PRISLUSENSTVI A FUNKCE

FUNKCE GO/STOP:

B Stisknutim tlagitka zapnete pfistroj,

B stisknutim tlagitka dvakrat rychle po sob& pfistroj
vypnete.

B Jednim stisknutim GO/STOP zastavite tok textu na
informaénim displeji. Stisknutim tlagitka CLEAR tok
textu opét obnovite.

KONTROLA PODSVICENI

(OFF/Medium/Full)

ACL (Reset): Na spodni strané pfistroje. Pouziva se k odstranéni
statickych ruchii po vloZeni novych baterii.

PROSTOR NA BATERIE: Ve spodni ¢asti pHistroje. PouZivejte
tfi alkalické baterie ,,AAA“ (AM4/R03).

MONITOR SACHOVNICE: Pohyb po polich provadgjte
jemnym dotykem elektronickou tuzkou nebo konetky prsti.
INFORMACNI DISPLEJ: Zobrazuje

provedené tahy,

informace o pritb&hu hry a

udaje 3achovych hodin.

Tady si také nastavite parametry a urovei hry, navolite
situaci na §achovnici, a dal3i.

FUNKCE NOVA HRA: Stisknutim NEW GAME dvakrét
rychle po sob& pocitad restartujete a miiZete zah4jit novou hru.
FUNKCE «:

®  Stisknutim MENU se dostanete do nabidkového
panelu (Menu Mode);

m  Dal3im stisknutim MENU z nabidkového panelu
vystoupite.

FUNKCE ENTER: Stisknutim ENTER

B si vyménite stranu s po€itadem.

B vybirite z hlavni nabidky (Main Menu);

B vyberete, zadate nebo vymazete volby z nastavovaciho
nebo informaéniho panelu (Option Mode/Info Mode);

B se pfenesete na novou uroveil v panelu Grovni (Level
Mode);

B zvolite utebni situaci (Study Position),
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B vystoupite ze simula¢niho panelu (Serup Mode) po
zadani nového postaveni.
B Stisknutim v priibéhu pfemy3leni potitace ho pfinutite,
aby hned provedl tah.
10. FUNKCE ~
W prochdzite jednotlivé tirovné/uéebni postaveni
v panelu urovni/u¢ebnim panelu (Level Mode/Study
Mode).
] prochazite volby v pfpravném nebo informadnim
panelu (Option Mode/Info Mode).
1. FUNKCE CLEAR: Stisknutim CLEAR
W se dostanete ven z informadniho nebo ptipravného
panelu (Option Mode/Info Mode);
B vystoupite beze zmé&ny z udebnich paneld (Study
Mode) nebo panelu urovni (Level Mode),
B zistanete v u¢ebnim panelu po provedeni chybného
tahu;
B vymaZete $achovnici, jste-li v simulaé¢nim panelu
(Setup Mode);
B obnovite tok textu na informa¢nim displeji;
B obnovite hru po provedeni zp&tnych kroki.
12. FUNKCE HINT/INFO:
®  Stisknutim HINT/INFO ziskate aktudlni udaj o
dosaZené kombinaci potitale.
B Opakovanym stisknutim HINT/INFO prochazite
hlavni nabidku informaéniho panelu.
W Stisknutim v priibéhu ptemySleni pogitade ho pfinutite,
aby hned provedl tah.
13. FUNKCE -~
B prochézite jednotlivé urovné/uebni postaveni
v panelu #trovni/u¢ebnim panelu (Level Mode/Study
Mode).
[ ] prochazite volby v ptipravném nebo informa¢nim
panelu (Option Mode/Info Mode).
14. ULOZNY PROSTOR NA TUZKU: Sem vlozite tuzku po
skongeni hry.
]
15.  TUZKA: PouZivi se
16.  OCHRANNY OBAL
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Gratulujeme vam k zakoupeni potitate Saitek’s Cosmic Chess! M4 neobytejné
herni schopnosti, obsahuje fadu specidlnich moznosti a snadno se ovlada pomoci
dotekové obrazovky. Je skladny a pfenosny, miZete si ho kdykoli pfibalit na
cestu. AZ se seznamite se zdkladnimi funkcemi, vydejte se na objevovani viech
extra nabidek, které vam tento jedineny po¢ital pfinadi. Brzy zjistite, Ze vas
nikdy pfedtim 3achy tak nebavily!
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L ZACINAME: ZAKLADY!
1.1 VloZeni baterii, zapnuti politate

Do pocitade jsou potfeba tii baterie ,,AAA" (AM4/R03). Vloite
baterie do prostoru na spodni strané pfistroje. Ujistéte se ptitom, Ze je spravné
smérujete podle poli. Aby mély delsi Zivotnost, doporu€ujeme pouZit nové
alkalické baterie.

