Podrecznik uzytkownika

do

‘The King Performance’
M830
Wersja 1.40 (listopad 2020)



1 Wazne informacje

Niniejsza instrukcja obstugi zawiera skrécona instrukcje obstugi do Pafistwa Komputera do gry w
szachy King (wersja oprogramowania 1.40, stan listopad 2020). Komputer obstuguje dwa rézne
tryby pracy:

“Tryb Komfort“ - dla niedo$wiadczonych szachistéw. Na najnizszym poziomie gry komputer jest

cierpliwym partnerem w grze dla poczatkujacych lub dzieci, ktéry chetnie udziela podpowiedzi.

“Tryb Expert” - dla silniejszych graczy i doSwiadczonych uzytkownikow. W tym trybie komputer
dysponuje wieksza iloscia pozioméw rozgrywki i obszerniejszymi funkcjami specjalnymi.

Niniejszy skrécony podrecznik opisuje jedynie ,Tryb Komfort“. Kompletne instrukcje dla trybu
eksperckiego znajduja sie na stronie internetowej Millennium: www.computerchess.com.

W Panstwa urzadzeniu King przy pierwszym uruchomieniu zostat wstepnie ustawiony tryb
Komfort. O ile pragna Panstwo przetaczy¢ sie w tryb ekspercki, prosze przeczytac rozdziaty
5.4.1-3 niniejszego podrecznika.

Prosimy przeczytaé ponizsze wskazéwki dotyczace bezpieczenstwa i wszelkie instrukcje obstugi przed
przystapieniem do uzytkowania urzadzenia i starannie sie do nich stosowac¢. Prosze przechowywacd niniejsza
instrukcje obstugi wraz z urzadzeniem, aby w razie potrzeby moéc wyszuka¢ w niej potrzebne informacje. O
ile niniejsze urzadzenie zostanie pozniej przekazane innemu uzytkownikowi, prosze przekaza¢ mu takze
niniejszy podrecznik.

1.1  Wskazoéwki bezpieczenstwa

Prosze pamietac, ze niniejszy produkt nie jest zabawka dla dzieci w rozumieniu dyrektywy 2009/48/WE. Jesli
pozwalaja Panstwo korzystac¢ dzieciom z urzadzenia, nalezy je odpowiednio poinstruowac i zwroci¢ uwage na
to, aby urzadzenie byto wykorzystywane tylko zgodnie z przeznaczeniem.

e Worki i folie opakowaniowe nalezy przechowywac z dala od matych dzieci ze wzgledu na ryzyko
uduszenia!

e Aby unikna¢ uszkodzenia, nie nalezy wystawia¢ urzadzenia na dziatanie ciepta, np. kaloryferéow lub
bezposredniego dziatania promieni stonecznych ani na dziatanie wilgoci.

e Nie nalezy korzystac z urzadzenia na lub bezposrednio przy urzadzeniach emitujacych pole
elektromagnetyczne lub promieniowanie, takich jak telewizory, gtosniki, telefony komérkowe, urzadzenia
sieciowe, itp., aby uniknac zaktécen w dziataniu urzadzenia.

e Pod zadnym pozorem nie otwiera¢ urzadzenia, gdyz nie zawiera zadnych czesci wymagajacych poddaniu
konserwacji. W przypadku wadliwego dziatania zwréci¢ sie pod podany adres dziatu serwisu lub do
lokalnego sprzedawcy.

1.2 Wskazoéwki odnosnie przechowywania i czyszczenia

e Prosze zwr6ci¢ uwage, ze prawdziwe drewno wymaga szczegolnej pielegnacji. Prosze dbac o drewno i
postepowac z nim ostroznie, zawsze przechowywac urzadzenie w suchym miejscu i nie wystawiac¢ go na
silne dziatanie promieni stonecznych.

e W razie koniecznos$ci powierzchnie urzadzenia czyscic tylko za pomoca lekko zwilzonej Scierki, uwazajac,
aby wilgo¢ nie przedostata sie do $rodka urzadzenia.

e Nie stosowac¢ zadnych rozpuszczalnikéw ani innych agresywnych lub szorujacych srodkéw czystosci, aby
nie uszkodzi¢ powierzchni urzadzenia ani napiséw.

1.3 Uwagi odnos$nie zasilacza
Uzytkowa¢ urzadzenie tylko z dostarczonym oryginalnym zasilaczem.

Wejscie: 100-240 V 50/60 Hz, 0,45A maks; wyjscie: 9V DC 1A
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Podczas wykorzystywania zasilacza sieciowego nalezy przestrzegac nastepujacych wskazéwek:

. Gniazdko sieciowe powinno znajdowac sie blisko urzadzenia i by¢ tatwo dostepne.

. Urzadzenie nie powinno by¢ podfaczane do wiekszej liczby Zzrodet zasilania niz jest to zalecane.

. Nie wolno zwiera¢ zestykéw przytaczeniowych.

. Przed czyszczeniem urzadzenia upewnic sie, ze przejSciowka jest odtaczona od zasilania sieciowego.

. Nalezy regularnie sprawdza¢ produkt i zasilacz sieciowy pod katem uszkodzen i nie uzywaé go, jesli
jest uszkodzony i nigdy go nie otwierac.

. Przestrzegac wskazéwek bezpieczenstwa wydrukowanych na zasilaczu sieciowym.

