pomticku.

1 “MULTI MOVE” uroven, kdy hraji dva hraci proti sobé, a elektronicka jednotka vykonava funkci rozhod¢iho ¢

Elektronicku $achovnicu so senzormi, ktora automaticky zaznamenava tahy figarkami. Adaptér
+ “TRENINKOVY” rezim, ktery upozorni na spravny tah. Tyto elektronické Sachy mohou byt napajeny sitovym adaptérem f—j pro hracky s vystupnim stejnosmérnym
* Elektronickou Sachovnici se senzory, ktera automaticky zaznamenava tahy figurkami. napétim 9V === 300mA s kladnym pdlem uprostfed. Vstupni napéti adaptéru 100 - 240V, frekvence proudu 50 / 60Hz, proud
* Svétla, které indikuji koordinaci vasich tahu s tahy pocitace. 0,1A.
+ Funkci “NAPOVEDA”, ktera umozfiuje pozadat elektronickou jednotku o navrh dalsiho tahu.
« Funkci “KROK ZPET”, ktera umozfiuje vzit zpét posledni 2 piné tahy (nebo 4 poloviéni). Adapteér pipojte podle nasledujicich pokyna:
« Funkci “AUTOMATICKA HRA”, kdy je mozné sledovat hru pocitace samého proti sobé. 1. Ujistéte se, Ze hra je vypnuta.
* Funkci “PARTA”, ktera umoZfiuje naprogramovani rozehrané partie podle pfikladu z névodu, abyste ji mohli vyfesit. 2. Pipojte adaptér do konektoru na prave strané hracky.
* “Knihovnu” obsahuijici 20 riiznych zagatku parti. 3. Pipojte adapter do zasuvky.

4. Spustte hru.

Navic:

Pokud hru nepouzivate, odpojte sitovy adaptér, abyste predesli prehrati. VV pfipadé napajeni sitovym adaptérem nepouzivejte
hracku v exteriéru. Pravidelné kontrolujte stav adaptéru a napajeciho kabelu. Pokud jsou ve Spatném stavu, nepouZivejte
adaptér, dokud neni opraven. Hracku napajejte pouze adaptérem pro hracky. Adaptér neni hracka. Hracka neni vhodna pro
déti do 3 let.

Hracky, které maji Eistit vodou nebo jinymi tekutinami je nutné pfed ¢&isténim odpojit od adaptéru. Nespravné pouziti adaptéru
m0Ze zpUsobit elektricky Sok.

Rada pro rodice: transformator a adaptér pro hracky nejsou ur€eny k pouziti jako hracky. Jejich pouzivani musi byt pod

+ Upozorfiuje na patovou situaci, tah podle pravidla 50 taht a opakovany tah.
* Rozeznava vzajemné strety krale s kralovnou a kralem, krale s kralem a vézi, krale s kralem a strelcem.
+ Uvazuje nad dal$im postupem pfi tahu protihrace.

UPOZORNEN:I: Pro bezpecnost déti odstrarite véechny obalové materialy, Gchytky a visagky, které
nejsou soucasti hracky.

@ . . rodi¢ovskym dohledem. @
I. NAPAJENI , o o Upozornéni: Pii poutiti jakéhokoli AC/DC adaptéru je nutné vyjmout baterie.
Tyto elektronické Sachy mohou byt napajeny 3x 1,5V === alkalickymi AA/ LR6 bateriemi (nejsou soucasti
baleni) s kapacitou 2,25Ah nebo sitovym adaptérem (neni soucasti baleni) pro hracky s vystupnim II. Rozestaveni
stejnosmeérnym napétim 9V / 300mA &—C—& s kladnym polem uprostied. Vstupni napéti adaptéru 100 - 240V, 1. Zapnéte hru stisknutim tlagitka ON.
frekvence 2. Poté stisknéte tlacitko pro kazdy typ figurky na pravé strané hraci desky, pfislusné misto, kam tfeba figurku umistit, se
proudu 50 / 60Hz, proud 0,1A. rozsviti.

3. Rozestavte figurky.
Vkladani baterii

1. Pomoci kfizového Sroubovaku oteviete kryt bateriové prihradky. lll. Tahy figurkami
2. Vlozte 3x 1,5V AA/ LR6 baterie podle vyznacené polarity. Kazdy druh figurky ma sv(j vlastni druh pohybu, ktery miZe vykonavat. Figurka nemtze preskocit Zadnou jinou figurku, kromé
3. Zavete bateriovou piihradku. Méli byste slySet zvuk oznamujici novou hru. Pokud se tak nestane, oteviete bateriovou prihradku a krale. Pokud se figurka posouva na obsazené policko, dana soupefova figurka na cilovém policku tahu se vyfazuje ze hry.

zkontrolujte, zda jsou baterie vioZeny spravné. ) . o . ;
@ Krél se pohybuje o 1 poli¢ko libovolnym smérem.

Nepouzivejte dobijeci baterie. , o L o , .
UPOZORNENi: Silné frekvenén interference nebo elektrostaticky vjboj mohou @ WY/ Krélovna se pohybuje o libovolny pocet policek libovolnym smérem.

zpusobit selhani funkce nebo ztratu paméti . S S - s s .
zafizeni. Restartujte v takovém pfipadé zafizeni vyjmutim a opétovnym vloZenim f N Z V/éz se pohybuje o libovolny pocet policek v horizontalnim nebo vertikalnim sméru.

baterii nebo odpojenim a opétovnym 1.5V SIZE AA | Strelec (Biskup) se pohybuie o libovolny poget poli¢ek v diagonainim sméru.
pfipojenim adaptéru. Nenapojujte hracku jinymi zdroji kromé uvedenych. Nevystavujte + [ Gm'soRcre -g (Biskup) se pofybuj y pocetp 9

baterie zdrojem tepla jako je pfimé 1 m Kuan se pohybuje do tvaru pismene L, o 2 policka horizontélné nebo vertikéIné a nasledné o 1 policko do pravého dhlu.
slune¢ni zareni, ohen a podobné _[svsizE an  +

UM-3 OR LR6 ‘ Pésec se vzdy pohybuje dopfedu. Pfi prvnim tahu mize postoupit o 2 policka, pii kazdém dalsim tahu o 1 policko.

Bateriova upozornéni: I . .
- Baterie se musi vkladat podle spravné polarity (+/-). IV. ZACATEK NOVE HRY
- Viybité baterie vyndejte z hracky, zanedbani maze zpusobit podkozeni. L | AL SR I Stisknéte tlacitko “NEW GAME”. Zacit novou hru mizete kdykoliv stisknutim tohoto tlacitka. Ozve se zvukovy signél a v levém
- Nemichejte staré a nové baterie . qolnfrrj rohtu Izra?svitl' Cervené svétlo, coz znaci, Ze na tahu je Bily hra¢. Po stisknuti tlaCitka “NEW GAME” zlistane uloZena jen
- Nemichejte rizné druhy baterii. ~ d uroven astylfiry. - o o . o ) B )
- Pouzivejte pouze baterie doporugené vyrobcem nebo jim ekvivalentni baterie. Poznamka: Hra si pfi vypnuti uklada do paméti pozici figurek. Kdyz po opétovném zapnuti hry chcete zacit novou hru, musite

stisknout tlacitko “NEW GAME”.
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V. NAHRAVAN| TAHU

Abyste nahradli tah:

1. Jemné stlacte policko Sachové figurky, kterou chcete provést tah. Nejjednodussi je jemné zatlacit hranou figurky doprostred
policka. Na policko mizete zatlacit i prstem. Ozve se specificka znélka a zasviti dvé svétylka. Tyto svétylka oznacuji fadek a
sloupec poli¢ka, ze kterého vedete tah.

2. Umistéte figurku na koncové policko tahu a jemné zatlacte stfed policka. Ozve se dalSi zvukovy signal, ktery znaci, ze
elektronicka jednotka hry zaznamenala vas tah. Automaticky protihra¢ zacne uvazovat nad dalSim tahem.

Poznamka: Jemné stlacovani policek je cinné ve stfedu policka. Netlacte pfili$ silné na Sachovnici, protoze ¢asem muze pfi

takovém manipulaci dojit k jejimu poskozeni.

VI. TAHY AUTOMATICKEHO PROTIHRACE

Na za¢atku hry automaticky protihra¢ naznacuje svuj tah podle nékteré z 20 pfednastavenych startovacich pozic. Pozdéji

béhem hry svétélko v levém hornim rohu blika, coZ znaéi, Ze na tahu je Cerny hrac a automaticky protihraé premysli nad

tahem.

Kdyz automaticky protihra¢ pfemysli nad tahem, ozyva se specificky zvukovy signal.

1. Dvé svitici svétylka oznacuji fadek a sloupec poli¢ka, na kterém je figurka, kterou chce automaticky protihra¢ pohnout.
Jemné zatlacte na toto policko a vezmeéte figurku.

2. Nasledné svitici svétylka oznadi policko, na které chce figurku premistit. Po pfemisténi jemné zatlacte na policko. DalSi
svételny signal znadi, Ze jste na fadé opét vy.

VII. SPECIALNI TAHY

Vyfazeni ze hry

Vlyfazeni soupefovych figurek ze hry se provadi stejnymi pohyby tahl jako bézné tahy.

1. Zatlacte na poli¢ko, ze kterého chcete zacit tah.

2. Zatlacte na policko, na které chcete vést tah a umistéte sem svou figurku. Soupefovu figurku odstrarite z Sachovnice bez
dal$iho stlacovani policek.

Vyrazeni ze hry “Enpassant”

Popis uvedeny v pfedchozim bodé plati i pro vyfazeni ze hry “enpassant’, ovSem s tim rozdilem, Ze elektronicka jednotka vam

pfipomene, abyste odstranili ze hry vyfazeného pésaka.

1. Stisknéte pocatecni poli¢ko tahu a podrzte pésaka.

2. Stisknéte policko, kam chcete presunout figurku a polozte sem pésaka.

3. Elektronicka jednotka vam pfipomene, abyste odstranili vyfazeného pésaka rozsvicenim svétylek oznacujicich pozici pésaka
vyfazeného “enpassant”. Stisknéte toto policko a odstrarite vyfazeného pésce ze Sachovnice.

Rosada
Pfi ro§ada provedte obvykly tah kralem. Po stlaceni vychoziho policka krale vam elektronicka jednotka pfipomene, abyste
premistili véz.

Mala rosada (mezi kralm a vézi) na strané Bilého hrace:

1. Stisknéte policko E1 a vezméte figurku krale.

2. Umistéte krale na politko G1 a stisknéte toto policko.

3. Elektronicka jednotka vam pfipomene, abyste pfesunuli véZ rozsvicenim svétylek oznacujicich policko H1. Stisknéte policko
H1 a vezméte véz.

4. Elektronicka jednotka rozsviti svétélka oznacujici policko F1. Pfesurite sem véZ a stisknéte toto policko.

Velka rosada (mezi kralovnou a vézi) na strané Bilého hrace:

1. Stisknéte policko E1 a vezméte figurku krale.

2. Umistéte krale na politko C1 a stisknéte toto policko.

3. Elektronicka jednotka vam pfipomene, abyste pfesunuli véZ rozsvicenim svétylek pfislusného policka. Stisknéte policko A1
a vezméte véZ.

4. Elektronicka jednotka rozsviti svétélka oznacujici policko D1. Presurite sem véZ a stisknéte toto policko.

Povyseni pésaka

1. Stisknéte startovaci poli¢ko a vezméte pésaka.

2. Vlyhledejte ve vyrazenych figurkach kralovnu (pokud mezi vyfazenymi neni kralovna, mizete pouzit i véz). Stisknéte
koncové poli¢ko tahu a umistéte na néj kralovnu.

Elektronicka jednotka pfedpoklada, ze pésSce vzdy povysite na kralovnu. Pokud chcete péSaka povysit na véz, strelce nebo
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koné, mlZzete tak ucinit Upravou pozic (odstavec XXI.). Pamatujte vSak, Ze elektronicka jednotka ve funkci automatického
protihrace péSaka vzdy povysi na kralovnu.

VIIl. NEDOVOLENE TAHY

Pokud se pokusite provést nedovoleny tah, ozve se zvukovy signal oznaujici nedovoleny tah a elektronicka jednotka
takovy tah neakceptuje. Stejny zvukovy signal se ozve v pfipadé, pokud se pokusite uskute¢nit tah soupefovou figurkou.
Pokracovat mUzete provedenim jiného, povoleného tahu. Po zaznéni vystrazného signalu se rozsviti svétélka oznadujici
policko, které musite pfed dalSim tahem stisknout.

IX. SACH, SACH-MAT A PAT

Kdyz elektronicka jednotka zaznamena Sach, ozve se slavnostni znélka a rozsviti se svételna indikace.

V pfipadé Sachu a Sach-matu se ozve kratka znélka a svételné kontrolky “CHECK” a “DRAW / MATE” se rozsviti. V pfipadé
Sach-matu pro automatického protihrace kontrolky sviti nepretrzité, v pfipadé vaSeho Sach-matu kontrolky blikaji.

V pFipadé patu se rozsviti kontrolka “DRAW / MATE”.

Pokud se 3krat za sebou zopakuje stejna pozice, nebo tahy jsou provedeny bez vyfazeni soupefovy figurky nebo pfi pohybech
pésaky se také rozsviti kontrolka “DRAW / MATE”. Pokud chcete, miZete pokracovat ve hre.

X. VYPNUTI / ULOZENi DAT

Po skonéeni hry mizete zacit novou hru stisknutim tlagitka “NEW GAME” nebo vypnout hru stisknutim tlagitka “SAVE / OFF”.
Ve skutecnosti se ale docela nevypne, rozehrana partie se ulozi do paméti zafizeni a s minimaini spotfebou energie zlstava

v pohotovosti. Diky tomu muzete hru kdykoliv prerusit a po zapnuti v ni pokraCovat. Chcete-li po zapnuti hrat novou hru, musite
tim padem stisknout tlacitko “NEW GAME”, jinak byste pokraCovali v pfedchozi hfe.

XI. ZVUKOVE A SVETELNE EFEKTY
Pokud upfednostriujete hru v tichu, kratce stisknéte tlacitko “SOUND / COLOUR”. Viypnete tim zvukové efekty. Pro opétovné
spusténi zvukovych efektli znovu stisknéte toto tladitko. Zvuky se znovu zapnou i po stisknuti tiacitka “NEW GAME”.