Potital zapnete stisknutim tlagitka GO/STOP. Pokud nebude
reagovat, nastartujte ptistroj znovu tak, Ze zatlagite aspoil jednu sekundu ostrym
ptedmétem na dno otvoru oznaceného ACL, ktery je umistén na spodni strané
ptistroje.

Pro usporu baterii se poditac automaticky vypne, neni-li pouzivan vic nez 20
minut.

1.2 Zatindme hrit

Postupujte podle nasledujicich kroki:

a. Stisknutim tlatitka GO/STOP pocital zapnéte.

b. Abyste potital restartovali a mohli zagit novou hru,
stisknéte dvakrat rychle po sob& NEW GAME. Pokud bude
mezi stisknutimi dlouhd casova prodleva, pocitac se
nerestartuje. Zkuste to znovu. Poté, co se politat restartuje,
zobrazi se kratce , oznadeni pro bilé figury () a
Sachové hodiny (| D).

c. Tah provedete jemnym zatlatenim tuZky na figurku, kterou
chcete tahnou. Uslysite pipnuti a figura kratce zasviti. Misto
tuzky je mozné poutivat i konecky prsti.

d. Poté zatladte tuZkou na cilové pole, na n&Z chcete tahnout.
Uslysite druhé pipnuti, kterym pogita& potvrdi provedeni
vadeho tahu. Ted’ je na tahu po&ital. Zrejmé si vSimnete, Ze
pocitac zpocatku reaguje okamzité a nenechadva si éas na
pFemysleni. To proto, 3e provddi tahy uloZené v jeho
zahajovacim rejst¥iku. Podrobnosti najdete v ¢dsti 2.9.

13 Na Fad¢ je polital

Nez potitat provede tah, kritce zobrazi SRR (Premystim...).
Zatimco zvaXuje tah &emymi, na displeji blik4 znak pro &emé figury () a
zobrazuji se $achové hodiny potitate. Po provedeni tahu pocita¢ zapipa a
Zobrazi popis svého posunu na displeji (napt. JRENESR). Kratce zablikaji pole
from (,,z"; vychozi pole) a to (,,na“; cilové pole). Tah potitate se provede na
§achovnici, displej zaéne ukazovat vase hodiny — a je op&t fada na vas.
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14 Jak zadit novou hru

Upozornéni: Pokud pocitac restartujete, probéhld hra se neuloZi do paméti.

Kdykoli skongite hru (nebo se rozhodnete ji vzdat), snadno zaénete
novou! Stisknéte dvakrat rychle za sebou NEW GAME. Na displeji se zobrazi
(Novd hra). Potitad je pfipraveny k zahdjeni nové hry na drovni,
kterou jste si zvolili.
Pozndmka tykajici se virovné Turnaj (Tournament Level): Pokud
restartujete pocitac, pred tim, nez skonci hra na urovni Turnaj, zobrazi se
pozadavek, abyste své rozhodnuti potvrdili. Podrobnosti najdete v cdsti 2.5.

1.5 Prili¥ snadné/naroné? Zmdiite vrovei!

Kdy? potital poprvé zapnete, automaticky se nastavi Grovet hry 63,
v niZ pocita& nad tahem pfemy3l v priméru pét sekund. Méte nicméné na vybér
ze stovky riznych trovni hry! Popis vech trovni a ndvod, jak pfechazet z jedné
do druhé, najdete v &4sti 5.

EEm
2. ROZSIRUJICi FUNKCE
2.1 Kdo je na tahu? Zjistéte to na displeji!

Kdy? potita& pfemysli, jak bude tahnout, blika symbol ¢ernych -
&erny tverec . Poté, co provede sviij tah, na displeji se zobrazi bily &tverec
(0). To znamena. Ze je fada na vés.

# K ZAPAMATOVANI{! MOZNOSTI NASTAVENI DISPLEJE

. Svitlej$i/tmavii kontrast: podle postupu v &asti 4.9 zvolte jiné

nastaveni kontrastu.

. Zpomalenf/zrychleni toku textu na displeji: podle ¢4sti 4.10
vyberte jiné nastaveni rychlosti LCD.