1.4 Zakres dostawy

Do zakresu dostawy naleza nastepujace komponenty:

. 1 komputer do gry w szachy King Performance M830 z wyswietlaczem LCD

. 17 biatych figur szachowych (w tym dodatkowy hetman)

. 17 czarnych figur szachowych (w tym dodatkowy hetman)

. 1 zasilacz sieciowy

. 1 kabel z dwoma identycznymi wtyczkami (do podtaczenia komputera do ChessLink)
. 1 instrukcja obstugi

. 1 karta gwarancyjna

2 Pierwsze kroki

2.1 Zasilacz
Z tytu komputera do gry w szachy znajduja sie 3 gniazda.

1. Wzigé zasilacz (zawarty w dostawie) i wetknaé mata wtyczke na koncu kabla w prawe gniazdo na
tylnej stronie komputera do gry w szachy.
2. Potaczy¢ zasilacz z gniazdkiem elektrycznym, po czym rozlegnie sie sygnat
2.2 Wybor jezyka

Wyswietlacz LCD komputera moze wyswietlac teksty w jednym z 7 réznych jezykow:

Jezyk Wskazanie na wySwietlaczu
angielski English

niemiecki Deutsch

francuski Francais

niderlandzki Nederlands

wtoski Italiano

hiszpanski Espafiol

rosyjski Pycckui

Po podtaczeniu zasilania elektrycznego na wyswietlaczu zostanie wyswietlone stowo ,English”, a powyzej
numer wersji programu szachowego:

W celu wybrania angielskiej wersji jezykowej nacisnaé przycisk ZIELONY. Jezeli chca Panstwo wybraé inna

wersje jezykowa:

Millennium
The King 2.61/1.40

Languagze ITEnglish




1. Naciska¢ przycisk ze strzatka 4 tak dtugo do dotu, az wyswietli sie odpowiedni jezyk (np. ,Deutsch®).
2. Nastepnie zatwierdzi¢ wybor zielonym przyciskiem. (Wersje jezykowa mozna ponownie zmienic
p6zniej poprzez ,Funkcje’, patrz rozdziat 5.4.).
2.3 Przygotowanie nowej gry
Po dokonaniu wyboru jezyka, na wyswietlaczu pojawi sie ,Duzy zegar":

niemiecki: angielski:

O Q0000 O Oz00:00
B 00000 N G:ED.GD

1 I Mei 1 Metiu

Teraz mozna przygotowac gre:

1. Ustawic figury szachowe na polach poczatkowych. Poczatkowo program zaktada, ze biate graja z dotu
szachownicy, tzn. ze biate figury rozpoczynaja na dwéch rzedach obok pola obstugi. Jezeli chca
Panstwo gra¢ czarnymi na dole, to nalezy wyda¢ polecenie ,Obré¢ szachownice", jak opisano w
rozdziale 5.45.

2. Teraz mozna rozpoczac rozgrywke z komputerem na poziomie gry ,A2 Normalne’. Jesli zycza sobie
Panstwo, aby to ,The King” rozpoczat biatymi, prosze wydac polecenie ,,Wykonaj ruch’ jak opisano w
rozdziale 5.5.

2.4 Dopasowanie podswietlenia tta

Wyswietlacz LCD posiada podswietlanie ta, ktore mozna regulowac wciskajac przycisk tak dtugo,
bedzie najbardziej odpowiednie.

2.5 Wiaczanie i wylaczanie

Jezeli komputer jest wtaczony i wcisna Panstwo przycisk Wt/Wyt, komputer przechodzi w tryb USB, a na
wyswietlaczu pojawi sie aktualna wersja programu:

niemiecki: angielski:
USE Mocu= USE Moce
Millennium Millennium
The King 2.61/1.40 The King Z2.61/1.40

1T 320 KiB TT 220 KiB

Eack

Zurick,

Turn OFF

Jezeli komputer do gry w szachy jest potaczony kablem USB z komputerem osobistym lub laptopem, wéwczas
mozna wczytywac oraz zapisywac rozegrane partie gry. Dalsze informacje na ten temat znajduja sie w
eksperckim podreczniku uzytkownika na stronie internetowej Millennium.

Wcisniecie teraz przycisku ZIELONY wytacza urzadzenie.

Jezeli zamiast tego wcisna Panstwo CZERWONY, to przejda Panstwo do ekranu INFORMACJA (patrz - rozdziat
4) lub z powrotem do menu gtéwnego (rozdziat 5.1).

W przypadku prawidtowego wytaczenia (jak opisano powyzej) komputer zachowuje w pamieci aktualnie
rozgrywana partie z ustalonymi parametrami (poziom gry itd.), takze po pézniejszym odtaczeniu komputera
od napiecia elektrycznego. Ponowne przywrdcenie zasilania energia elektryczna powoduje automatyczne
wiaczenie komputera. W celu wtaczenia (przy podtaczonym zasilaniu) prosze nacisnac przycisk d

W takim razie mozna kontynuowac rozgrywanie partii od miejsca, w ktéorym gra zostata przerwana.



2.6 Reset (przywracanie wszystkich parametrow)
Jesli chca Panstwo skasowaé wszystkie dane z Panstwa urzadzenia, prosze postepowac w nastepujacy sposob:

1. Odtaczyc¢ urzadzenie od zasilacza.
2. Wcisnac i przytrzymac¢ CZERWONY i ponownie potaczy¢ urzadzenie z pradem elektrycznym.
3. Nadal trzymac wcisniety CZERWONY, az pojawi sie ekran startowy (jak opisano w rozdziale 2.2).

Komputer znajduje sie teraz w stanie fabrycznym, z jednym wyjatkiem, ze zostaty zachowane wszystkie
rozgrywki zapisane zgodnie w rozdziatem 5.10. Ta funkcja moze okazaé sie pomocna w przypadku
probleméw, ktére nie daja sie usunaé w inny sposob.

2.7 Przyciski i ich funkcje (podsumowanie)

Przycisk ZIELONY Zatwierdza polecenie.

Przycisk CZERWONY Anuluje polecenie.

Wskazoéwka: Przyciski CZERWONY i ZIELONY moga miec r6zne dziatanie w zaleznosci od danej sytuacji. Dane
funkcje zostana wyswietlone na wySwietlaczu tekstem /nwertowanym (tzn. jasny tekst na ciemnym tle) w
dolnym wierszu, i tak CZERWONY w lewym rogu, ZIELONY w prawym rogu. Jezeli nie jest nic wyswietlane, to
odpowiedni przycisk nie jest obecnie aktywny.

Wiacza lub wytacza urzadzenie.

Rozpoczyna nowa rozgrywke.

Dopasowuje podswietlenie tta wyswietlacza.

Cofniecie ruchoéw.

