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Y. LaDOWANTE iy oAy :

Wiozyé dyekistlke. do atauji dyskéw. ?ﬁqcsyé kouputer, vclanqé
klewio® OPTION i wkqcmyé komputer, Progrem sacsnie sig indowad.
Uwagar Po zaladmnm progranu nostgpuje outomatycxm rgalizowanis
funke ji *IEMOY /kuﬁputer inforzuje o wazystklich mezliwodciach pro=-
pramu/. W celu prser'vunu taj funkeji i preystgplenia do gry, nele-
%y wcisngd klnwinz RB!URH. Po weiﬂnleciu wyie j weponnienege klawi=-
sy, pojnwi ;19 szachovnioa iw tym uonnch notm prwutgph! do

Erys .

2 OBLUGA PROGRA!J L e : > ‘
Z pramj strony amcno-micy vydvuuou ey wsxyatnc mnkeja. ktd-
rymi dyoponujo prog‘hn. Poniha :natcnq ondt&oau lch nozntatci i t
npoadh vykorljttlnia. S g : !

KLU-’ISZS IHII'RJLAC!J HE

Do wapoxycji many 3 klnwiau' "u Wyt 4 RETIRNG
Przy ponocy tych nawuw aoinn malizouc worystkia mnkcje
prosramn. i -

e

B. ROLPOCECIE GRY 1 PAZESURANIE BISREK
2 )

Po uladmniu progrému 1 uknuniu alg uacnuwnlcy nale zyz pry :
pomocy klawisse ®x"-lub e noprowadsié kursor ne funkeje "(-BO.JgD"’
4 ascisngdé HZTURN /no poczat.ku ursor znajdujo sig na mmmax
eSWITCH"/. - : 5

Kursor znsjdzie 519 na skocziu /lmrlur gatrrymuje ale zaweze na
plarwoes § ﬂgurm & prawe ] strony, ndrq J0ins vykonad posunigcie/.
Nastepnie Klawiszami *+° lub ®x®, ktére dllcj bedg’ nar.ywans funk=
oy;nyni. nalety wybraé bierke, kidrq chcemy wykonaé ruch. Po vyb-
reniu bilerki nalezy wcisnné FETURN. Z kelal Xlewiszani :mnkcy,jny-u_— |
‘mi vyburnn;v pole, ns ktdre bisrks ma’ gostad przesunipta i nacis<
-kamy B’LURX /ruch xostauu wykonany 1 bierh zmjdzh aie na vyb-
rangm polw/. * | :

‘Mastepnis npelegy- poc-:mc na odpowieds komputers 1 vykonsd xole 3-
o pcmnigch w podubny apoadb. Ungu. noina wykmmné tylko le-
591:. pouunlecizo g Loy




2
C. WO2LIVOSCI FOSIEZRGOLVICH FUNICJT FROGRAXT

% celu quttyntnnn dmlmj tunkt:ji nelety pray pomocy klawisey °

funksy jnyeh neprowedsid ursor na OPTION, weisngé RETURN, wybrad

yursorem funkeje, Xtérs nss ipteresuje 1 penownie nacisngé RETURN.

a/ Funkejs BIIND: umoiliwia ‘sprawdzenis. swoje ) pamigcl. Por.wa).a
rp. na gre.beg bunk na aucho'wnicy, zamieng bhnk ns ‘symbo-

: ie itp.

b/ Yunke js FLIP: po:nl- na zamieng kolordw bierek.

e/ runkejs CHANGE: umoiliwie rogstpwisnie figur ne uachmmic;y .
snallzowanie poszese gélnych’ lytuacjl..

d/ Funke jo IEVEL: wybdr poriomu gry. Uwagel hn wyzar.y poziem, tyz
due § kumpuux- mydli nad sdpowiedriq.

e/ Punke je VISIBIX: w trakeie gry, 248y kosputer "wydli” nad ruchen,

pr-wy:n dalnym rog:u pojswia ai¢ infermse j8 c aktuelnis. atxalizo-

wanyn pomuufcin. J-ull z Jaklchi vxglgddrw nis. nhcaay znaé
prawﬂopoaobmgo Tuchy kupuura, urucbamimy r\mkc:)e YISIBIB
/% miejsce nspisu’ vxsmm pojawie gie napis SECzET i komputar
nte informuje gu o swolm posunigein/, . | |
{/ Punkcje TISTE uno&lhin ‘odtwerzenie’ calej partii w Lornie ‘weplsn.
g/ Punkcjs INWARD; prey pomocy ta;s funke 31 woteny wyhrad yureoren
.Lnunnu.squ nes pblﬂ . 5 dawhdziné :ig, ‘prsns ktdrc burki yat :
atakowans . caly .
h/ Tunkcja wrwm: vybiqruny Yursoren bhrke £ dwhduj-ny uiq, i 1
Xtére pola szachowricy eg pod Jed kontrolq. 2 :
4/ Punkejs ADVICR: mputu- podpomiada pu;qunu Optymlny dla tds-

go-w dantj :‘.hsd"l ruch. ; ; A i ‘
3/ Yunkcjs 100K kmpmor u;}-\m.n kLlh mjhpuych poaunleﬁ amoich '
ETQJQB.SO..

x/ Funke’ ‘marE: komputer ocenis nkt.un:u:q ‘porycip g oksli punkto-
wa j. Dicmme nrtodci dwiadexy o prumdn komputars 1 na odwrdt .

1/ ¥unkcjs’ "BACK: pmnh na cozniccil J«lp-go 1ub kidku- ruchdm 3

a/ Funkejs BRACT: komputsy vykonu;}e nn:- nnjhpnach pomnigd /ﬁp.
njavntmvrh rnnhaq% e