XII. UROVNE
Elektronicka jednotka nabizi 64 typU hry sefazenych podle tabulky:
STYL
UROVEN REAKCNI CAS TAHU NORMALNI |  UTOENY OBRANNY | RISKANTNY
1 Zacatecnik1 A1 Cl El G1
2 Zacétecnik 2 A2 C2 E2 G2
3 Zacatecnik 3 A3 C3 E3 G3
4 Zacatecnik 4 Ad C4 E4 G4
5 Zacatecnik 5 A5 C5 E5 G5
6 5 sekund A6 C6 E6 G6
7 10 sekund A7 C7 E7 G7
8 30 sekund A8 C8 E8 G8
9 1 minuta Bl D1 F1 H1
10 3 minuty B2 D2 F2 H2
11 10 minut B3 D3 F3 H3
12 30 minut B4 D4 F4 H4
13 2 hodiny B5 D5 F5 H5
14 24 hodin B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 2 hraci - MULTI MOVE B8 D8 F8 H8
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Tyto Sachy obsahuji 13 rGznych drovni a 3 specialni herni rezimy:

« Urovné od 1 do 5 jsou uréeny pro déti a zatate&niky. V téchto rezimech elektronické jednotka napiiklad d&la cilené chyby
pohybem figurek na policka, kde budou s jistotou vyfazeny ze hry:
Na Grovni 1 elektronicka jednotka déla mnoZstvi chybnych taht, napfiklad tahy figurkami na policka, kde budou figurky v
nasledujicim tahu vyfazeny ze hry péScem. Tato Uroven slouzi k seznameni se s pohyby figurek. Také mizete zvolit tuto
uroven, pokud jste prohrali a chcete vidét automatického protihrace prohravat.
Na Grovni 2 elektronicka jednotka stale déla mnozstvi chybnych tahd, ale nikdy nepfemisti figurku na policko, kde by byla
figurka v nasledujicim tahu vyfazena ze hry péScem.
Na Urovni 3 elektronicka jednotka udéla béhem hry nékolik chyb.
Na Urovni 4 elektronicka jednotka udéla béhem hry pouze 1 chybu a to tah krélovnou na policko, kde mize byt v
nasledujicim tahu vyfazena ze hry.
Na Grovni 5 elektronicka jednotka nebude provadét tok ani neda Sach-mat, ale ani neobétuje zadnou figurku nespravnym
tahem.
Na kazdé z téchto 5 urovni reaguje automaticky protihra¢ okamzité.

« Urovné od 6 do 13 pinaseji prodiouzeny &as reakce na tah v trvani od 5 sekund do 2 hodin p#i kazdém tahu. Tyto Grovné
jsou uréeny pro zatate&niky a pokrocilé. Uroveri 6 je bleskova (5 sekund na tah), Grovef 8 je rychla (30 sekund na tah)
a uroven 10 je turnajova (3 minuty na tah). Uvedené ¢asy jsou primérné, automaticky protihra¢ uvazuje pfi slozitéjSich
pozicich déle a pfi jednodusSich kratSi. Automaticky protihra¢ dokaze uvazovat i béhem vaseho tahu, a pokud je vas
tah predvidatelny, reaguje okamZité. Automaticky protihrac také reaguje okamzité, pokud se jedna o tah nékteré z
prednastavenych partii.

« Urove 14 je analyzuijici Groven, pHi které elektronicka jednotka analyzuje rozehranou partii pfiblizné 24 hodin nebo dokud
nezastavite analyzu stisknutim tlacitka “MOVE” (odstavec XIX.).

« Uroven 15 obsahuje pozici, v niZ je MAT a je tfeba ji rozfesit (odstavec XIII).

« Uroveri 0 je nastaveni, ve kterém mohou hrat 2 hragi proti sob&, pfi¢emz elektronické jednotka funguje jako rozhodéi a
dohliZi na spravnost tah.

Elektronicka jednotka obsahuje 4 riizné styly hry:

Pfi normalnim stylu automaticky protihra¢ nema tendenci ani k uto¢né, ani k obranné hre.

Pfi utocném stylu automaticky protihra¢ hraje itocnou taktikou, kdy se snazi v co nejvétsi mife zamezit ztraté figurek.

PFi obranné hre automaticky protihra& vytvari silnou linii obrany a ve velké mife voli tahy pésaky.

Pfi riskantni hfe automaticky protihrac ve velké mife voli tahy péSaky a obcas voli neocekavané tahy namisto nejucinnéjsiho
mozného tahu v daném okamziku.

Kdyz poprvé zapnete hru, je automaticky nastavena na urover 6 a normalni styl hry. Nasledné po vypnuti nebo stisknuti

tlacitka “NEW GAME” zUstava v nastaveném reZimu. Pro zménu Urovné a stylu postupujte nasledovné:

1. Pro nastaveni urovné stisknéte tlacitko “LEVEL”. Elektronicka jednotka bude indikovat zvolenou droven pfislusnym
svétylkem (napfiklad policko A6 odpovida trovni 6, normalni styl).

2. Podle vySe uvedené tabulky si zvolte poZzadovanou uroven a typ hry, ndsledné stisknéte pfislusné policko na Sachovnici.

3. Stisknéte znovu tlacitko “LEVEL”, abyste opustili rezim volby Urovné a stylu hry. Pak mizete zacit hru svym prvnim tahem,
nebo stisknéte tlacitko “MOVE”, aby zacal jako prvni vas automaticky protihrac.

Pokud chcete pouze zkontrolovat, jaka uroven a styl hry jsou nastaveny, postupuijte nasledovné:

1. Stisknéte tlacitko “LEVEL”. Elektronicka jednotka bude indikovat zvolenou Urover a styl svicenim svétylek pro pfislusné
policko.

2. Pro navrat do hry stisknéte znovu tladitko “LEVEL”.

Zkontrolovat nebo zménit nastaveni trovné a stylu hry mizZete béhem kteréhokoliv vadeho tahu.

XIiI. RESENi SACH-MATU

Uroved 15 slouZi k feseni partii s rizikem $ach-matu na 5 tahi. Pro fe$eni $ach-matovych partii postupujte nasledovné:

1. Rozestavte figurky na Sachovnici a zaznamenejte jejich pozici (odstavec XXI.).

2. Nastavte uroveri 15 a stisknéte tlacitko “LEVEL”, nasledné politka B7, D7, F7 nebo H7 a znovu stisknéte tlagitko “LEVEL".
3. Stisknéte tlacitko “MOVE”. Automaticky protihra¢ vyhodnoti situaci.

Elektronicka jednotka bude uvazovat, dokud nenajde Sach-matovou pozici a nasledné zvoli prvni tah smérem k dosazeni Sach-
matu. Nasleduje vas tah a automaticky protihra¢ znovu zvoli dalsi tah s cilem nastolit Sach-mat. Pokud sestavena pozice
neumoznuje $ach-mat, elektronicka jednotka zacne neurcité analyzovat situaci. PFiblizny Cas trvani rozfeSeni Sach-matové

situace je:

Mat na 1 tah 1 sekunda
Mat na 2 tahy 1 minuta
Mat na 3 tahy 1 hodina
Mat na 4 tahy lden

Mat na 5 taht 1 mésic
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XIV. HRA PRO 2 HRACE - MULTI MOVE

Uroved 0 znadi hru pro 2 hrage. Na této Grovni automaticky protihrag nevstupuje do hry a hru hraji dva hragi. V tomto rezimu
automaticky protihra¢ funguje pouze jako rozhodgi a elektronicka jednotka pouze ovéfuje spravnost pouZzitych tahu.

Jak nastavit Hru pro 2 hrace:

1. Vyberte 0 stisknutim tlacitka “LEVEL”, nasledné stisknéte policka B8, D8, F8 nebo H8 a znovu stisknéte tlacitko “LEVEL”.
2. Hrajte ve dvojici hru s libovolnym poétem taht a dobou trvani.

3. Po skonéeni hry opustte tento rezim stisknutim tlacitka “LEVEL” a vybérem jiné drovné.

XV. ZMENA BARVY

Po stisknuti tlacitka “MOVE”, elektronicka jednotka zahraje vas tah. Pokud si chcete vyménit barvu s automatickym

protihraéem, stisknéte tlacitko “MOVE". Automaticky protihra¢ zahraje svij tah a nasledné bude ¢ekat, az zahrajete vy sv(j tah.

Pokud stisknete tlacitko “MOVE” znovu, automaticky protihra¢ zahraje dalsi tah. Takto muzete nechat automatického protihrace

hrat samého proti sobé.

Pokud chcete hrét celou hru jako Bily hra¢ na horni strané Sachovnice:

1. Stisknéte tlaCitko “NEW GAME” a umistéte bilé figurky na vrchni stranu Sachovnice, ¢erné figurky na spodni stranu
Sachovnice. Ujistéte se, Ze bila krélovna je na bilém policku a ¢ernd kralovna na Eerném policku.

Pokud chcete hrat hru jako Cerny hra na spodni strané $achovnice:

2. Rozmistéte figurky jako v pfedchozim kroku. Nasledné stisknéte na zacatku hry tlacitko “MOVE”. Automaticky protihraé bude
hrat s bilymi figurkami na horni strané $achovnice a bude ¢ekat na vase tahy, zatimco budete hrat s ¢ernymi figurkami na
spodni strané Sachovnice.

XVI. ZRUSENI TAHU

Pokud stisknete vychozi poli¢ko figurky s cilem uskutecnit tah, ale vzapéti se rozhodnete pro jiny tah, stisknéte totéz policko

znovu. Rozsviti svétylka urujici polohu daného policka a vy mizete uskuteénit novy tah.

Pokud jste jiz uskutecnili svij tah a automaticky protihra¢ uvazuje nad svym tahem, nebo se jiz rozsvitily svétylka policka

oznacujiciho figurku, kterou zamysli provést svij tah:

1. Stisknéte tlacitko “TAKE BACK".

2. Automaticky protihra¢ pferusi uvazovani nad svym tahem a rozsviti se svétylka oznacujici policko, na které jste se

naposledy premistili. Stisknéte toto policko a zvednéte figurku.

3. Elektronicka jednotka svételné vyznaci policko, ze kterého jste provedli pfedtim tah. Stisknéte toto policko a umistéte na néj

zpét figurku.

4. Chcete-li zrusit vyfazeni figurky nebo vyfazeni figurky “en passant”’, elektronicka jednotka vam pfipomene potfebu vraceni
vyfazené figurky zpét na pozici, ze které byla dfive figurka vyfazena rozsvicenim svétylek pfislu$ného policka. Stisknéte toto
poli¢ko a vratte figurku na $achovnici.

. Pokud zrusite ro8adu, nejprve musite pfesunout krale, pak stfelce a nasledné stisknout policka obou.

6. Pokud zrusite povySeni péSaka, nezapomerite vyménit zpét kralovnu za péséaka.

[$)]

Pro zrueni svého tah, ale automaticky protihra¢ uz proved| svij navazujici tah, stisknéte tlacitko “TAKE BACK” a zruste tah
automatického protihrace podle vySe popsanych pokynl. Nasledné znovu stisknéte tlagitko “TAKE BACK” a zruste i svj
pfedchozi tah.

Pokud jste jiz stiskli vychozi tlaCitko pozice, ze které chce automaticky protihra€ vést svij tah, stisknéte tlagitko “TAKE BACK” a
zruste jeho tah. Dal$im stisknutim tlacitka “TAKE BACK” Ize zrusit sv(j tah.

Pokud chcete zrusit dva tahy, stisknéte tlacitko “TAKE BACK” poteti pro zruSeni dal$iho pfedchoziho tahu automatického
protihrage. Ctvrtym stisknutim tlagitka “TAKE BACK” Ize zrusit i svdij druhy pfedchozi tah. Pokud se pokusite zrusit je$té dalsi
tahy, elektronicka jednotka vas upozorni vystraznym zvukem na nepovoleny krok. Pro zruSeni vice nez dvou taht, musite
vstoupit do nastaveni (SET UP) a zménit pozici figurek (odstavec XXI.).

XVII. FUNKCE NAPOVEDA

Pokud chcete, aby vam elektronicka jednotka napovidala, jaky tah uskuteénit:

1. Stisknéte tlaCitko “HINT”.

2. Elektronicka jednotka rozsviti svétélka oznacujici policko na kterém stoji figurka, kterou byste méli provést tah. Stisknéte
toto policko (nebo stisknéte znovu tlacitko “HINT”).

3. Elektronicka jednotka rozsviti svétélka oznadujici poli¢ko, na které byste se méli pfesunout. Stisknéte toto poli¢ko (nebo
stisknéte znowvu tlacitko “HINT”).

4. Nyni méate na vybér ze dvou moZnosti: udélejte tah podle névrhu elektronické jednotky, nebo udélejte jiny tah.

Tah, ktery vdm elektronickd jednotka navrhuije, je tah, ktery pfedpoklada, Ze provedete. Pokazdé, kdyZ jste na tahu,

elektronicka jednotka si pfipravuje reakce na pravdépodobné tahy z vasi strany. Pokud je vas tah jednim z téch, které

elektronickd jednotka pfedpoklada, obycejné umi na vas tah reagovat okamzité.
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Chcete-li se fidit postrehy elektronické jednotky béhem toho, jak analyzuje partii:

1. Stisknéte tlacitko “HINT” béhem toho, jak elektronicka jednotka analyzuje partii.
Stisknéte toto policko (nebo znovu stisknéte tlacitko “HINT”).

3. Nasledné elektronicka jednotka rozsviti svétélka oznadujici policko, na které hodla vést svij tah. Stisknéte toto tlacitko
(nebo znovu stisknéte tlacitko “HINT”). Elektronicka jednotka bude pokracovat v analyze partie.

Nyni vite, jaky tah se automaticky protihra¢ pravdépodobné chysta provést, diky tomu muzete zvysit opatrnost a zacit
premyslet nad svym dalSim tahem.

XVIII. TRENINKOVY REZIM

Elektronicka jednotka ma tréninkovy rezim, ktery umozriuje zlepsit své hracské schopnosti diky tomu, Ze elektronicka jednotka
oznaci vaSe dobré tahy. Dobry tah je takovy, ktery podle elektronické jednotky zlepSuje vasi pozici. Také se mize jednat o
“nejlepSi mozny” tah v situaci, kdy neni mozné vasi pozici zlepsit.