. Zastaveni toku textu na displeji: jednim stisknutim GO/STOP;

stisknutim CLEAR tok textu obnovite. Tato funkce je velmi
uZitedna obzvlasté pokud aktivujete automatické zobrazovani
nékolika hernich informaci b&hem pfemy3leni politace!

4
22 Specidlni §achové tahy
Nisledujici informace se tykaji nékterych posuni:
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Vyhozeni: Vyhozeni se zobrazi jako §, napf. *

En passant: Pfi tomto druhu vyhozeni se zobrazi §. Po provedeni
takoveho tahu vés potitat blikanim vyhozené figury upozorni, abyste ji odstranil
ze §achovnice. Stisknutim figury ji odstranite.

Rosada: Kdy? je proveden tah krdlem, za¢ne vé2 blikat. Proved'te
naznatovany tah vézi, abyste dokongili ro¥adu. Mala rosada (na strané krale) se
na displeji zobrazi jako ﬁ, velkd rogada (na strané damy) jako REER.

Proména pé&ice:

¢ KdyZ proméitujete p&ce, nejdiive jako obvykle stisknéte figuru na
poli from. Poté se na displeji zobrazi mozné figury, za n&Z je moZné ho
proménit . Cheete-li ho proménit za damu, sta¢i kdyZ jednoduse
stisknete pole to a proména se provede. Pokud chcete p&ice proménit za véz,
stfelce nebo kong, stisknéte nejprve symbol figury na displeji. Displej volbu
kritce potvrdi (napt. ﬂ). Poté stisknéte pole to, proména se dokon&i a
na Sachovnici se zobrazi pozadovana figura. PFedtim, nes stisknete pole to si
Jjesté muzete volbu rozmyslet a stisknout na displeji symbol jiné figury.

» KdyZ p&ce proméiiuje politag, na displeji se zobrazi provedeny
tah spolené s proménénou figurou, napf. d

23 Nedovolené/chybné tahy

Pocitat znd viechny pravidla hry — a nikdy nepodvadi! Pokud byste
cht&li provést nedovoleny tah, upozorni vas na chybu hlasitym dvojitym pipnuti.
To se objevi napfiklad, stisknete-li omylem chybné pole from nebo te, $patnou
figuru nebo barvu nebo chybné funkéni tlagitko.

Stisknete-li chybné cilové pole (to), displej bude dal zobrazovat
soufadnice vychoziho pole (from). Pokragujte posunem figurky na spravné
cilové pole. Stisknete-1i vychozi pole (from) a poté se rozhodnete, Ze tento tah
nechcete provést, stisknéte dané pole znovu a vade volba bude zrugena. Pokud se
rozmyslite aZ po dokon¢eni celého tahu, miizete ho vratit zpét podle postupu
v &asti 6.

2.4 Sach, mat a pat
Pokud nastane Sach, potita¢ na displeji kratce zobrazi [ (Sach).
V ptipadé matu krétce oznami mat, napf. & (Mat po 3 tazich). Kongi-li
hra $achmatem, potita¢ vam bude gratulovat nebo kondolovat, podie toho, kdo
vyhral, na displeji se zobrazi & (Sachmat!) a hra bude ukontena.
Potitat znd tyto moZnosti remiz: remiza patem, hra na 50 tahdt a
‘remiza pii trojim zopakovéni stejného tahu.
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2.5 VyzkouSejte systém hod !

Kdykoli hrajete na nékteré z drovni Turnaj, po&itat vim podle vaseho
vykonu miiZe po skondeni hry poskytnout odpovidajici hodnoceni ELO. Jedna
se 0 obecné uznavanou metodu hodnoceni hemiho vykonu. Byla vytvofena
mezinarodni $achovym organem FIDE, Fédération Internationale des Echecs
(Mezindrodni $achova federace). Podobny hodnotici systém pouZiva také The
United States Chess Federation (Sachovd federace USA). Hodnoceni maji
obvykle podobu dtyfmistnych &isel, siln&jsi hrati obdrf vy3si Eislo. Mistfi
(Masters) maji 2200 a vice, Mezinarodni velmistti (International
Grandmasters) dosahuji az 2500. Zajima vas, jak jste na tom? Mate moZnost to
zjistit! V &asti 5 najdete blizsi informace o urovnich Turnaj.