Ponowne przywrécenie ruchow.

Powrét do wczesniejszego potozenia. Przesuwa kursor w lewo.
Przejscie do nastepnego potozenia. Przesuwa kursor w prawo.

Przesuwa kursor w gore.
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Przesuwa kursor w dét.

Wcisniecie i przytrzymanie przycisku powoduje automatyczne powtorzenie jego funkcji.

3 Gra przeciwko komputerowi

3.1 Panstwa ruchy

3.1.1 Normalne posuniecia szachowe

Wcisnac pole wyjsciowe figury, ktéra chca Panstwo przesunac. Rozlega sie sygnat dzwiekowy i zapalaja sie
czerwone diody na czterech naroznikach pola.

W celu dokonczenia ruchu nalezy wcisna¢ figure na pole docelowe (po ewentualnym usunieciu zbitej figury).

3.1.2 Szczegblne posuniecia

e Bicie w przelocie ,en passant”: Najpierw ruszy¢ wtasnym pionem, a nastepnie wcisnaé pole zbitego

piona przeciwnika, podczas $ciagania go z szachownicy.

e Przemiana piona: Najpierw przesuna¢ piona na linie koncowa. Na dole na wyswietlaczu pojawi sie np.

o7-oB8 2




Takie wskazanie sugeruje przemiane piona w hetmana. Na zyczenie mozna wybraé takze inna figure
wciskajac < lub =. Jesli zostanie wysSwietlona wybrana figura, nalezy wcisna¢ ZIELONY i wymienic
piona na wybrana figure.

e Roszada: Najpierw wykona¢ ruch krélem, nastepnie wieza w ten sam sposéb, wciskajac najpierw pole
,Z", a nastepnie ,na“.

W normalnej (tzw. ,klasycznef”) rozgrywce szachow zawsze zaleca sie te metode roszady. W
przypadku ,Chess960“ czasami wymagane jest alternatywne postepowanie. Informacje na ten temat
zostaty zamieszczone w podreczniku eksperckim na stronie internetowej Millennium.

3.2 Posuniecie komputera

Komputer sygnalizuje swoje posuniecie poprzez odgtos dzwiekowy i miganiem czerwonych diod LED, aby na
przemian wskazac¢ pole wyjsciowe i docelowe. Posuniecie jest wyswietlane jednocze$nie poprzez zadanie
wprowadzenia w dolnym wierszu ekranu, np.:

afe _=8

Wskazuje to, ze pole g8 nalezy zwolni¢ i czarny skoczek musi zosta¢ ustawiony na f6. Nalezy wcisna¢ pola,
podczas przesuwania figury.

Kiedy komputer daje szacha, jego posunieciu bedzie towarzyszyt potrojny wysoki dzwiek, a dodatkowo na
czerwono migaja pola Twojego kréla oraz figury szachujacej.
3.3 Komputer zada wprowadzenia

Istnieje mozliwos$¢, ze komputer tez zazada wykonania specjalnego posuniecia. W celu wykonania roszady na
nastepujacym przyktadzie, prosze najpierw wcisnaé pole h8, a nastepnie ustawi¢ wieze na f8:

xE _hE

W celu przeprowadzenie na nastepnym przyktadzie przemiany piona w wieze, nalezy wcisna¢ pole b2,
podczas zabierania piona, a nastepnie wcisna¢ wieze na b1.

bl _hZ

Alternatywnie takie Zadanie wprowadzenia mozna anulowac wciskajac przycisk CZERWONY. Jednoczesnie,
dzieki temu diody LED na szachownicy zostang wytaczone. Nastepnie mozna wykonac posuniecie (lub inng
operacfe) bez koniecznosci wciskania pol.

3.4 Mozliwe btedy

Jesli wcisniecie Panstwo figure, jednakze nie chcecie jest przesunaé, wéwczas nalezy ponownie wcisnac to
samo pole (lub na CZERWONY). Diody LED gasna i mozna rozpoczaé nowe posuniecie.

Niedopuszczalne posuniecie zostanie odrzucone poprzez niski potrojny dzwiek. Zwyczajnie nalezy wykonac
inny dozwolony ruch w normalny sposéb.

Jesli dojdzie do przypadkowego przewrdcenia figur i Panstwo nie sa pewni, gdzie one staty, wowczas mozna
skorzysta¢ z funkcji ,Kontrola ustawienia' - patrz rozdziat 5.9.

3.5 Symbole wyswietlane podczas gry w dolnym wierszu

x

o IE'-I: Posuniecie biatych gracza.

: (obracana klepsydra): Komputer do gry w szachy analizuje swéj ruch.

. @: Posuniecie czarnych gracza.



3.6 Cofniecie ruchéw lub ponowna gra

3.6.1 Cofniecie ruchow

Jesli chca Pahstwo cofnaé ostatnie posuniecie, prosze wcisnaé przycisk & .
Diody LED na szachownicy wskazuja, na ktére pole nalezy odstawi¢ figure. Dodatkowo na dole wyswietlacza
pojawi sie wskazéwka, np.:

_hd a=h

Prosze odstawi¢ z powrotem biatego gonca z h4 na g5 i wcisnac przy tym te pola.

3.6.2 Cofnigcie sekwencji ruchéw
Po cofnieciu posuniecia mozna cofnaé takze poprzedzajace posuniecia.

W tym celu mozna powtdrzy¢ ten sam proces co wczesniej. W przypadku dtuzszej sekwencji nie ma
koniecznosci cofania kazdego pojedynczego posuniecia na szachownicy. Przyktadowo w celu cofniecia
siedmiu ostatnio wykonanych ruchéw, mozna zwyczajnie siedem razy wcisnac < , anastepnie ustawi¢ na
szachownicy odpowiednie potozenie. Jesli potrzebuja Panstwo przy tym pomocy, prosze uzy¢ funkgcji
,Kontrola ustawienia" (patrz rozdziat 5.9)

3.6.3 Powtdrzenie posuniec

Posuniecie, ktore zostato cofniete przez gracza, mozna powtdrzy¢ poprzez wcisniecie przycisku G ze
strzatka i przesuniecie figury na szachownicy, zgodnie ze wskazaniem diod LED oraz ekranu.