Pro vstup do tréninkového rezimu stisknéte 1krat tlacitko “TRAINING”. Kontrolka “GOOD MOVE” (dobry tah) se rozsviti

na znak aktivace tréninkového rezimu. Pro opusténi tréninkového rezimu stisknéte tlaCitko “TRAINING” jesté jednou.
Tréninkovy rezim se také vypne po stisknuti tlacitka “NEW GAME”, takze nezapomerite po zahajeni nové hry znovu stisknout
tlacitko “TRAINING”, pokud chcete, aby elektronicka jednotka vyhodnocovala vase tahy.

Kdyz je aktivovan tréninkovy rezim a elektronicka jednotka vyhodnoti vas tah jako dobry, po rozsviceni vychoziho policka tahu
se rozsviti kontrolka “GOOD MOVE”. Pokud mate pocit, Ze jste udélali dobry tah, ale kontrolka se nerozsviti, znamena to,

Ze existoval minimalné 1 lepSi tah nez ten, ktery jste provedli. Pokud chcete védét, ktery tah to byl, stisknéte tladitko “TAKE
BACK” a zruste svij tah, stisknéte tlacitko “HINT”. Nyni je na vas, jestli udélate tah, ktery vam doporucuje elektronicka
jednotka, vas originalni tah, nebo zcela jiny tah. Tlacitko “TAKE BACK” vSak musite stisknout pfedtim, nez automaticky
protihra¢ provede svUj tah, jinak nebude funkce napovédy k dispozici.

Tréninkovy rezim v kombinaci s funkci napovédy umoznuje ucit se béhem hry: tréninkovy reZim vam da najevo, zda byl vas tah
spravny a funkce napovédy vam navrhne lepsi feSeni. Nezapomerite, Ze vzdy se musite snazit udélat ten nejlepsi mozny tah!

XIX. PRERUSENI UVAZOVANI ELEKTRONICKE JEDNOTKY

Pokud stisknete béhem toho, jako elektronicka jednotka uvaZzuje, tlacitko “MOVE”, analyza se pferusi a elektronicka jednotka
provede nejlepSi mozny tah v ramci aktualni analyzy (v podstaté to bude tah, ktery by elektronicka jednotka navrhla, pokud
byste v té chvili stiskli tlagitko “HINT”).

XX. OVERENI POZICE

V pfipadé pochybnosti ohledné rozmisténi figurek, napfiklad pokud nedopatfenim shodite nékteré figurky na Sachovnici, Ize se

zeptat elektronické jednotky na plvodni rozmisténi figurek na Sachovnici.

1. Stisknéte tlacitko odpovidajici figurce, jejiz pozici chcete ovéfit. Elektronicka jednotka oznaci svicenim kontrolek fadku a
sloupce policka, na kterém figurka plivodné byla. Nepretrzité svitici kontrolky oznacuji bilou figurku, blikajici oznacuji ¢ernou
figurku.

2. Stisknéte znovu a elektronicka jednotka oznaci pozici erné figurky téZe kategorie.

3. Stisknéte potfeti a elektronicka jednotka opusti rezim ovéfovani pozice, zaroven oznaci, ktery hrac je na tahu. Nyni mizete
provést dalsi tah.

XXI. PROGRAMOVANi POZIC

Pro upravu pozice figurky nebo naprogramovani zcela nové partie:

1. Pro vstup do programovaciho rezimu stisknéte tlaCitko “SET UP”. Kontrolka “SET UP” se rozsviti.

2. Chcete-li naprogramovat zcela novou partii, stisknéte tlaCitko “TAKE BACK”, ¢imZ vymaZete Sachovnici. Elektronicka

jednotka spusti melodii oznamuijici novou hru.

3. Stisknéte jedno z tlacitek typu figurek. Pokud se na Sachovnici nachazi vice nez jedna figurka stejného typu, elektronicka

jednotka jejich oznadi (odstavec XX.).

4. Pro odstranéni této figurky ze Sachovnice stisknéte policko s touto figurkou. Odpovidajici kontrolka se rozsviti.

. Pro pfemisténi této figurky na jiné policko, zruste vychozi pozici stisknutim jemu pfislusejiciho policka. Nasledné stisknéte
poli¢ko, kam chcete umistit figurku. Odpovidajici kontrolka se rozsviti.

6. Pro pfidani figurky na $achovnici stisknéte prazdné policko. Odpovidajici kontrolka se rozsviti. Pokud sviti nepfetrzité,
oznacuije bilou figurku. Pokud sviti preruSované, oznaCuje ¢ernou figurku. Pokud oznagena barva neni spravna, odstrante
figurku opétovnym stisknutim policka, nasledné zmérite barvu stisknutim tlacitka “SOUND / COLOUR” a nakonec znovu
stisknéte prazdné policko pro potvrzeni pozice figurky. Pro umisténi dalSi figurky stejného typu pouze stisknéte prazdné
poli¢ko, na které chcete figurku umistit.

. Po skonéeni programovani hry, zkontrolujte, zda jsou oba kralové na $achovnici a Ze prvni hra¢ nemuze zajmout
protihra¢ova krale. 82
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8. Barva posledni figurky, ktera byla odstranéna, pfesunuta nebo pfidana urcuje barvu strany. Pro zménu barvy odstrante
figurku a pfidejte figurku poZadované barvy nebo stisknéte tlacitko “SOUND / COLOUR’”.

9. Pro opusténi programovaciho rezimu znovu stisknéte tlacitko “SET UP”. Kontrolka “SET UP” se rozsviti. Nyni mizete
udélat prvni tah, nebo muzete nechat udélat prvni tah automatického spoluhrace stisknutim tlacitka “MOVE”

XXII. PECE

Vase elektronické Sachy vyzaduji dikladnou péci. Dodrzovanim nasledujicich pokynu si zajistite dobry stav vyrobku na mnoho
let.

Chrante vyrobek pred vihkem. Pokud se dostane do styku s vihkem, ihned ho osuste.

Nevystavujte vyrobek pfimému slunci ani jinym zdrojim tepla.

Zachazejte s vyrobkem opatrné. Zabrarite padim a narazdm. Vyrobek nerozebirejte.

Cistéte vihkym hadFikem, nepouZivejte Zadné Gistici prostredky.

V pfipadé nespravné funkce zkuste nejprve vyménit baterie. Pokud to nevyfesi vas problém, prectéte si jesté jednou pokyny v
navodu, abyste se ujistili, ze jste pochopili fungovani hry.

- Zachovejte minimalni nezbytné vzdalenosti pro dostate¢né vétrani.

- Nebrarite vétrani zakryvanim vétracich otvort pfedméty, jako napf. noviny, ubrus, zavésy apod.

- Na pfistroj nepokladejte zadné zdroje otevieného ohné, jako jsou napf.

- Dbejte na spravnou likvidaci baterii. Vyhodte je do uréené sbérné nadoby, abyste ochranili Zivotni prostfedi.

- Zafizeni se smi pouzivat v tropickych a/nebo mirnych klimatech.

XXIIIl. ZARUKA

Uschoveijte si prosim navod s pokyny, protoZe obsahuje dllezité informace.

Na produkt se vztahuje dvouleta zéruka (pouze v Evropé). Zaruka se nevztahuje na vady vzniklé nespravnym pouzivanim v
rozporu s pokyny (napf. Demontaz produktu, vystavovani teplu, vihku atd.).

Uschovejte si obal s informacemi pro budouci pouZiti. Zména barvy a technického provedeni produktu vyhrazena.
UPOZORNENI! Nevhodné pro déti do 3 let! Obsahuje malé ¢asti. Nebezpeti uduseni!

Odkaz : CG1300-A
NavrZeno a vyvinuto v Evropé - Vyrobeno v Cin&
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www.lexibook.com
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6 avenue des Andes
Batiment 11

91940 Les Ulis, France

Své pozadavky tykajici se poprodejnich problému nebo stiznosti zasilejte na adresu savcomfr@lexibook.com.

Symbol preskrtnutého odpadkového koSe, ktery je umistény na vyrobku nebo
na jeho obalu oznamuje, Ze nema byt tento vyrobek likvidovany spole¢né s béznym
komunalnim odpadem z domacnosti. Chrarte zZivotni prostfedi a nevyhazujte tento
produkt do domovniho odpadu (2012/19/EU). Informace o recyklovani a sbérnach
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vam poskytnou pFislusné spravni urady (jen v Evropé).
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POLSKI

Gratulujemy zakupu szachdw elektronicznych LEXIBOOK ChessMan ® Elite.

Gra zawiera:

64 poziomy trudnosci
dla 4 réznych styli gry:
* normalnego,

+ ofensywnego,

+ defensywnego i

*+ wysokiego ryzyka

awtym:

+ 5 pozioméw dla poczatkujgcych — z przeznaczeniem dla dzieci i graczy poczatkujgcych, w ktérych komputer specjalnie robi
btedy

+ 8 pozioméw zwyktych — dla graczy poczatkujacych i zaawansowanych z czasem reakcji w od 5 sekund do kilku godzin.

+ tryb Analizy — w ktorym sytuacja na szachownicy jest analizowana w czasie do 24 godzin.

+ tryb Zadan Szachowych — przeznaczony do znajdowania sposobéw zadania mata w mniej niz 5 ruchach.

+ tryb Gry obustronnej — umozliwiajgcy gre dwém graczom, podczas gdy komputer petni role sedziego.

+ tryb Treningowy — w ktérym komputer podpowiada ruch optymalny.

+ sensoryczna szachownica elektroniczna — automatycznie rejestrujgca dokonywane ruchy.

+ diody kontrolne — wskazujgce wspdirzedne ruchéw gracza i komputera.

« funkcja podpowiedzi — umozliwiajgca zapytanie komputera o propozycje optymalnego ruchu.

+ funkcja cofania — pozwalajgca cofngé maksymalnie dwa petne ruchy (cztery posuniecia).

+ funkcja ruchu — pozwalajgca uczyc si¢ przez obserwowanie gry komputera przeciwko sobie samemu.

+ funkcja ustawien — pozwalajgca rozwigzywac problemy szachowe lub éwiczenia z podrecznikdw.

+ biblioteka otwar¢ - zawierajgca 20 réznych otwar¢ szachowych.

Ponadto ChessMan® Elite:

+ wykrywa pata, remis 50 ruchdw i remis 3 powtorzen.

* rozpoznaje mata z uzyciem kréla i hetmana, kréla i wiezy oraz krola i gonca.

+ analizuje swoje posuniecie podczas tury gracza.

UWAGA: Materiaty opakowania, tasmy, formy z tworzyw sztucznych, druty i nalepki nie sg czescig tego produktu i ze wzgledu

na bezpieczenstwo dziecka powinny zosta¢ zutylizowane.

I. ZASILANIE
Szachy elektroniczne ChessMan® Elite zasila¢ mozna:
3 alkalicznymi bateriami AA/LR6 o napieciu 1,5V === i pojemnosci 2.25 Ah V kazda lub
zasilaczem do zabawek z wtyczka o $rodku spolaryzowanym dodatnio ©—E—®
podajacym prad wyjsciowy o napieciu 9V === inatezeniu 300mA
(pragdwejsciowy: 100V-240V, 50/60Hz, 0.1 A)

(o)

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 OR LR6

Zasilanie przy uzyciu baterii

1. Odkre¢ $rubke i otwérz komore baterii.

2. Wioz 3 baterie AA/LRG 1,5 V zgodnie z polaryzacjg wskazang wewnatrz komory
baterii i na rysunku obok.

3. Zamknij komore baterii. Ustyszysz krotkg melodie bedaca zapowiedzig nowej gry.
Jesli jej nie styszysz, ponownie otwdrz komore baterii i sprawdz, czy baterie zostaty L
wiozone poprawnie.

Do zasilania urzadzenia nie uzywaj baterii akumulatorowych (dajg prad o mniejszym

napieciu).

Nie taduj baterii jednorazowych.

Baterie akumulatorowe przed fadowaniem wyciagnij z urzadzenia.

tadowanie akumulatoréw powinno odbywac¢ sie wytgcznie pod nadzorem osoby

dorostej.

1.5V SIZE AA
= | um-3 OR LR6 1 +

1.5V SIZE AA
+ [ UM-3 OR LR6
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Nie stosuj jednoczesnie baterii nowych i uzywanych.

Nie uzywaj réznego typu baterii jednoczes$nie.

Baterie wktadaj do komory baterii we wskazanym kierunku (zachowujac odpowiednig biegunowosg).
Zuzyte baterie wyjmij z urzadzenia.

Nie zwieraj bateril. Nie wrzucaj baterii do ognia.

Jesli nie zamierzasz korzystac z urzadzenia przez diuzszy czas, wyciggnij z niego baterie.

UWAGA:

Silne zaktdcenia lub wytadowania elektrostatyczne moga by¢ przyczyng awarii lub utraty danych.

W razie pojawienia si¢ jakichkolwiek zaburzen w dziataniu urzgdzenia, odtgcz zasilacz lub wyciagnij baterie z komory baterii, a
nastepnie przywrd¢ zasilanie, ponownie poditaczajgc zasilacz lub wktadajac baterie do ich komory.

Nie nalezy naraza¢ baterii na wysokie temperatury, np. stofice, ogien, itp.

Zasilanie przy uzyciu zasilacza
Szachy elektroniczne ChessMan® Elite mozna réwniez zasila¢ zasilaczem do zabawek z wtyczka o $rodku spolaryzowanym
dodatnio i podajgcym prad wyjsciowy o napieciu 9V i natezeniu 300mA. W tym celu:

1. Upewnij sie, ze gra jest wytgczona.

2. Mniejszg wtyczke zasilacza wtéz do gniazdka po prawej stronie gry.
3. Wiekszg wtyczke zasilacza wetknij do gniazdka elektrycznego.

4. Uruchom gre.

Jesli nie korzystasz z gry przez diuzszy czas, odigcz zasilacz od sieci, aby zapobiec jego przegrzaniu.
Korzystajac z zasilacza, nie graj na zewnatrz pomieszczen.

Regularnie sprawdzaj stan zasilacza i jego przewoddw elektrycznych. W razie stwierdzenia pogorszenia ich stanu, nie uzywaj
zasilacza do czasu naprawienia usterki.

Gre nalezy zasila¢ wytacznie zasilaczem przeznaczonym do zabawek.

Zasilacz nie jest zabawka.

Gra ChessMan® Elite nie jest przeznaczona dla dzieci ponizej 3 roku zycia.

Zabawki, ktére mozna czysci¢ przy uzyciu cieczy przed czyszczeniem nalezy odtaczy¢ od zasilacza.
Niewtasciwe uzytkowanie transformatora moze spowodowaé porazenie pradem elektrycznym.

Kontrola rodzicielska: Zasilacz nie jest zabawka. Nalezy go uzywa¢ wytacznie pod kontrolg oséb dorostych.
Uwaga: W przypadku korzystania z zasilacza AC/DC nalezy wyja¢ baterie.

Il. CEL GRY

Szachy to gra dla dwoch graczy.

Jeden gracz gra figurami biatymi, a drugi czarnymi.

Dla uproszczenia, o ruchach gracza grajacego figurami biatymi méwimy jako o ruchach ,Biatych”, a ruchy gracza grajacego
czarnymi, to ruchy ,Czarnych”.

Pierwsze posuniecie wykonuijg Biate, a posunigcia kolejne gracze wykonujg na zmiang.

Celem gry jest zadanie mata Krdlowi przeciwnika.

lll. FIGURY

USTAWIANIE FIGUR

1. Wigcz szachy ChessMan® Elite, naciskajgc przycisk ON.

2. Nastepnie nacisnij przycisk danej figury po prawej stronie planszy.

Spowoduje to zaswiecenie diod przy kolumnach i wierszach planszy, wskazujgcych pole, na ktérym nalezy ustawi¢ dang figure.

3. Umiesc¢ figure we wskazanym miejscu.
4. Czynnos¢ powtorz dla pozostatych figur.

RUCHY FIGUR

Kazda figura porusza sie w inny sposob.

Jedna figura nie moze ,przeskoczy¢” drugiej. Wyjatek stanowi Skoczek.

Przeniesienie figury na pole zajete przez inng figure powoduje ‘zbicie’ tej, ktéra tam uprzednio stata i usunigcie jej z planszy i z
ary.

@ Krél — w jednym ruchu moze przesuna¢ sie o jedno pole (jeden kwadrat), w dowolnym kierunku.

g Hetman — porusza sie o dowolng liczbe pdl, w dowolnym kierunku (w pionie, poziomie i na ukos).

E Wieza — porusza sig o dowolng liczbe pdl w pionie lub w poziomie

.g, Goniec - porusza sig 0 dowolng liczbg pél na ukos.

m Skoczek — porusza sie po $ladzie litery ‘L', dwa pola w poziomie i jedno w pionie lub dwa w pionie i jedno w poziomie,
w dowolnym kierunku.

‘ Pion — porusza sig tylko do przodu. W pierwszym ruchu moze przesunac¢ si¢ o dwa pola do przodu, ale w kazdym

nastepnym juz tylko o jedno. To jedyna figura, ktéra bije inaczej niz sie porusza: réwniez do przodu, ale po przekatnej
(na skos). Zasieg razenia piondw wynosi 1 pole.
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IV. ROZPOCZYNANIE NOWEJ GRY

Nowa gre mozesz rozpoczaé w kazdej chwili naciskajac przycisk NEW GAME (NOWA GRA).

Ustyszysz melodig, a czerwona dioda w lewym dolnym rogu (przy wierszu 1) zaswieci sie wskazujac, ze jest kolej na
ruch Biatych.

Po nacisnigciu przycisku NEW GAME (NOWA GRA) z poprzedniej gry zapisywane sg jedynie poziom i styl gry.

Uwaga:
Ustawienie figur zapisywane jest w pamigci komputera podczas jego wytgczania.
Aby zaczaé nowg gre po wigczeniu urzgdzenia, nacisnij przycisk NEW GAME (NOWA GRA).

V. ZAPISYWANIE RUCHOW
Aby ruch zapisac:

1. Figura, ktérg zamierzasz wykonac ruch, nacisnij lekko pole, na ktérym sie znajduje. Najlepiej przechyl nieco figure i
krawedzig jej podstawy lekko naci$nij centrum pola. Mozesz réwniez nacisng¢ pole palcem. Ustyszysz dzwigk i zaswieca
sie dwie diody: jedna dla wiersza a druga dla kolumny okreslajgcych miejsce tego pola (pola poczatkowego ruchu) na
szachownicy.

2. Postaw figure na polu docelowym lekko naciskajac nig $rodek pola. Ustyszysz inny dzwiek informujacy, ze komputer
zapisat Twdj ruch.

Uwaga:

Do zapisania ruchu wystarczy niewielki nacisk, pod warunkiem, ze naciskasz na $rodku pola.

Nie naciskaj zbyt mocno, gdyz z czasem moze to spowodowac uszkodzenie gry.

VI. RUCH KOMPUTERA

Na poczatku gry, komputer szybko wybiera jedno z posunie¢ z biblioteki 20 otwarc.

W pézniejszej fazie gry, komputer bedzie diuzej analizowat swoje posunigcia. W tym czasie dioda migajaca w lewym gérnym
rogu (w wierszu 8) informowac bedzie, ze jest kolej na ruch Czarnych.

Komputer informuje o gotowos$ci do wykonania ruchu przez wydanie odpowiedniego dzwieku.

1. Zaswiecy sie diody wskazujace wiersz i kolumne pola, na ktérym znajduije sie figura, ktdrg komputer chce ruszy¢.
Nacisnij lekko to pole figurg i unies ja.

2. Nastepnie, $wiatta wskazg wspdtrzedne pola, na ktére figura ma zosta¢ przemieszczona.
Potéz figure na tym polu, lekko je naciskajac.
Dioda przy wierszu 1 zadwieci si¢ ponownie informujac, jest kolej na Twoj ruch.

VII. RUCHY SPECJALNE

BICIE

Bicie wykonuje sie w taki sam sposdb jak pozostate ruchy.

1. Naci$nij pole poczatkowe posuniecia i przytrzymaj figure.

2. Nacisnij pole docelowe i umie$¢ na nim swojg figure. Figure zbitg usun z szachownicy bez naciskania innych pdl.

BICIE W PRZELOCIE

Powyzszy sposab bicia dotyczy bicia piondw “w przelocie”. Komputer przypomni Ci o potrzebie usuniecia zbitego piona.

1. Naci$nij pole poczatkowe posuniecia i przytrzymaj figure.

2. Nacisnij pole docelowe umies¢ na nim swego Piona.

3. Komputer poinformuje Cie o potrzebie usunigcia zbitego Piona przez zaswiecenie diod odpowiadajacych polu, na ktérym
znajduje sie Pion zbity w przelocie.
Nacisnij to pole i usun Pion z szachownicy.

ROSZADA

Roszade zaczynasz od przesunigcia Kréla do Wiezy. Po naci$nigciu na pola poczatkowego i docelowego Kréla, komputer

przypomni Ci, by przestawi¢ réwniez Wieze.

Aby zrobi¢ Biatymi roszade krotkg (z Wieza blizszg Kréla - po jego prawej stronie):

1. Naci$nij pole E1 i podnie$ Krola.

2. Umies¢ Kréla na G1 i naci$nij na to pole.

3. Komputer przypomni Ci, by przenie$¢ Wieze z pola H1 zaswiecajgc diody wskazujgce to pole. Nacisnij pole H1 i podnie$
Wieze.

4. Komputer zaswieci wspotrzedne pola F1. Umie$¢ Wieze na tym polu naciskajac je.
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Aby zrobi¢ Biatymi roszade diugg (w Wieza dalszg od Krola - po jego lewej stronie):
1. Nacisnij pole E1 i podnie$ Krola.

2. Umies¢ Krola na polu C1 naciskajac je.

3. Komputer przypomni Ci, by przenie$¢ Wieze oswietlajac odpowiednie pole.
Nacisnij pole A1 i podnie$ Wieze.

4. Komputer zaswieci wspotrzedne pola D1. Umies$¢ wieze na tym polu naciskajac je.

PROMOWANIE PIONOW

Po dojsciu do linii koricowej szachownicy Piony sg przez komputer automatycznie promowane (zamieniane). W tym celu:

1. Nacisnij pole poczatkowe i podnie$ Pion.

2. W$rdd zbitych figur znajdz Hetmana w odpowiednim kolorze. Jesli figura Hetmana jest na planszy, to, na oznaczenie
drugiego, mozesz uzy¢ na przyktad Wieze postawiong do géry nogami. Nacisnij pole docelowe i postaw na nim Hetmana.

Komputer zaktada, ze Piona zawsze promujesz na Hetmana.

Jesli wolisz zamieni¢ go na Wieze, Gonca lub Skoczka, mozesz to zrobi¢ programujac odpowiednie ustawienie (patrz pkt

XXI). Pamigtaj, ze komputer swojego Piona zawsze promuje na Hetmana.

VIIl. RUCHY NIEDOZWOLONE

Jesli wykonasz ruch niezgodny z zasadami lub niemozliwy, ustyszysz dzwigk btedu informujacy, ze ruch jest niedozwolony i
ze komputer go nie akceptuje.

Dzwigk ten ustyszysz réwniez, gdy sprobujesz wykonac ruch niedozwolony figurami przeciwnika.

Musisz wéwczas wykonaé inny ruch.

Emitujac dzwigk btedu, komputer pokazuje jednocze$nie wspdtrzedne pola, ktdrego btad dotyczy.

Przed wznowieniem gry, naci$nij wskazane pole.

IX. SZACH, MAT i PAT

KOMPUTER INFORMUJE O SZACHU przez wydanie triumfalnego sygnatu dzwigkowego i zapalenie kontrolki CHECK
(SZACH).

W PRZYPADKU MATA, komputer emituje krotka melodie i wigcza kontrolke CHECK (SZACH) oraz DRAW/MATE (PAT/MAT).
Jesli komputer daje mata, wskazniki $wiecg sie $wiattem ciggtym; jesli Ty — wskazniki zapalajg sig¢ i gasna.

W RAZIE WYSTAPIENIA SYTUACJI PATOWEJ, komputer zaswieci wskaznik DRAW/MATE (PAT/MAT) informujac o remisie.
Réwniez trzykrotne powtdrzenie sig tej samej pozyciji pod rzad, lub wykonanie 50 ruchéw bez bicia lub bez poruszenia
Pionéw spowoduje zaswiecenie wskaznika DRAW/MATE (PAT/MAT). Mimo to, mozesz wéwczas kontynuowac gre, jesli
chcesz.

X. ZAPISYWANIE/WYLACZANIE GRY

Po zakonczeniu gry, mozesz nacisngé przycisk NEW GAME (NOWA GRA), aby rozpocza¢ nowg gre lub wytgczy¢ komputer
naciskajac przycisk SAVE/OFF (ZAPISZ/WYL). Komputer zapisuje aktualne ustawienie figur na szachownicy w pamieci,
dzieki czemu po ponownym jego wigczeniu (przyciskiem ON (WLACZ) mozesz kontynuowac przerwang uprzednio gre.
Oznacza to réwniez, ze aby po wigczeniu komputera zaczaé nowg gre, musisz nacisng¢ przycisk NEW GAME (NOWA GRA)
po wiaczeniu komputera, jesli chcesz, aby rozpoczaé nowg gre.

XI. EFEKTY DZWIEKOWE i SWIETLNE

Jesli wolisz graé w ciszy, krétko nacisnij przycisk SOUND/COLOUR (DZWIEK/KOLOR).
Spowoduije to wytgczenie efektéw dzwiekowych w komputerze.

Aby dzwiek wiaczyé, ponownie naciénij przycisk SOUND/COLOUR (DZWIEK/KOLOR).

Dzwigk jest automatycznie wtgczany réwniez po nacisnieciu przycisku NEW GAME (NOWA GRA).
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XlIl. POZIOMY
Szachy ChessMan® Elite oferujg 64 poziomy gry, ktére zorganizowane w nastepujgcy sposob:
STYL
POZIOM NAZWA / SREDNI CZAS NA NORMALNY | OFENSYWNY | DEFENSYWNY | WYSOKIEGO
RUCH RYZYKA
1 POCZATKUJACY 1 A1 C1 El G1
2 POCZATKUJACY 2 A2 Cc2 E2 G2
3 POCZATKUJACY 3 A3 C3 E3 G3
4 POCZATKUJACY 4 A4 C4 E4 G4
5 POCZATKUJACY 5 A5 C5 E5 G5
6 5 sekund A6 Cé E6 G6
7 10 sekund A7 c7 E7 G7
8 30 sekund A8 C8 E8 G8
9 1 minuta Bl D1 F1 H1
10 3 minuty B2 D2 F2 H2
11 10 minut B3 D3 F3 H3
12 30 minut B4 D4 F4 H4
13 2 godziny B5 D5 F5 H5
14 ANALIZA - 24 godziny B6 D6 F6 H6
15 ZADANIA SZACHOWE B7 D7 F7 H7
0 GRA OBUSTRONNA B8 D8 F8 H8

Szachy ChessMan® Elite umozliwiajg gre na 13 poziomach i w 3 trybach specjalnych:

POZIOMY 1-5

To poziomy przeznaczone dla dzieci i poczatkujgcych. Na tych poziomach komputer robi celowe btedy przesuwajac figury na
pola, gdzie moga zosta¢ natychmiast zbite:

* napoziomie 1 — komputer robi wiele btedéw, takich jak przenoszenie figur na pola, na ktérych moga zostaé zbite przez
Pionka w nastepnym ruchu. To poziom przeznaczony do zapoznania si¢ ze sposobem poruszania figur
szachowych. Na poziomie 1 najtatwiej z komputerem wygrac i przyjrze¢ sie oraz wykorzystac popetniane
przez niego btedy.

* napoziomie 2 — komputer nadal robi wiele btedéw, ale nigdy nie postawi figury na polu, na ktérym w nastepnym ruchu
zostataby zbita przez Pionka.

* napoziomie 3 — komputer robi tylko kilka btedow w trakcie catej gry.

* napoziomie 4 — komputer robi zazwyczaj tylko jeden btgd w czasie catej gry i moze przenie$¢ Hetmana na pole, na

ktérym moze on zostac zbity w nastepnym ruchu.

* napoziomie 5 - komputer nie bedzie korzystac z niektorych okazji do ataku, czy mata, ale nie bedzie poswigcac swoich

figur.

* nakazdym z tych 5 pozioméw komputer zazwyczaj wykonuje swoj ruch natychmiast.

POZIOMY 6-13

Wprowadzajg czas reakcji dla kazdego ruchu: od 5 sekund do 2 godzin.