W celu ponownego zagrania catej sekwencji ruchéw, mozna powtérzyc te czynnos¢, aby wykonaé kazde
poszczegdlne posuniecie. Alternatywnie mozna zwyczajnie kilkakrotnie wecisnaé ‘G, a nastepnie ustawic¢ na
szachownicy odpowiednie potozenie.

3.6.4 Kontynuacja gry
Po cofnieciu lub przywréceniu ruchédw mozna w kazdej chwili kontynuowa¢ gre w aktualnym potozeniu na
szachownicy. Wykona¢ wiasny ruch jak zwykle lub wyda¢ polecenie ,Wykonaj ruch" (patrz rozdziat 5.5), aby
komputer wykonat kolejne posuniecie. Wowczas gracz zacznie wykonywac posuniecia kolorem przeciwnika.
3.7 Wyniki rozgrywki

Komputer kilkoma sygnatami dzwiekowymi sygnalizuje zakonczenie gry, a na wyswietlaczu pojawia sie wynik:

e Mat: szach mat
e Pat: pat
e Remis3x: remis w wyniku trzykrotnego powtorzenia ustawienia
e Remis50: zasada 50 posuniec
Remis: brak mozliwosci zwyciestwa (zadna ze stron nie moze zada¢ mata)
e  Zbyt dtugo: Gra nie moze by¢ kontynuowana, gdyz przekracza maksymalna pamiec

(maksymalnie: 256 posuniec dla kazdej ze stron).

Jesli komputer oceni swoje potozenie za beznadziejne, woéwczas moze zaoferowac poddanie partii. W
ponizszym przykfadzie uwaza, ze ma strate, ktéra odpowiada -5,73 pionom:

niemiecki: angielski:
Computer Computer
cibt auf resigns
-0.73 -0.73



Jednakze, jesli komputer oceni, ze sytuacja najprawdopodobniej zakofAczy sie remisem, mozna zobaczy¢
ponizszy komunikat:

niemiecki: angielski:
Computer Computer
hietet of fers
Femis clramw
ar

W obydwu przypadkach mozna albo kontynuowac biezaca rozgrywke po wcisnieciu przycisku ZIELONY lub
CZERWONY, albo wcisna¢ NOWA w celu rozpoczecia nowej partii.

Wskazéwka: Komputer nie podda sie lub nie zaoferuje remisu, jesli gra na najnizszym poziomie gry
(,Rozgrywki i zwyciestwa".

3.8 Rozpoczecie nowej rozgrywki

W kazdej chwili gracz moze rozpocza¢ nowa gre, za wyjatkiem kilku sytuacji opisanych w rozdziale 5.

Nacisna¢ przycisk NOWA. Na ekranie wyswietla sie ,Nowa gra?" | albo stowo ,Klasyczna" albo ukfad figur, aby
rozpoczaé partie ,Szachy 960'. Prosze uzy¢ ¢+ lub &, aby przechodzi¢ miedzy tymi ekranami.

Jesli wyswietlane jest stowo ,Klasyczna", wéwczas mozna rozpoczac partie normalnych (,klasycznych")
szachow. W tym celu wcisna¢ ZIELONY.

Wcisniecie w zamian przycisku CZERWONY powoduje anulowanie polecenia ,Nowa gra" i biezaca partia
pozostaje bez zmian.

Szczego6towe objasnienia wariantu rozgrywki ,Chess960" (okreSlanej takze jako ,Fischer Random Chess")
znajduja sie na stronie internetowej MILLENNIUM: www.computerchess.com.

4 Komunikaty informacyjne

4.1 Przechodzenie pomiedzy komunikatami informacyjnymi

W trybie Komfort komputer oferuje dwa rézne warianty wyswietlen na ekranie:

Ekran ,duZy zegar® wskazuje czas do namystu dla obydwu graczy. Ekran ,sekwencja ruchow" wskazuje
ostatnio zagrane posuniecia. Mozna przechodzi¢ pomiedzy tymi dwoma ekranami przyciskami strzatka w
lewo < i strzatka w prawo =.

Z kazdego komunikatu informacyjnego mozna przejs¢ przyciskiem ZIELONY do menu ze specjalnymi
funkcjami, patrz rozdziat 5.1.
4.2 Komunikat informacyjny: duzy zegar

Ekran ten zostat juz raz wySwietlony po pierwszym podfaczeniu urzadzenia do zasilania elektrycznego, gdy
zostata wybrana wersja jezykowa - patrz rysunek w rozdziale 2.3.

Jesli zegar szachowy , Timer” (patrz 5.4.7) jest wytaczony, ekran wyswietla faczny czas gry, jaki byt potrzebny
dla dotychczasowych posuniec biatych i czarnych. Jezeli zegar szachowy jest wtaczony, wowczas kazdy z
graczy otrzymuje 15 minut czasu gry do dyspozycji, ktory to jest odliczany do tytu. W przypadku, gdy gracz
przekroczy limit czasowy, na ekranie ,DuZzy zegar’ wyswietlony zostanie nastepujacy komunikat:

Mimo to mozna kontynuowac gre, takze w przypadku przekroczenia limitu czasowego przez gracza.



Prosze zauwazy¢, ze Pahstwa wtasny czas jest zawsze ,zamrozony” do momentu wykonania przez gracza
posuniecia komputera. Oznacza to, ze warunki gry sa sprawiedliwe, w szczegdlnosci gdy zegar szachowy jest
witaczony. Nie musza Panstwo przesuwac figury swojego przeciwnika podczas witasnego czasu do namystu.