Poziomy te sg przeznaczone zaréwno dla graczy poczatkujgcych, jak i zaawansowanych.

Poziom 6 to gra btyskawiczna (gdzie gracze majg po 5 sekund na ruch);

poziom 8 to gra szybka (30 sekund na ruch);

a poziom 10 to poziom z turniejowym czasem 3 minut na ruch.

Podane wartosci czaséw sg Srednie i przyblizone. Komputer bedzie potrzebowat wigcej czasu na analize, w przypadku
sytuacji trudnych i mniej w sytuacjach prostszych oraz pod koniec gry.

Komputer analizuje sytuacje podczas Twojego ruchu, wiec jesli wykonasz posunigcie, ktdrego oczekiwat, to swoj ruch wykona
od razu. Réwniez bezzwtocznie reaguje podczas odgrywania ruchéw z biblioteki otwaré.
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POZIOM 14

To poziom analizy szachowej. Komputer bedzie analizowat sytuacje przez okoto 24 godziny lub do momentu zatrzymania
tego procesu przez nacisniecie przycisku MOVE (RUCH) (patrz punkt XIX).

POZIOM 15

To poziom, na ktérym komputer bedzie rozwigzywac¢ zadania szachowe polegajace na znalezieniu optymalnego sposobu
zadania mata (patrz pkt XIlI).

POZIOM 0

To poziom umozliwiajacy dwom graczom gre przeciwko sobie, podczas gdy komputer petni funkcje sedziego i sprawdza
zgodno$¢ ruchdw z zasadami.

Szachy ChessMan® Elite oferuja 4 rézne style gry:

+ w stylu NORMALNYM - komputer nie ma preferencji wzgledem ataku czy obrony.

+ w stylu DEFENSYWNYM - komputer konstruuje solidng obrone i stara si¢ unika¢ wymiany figur szachowych.

+ w stylu OFENSYWNYM - komputer wychodzi pionami daleko i doprowadza do wymiany figur, gdy tylko mozliwe.

+ w stylu WYSOKIEGO RYZYKA - komputer wychodzi pionami daleko i zamiast zawsze stara¢ si¢ wykona¢ najlepsze
mozliwe posuniecie, wykonuje czasem ruch nieoczekiwany.

Po pierwszym wigczeniu komputera, gra zaczyna sig automatycznie na poziomie 6 i w normalnym stylu gry. Poziom i styl gry
nie zmienia sie¢ w wyniku wytaczenia komputera ani po nacisnieciu przycisku NEW GAME (NOWA GRA).
Aby zmieni¢ poziom i styl gry:

1. Nacisnij przycisk LEVEL (POZIOM), aby wej$¢ w tryb wyboru poziomu.
Aktualny poziom wskazywany jest przez odpowiednie diody (na przyktad: zaswiecenie diod wskazujacych na pole A6
oznacza: poziom 6, styl normalny).

2. Aby wigczy¢ wybrany tryb naci$nij odpowiadajace mu pole.
Pola okreslajace poszczegoine poziomy i style gry znajdziesz w tabeli powyzej.

3. Aby opusci¢ tryb wyboru poziomu, ponownie nacisnij przycisk LEVEL (POZIOM).
Mozesz wéwczas rozpoczag gre robigc pierwsze posuniecie, lub nacisna¢ przycisk MOVE (RUCH), aby pierwszy ruch
zrobit komputer.

Jesli chcesz sprawdzic, jaki poziom i styl gry sg ustawione bez zmieniania czegokolwiek:

1. Nacisnij przycisk LEVEL (POZIOM).
Komputer wskaze aktualny poziom zaswiecajac odpowiednie diody.
2. Naci$nij przycisk LEVEL (POZIOM) ponownie, aby powréci¢ do gry.
Poziom gry mozesz sprawdzi¢ i zmieni¢ w dowolnym momencie gry, podczas Twojego ruchu.

Xlll. ZADANIA SZACHOWE

Poziom 15 stuzy do rozwigzywania zadan szachowych polegajacych na zadaniu mata w kilku ruchach (do 5).

Aby rozwigzywa¢ zadania szachowe:

1. Ustaw figury na szachownicy zapisujac ich ustawienie (patrz punkt XXI).

2. Naci$nij przycisk LEVEL (POZIOM) i wybierz poziom 15 naciskajac jedno z pdl B7, D7, F7 lub H7, a nastepnie nacisnij
przycisk LEVEL (POZIOM) ponownie.

3. Naci$nij przycisk MOVE (RUCH). Komputer rozpocznie analizowanie zadania.

Przyblizone czasy dla rozwigzywania probleméw zadania mata wynosza:
mat w 1 ruchu: 1 sekunda

mat w 2 ruchach: 1 minuta

mat w 3 ruchach: 1 godzina

mat w 4 ruchach: 1 dzien

mat w 5 ruchach: 1 miesiac

XIV. TRYB GRY OBUSTRONNEJ

Poziom 0 to tryb, w ktérym komputer nie wykonuje ruchéw.

Tryb ten pozwala na gre dwém graczom.

Mozna go uzywac do rozgrywania otwarc lub odtwarzania rozegranej partii.
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Mozna réwniez uzy¢ ChessMan® Elite jak zwyklej szachownicy i gra¢ przeciwko drugiej osobie.
W tym przypadku komputer wciela sie w role sedziego i sprawdza zgodno$¢ ruchow z zasadami.

Aby wybra¢ tryb gry obustronnej:

1. Naciénij przycisk LEVEL (POZIOM), nastepnie pole B8, D8, F8 lub H8 i znéw przycisk LEVEL (POZIOM).

2. Wykonuij ruchy za obu graczy.

3. Po skonczeniu, opu$¢ tryb gry obustronnej, ponownie naciskajac przycisk LEVEL (POZIOM) i wybierajac inny poziom.

XV. ZMIENIANIE KOLOROW

Nacisniecie przycisku MOVE (RUCH) sprawia, ze nastepne posunigcie wykona komputer.

Figurami, ktérymi dotychczas grates Ty.

Oznacza to, ze nacisniecie przycisku MOVE (RUCH) pozwala zamieni¢ sie kolorami z komputerem.

Komputer po wykonaniu swego ruchu, czeka na Twoje posuniecie.

Jesli zamiast tego znéw nacisniesz przycisk MOVE (RUCH), komputer wykona ruch kolejny figurami, ktérymi grat pierwotnie.
W ten sposob mozesz przyjrze¢ si¢ jak komputer gra przeciwko sobie.

Pozwala to réwniez na zamiane stron i gre Czarnymi. Komputer gra wéwczas Biatymi, ktére sg u gory.

Aby gra¢ w ten sposéb:

1. Naciénij przycisk NEW GAME (NOWA GRA) i umie$¢ biate figury w gérnej czesci szachownicy, a czarne w dolnej. Upewnij
sie, ze biaty Hetman jest biatym polu, a czarny na czarnym.

2. Nastepnie nacisnij przycisk MOVE (RUCH). Komputer wykona ruch Biatymi u géry szachownicy i bedzie czekat az zagrasz
Czarnymi u dotu planszy.

XVI. ANULOWANIE RUCHU

Jesli nacis$niesz figurg pole poczatkowe ruchu, ale nastepnie zdecydujesz sie wykonaé inny ruch to, aby anulowaé wybér pola
poczatkowego, nacisnij to pole ponownie.

Zaswieca sig diody wskazujgce wspétrzedne tego pola i bedziesz mogt wykonaé kolejny ruch.

Jesli ruch zostat juz wykonany, a komputer zajety jest analizowaniem lub zaswiecit diody wskazujace wspotrzedne
poczatkowe swojego posuniecia to, aby cofnaé swoj ruch:

1. Naciénij przycisk TAKE BACK (COFNJ).

2. Komputer przerwie proces analizowania i wigczy lampki pola koricowego Twojego ostatniego ruchu. Naciénij pole i podnie$
figure.

3. Komputer wskaze wspéirzedne pola poczatkowego ruchu. Nacisnij to pole i z powrotem umie$¢ na nim figure.

4. Jesli chcesz anulowac bicie lub bicie w przelocie, komputer przypomni Ci, aby przywrdcié¢ zbitg figure na szachownice
podajac wspoirzedne pola, na ktérym sie znajdowata. Nacisnij to pole i postaw figure na szachownicy.

5. W przypadku rezygnacji z roszady, najpierw trzeba przenie$¢ z powrotem Krola, a nastepnie Wieze naciskajac pole kazdej
z figur.

6. W przypadku rezygnacji z promocji Piona, nie zapomnij wymieni¢ Hetmana z powrotem na Pion.

Jesli chcesz anulowaé swdj ruch, ale komputer juz swoj ruch wykonat, to nacisnij przycisk TAKE BACK (COFNIJ) i anuluj
ruch komputera, postepujac zgodnie z procedurg opisang powyzej. Nastepnie ponownie nacisnij przycisk TAKE BACK
(COFNU), aby anulowaé swéj ruch.

Podobnie, gdy nacisnates juz pole poczatkowe ruchu komputera i wyswietla on pole koncowe swojego ruchu to, aby cofngé
swéj ruch, nacisnij przycisk TAKE BACK (COFNIJ) raz, by anulowa¢ ruch komputera, i drugi raz, by anulowaé swéj ruch.

Jesli chcesz anulowaé¢ dwa ruchy, nacisnij przycisk TAKE BACK (COFNIJ) trzykrotnie, jesli komputer nie wykonat jeszcze
swojego ostatniego posunigcia i cztery razy, jesli juz je wykonat.

Préba cofniecia wiekszej liczby ruchéw, spowoduje wydanie dzwigku btedu. Jesli chcesz anulowaé wigcej niz dwa ruchy,
zmien ustawienie szachownicy przy uzyciu funkcji SET UP (USTAWIENIA) (patrz rozdziat XXI).

XVII. FUNKCJA PODPOWIEDZI

Aby dowiedzie¢ sie, jaki posunigcie zrobitby na Twoim miejscu komputer:
1. Naciénij przycisk HINT (PODPOWIEDZ).
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2. Komputer zaswieci wspdtrzedne pola poczatkowego. Wéwczas nacisnij to pole (lub ponownie naciénij przycisk HINT
(PODPOWIEDZ).

3. Komputer wyswietli wspétrzedne pola, na ktére przesunatby wybrang figure. Nacisnij to pole (lub ponownie nacisnij przycisk
HINT (PODPOWIEDZ).

4. Teraz masz dwie mozliwosci: mozesz wykona¢ sugerowany ruch, naciskajac pole poczatkowe i koricowe zgodnie z sugestig
lub wykonaé inny ruch.

Komputer pokazuje Ci posuniecie wedtug niego optymalne, ktérego wykonania z Twojej strony oczekuje. Za kazdym razem,
gdy jest Twdj ruch, komputer juz przygotowuje swojg odpowiedz.
Jesli Twoj ruch jest taki jak komputer oczekuje, to swoje posuniecie wykona on bezzwtocznie.

Aby podejrze¢ proces analizy komputera:

1. Naciénij przycisk HINT (PODPOWIEDZ), podczas gdy komputer ‘mysli’.

2. Komputer wyswietli wspofrzedne pola poczatkowego dla aktualnie analizowanego posuniecia. Nacisnij to pole lub ponownie
naciénij przycisk HINT (PODPOWIEDZ).

3. Komputer wyswietli wspotrzedne pola docelowego ruchu. Nacisnij to pole lub ponownie nacisnij przycisk HINT
(PODPOWIEDZ). Komputer powrdci do analizowania.

W ten sposdb mozesz poznac ruch, jaki prawdopodobnie komputer wykona i zwigkszy¢ swojg czujno$¢ oraz zastanowi¢ sie
nad swojg odpowiedzig.

XVIIl. TRYB TRENINGOWY

Komputer posiada tryb treningowy, pozwalajgcy na doskonalenie swojej gry przez informowanie Cig, czy okreslone posuniecia
byty dobre, czy nie. ,Ruch dobry” wg komputera to taki, ktory poprawia Twojg sytuacje lub “najlepszy mozliwy” w razie, gdy
poprawa sytuacji nie jest mozliwa.

Aby przej$¢ do trybu treningowego, jednokrotnie nacisnij przycisk TRAINING (TRENING).

Spowoduije to krétkie zaswiecenie kontrolki GOOD MOVE (DOBRY RUCH), informujacej Cie o wigczeniu trybu treningowego.
Aby wyjs¢ z trybu treningowego, ponownie naciénij przycisk TRAINING (TRENING).

Tryb TRAINING (TRENING) wytaczany jest réwniez przez nacisniecie przycisku NEW GAME (NOWA GRA).

Dlatego jesli chcesz, aby komputer oceniat Twoje ruchy w nowej grze, nie zapomnij ponownie nacisna¢ przycisku TRAINING
(TRENING).

W trybie treningowym, gdy komputer uwaza Twoj ruch za dobry, to zaswieca kontrolke GOOD MOVE (DOBRY RUCH)
po wyswietleniu wspotrzednych poczatkowych swojego ruchu. Jesli uwazasz, ze Twoj ruch byt dobry, ale kontrolka nie
zaswiecita sie, oznacza to, ze istnieje co najmniej jeden ruch lepszy od wykonanego.

Jesli chcesz wiedzie¢ jaki, nacisnij przycisk TAKE BACK (COFNLJ), aby anulowac swoj ruch, a nastepnie nacisnij przycisk
HINT (PODPOWIEDZ).

Teraz od Ciebie zalezy, czy wykonasz swoj ruch, czy ten, ktéry wykonatby komputer, czy moze jeszcze catkiem inny.

Przycisk TAKE BACK (COFNIJ) musisz nacisna¢ przed wykonaniem ruchu przez komputer (wyswietleniem pola docelowego),
gdyz w przeciwnym razie tryb podpowiedzi nie bedzie dostepny po cofnieciu ruchu.

Tryb TRENINGOWY w potaczeniu z funkcjg PODPOWIEDZI pomaga w nauce gry:
- tryb treningowy wskazuje, czy ruch byt dobry,

- a funkcja podpowiedz sugeruje lepsze rozwigzanie.

Uczac, ze nalezy zawsze szukac najlepszego mozliwego posuniecial

XIX. PRZERYWANIE ANALIZY

Nacisniecie przycisku MOVE (RUCH) podczas analizy prowadzonej przez komputer, natychmiast jg przerywa, a komputer
wykonuje najlepsze sposrod dotychczas przeanalizowanych posunie¢ (innymi stowy, ruch, ktory bytby wskazany, po
naciénieciu przycisku PODPOWIEDZ).

XX. SPRAWDZANIE POZYCJI
W razie watpliwosci, czy przypadkowego stracenia figury z szachownicy, funkcje te mozna uzyé do sprawdzenia potozenia
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dowolnej z figur na szachownicy.

1. Nacisnij przycisk odpowiadajacy figurze szachowej, ktorej potozenie chcesz ustali¢. Komputer wskaze potozenie kazdej
tego typu figury zaswiecajac diode w odpowiednim rzedzie i wierszu.
Swiatto state wskazuje, ze w tym miejscu znajdowag sie powinna figura biata, a migajace - ze figura czama.

2. Kolejne nacisniecie spowoduje wyjscie z trybu sprawdzania pozycji i wskazanie koloru gracza, ktéry ma ruch.
Teraz mozesz nacisng¢ przycisk dla innej figury szachowej lub nacisna¢ mocno jedno z pél, aby powrdcié¢ do wykonywania
ruchow.

XXI. PROGRAMOWANIE USTAWIEN

Aby zmieni¢ potozenie figury szachowej lub zaprogramowac zupetnie nowe ustawienie:

1. Nacisnij przycisk SET UP (USTAWIENIA), aby przejs¢ do trybu programowania pozycji. Spowoduje to rdwniez krétkie
zaswiecenie kontrolki SET UP (USTAWIENIA).

2. Jesli chcesz zaprogramowac zupetnie nowe ustawienia, nacisnij przycisk TAKE BACK (COFNIJ), aby wyczysci¢
szachownice. Komputer odegra melodie oznaczajacg nowg gre.

3. Naciénij jeden z szesciu przyciskow figur. Jesli na szachownicy znajduje sie co najmniej jedna tego typu figura, komputer
pokaze ich wspdtrzedne (patrz pkt XX. SPRAWDZANIE POZYCJI powyzej).

4. Aby usuna¢ figure tego typu z szachownicy, nacisnij pole, na ktérym sie ona znajduje. Zaswieca sie odpowiednie diody.

5. Aby przenies¢ figure tego typu z jednego pola na drugie, usun figure z pola pierwotnie przez nig zajmowanego naciskajgc
na to pole. Nastepnie nacisnij pole, w ktére chcesz te figure przeniesé. Zaswiecq sie odpowiednie diody.

6. Aby dotozy¢ figure tego typu do znajdujacych sie na szachownicy, nacisnij pole, w ktérym chcesz jg umiescic. Zaswieca
sie odpowiednie diody. Swiatto state oznacza figure biatg, a migajace — czama.
Kolor ustalasz naciskajac przycisk SOUND/COLOUR (DZWIEK/KOLOR).
Jesli dotozysz figure w innym kolorze, usun jg z szachownicy przez ponowne nacisniecie pola, a nastepnie zmien kolor
przyciskiem SOUND/COLOUR (DZWIEK/KOLOR) i ostatecznie ponownie naciénij puste pole, aby zapisa¢ na nim figure.
Aby dodac¢ kolejng figure tego samego rodzaju i koloru, wystarczy nacisng¢ puste pole, na ktérym chcesz jg umiescic.

7. Po zakonczeniu dokonywania ustawien, sprawdz, czy oba Krole znajdujg na szachownicy i czy nie znajdujg si¢ w pozycji
o0znaczajgcej mata.

8. Na koniec, aby wyj$¢ z trybu programowania ustawien, ponownie nacisnij przycisk SET UP (USTAWIENIA).

Teraz mozesz wykonac¢ swoj ruch, lub pozwoli¢ komputerowi na zrobienie pierwszego ruchu przez nacisniecie przycisku
MOVE (RUCH).

XXII. KONSERWACJA

- Szachy elektroniczne ChessMan® Elite nie wymagajg prawie zadnej konserwacji.

- Stosowanie sie do kilku ponizszych zalecen pozwoli utrzymac gre w dobrym stanie przez wiele lat.

- Chron szachy przed wilgocig. W razie zamoczenia, wysusz natychmiast.

- Nie wystawiaj ich na bezposrednie dziatanie promieni stonecznych i trzymaj z dala od zrédet ciepta.

- Nie upuszczaj. Nie probuj demontowag.

- Do czyszczenia uzywaj migkkiej wilgotnej szmatki bez detergentéw, czy podobnych produktéw czyszczacych.

- W razie niepoprawnego dziatania, wymien baterie. Jesli to nie rozwigze problemu, ponownie zapoznaj si¢ z instrukcja, aby

sprawdzi¢, czy jest ono niepoprawne.

- W celu zapewnienia wystarczajacej wentylacji, wokdt urzadzenia nalezy zachowac co najmniej minimalny odstep

- Nalezy dbac o to, aby nie dopuszczaé¢ do blokowania obiegu powietrza przez zastonigcie otworéw wentylacyjnych
przedmiotami takimi jak gazety, obrusy, firanki itp.

- Urzadzenia nie nalezy ustawiac na zrédtach otwartego ptomienia, np. na zapalonych $wieczkach

- Baterie nalezy zutylizowa¢ w bezpieczny sposéb. Aby chroni¢ srodowisko naturalne, nalezy je wyrzuci¢ do przeznaczonych
w tym celu pojemnikdw na odpady (informacje u sprzedawcy)

- Urzadzenie jest przeznaczone do uzytkowania w klimacie umiarkowanym i/lub tropikalnym

XXIIl. GWARANCJA

Produkt ten objety jest 2-letnig gwarancja.

W sprawach zwigzanych z gwarancjg lub ustugami posprzedazowymi prosimy o kontakt ze sprzedawcg i przedstawienie
waznego dowodu zakupu.

Nasza gwarancja obejmuje wszelkie defekty materiatowe i produkcyjne, z wyjatkiem pogorszenia dziatania urzadzenia
wynikajacego z nieprzestrzegania instrukcji obstugi lub nieostroznego korzystania z tego przedmiotu (np. demontaz,
ekspozycja na ciepto i wilgoc, itp).

Zalecamy zachowanie opakowania na przyszto$¢ — zawiera ono przydatne informacie.
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W zwigzku z nieustannym doskonaleniem naszych produktow, ich kolory i szczegdty moga rézni¢ sig od przedstawionych na
opakowaniu.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia matymi czeéciami.
UWAGA: Prosimy zachowac te instrukcje obstugi. Zawiera ona wazne informacje.

Oznaczenie: CG1300-A

Zaprojektowano i opracowano w Europie — wyprodukowano w Chinach
www.lexibook.com

© LEXIBOOK ®

OCHRONA SRODOWISKA

Niepotrzebne produkty elektryczne moga by¢ poddawane recyklingowi i nie nalezy
ich wyrzucac¢ razem ze zwyktymi odpadami komunalnymi!

Prosimy o aktywne wspieranie ochrony zasobéw naturalnych i pomoc w ochronie
Srodowiska przez oddawanie zuzytych urzadzen do punktéw zbidrki.

C€
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DANSK Adapter
BRUGERVEJLEDNING Spillet kan ogsa bruges sammen med en 9 V, 300 mA-adapter med positivt center il legetgj. Indgang: 100 V - 240 V ~ 50 / 60
Tillykke med dit kab af skakcomputeren LEXIBOOK ChessMan® Elite. Hz,0,1A., som ikke medfolger.
Spillet inkluderer: Folg disse instruktioner for at tilslutte den:
+ 64 niveauer af forskellig sveerhedsgrad fordelt pa 4 forskellige spillestile (normal, aggressiv, defensiv og hejrisiko), 1. Sarg for, at spillet er slukket.
herunder: 2. Tilslut adapterstikket i hgjre side af spillet.

3. Tilslut adapteren til en stikkontakt.

4. Start spillet.

Afbryd adapteren, hvis spillet ikke bruges i laengere tid for at undga overophedning. Hvis du bruger stremforsyningsadapteren,
ma du ikke spille udendgrs. Kontroller jeevnligt adapterens og tilslutningssnorenes tilstand. Hvis deres tilstand er forringet, ma

5 begynderniveauer for bgrn og nybegyndere, hvor computeren med vilje ofrer skakbrikker.
8 normale niveauer for begyndere og erfarne spillere med betaenkningstider fra 5 sekunder til flere timer. 1 analyseniveau,
hvor computeren analyserer en position i op til 24 timer.

1 skakmatniveau, der er designet til at lase skakmatproblemer ved skakmat i op til 5 traek. du ikke bruge adapteren, for den er blevet repareret. Legetajet mé kun anvendes med en transformer til legetej. Adapteren

1 multitreeksniveau, som lader to spillere keempe mod hinanden, mens computeren fungerer som dommer. er ikke et legeta]. Dette spil er ikke beregnet til barn under 3 ar. Legetej, der kan rengares med vasker, skal frakobles t

» entreeningstilstand, der giver dig besked, nar du tager et godt treek. ransformeren, fer det renggres. Misbrug af transformeren kan forarsage elektrisk sted.

. et trykfalsomt elektronisk skakbraet, der automatisk holder styr pa dine traek, nar du trykker pa startfeltet og Forzeldreanbefaling: Transformer og adapter til legetej er ikke beregnet til at blive brugt som legetgj. Brugen skal ske under
destinationsfeltet for dit traek. foreeldrenes rad.

Bemeerk: Batterierne skal fiernes, hvis der anvendes en AC/DC-adapter.

»  lamper, som angiver koordinaterne for bade dine og computerens traek. e Pe . ; .
Legetajet ma ikke tilsluttes til mere end det anbefalede antal transformere eller stramforsyninger.

+  enhintfunktion, som giver dig mulighed for at sparge computeren om forslag til dit nzeste treek.

+ enfortrydfunktion, der giver dig mulighed for at fortryde op til o fulde traek (eller fire halve traek). Il. MALET MED SPILLET

* entraekfunktion, som hjeelper dig til at blive bedre ved at se computeren spille mod sig selv.

» enopstillingsfunktion til indprogrammering af positioner, s& du kan lgse et problem eller udfere en gvelse fra
manualen.

*  endatabase, som indeholder 20 forskellige abninger. Derudover kan skakcomputeren:

«  registrere pat, remis i henhold til halvtredstraeksreglen samt remis ved treekgentagelse.

Skak er et spil for to spillere. Den spiller, som flytter de hvide brikker, kaldes “Hvid”, og den spiller, som flytter de sorte brikker,
kaldes “Sort”. Hvid tager altid det farste treek, hvorefter spillerne skiftes til at flytte én brik ad gangen. Méalet med spillet er at
sla modstanderens konge.

IIl. 6 TYPER BRIKKER

+  registrere skakmat af kongen med dronning og konge, skakmat af kongen med konge og tarn samt skaktmat af Opseetning
kongen med konge og Igber 1. Teend skakcomputeren ved at trykke pa knappen ON [TIL].
) ) 2. Tryk derefter pa knapperne, som svarer til hver individuel type brik, pa hgjre side af braettet. Raekke- og linjelamperne vil
@ * teenke, nar det er den anden spillers traek. herefter lyse op for at indikere brikkernes position. @

3. Placer brikkerne.

|. STROMFORSYNING Hver type brik har sin egen karakteristiske made at bevaege sig pa. En brik kan ikke hoppe over en anden brik, bortset fra

i N3 brik flyttes til et optaget felt, bliver den fiendtlige brik slaet, hvorefter den fj fra skakbraettet.
Denne skakcomputer bruger 3 alkaline AA-batterier eller LR6 1,5 V-batterier === med en kapacitet pa 2,25 Ah elleren 9 V=== springeren. TRar en brik Tlyties 1 ¢t opaget 1€, bilver den flendtlige brik siaet, hworefier den fjemes fra skakbreetie

300 mA-adapter ©—@—® med positivt center til legetgj. Indgang: 100 V - 240 V ~ 50/ 60 Hz, 0,1 A. , Adaptor medfalger ikke.
Ikke oppladbare batterier ma ikke lades opp. Oppladbare batterier skal fiernes fra m

@ Kongen kan flyttes ét felt ad gangen i alle retninger.
leketayet far de blir ladet. Oppladbare batterier ma kun lades under voksenoppsyn. g Dronningen kan flyttes et valgfrit antal felter ad gangen i alle retninger.
Ulike typer batterier eller nye og brukte batterier ma ikke blandes. Kun batterier av

samme eller tilsvarende type som anbefalt, skal brukes. Batteriene skal settes inn med A E Tarnet kan flyttes et valgfrit antal felter ad gangen enten vandret eller lodret.
riktig polaritet. Brukte batterier skal fiernes fra leketoyet. Forsyningsterminaler skal ikke 1.5V SIZE AA
kortsluttes. Ikke kast batteriene i levende flammer. Fjern batteriene hvis du ikke skal + [ UM-3 OR LR6
bruke leketayet i lang tid. Batterier skal ikke utsettes for overdreven varme som solskinn,
brann eller lignende. 1

ADVARSEL: Feil eller tap av minne kan skyldes sterk frekvensinterferens eller = | Lev.SizEAL I +
elektrostatisk utladning. Skulle noen unormal funksjon oppsta, ta ut batteriene og sett
dem inn igjen. L

_g_ Lgberen kan flyttes et valgfrit antal felter ad gangen diagonalt.

m Springeren kan flyttes to felter vandret eller lodret og derefter ét felt i ret vinkel, sa treekket har form som et “L”.

‘ Bonden skal altid flyttes fremad. Ved farste traek kan den flyttes to felter, men efter det farste traek kan den kun flyttes ét
felt. Og den slar én brik diagonalt.

+ [ 13V, SIZE AA
UM-3 OR LR6 IV. SADAN STARTES ET NYT SPIL

N 7 Tryk pa knappen NEW GAME [NYT SPIL]. Du kan til enhver tid starte et nyt spil ved at trykke pa knappen NEW GAME. Du vil
hgre en melodi, og en rgd lampe (svarende til raekke 1) vil lyse op nederst til venstre for at indikere, at Hvid skal foretage sit
treek. Du kan til enhver tid starte et nyt spil ved at trykke pa knappen NEW GAME. Nér du ger dette, vil kun sveerhedsgraden
og spillestilen blive gemt.