4.3 Komunikat informacyjny: sekwencja ruchéow

Wyswietlacz pokazuje ostatnie posuniecia, na przykfad:

niemiecki: angielski:
2 Hei-oi  Bck-hb 22 Hei-oi Rck-hb
23 225 ¥de-e5 23 Bd2-o5  ¥de-e=5
24 Hobwel  ¥eB=eh 24 Hobwel  ¥eB=ebh
Wert: +0.27 00:05 Score: +0.Z7 00105
25. (2] Merl 25. (2 Meru

Liczba +0,27 to ocena ustawienia dokonana przez komputer: The King uwaza, ze ma niewielka przewage,
ktéra wynosi 0,27 jednostki piona. Dalsze przyktady mozliwych wyswietlen na tym ekranie, to:

-1,89 Komputer ma strate o prawie 2 piony.

Ksigzka To ustawienie znajduje sie bazie otwar¢ szachowych
+M7 Komputer moze zada¢ mata w 7 posunieciach.

-M4 Gracz moze zada¢ mata w 4 posunieciach.

Liczba 00:05 to czas (mm:ss), jaki komputer potrzebowat podczas swojego ostatniego ruchu. Cofniete ruchy
(patrz rozdziat 3.6) sa wyswietlane w nastepujacy sposob:

12 ad-ab L
W tym przyktadzie 13 posuniecie czarnych zostato cofniete.

Wskazéwka: Ocena nie jest wyswietlana, jesli The King gra na poziomie “Graj i wygraj".

5 Funkcje specjalne

5.1 Menu gtéwne

Wocisniecie przycisku ZIELONY podczas wyswietlania ekranu z informacjami (patrz rozdziat 4), przywota menu
z funkcjami specjalnymi. W trybie Komfort dostepnych jest 9 réznych funkgji:

"Poziomy Komfort", ,poziomy Elo", ,funkcje”, ,Wykonaj ruch”, ,Propozycja”, ,Obie strony", ,Wprowadzanie
ustawienia", ,Kontrola ustawienia" oraz ,Zapis rozgrywki“.

Kazdorazowo wyswietlane sa cztery funkcje, z ktérych jedna jest wyrézniona (tzn. wyswietlana na ciemnym
tle), np.:

niemiecki: angielski:
Komfort Stufen Comfort lewvels
Elo Stufen Elo lewels
Funkt ionen Ut ions
Uz austlhren Move
m% T e 1 Ernter

Poprzez wielokrotne wciskanie © lub & mozna wyswietla¢ i wyrézniaé wszystkie.
W celu wyboru jednej z opcji nalezy wcisnaé przycisk ZIELONY.

Prosze wcisna¢ przycisk CZERWONY, aby powrdci¢ z menu do ekranu z informacjami.
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Wskazéwka: Pamieta¢ podczas obstugi funkcji specjalnych, ze znaczenie przyciskéw CZERWONY i ZIELONY
jest wyswietlane zawsze ,inwertowanym" tekstem w dolnym wierszu po lewej i prawej stronie. Nalezy zwrocic
takze uwage na symbole strzatek!

! Przyciski ¢t/ sa obecnie aktywne do operacji w menu.
1S Wszystkie 4 przyciski ze strzatkami (<=4 8) sa aktywne.
s Wskazuje, ze parametr moze zosta¢ zmieniony za pomoca < lub =.

5.2 Menu: Poziomy Komfort

W przypadku wybrania tego poziomu, The King oferuje wybér z 4 poziomoéw trudnosci:

niemiecki: angielski:
HD Spiele & Siege AD Play 2 KHin
Hl Freundlich Al Friendl

¥ Mormal
A3 Starker A3 Adwvanced
Hlabr Lich m . T m

Tutaj gwiazdka * wskazuje, ze komputer jest ustawiony obecnie na poziomie A2. Za pomoca przyciskow /8

mozna wyroznik kazdy wiersz na ekranie. W celu wyboru innego poziomu trudnosci, prosze zaznaczyc¢ go i
zatwierdzi¢ przyciskiem ZIELONY.

Wcisngé¢ CZERWONY, aby powrdci¢ do ekranu z informacjami, bez zmiany poziomu trudnoSci.

W przypadku tych poziomoéw trudnosci chodzi o poziomy adaptacyjne, a to oznacza, ze komputer
dostosowuje swéj poziom gry do poziomu przeciwnika. Jesli Panstwa posuniecia podczas biezacej rozgrywki
polepsza sie, wowczas The King zacznie stawiaé wiekszy opor. Na najnizszym poziomie trudnosci ,A0 graj i
wygraj“zaznaja wiele radosci takze kompletni nowicjusze podczas potyczek z komputerem, mianowicie
bardzo tatwo daje sie ogrywac.

Trudniejsze poziomy gry mozna wybierac¢ w kategorii ,Poziomy Elo” (patrz 5.3).

5.3 Menu: Poziomy Elo

Po wybraniu tej opcji mozna wybieraé sposréd 9 poziomow trudnosci gry w 3 kategoriach: ,Standard',
,Zaawansowany" i ,Profesjonalista”. Prosze ponownie wcisngé tt lub 8, aby wyswietli¢ wszystkie poziomy i
kolejno wyrézniaé. Ekran informuje o szacowanym poziomie gry komputera na kazdym poziomie trudnosci,
np.:

niemiecki: angielski:
Starker 1450 Elo Advanced 1450 Elo
#5tarker 1600 Elo #Hdvanced 1600 Elo
Starker 1750 Elo Advanced 1750 Elo

Al Lich Ok Cance ] . Ok

W tym przyktadzie wyrézniony poziom odpowiada miedzynarodowemu rankingowi Elo 1600.