Bemaerk: Computeren gemmer skakbrikkernes positioner i sin hukommelse, nar den slukkes. Hvis du vil starte et nyt spil, nar

MSNVd
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du teender computeren, skal du trykke pad NEW GAME.
V. REGISTRERING AF ET TRAEK

Sadan registreres et traek:

1. Tryk let pa det felt, som den brik, du @nsker at flytte, befinder sig pa. Den nemmeste made at gare dette pa, er ved at vippe
skakbrikken og derefter let trykke kanten af denne mod feltets midtpunkt. Du kan ogsa trykke pa feltet med en finger. Du vil
here en seerlig melodi, og to lamper vil lyse op. Disse to lamper angiver raekken og linjen for det felt, du flytter en brik fra.

2. Placer skakbrikken pa destinationsfeltet, og giv dette et let tryk i midten. Du vil nu here endnu et ‘bip’, som angiver, at
computeren har registreret dit traek. Computeren overvejer derefter sit naeste traek.

Bemeerk: Et let tryk er tilstraekkeligt, hvis du blot trykker i midten af feltet. Tryk ikke for hardt pa felterne, da dette kan
beskadige det elektroniske skakbraet over tid.

VI. COMPUTERENS TRAK

Nar spillet begynder, vil computeren med det samme angive sit treek, som hentes fra databasen over abningstraek, der
indeholder 20 forskellige positioner. Senere i spillet vil lampen gverst til venstre (lampen ved reekke 8) blinke for at indikere, at
det er Sorts tur, og at computeren taenker.

Nar computeren giver besked om sit treek, vil du here en bestemt tone.

1. To lampe vil lyse, og disse indikerer raekken og linjen for det felt, som den brik, computeren gnsker at flytte, befinder sig
pa. Tryk let pa dette felt, og saml brikken op.

2. Lamperne vil derefter angive koordinaterne for det felt, som brikken skal flyttes til. Placer brikken pa dette felt med et let
tryk. Lampen vil lyse igen for at indikere, at det nu er din tur.

VII. SPECIALTRAEK

SLAG

1. Tryk pa startfeltet, og saml skakbrikken op.

2. Tryk pa destinationsfeltet, og placer skakbrikken pa dette. Fjern den slagne skakbrik fra skakbreettet uden at trykke pa
andre felter.

SLAG EN PASSANT

Ovenstaende forklaring geelder ogsa for slag en passant, omend computeren vil minde dig om, at du skal fierne den slagne

bonde.

1. Tryk pa startfeltet, og saml bonden op.

2. Tryk pa destinationsfeltet, og placer bonden pa dette felt.

3. Computeren vil forteelle dig, at du skal fierne den slagne bonde, ved at lyse med de lamper, som svarer til bonden, der blev
slaet en passant. Tryk pa dette felt, og fiern bonden fra skakbreettet.

ROKADE
Hvis du @nsker at rokere, skal du flytte kongen som saedvanligt. Nar du har trykket pa kongens start- og destinationsfelter, vil
computeren minde dig om, at du skal flytte tarnet.

For at foretage en lille rokade (rokade med tarn og konge) pa Hvids side:

1. Tryk pa felt E1, og saml kongen op.

2. Placer kongen pa G1, og tryk pa feltet.

3. Computeren vil minde dig om, at du skal flytte tarnet, ved at lyse med lamperne for H1. Tryk pa felt H1, og saml tarnet op.
4. Computeren vil derefter med lamper angive koordinaterne for F1. Placer tarnet pa F1, og tryk pa dette felt.

For at foretage en stor rokade (rokade med tarn og dronning) pa Hvids side:

1. Tryk pa felt E1, og saml kongen op.

2. Placer kongen pa C1, og tryk pa dette felt.

3. Computeren vil minde dig om, at du skal flytte tarnet, ved at lyse med lamperne for det tilsvarende felt. Tryk pa A1, og saml
tarnet op.

4. Computeren vil derefter med lamper angive koordinaterne for D1. Placer tarnet pa D1, og tryk pa dette felt.

FORFREMMELSE AF B@NDER

Bonder forfremmes automatisk af computeren.

1. Tryk pa startfeltet, og saml bonden op.

2. Led efter dronningen i den tilsvarende farve blandt de slagne skakbrikker (hvis der ikke er nogen tilgeengelig dronning i
denne farve, kan du veelge et tarn, som skal vende pa hovedet, nar det placeres pa breettet). Tryk pa destinationsfeltet, og
placer dronningen pa dette.

Computeren antager, at du altid @nsker at forfremme dine bgnder til dronning. Hvis du foretraekker at forfremme din bonde
til tarn, lgber eller springer, kan du gere dette ved at zendre positionerne (se afsnit XXI). Husk, at computeren altid vil veelge
dronning, nar den forfremmer bgnder.
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VIIIl. ULOVLIGE TRAK

Hvis du forsgger at tage et ulovligt eller umuligt treek, vil du hgre en fejltone, som angiver, at dit traek overtraeder
reglerne, og at computeren ikke vil acceptere det.

Hvis du prever at foretage et ulovligt traek, eller hvis du flytter en brik, som tilhgrer din modstander, vil du ogsa here
fejllyden.

Du kan fortseette spillet ved at tage et andet treek i stedet.

Hvis du hgrer fejllyden, og computeren angiver et felt ved at lyse med de tilsvarende koordinat-lamper, skal du trykke
pa det angivne felt, for du fortsaetter.

IX. MAT, SKAKMAT OG PAT

For at indikere mat udsender computeren et triumferende bip, mens indikatoren CHECK [MAT] lyser op.

| tilfeelde af mat og skakmat spiller computeren en lille melodi, og indikatorerne CHECK og DRAW/MATE [REMIS/SKAKMAT]
lyser op. Hvis computeren er sat skakmat, lyser indikatorerne konstant, mens de vil blinke, hvis du er sat skakmat.

| tilfeelde af pat lyser lampen DRAW/MATE op for at indikere, at spillet er uafgjort.

Hvis den samme position gentages tre gange i treek, eller hvis traek foretages, uden at en bonde bliver slaet eller flyttet, vil
indikatoren DRAW/MATE ogsa lyse op. Du kan i denne situation fortsaette spillet, hvis du gnsker dette.

X. SLUKNING AF COMPUTEREN/LAGRING AF SPIL

Nar et spil er afsluttet, kan du trykke pa knappen NEW GAME for at starte et nyt spil, eller du kan slukke computeren ved at
trykke pa knappen SAVE/OFF [FRA/GEM]. Computeren slukkes dog ikke helt. Den gemmer den nuvaerende position i sin
hukommelse og kraever kun et minimum af strgm for at gare dette. Du kan med andre ord stoppe med at spille midt i et spil,
slukke computeren og teende den igen senere for at fortsaette dit spil. Dette betyder ogsa, at du skal trykke pa knappen NEW
GAME, nar du teender skakcomputeren, hvis du gnsker at starte et nyt spil.

XI. LYD- OG LYSEFFEKTER

Hvis du foretraekker at spille i stilhed, skal du trykke pa knappen SOUND/COLOUR [LYD/FARVE]. Dette vil slukke for
computerens lydeffekter. For at genaktivere lyden, skal du trykke pa knappen SOUND/COLOUR igen. Lyden bliver ogsa
aktiveret igen, hvis du trykker pa knappen NEW GAME.

XIl. SVAERHEDSGRADERNE

Computeren tilbyder 64 niveauer af forskellige sveerhedsgrader, som er opdelt pa felgende made:

STIL
Niveau BETZANKNINGSTID PR. TREK | NORMAL | AGGRESIV | DEFENSIV | HAJRISIKO
1 BEGYNDERE 1 A1 C1 E1 G1
2 BEGYNDERE 2 A2 C2 E2 G2
3 BEGYNDERE 3 A3 C3 E3 G3
4 BEGYNDERE 4 Ad C4 E4 G4
5 BEGYNDERE 5 A5 C5 E5 G5
6 5 sekunder A6 C6 E6 G6
7 10 sekunder A7 c7 E7 G7
8 30 sekunder A8 C8 E8 G8
9 1 minut B1 D1 F1 H1
10 3 minutter B2 D2 F2 H2
1 10 minutter B3 D3 F3 H3
12 30 minutter B4 D4 F4 H4
13 2 timer B5 D5 F5 H5
14 24 timer B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTITRAK B8 D8 F8 H8
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Dette computerskakspil indeholder 13 forskellige niveauer og 3 niveauer af specialspil:

* Niveau 1til 5 er beregnet til barn og nybegyndere. Eksempelvis laver computeren med vilje fejl og flytter brikker til felter,
hvor de straks vil blive slaet:
P& niveau 1 laver computeren mange fejl sdsom at flytte en brik til et felt, hvor den straks vil blive slaet, nar modstanderen
naeste gang flytter en bonde. Formalet med dette niveau er at gare spillerne bekendt med de mader, skakbrikker kan flyttes
pa. Du kan ogsa veelge niveau 1, hvis du taber og gerne vil se computeren lave nogle fejl.
P& niveau 2 laver computeren stadig mange fejl, men den vil aldrig flytte en brik til et felt, hvor denne straks vil blive slaet,
nar modstanderens naeste gang flytter en bonde.
P& niveau 3 vil computeren kun lave fa fejl i lgbet af et spil.
P& niveau 4 vil computeren generelt set kun lave én fejl i labet af et spil, og den vil flytte sin dronning til et felt, hvor denne
kan blive slaet, nar modstanderen nzeste gang tager sit treek.
P& niveau 5 vil computeren ikke udnytte visse muligheder for angreb og skakmat, men den vil aldrig ofre en brik.
Pa hvert af disse 5 niveauer vil computeren som regel reagere med det samme

+ Paniveau 6 til 13 introduceres en betaenkningstid pa 5 sekunder til 2 timer for hvert traek. Disse niveauer er beregnet til
bade begyndere og erfarne spillere. Niveau 6 er et lynniveau (5 sekunder pr. treek), niveau 8 er et hurtigniveau (30 sekunder
pr. traek), og niveau 10 er et turneringsniveau (3 minutter pr. treek). De angivne tider er de gennemsnitlige og omtrentlige
beteenkningstider. Computeren vil bruge mere tid pa at teenke i tilfelde af sveere positioner, mens den vil bruge mindre
tid ved simple positioner og mod slutningen af spillet. Computeren kan taenke, mens du tager dit traek, og den kan derfor
reagere med det samme pa dette, hvis det er forventet. Computeren vil ogsa reagere med det samme, hvis den tager et
treek, som findes i databasen over abningspositioner.

+ Niveau 14 er et analyseniveau, som analyserer en position i ca. 24 timer, eller indtil du stopper analysen ved at trykke pa
knappen MOVE [TRAK] (se afsnit XIX).

* Niveau 15 er et skakmatniveau [MATE], der har til formal at lase skakmatproblemer (se afsnit XIII).

* Niveau 0 er et multitraeksniveau [MULTI MOVE], der lader to spillere spille mod hinanden, mens computeren fungerer som
dommer og kontrollerer, at spillernes traek er tilladte.

Computeren har ogsa fire forskellige spillestile:

+ Nar computeren spiller med NORMAL spillestil, har den ingen specifik praeference for at spille enten defensivt eller
aggressivt.

+ Nar computeren spiller med AGGRESSIV spillestil, spiller den offensivt og forsgger at forhindre udvekslingen af skakbrikker
mest muligt.

+ Nar computeren spiller med DEFENSIV spillestil, forsgger den at opstille et solidt forsvar. Den flytter sine bander meget og
forsager at udveksle brikker s& ofte som muligt.

+ Nar computeren spiller med spillestilen HAJRISIKO, flytter den sine bgnder meget og veelger nogle gange et uventet traek
fremfor altid at tage det bedst mulige traek.

Nar du teender computeren ferste gang, vil spillet automatisk starte pa niveau 6 med NORMAL spillespil. Herefter vil

skakcomputeren gemme bade niveau og spillestil, nar du slukker den eller trykker pa knappen NEW GAME. For at aendre

niveau og spillestil skal du blot gare fglgende:

1. Tryk pa knappen LEVEL [NIVEAU] for at veelge niveau. Computeren vil lyse med de lamper, som svarer til det nuveerende
niveau (f.eks. svarer felt A6 til niveau 6 med normal spillestil).

2. Se ovenstaende tabel for at finde det felt, som passer il dit enskede spilniveau og den gnskede spillestil. Tryk pa det
pageeldende felt.

3. Tryk pa knappen LEVEL igen for at afbryde tilstanden for niveauvalg. Du kan derefter begynde at spille og tage dit farste
traek. Alternativt kan du trykke p4 MOVE for at lade computeren tage det farste traek.

Hvis du vil tiekke, hvilket niveau og hvilken spillestil der er valgt, uden at sendre noget, skal du gare som falger:

1. Tryk pa knappen LEVEL. Computeren vil angive det aktuelle niveau ved at lyse med de lamper, som svarer til det
pageeldende niveau.

2. Tryk pa knappen LEVEL igen for at vende tilbage til spillet.

Du kan til enhver tid andre eller tjekke spilniveauet under et spil, hvis det er din tur til at foretage et traek.
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XIIl. LOSNING AF SKAKMATPROBLEMER

Niveau 15 er skakmatniveauet (CHECKMATE), og dette lader dig lzse skakmatproblemer i op til 5 treek. Sadan lgser du

skakmatproblemer:

1. Placer skakbrikkerne pa breettet, og registrér deres positioner (se afsnit XXI).

2. Veelg niveau 15, og tryk pa knappen LEVEL. Tryk sa pé felt B7, D7, F7 eller H7, og tryk derefter p& knappen LEVEL endnu
en gang.

3. Tryk pa knappen MOVE. Computeren pabegynder sin analyse.

Computeren vil teenke, indtil den finder en skakmatsituation, hvorefter den vil foretage sit farste traek mod skakmat. Du
kan derefter tage dit modtraek, hvorefter computeren vil tage sit naeste treek mod skakmat. Hvis skakmat ikke er muligt via
den aktuelle position, vil computeren analysere situationen i det uendelige. De omtrentlige betaenkningstider for Igsning af
skakmatproblemer er:

Skaki1treek 1 sekund
Skak i 2 treek 1 minut
Skak i 3 treek 1 time
Skaki4treek  1dag
Skaki5treek 1 maned

XIV. MULTITRAEKSNIVEAU

Niveau 0 er et multitraeksniveau. Pa dette niveau foretager computeren ingen traek. Du kan spille med to spillere. Du kan
bruge denne funktion til at spille en bestemt &bning eller spille et bestemt spil igen. Du kan ogsa bruge computerskakbreettet
som et normalt skakbraet og spille mod en anden person. | dette tilfaelde fungerer computeren som dommer og bekraefter, om
spillernes treek er tilladte eller ej.