Aby wybra¢ nowy poziom gry, nalezy go zaznaczy¢ i wcisnaé ZIELONY. Wcisnij CZERWONY, aby powr6ci¢ do
ekranu z informacjami bez zmiany poziomu trudnosci.
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5.4 Menu: Funkcje

5.4.1 Przeglad funkgji

Chodzi tutaj o szereg funkcji specjalnych, ktére mozna dostosowywac do wtasnych potrzeb. W trybie Komfort

dostepnych jest 7 takich opcji. Aby je zobaczy¢, prosze wybra¢ w menu ,Funkcje”. Niniejszy ekran wyswietla 4
pierwsze funkcje:

niemiecki: angielski:
Menl 2Kamt'ort. Mernu gCamfort.
Sprache Deut.sch Lanzuage Ernzli=h
Brett drehen ¥ Invert board ¥
Lehrer ¥ Tutor ¥

Iz Meni) I MernL
Wiersz na ekranie zawiera migajacy znak (Ml ). To jest kursor. Wielokrotne wciskanie  lub & przesuwa kursor
do gory i na dot i pozwala na przegladanie kolejno wszystkich funkcji.
5.4.2 Zmiana funkgji
W celu zmiany funkcji nalezy przemiesci¢ kursor w odpowiedni wiersz i uzy¢ przyciskow < /=,
Przyktad: Chca Panstwo wiaczyé funkcje ,Nauczyciel' oraz dopasowad kontrast wyswietlacza LCD.

Przemiesci¢ kursor w wiersz ,Nauczyciel'. Dla tej funkcji sa dostepne tylko dwa ustawienia, a mianowicie
Syt (X) i ,WE' (v ). Prosze wcisnaé < lub =, aby przemieszczac sie miedzy nimi.

Nastepnie dwukrotnie wcisnaé¢ 8, aby przestawi¢ kursor w wiersz "Kontrast'. Ten parametr ma dziesie¢
réoznych ustawien. Poprzez kilkukrotne naci$niecie < lub = mozna przechodzi¢ miedzy nimi, az zostanie
ustawiony zadany kontrast ekranu.

Po zakonczeniu wprowadzania zmian w funkcjach, wcisnaé¢ ZIELONY, aby powréci¢ do menu, albo CZERWONY,
aby przejs¢ do strony z informacjami.

5.4.3 Funkcja: Menu

Za pomoca < lub = dokona¢ wyboru pomiedzy ,Komfort" i ,Expert”. Jesli wybiora Panstwo "Expert", wyswietli
sie menu z 12 funkcjami, a komputer zostanie przestawiony w tryb zaawansowany.

Informacje na ten temat znajduja sie w szczegotowych instrukcjach na stronie internetowej Millennium:
www.computerchess.com.

5.4.4 Funkcja: jezyk
Do wyboru jest 7 réznych jezykéw dla komunikatéw ekranowych. Zostaty one wyszczegdlnione w rozdziale
2.2. Przytrzymac wcisniety < lub =, az zostanie wyswietlony zadany jezyk.
5.4.5 Funkcja: obrét szachownicy
Jezeli biate graja jak zwykle z dotu do géry, pierwszy wiersz wyglada nastepujaco:
niemiecki: angielski:

Brett drehen 4 Tnvert board 4

Jesli zamiast tego chcieliby PaAstwo, aby czarne graty z dotu do géry, prosze zmieni¢ X na v. Prosze

odpowiednio ustawi¢ na nowo figury. Przy tym pomocnha moze okazac sie funkcja ,Kontrola pozycji“ (patrz
rozdziat 5.9).
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5.4.6 Funkcja: nauka

Prosze uzyc¢ funkcji nauka, o ile chca Painstwo, aby komputer wskazywat btedy gracza i ostrzegat przed nimi.
Jezeli funkcja nauki jest wtaczona (z v) a komputer uzna, ze zdecydowaliscie sie Panstwo na staby ruch, na
wyswietlaczu pojawi sie ostrzezenie. Przyktad:

niemiecki: angielski:
Schlechter fug™? Bad mowe’
0,00 o, Qo
WolS -t + ¥olS-kad+
+H 2 +M 2

Zurlck TakeBacklCont inue

Na ekranie wyswietla sie nastepujaca informacja:

- ocena komputera potozenia gracza przed posunieciem (por. rozdziat 4.3);
- jego planowana odpowiedZ na Panstwa posuniecie;
- jego ocena potozenia po zaplanowanym ruchu.

Na tym przyktadzie potozenie zostato ocenione najpierw jako wyréwnane, ale The King w wyniku Panstwa
btedu moze uzyska¢ mata w dwdch posunieciach (+M2).

Teraz mozna wcisna¢ CZERWONY lub Qi cofnaé Panstwa ruch, jak wskazuja diody LED. Alternatywnie, gdy
nie zamierzaja Panstwo zmienia¢ ruchu, wcisnaé¢ ZIELONY G .

Wskazoéwka: Funkcja nauki nie jest aktywna, jesli The King gra na najnizszym poziomie (,Graj i wygraj’).

5.4.7 Funkcja: zegar szachowy (15 min.)
Jesli zegar szachowy jest witaczony, to odlicza 15 minut czasu do namystu dla kazdego gracza do tytu. Patrz
rozdziat 4.2.

5.4.8 Funkcja: kontrast

Ta funkcja oferuje rézne stopnie od 0 do 9.

5.4.9 Funkcja: dzwiek

Dostepnych jest sze$¢ mozliwych ustawien gtosnosci sygnatéw dzwiekowych o oznaczeniach ,wyt” i 1-5.

5.5 Menu: wykonaj ruch

Jesli ta funkcja zostata wybrana, gdy jest Panstwa ruch, komputer obliczy i wykona nastepne posuniecie.
Panstwo moga nastepnie przejac inny kolor.

Jezeli komputer ma grac biatymi, na poczatku rozgrywki wybraé "wykonaj ruch", aby rozpoczac gre. Jezeli
aktywuja Panstwo "wykonaj ruch’ w trakcie namystu komputera, woéwczas przerywa swoje obliczenia i
natychmiast wykonuje posuniecie.

5.6 Menu: propozycja

Wybraé "propozycja’, jezeli komputer ma proponowac Panstwu kolejne posuniecie. Na okoto dwie sekundy to
posuniecie bedzie wyswietlane przez diody LED na szachownicy oraz pojawi sie w zapisie na dole po lewej
stronie ekranu, np.:

niemiecki: angielski:

e H:8ca

Teraz moga Panstwo zdecydowac, czy decyduja sie na sugerowany ruch, czy tez chca Panstwo zagrac inne
posuniecie.
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5.7 Menu: obie strony

Jezeli ta funkcja jest aktywna, komputer nie wykonuje swoich posunieé. Ona umozliwia Panstwu gre zaréwno
biatymi, jak tez czarnymi, dzieki czemu ta funkcja pozwala na przeprowadzenie rozgrywki pomiedzy dwoma
osobami. Komputer kontroluje jedynie, czy posuniecia sa zgodne z zasadami, zapisuje gre i realizuje funkcje
zegara szachowego.