Séadan veelges multitreeksniveauet:

1. Veelg niveau 0 ved at trykke pa knappen LEVEL. Veelg derefter felt B8, D8, F8 eller H8, og tryk endnu en gang pa
knappen LEVEL.

2. Spil det gnskede antal traek for de to spillere.

3. Nar spillet er feerdigt, kan du forlade multitraeksniveauet ved endnu en gang at trykke pa knappen LEVEL og veelge et
andet niveau.

XV. £NDRING AF FARVER

Hvis du trykker pa knappen MOVE, vil computeren spille dit traek. Hvis du derimod @nsker at skifte farve med computeren,

skal du trykke pa MOVE. Computeren vil spille sit treek og derefter vente, indtil du har taget dit traek.

Hvis du endnu en gang trykker pa knappen MOVE, vil computeren spille endnu et treek. P4 denne made kan du fa

computeren til at spille mod sig selv.

Hvis du gnsker at spille hele spillet med Hvid gverst pa skakbraettet:

1. Tryk pa knappen NEW GAME, og placer de hvide brikker gverst pa skakbraettet, mens de sorte skal placeres i bunden.
Serg for, at den hvide dronning star pa et hvidt felt, og at den sorte dronning star pa et sort felt.

2. Tryk derefter pa MOVE i begyndelsen af spillet. Computeren vil sé spille med Hvid gverst pa skakbreettet og vente, indtil du
har foretaget dit treek med Sort i bunden af breettet.

XVI. ANNULLERING AF TRAK

Hvis du trykker pa startfeltet med en brik for at flytte den, men derefter beslutter dig for at flytte en anden brik, skal du trykke

pa feltet igen. Lamperne, som angiver feltets koordinater, vil derefter teende, og du kan fortage et andet traek.

Hvis du allerede har foretaget dit treek, og computeren er i faerd med at teenke eller allerede har angivet startkoordinaterne for
sit neeste traek:

1. Tryk pa knappen TAKE BACK [FORTRYD].

2. Computerens vil indstille sine overvejelser og teende lamperne for det felt, du sidst flyttede en brik til. Tryk pa feltet, og
saml brikken op.

3. Computeren vil derefter angive koordinaterne for det felt, du flyttede fra. Tryk pa dette felt, og placer brikken pa det igen.

4. Hvis du vil annullere et slag eller et slag en passant, vil computeren minde dig om, at du skal placere den slagne brik pa
skakbraettet igen, ved at angive koordinaterne for det felt, hvor brikken stod. Tryk pa dette felt, og placer brikken pa breettet
igen.

5. Hvis du vil annullere et rokadetraek, skal du ferst flytte din konge og derefter dit tarn, hvorefter du skal trykke pa felterne for
hver af disse.
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6. Hvis du annullere forfremmelsen af en bonde, ma du ikke glemme at udskifte din dronning med en bonde.

Hvis du vil annullere et traek, men allerede har gennemfart computerens modtraek, skal du trykke pé& knappen TAKE BACK og
annullere computerens treek ved at falge ovenstaende procedure. Tryk derefter pa knappen TAKE BACK igen for at annullere
dit eget treek.

Hvis du allerede har trykket p& det felt, som computeren gnsker at flytte en brik fra, og computeren viser dig, hvilket felt den
gnsker at flytte brikken til, kan du trykke pa TAKE BACK én gang for at annullere computerens traek, mens du skal trykke to
gang for at annullere dit eget.

Hvis du vil annullere to treek, skal du trykke pa knappen TAKE BACK en tredje gang for at annullere computerens foregaende

traek. Tryk derefter pa knappen TAKE BACK en fierde gang for at annullere dit foregdende traek. Hvis du forsgger at annullere
flere treek, vil computeren afgive en fejllyd. Hvis du vil annullere mere end to treek, skal du veelge SET UP [OPSTILLING] for at
andre positionen (se afsnit XXI).

XVII. HINTFUNKTION

Hvis du gnsker hjeelp og forslag fra computeren til dit neeste traek, skal du gere falgende:

1. Tryk pa knappen HINT.

2. Computeren vil angive koordinaterne for det felt, den anbefaler, at du flytter en brik fra. Tryk pa dette felt (eller tryk pa HINT
igen).

3. Computeren vil herefter angive koordinaterne for det felt, den anbefaler, at du flytter en brik til. Tryk pa dette felt (eller tryk
pa HINT igen).

4. Du har nu to valg: Du kan enten tage det traek, som computeren foreslar, ved at trykke pa start- og destinationsfelterne
igen, eller du kan tage et andet treek.

Det traek, som computeren viser dig, er det traek, den forventer, du vil tage. Nar det er din tur, og du overvejer, hvilket treek du
vil tage, er computeren allerede i gang med at forberede sit modtraek. Hvis computeren har ret i sin antagelse, om hvilket treek
du vil tage, vil den som oftest reagere med det samme.

Hvis du gnsker at folge computerens overvejelser, nar den analyserer en position, skal du gere folgende:

1. Tryk pa knappen HINT, mens computeren taenker.

2. Computeren vil angive koordinaterne for det felt, den i gjeblikket overvejer at flytte en brik fra. Tryk pa dette felt (eller tryk
pa HINT igen).

3. Computeren vil angive koordinaterne for det felt, den overvejer at flytte en brik til. Tryk pa dette felt (eller tryk pa HINT igen).
Computeren vil derefter fortseette sine overvejelser.

Nar du kender det traek, som computeren sandsynligvis vil tage, er du i stand til at fokusere mest muligt og begynde at
overveje dit eget modtraek.

XVIII. TRENINGSTILSTAND

Computeren har en treeningstilstand, som ger dig i stand til at forbedre dit spil ved at angive, om de traek, du foretager, er
gode. Et godt treek er et treek, som — ifelge computeren — forbedrer din position. Det kan ogsa veere det “bedst mulige” traek i
en situation, hvor det er umuligt for dig at forbedre din position.

For at aktivere treeningstilstanden, skal du trykke én gang pa knappen TRAINING [TRANING]. Indikatoren GOOD MOVE
[GODT TRAK] lyser op for at indikere, at traeningstilstanden er aktiveret. For at afbryde treeningstilstanden skal du trykke
endnu en gang pa knappen TRAINING. Treeningstilstanden deaktiveres, nar du trykker pa knappen NEW GAME. Du ber
derfor ikke glemme at trykke pa knappen TRAINING igen, hvis du @nsker, at computeren skal evaluere dine treek i dit nye spil.

Nar treeningstilstanden er aktiveret, og computeren mener, at dit treek var godt, vil indikatoren GOOD MOVE lyse op, efter at
computeren har angivet startfeltet for sit eget traek. Hvis du synes, at dit traek var godt, men indikatoren ikke lyser op, betyder
dette, at der var mindst ét muligt treek, som var bedre end det, du tog. Hvis du vil vide, hvad dette treek var, skal du trykke pa
knappen TAKE BACK for at annullere dit treek, hvorefter du skal trykke HINT. Det er nu op til dig at beslutte, om du @nsker at
tage det traek, som computeren foreslar, tage dit oprindelige traek eller, alternativt, et helt andet traek! Bemaerk, at du er ngdt
til at trykke pa knappen TAKE BACK, fer du udfgrer computerens traek, da du ellers ikke vil kunne bruge hintfunktionen til at
annullere dit treek.

Treeningstilstanden i kombination med hintfunktionen ger dig i stand til at leere, mens du spiller: Traeningsfunktionen angiver,
om dit treek var knap s& godt, mens hintfunktionen giver dig forslag til en bedre lgsning. Husk pa, at du altid skal forsgge at
tage det bedst mulige traek.
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XIX. AFBRYDELSE AF COMPUTERENS ANALYSE

Hvis du trykker pa knappen MOVE, nar computeren teenker, afbryder du med det samme dens analyse, og computeren vil
tage det bedste traek, som den pa det tidspunkt er kommet frem til i sin analyse (dette vil med andre ord veere det traek, som
computeren ville have angivet, hvis du havde trykket pa knappen HINT).

XX. KONTROL AF POSITIONEN

| tvivistilfeelde (f.eks. hvis du ved et uheld skubber til skakbraettet) kan du bede computeren om at angive positionen for hver

skakbrik pa breettet.

1. Tryk pa den tast, som svarer til den brik, du leder efter. Computeren vil angive positionen for hver skakbrik af denne type
ved at aktivere lampen for reekken og lampen/lamperne for en eller flere linjer. En lampe, som konstant lyser, angiver en
hvid brik, mens en blinkende lampe angiver en sort brik.

2. Hvis du trykker endnu en gang, vil computeren angive positionen for de sorte skakbrikker i denne kategori.

3. Hvis du trykker en tredje gang, vil computeren forlade tilstanden positionskontrol og indikere, hvilken farve der skal tage det
naeste treek. Du kan nu trykke pa knappen for en anden skakbrik eller give et af felterne et fast tryk for at tage dit traek.

XXI. INDPROGRAMMERING AF POSITIONER

Hvis du vil endre skakbrikkers position eller indprogrammere en helt ny position, skal du gere falgende:

1. Tryk pa knappen SET UP for at aktivere indprogrammering af positioner. Indikatoren SET UP vil nu lyse op.

2. Hvis du vil indprogrammere en helt ny position, skal du trykke pa knappen TAKE BACK for at rydde skakbraettet.
Computeren vil herefter spille en melodi for at annoncere et nyt spil.

3. Tryk pa en af de seks skakbrikknapper. Hvis der er en eller flere skakbrikker af denne type pa breettet, vil computeren vise
dig disse (se forklaringen under KONTROL AF POSITIONEN ovenfor).

4. For at fierne en skakbrik af denne type fra skakbraettet skal du blot trykke pa feltet med denne brik. Den tilsvarende
indikator vil herefter lyse op.

5. For at flytte en skakbrik af denne type fra et felt til et andet skal du annullere startpositionen ved at trykke pa feltet. Tryk
herefter pa det destinationsfelt, hvor du gnsker at placere din brik. Den tilsvarende indikator vil herefter lyse op.

6. For at tilfgje en skakbrik af denne type til breettet skal du trykke pa et tomt felt. Den tilsvarende indikator vil herefter lyse op.
Hvis indikatoren lyser permanent, angiver dette en hvid skakbrik, og hvis den blinker, angiver dette en sort brik. Hvis den
angivne farve ikke er korrekt, skal du fierne skakbrikken fra breettet ved endnu en gang at trykke pa feltet og derefter skifte
farve ved at trykke pa knappen SOUND/COLOUR, hvorefter du til sidst skal trykke pa det tomme felt igen for at registrere
skakbrikken. For at tilfgje endnu en skakbrik af samme type og farve skal du blot trykke pa det tomme felt, hvor du @nsker
at placere den pageeldende skakbrik.

7. Nar du er feerdig med din programmering af spillet, skal du kontrollere, at de to konger er sat pa skakbraettet, og at den
farste spiller ikke kan sla sin modstanders konge.

8. Farven péa den sidst fiernede, flyttede eller tilfgjede skakbrik bestemmer linjens farve. For at sendre farven skal du fierne og
tilfeje en skakbrik af den gnskede farve eller alternativt trykke pa knappen SOUND/COLOR.

9. Til slut kan du afslutte programmeringstilstanden ved endnu en gang at trykke pa knappen SET UP. Indikatoren SET UP vil
nu lyse op. Nu kan du enten selv tage et treek eller lade computeren starte ved at trykke pa knappen MOVE.

XXII. VEDLIGEHOLDELSE

Din skakcomputer kraever naesten ingen vedligeholdelse. Folgende anbefalinger vil gere det muligt for dig at holde spillet i
god stand i mange ar:

Beskyt computeren mod fugt. Hvis den bliver vad, skal den gjeblikkeligt tarres. Udsaet den ikke for direkte sollys eller
varmekilder.

Pas godt pa skakcomputeren. Tab den ikke. Forsgg ikke at skille den ad.

@nsker du at renggre enheden, skal du kun bruge en let fugtig klud, og du ma ikke bruge rensemidler eller lignende produkter.
| tilfeelde af funktionsfejl anbefales det, at du prever at skifte batterierne. Hvis dette ikke l@ser problemet, skal du leese
brugervejledningen igen for at sikre dig, at du forstar, hvordan spillet fungerer.

-Der mé ikke placeres en kilde til aben ild, f.eks. stearinlys, pa produktet.

-Hold minimumsafstande omkring apparatet for at sikre tilstreekkelig ventilation.

-Ventilationen bar ikke hindres ved at daekke ventilationsabningerne med genstande som aviser, duge, gardiner osv.
-Brug af apparatet i et moderat klima.

-Batterier ber bortskaffes pa korrekt vis. De skal bringes til en opsamlingsbeholder for at beskytte miljget.

XXII. GARANTI

BEMARK: Smid ikke denne brugervejledning ud, da den indeholder vigtig information.

Dette produkt er daekket af vores garantiperiode pa to ar (kun Europa, seks maneder i USA).

Hvis du gnsker at gare brug af garantien eller vil anmode om eftersalgsservice, bedes du kontakte din forhandler og have dit
kebsbevis ved handen. Vores garanti daekker defekter i materialer eller samling, som kan tilskrives producenten, men ikke
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beskadigelse forarsaget af manglende overholdelse af brugervejledningen eller nogen type upassende handling (f.eks. at
enheden er blevet skilt ad, udsat for varme eller fugt osv.).

Det anbefales, at du ikke smider emballagen ud, sa du altid kan referere til den. Advarsel! Dette spil er ikke egnet til barn
under 36 maneder. Kvaelningsfare. | et forsag pa at forbedre vores service er det muligt, at vi har indfert &endringer af
farverne og de detaljer om produktet, som vises pa emballagen.

ADVARSEL. Ikke egnet til barn under 3 &r. Indeholder sméa dele. Fare for kveelning.
Gem emballagen, da den indeholder vigtig information.
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Miljgbeskyttelse

Ugnskede elektriske apparater kan genbruges og bgr ikke kasseres sammen med
almindeligt husholdningsaffald! Veer aktivt med til at stotte bevarelsen af naturres-

sourcer og beskytte miljget ved at aflevere dette apparat til en genbrugscentral (hvor
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saffald. Kontakt kommunen for neermeste indsamlingssted.
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