Aby wskaza¢, ze The King znajduje sie w trybie dwoch stron, w wierszu na samym dole ekranu wyswietlana
jest para ,twarzy" ( ). Komputer wychodzi z tego trybu po ponownym wybraniu ,obie strony", wydanym
poleceniu "wykonaj ruch" (patrz 5.5) lub zmianie poziomu trudnosci gry.

5.8 Menu: wprowadzanie ustawienia

W celu ustawienia na szachownicy specjalnego potozenia, prosze wybra¢ w menu opcje "wprowadzanie
ustawienia". Na ekranie wyswietla sie wtedy np.:

niemiecki: angielski:
= 001 Fug Hummer = 001 Mowve rumber
#= Brett ld=chen # Clear bhoard
£ [alasgnsretiytd £ [aladangnuteni
J Heilk am Zug  Hhite to mowve

Ak ruch e [ Cance ] e 0]

Jeden z wierszy zawiera migajacy znak (! ). To jest kursor. Wciskajac © lub 4 mozna przesuwac kursor
pomiedzy wierszami. Ponowne wcisniecie powoduje wyswietlenie 4 dodatkowych wierszy na ekranie:

niemiecki: angielski:
k1l O Q-0 k1l O Q-0
al O 0-0-0 al O Q-0-0
RS B 0-0 RS m 0-0
a2 B 0-0-0 a2 B 0-0-0

Akbruch Ok

Dostepne sa teraz nastepujace mozliwosci:

Carice ] m

W taki sposéb mozna usunaé cata szachownice: Przemiesci¢ kursor w wiersz ,Usufi szachownice® i wcisnaé
ZIELONY.

Jezeli chca Panstwo indywidualnie wstawié lub usuna¢ figury:

e  Prosze przemiesci¢ kursor w wiersz z symbolami figur szachowych: & [E]lﬂ’gﬂﬂlﬂiﬂi

e Symbol w wierszu jest ujety w nawiasie E-_ est wyswietlany tez po lewej stronie. To aktualna figura
do wstawienia lub usuniecia. Ustawienie kazdej figury tego typu i tego koloru jest wskazywane
czerwonymi diodami na dole po lewej stronie pola.

e W taki sposob mozna dodac figure aktualnego typu: Wcisna¢ odpowiednie pole.

e Aby wybrac inny rodzaj figury lub zmieni¢ kolor: Uzy¢ < / = , aby zmieni¢ potozenie nawiaséw.

e W taki sposdb mozna kasowaé poszczegdlne pola: Przesunac nawiasy, aby objac typ figury / kolor,
ktére zajmuja obecnie to pole. Nastepnie wcisnac to pole.

Aby ustali¢, czy (przyktadowo) biate maja prawo wykonac¢ roszade wieza na al:
o Ustawi¢ kursor na linii. O Q=01-=0)

e Prosze wcisnac < lub =, aby przemieszczaé sie miedzy ,al” (dozwolone) i ,-” (nie).

Wskazowka: Aby mozna byto aktywowac roszade, krol i wieza do szachow ,klasycznych” nie musza
znajdowac sie na ich polach poczatkowych. Moga one znajdowac sie na dowolnych polach, z ktorych
w ,Chess960" mozZliwa jest roszada. Informacje na ten temat znajduja sie w eksperckim podreczniku
uzytkownika na stronie internetowej Millennium.
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Aby zmieni¢ kolor figur gracza:

e Przemiesci¢ kursor w wiersz ,Ruch biatych*.
e Prosze wcisnac < lub =, aby przemieszczac sie miedzy v (biate) i X (czarne).

W celu ustalenia numeru posuniecia:

e Przemiescic¢ kursor w wiersz ,Numer posuniecia“ i wcisna¢ przycisk ZIELONY. (* Zostaje zastgpiona .)

e Lewa strzatka «$z lub prawa strzatka = zwieksza/zmniejsza liczbe w krokach po jeden. Strzatka w gore
@ lub strzatka w dot & zwieksza/zmniejsza liczbe w krokach po dziesiec.

e Jezeli wszystko jest gotowe, prosze wcisnac¢ ZIELONY. (Symbol * pojawia sie ponownie.)

Jezeli wszystkie figury sa ustawione prawidtowo i wiasciwosci zostaty zakoficzone, prosze wcisna¢ ZIELONY,
aby zatwierdzi¢ nowa pozycje. (Jezeli zamiast tego wcisng Panstwo CZERWONY, wréca Panstwo do sytuacji, w
ktérej wybierali Panstwo wczesniej "wprowadzanie ustawienia'.)

Teraz mozna rozpoczac gre od tego ustawienia. Prosze wykonaé ruch lub wyda¢ polecenie "wykonaj ruch",
aby zrobit to The King (patrz 5.5).

Wskazdéwka (1): Nie mozna zatwierdzi¢ nowego ustawienia, jesli zachodzi jeden z nastepujacych btedéw:

e Brak kréla. Wiersz na samym dole przedstawia to nastepujaco: ﬁi l?i_“‘
e Jeden z pionéw znajduje sie w pierwszym lub dsmym rzedzie, np. acl
e  Wystepuje zbyt duzo figur w jednym kolorze lub tego samego typu - sygnalizowane symbolem np. A8

e Strona bedaca przy ruchu daje szacha - sygnalizowane symbolem D){i lub .}(ﬁ

Wskazdéwka (2): Pierwszym ruchem z ustawienia, ktore Panstwo na nowo wprowadzili, nie moze by¢ bicie w
przelocie (en passant). Aby utworzy¢ sytuacje, ktéra umozliwia taki ruch, prosze wprowadzi¢ sytuacje
bezposrednio poprzedzajaca takie ustawienie i prosze wykonaé najpierw posuniecie, ktére umozliwia bicie en
passant.

5.9 Menu: kontrola pozycji

Kontrola pozycji wySwietla Panstwu potowe szachownicy (= cztery rzedy) w formie graficznej, z figurami w ich
prawidtowym ustawieniu. W celu zmiany pomiedzy obiema potowami szachownicy, prosze wcisnaé¢ goérna
strzatke ©t lub dolna 3.

Ta funkcja moze okaza¢ sie przydatna podczas sprawdzania ustawienia figur na szachownicy, o ile nie maja
panstwo co do tego pewnosci. Wcisnij CZERWONY, aby powréci¢ do ekranu z informacjami.

5.10 Menu: zapis rozgrywek

Pamie¢ podreczna komputera zawiera 9 miejsc na zapis, w ktérych mozna zapisywac rozgrywki. Zapisana
rozgrywke mozna pozniej wczytac (wyswietlic), dzieki czemu mozna ja kontynuowac lub inaczej wykonywac
ruchy (por G:2) itd.

W celu skorzystania z tej funkcji, prosze wybraé w menu opcje "zapis rozgrywek". Na ekranie wyswietla sie
wtedy na przyktad:

niemiecki: angielski:
Spiel 123456,/359 Game 1234567359
Lacden WA Load W
Sichern Xiiiiiiid Save 4543 4.4 444
Lllge A8 Mowves 38
m 12 [IEEEs Canice | e Load
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Migajacy kursor ([ ) mozna przemieszcza¢ przyciskami strzatek (<= ¢ 4) w prawo/lewo i z wiersza do
wiersza.

Na powyzszym przyktadzie miejsca na zapis 1-3 s3 zajete, wolne sa miejsca 4-9. Rozgrywka zapisana pod
numerem 1 obejmuje 38 posunied.

W raki sposéb mozna zapisaé biezaca rozgrywke: Przemiesci¢ kursor w wiersz ,Zapisz“, przemiesci¢ go w
miejsce, pod ktérym ma zostaé zapisana rozgrywka i wcisnac przycisk ZIELONY. W ten sposdb zostanie
usuniety zapis gry (o ile jest juz zajety), ktéra zostata wczesniej zapisana pod tym numerem.

W taki sposéb mozna skasowac zajete miejsce na zapis: W tym miejscu prosze zapisac ustawienie
podstawowe, gdy nie zostaty wykonane jeszcze zadne posuniecia.

W taki sposdb mozna wczytac rozgrywke: Przemiescic¢ kursor w wiersz ,Wczytaf*, przemiesci¢ go w
odpowiednie miejsce z zapisem i wcisnaé ZIELONY.

W celu powrotu do menu bez zapisywania lub wczytywania, prosze nacisnag¢ CZERWONY.
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6 Utylizacja

Materiaty opakowaniowe nalezy utylizowa¢ w sposob przyjazny dla Srodowiska, wrzucajac je do
udostepnionych odpowiednich konteneréw zbiorczych

Zgodnie z dyrektywa WE 2012/19/UE urzadzenie po zakonczeniu okresu jego zywotnosci nalezy
odda¢ do odpowiedniego zaktadu utylizacji. Dzieki temu cenne surowce zawarte w urzadzeniu
mozna poddaé powtdérnemu przetworzeniu, a tym samym uniknaé zanieczyszczania Srodowiska.
Wiecej szczegdétowych informacji na ten temat mozna uzyskaé w lokalnym zaktadzie utylizacji badz

51 &8

w urzedzie zajmujacym sie ochrona Srodowiska.

7 Gwarancja, serwis i kontakt z producentem

Niemcy/Austria/Szwajcaria:
Prosze skontaktowac sie z naszym biurem w Niemczech, telefonicznie +49 (0) 2773 7441 222
lub za posrednictwem poczty e-mail support@computerchess.com

Jezeli dokonali Panstwo zakupu produktu w innym kraju niz Niemcy, Austria lub Szwajcaria i konieczny jest
kontakt z serwisem, wowczas prosze skontaktowad sie ze sprzedawca, u ktérego zostat zakupiony produkt.

Wszelkie pozostate pytania i zgtoszenia prosimy przesyta¢ na adres quality@computerchess.com.

8 Parametry techniczne

PRODUKT: Millennium King Performance
NR PROD.: M830
HARDWARE: ARM Cortex M7

Zmienna predkosc jednostki centralnej CPU regulowana w zakresie 10-300 MHz

SOFTWARE: Program szachowy © Johan de Koning (NL)
Wersja 1.40 (listopad 2020)

BIBLIOTEKA: “Master Book” autorstwa M.Uniacke © Applied Computer Concepts Ltd (UK) —
ok. 300.000 ustawien

“Aegon 1994 Book” © C. de Gorter (NL) — ok. 61.000 ustawieh

WSKAZOWKA: Niniejszy produkt nie jest zabezpieczony przed wptywem wytadowarn elektrostatycznych,
silnego promieniowania elektrostatycznego ani innych zaktdcen, gdyz w takich warunkach jego
nieprawidtowos$¢ dziatania nie jest krytyczna.

Zastrzegamy sobie prawo do zmian w zakresie parametréw, w szczegd6lnosci w zwigzku z dalszym rozwojem
technicznym produktu, oraz btedow.

Niniejsza instrukcja obstugi zostata przygotowana z nalezyta starannoscia, a jej tre$¢ sprawdzona pod
wzgledem poprawnosci. Jesli mimo wszystko wystapia problemy, nie moze to stanowi¢ bezwzglednej
przyczyny reklamacji urzadzenia. Zabrania sie powielania niniejszej instrukcji obstugi, takze
fragmentarycznie, bez uzyskania wczesniejszej, pisemnej zgody.

Rozwdj produktu i import

MILLENNIUM 2000 GmbH
Heisenbergbogen 1

85609 Aschheim, Niemcy
www.computerchess.com

Copyright © 2020, MILLENNIUM 2000 GmbH, Aschheim, Niemcy
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