2.6 Pot¥ebujete radu? Tady ji najdete!

Pokud potfebujete poradit, jak mate tihnout, potita¢ vam rad
poslouzi! Kdy? jste na tahu, stisknéte HINT/INFO a na displeji se zobrazi
navrh poditade, napf. Ply je jednotlivy tah jedné ze stran (blize
viz &ast 7.1). Zobrazeni rady trva jednu aZ pét sekund, ngkdy déle. Pokud ji
piijmete, proved'te dany tah na Sachovnici. Rozhodnete-li se jinak, neviimejte si
rady a proved'te Vlastni tah. MiiZete radu také vymazat stisknutim CLEAR.

2.7 VyruSeni politae z piemysleni

Abyste perusili premysleni pogitage nad tahem, stisknéte ENTER.
To piinuti poditad provést nejlepsi tah, ke kterému dospél do tohoto momentu.
Tato volba miiZe byt obzvlast uzitetna, kdy? hrajete na vy38ich rovnich.
Potitadi miiZe trvat velmi dlouho, neZ promysli tah a na Taktické Grovni nebo
\irovni Profesional miize pfemy3let nekone&ng dlouho, dokud ho nezastavite.

Na irovni Vyhledava¢ matu stisknuti ENTER nepfinuti pogitat
provést tah. Na displeji se zobrazi (Nenalezen Zddny tah!).
Abyste pokraovali, pfejdéte na jinou uroves.

2.8 Vyména stran

Pokud si cheete s potitadem vyménit strany, potkejte, aZ budete na
tahu a stisknéte ENTER. Potita¢ provede nasledujici tah za vés. Opakovanym
stiskem ENTER si miiZete ménit strany s po&itadem, jak &asto budete chtit.

Chcete, aby potita& zahajoval hru bilymi na zat4tku hry? Stisknéte
dvakrit NEW GAME a potom stisknéte ENTER!

Chcete sledovat, jak potitad hraje sam proti sobé? Stisknéte ENTER
po kazdém tahu, utte se jeho strategie a zlep3ete tak svou vlastni hru!
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2.9 Vestavén4 zahdjeni

Na zatatku hry jsou tahy potitate na mnoha trovnich okamzité,
proto¥e provadi tahy ze svého rejstFiku zahdjeni. Rejstiik potitate obsahuje
vétéinu hlavnich zahdjeni a mnoho postaveni z her velmistril. Je-li soudasné
postaveni na achovnici v jeho rejstiiku, ,,vytahne* potitat odpovidajici tah ze
své paméti aniZ by o ném pfemyslel. Rejstiik zah4jeni je pouZivan na viech
urovnich kromé urovni Vyhledava¢ matu.

2.10 Pfemy3leni b&hem &asu protihrite

Bé&hem hry si zfejmé& viimnete, Ze poital nékdy odpovida na vase
tahy okamZitg, dokonce i uprostfed hry a vys8ich vrovnich. Je to proto, Ze
potita¢ ptemysli b&hem doby, kdy jste na tahu, uvazuje doptedu a planuje
strategie. Zkousi pfedpovédét, jaky krok pravdépodobné utinite a zatimco vy
jesté pfemyslite, pfipravuje si odpovéd’ na vas tah. Pokud hadal spravné,
nepotfebuje dal pfemy3let — okamZité provede tah, ktery uZ si promyslel.
Premysleni béhem &asu protihrate pogitad nevyuziva na Zakladnich arovnich.

2.11 Vypnauti pistroje a uloZeni hry do paméti

Stisknutim GO/STOP prerusite hru a vypnete potitat. Na displeji se
zobrazi dotaz _(Vypnout?), op&ovnym stisknutim GO/STOP volbu
potvrdite a potita¢ se vypne. Hra je zastavena a uloZi se do paméti aZ na jeden
rok. KdyZ piistroj znovu zapnete, miiZete pokracovat tam, kde jste skongili!
Pokud se po prvnim stisknuti GO/STOP rozmyslite a nechcete potita¢ vypnout,
jednoduse stisknéte CLEAR a vase plivodni volba bude zruSena.

Pokud neni vice neZ 20 minut proveden Z4dny tah ani pouZita Z4dna
funkoe, potita se automaticky vypne. Pokud si pejete pokractovat, stisknéte
GO/STOP a potitat se znovu zapne. Automatické nuti po¢itade nenastane,
pokud pfemysli nad tahem nebo je zobrazen dotaz &

[ L 0]
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3. HLAVNI NABIDKA: VSTUP DO SPECIALNICH PANEL®

Hra Cosmic Chess nabizi mnoho paneli a voleb, které si miize
uZivatel sam zvolit. VSechny jsou piistupné prostfednictvim hlavni nabidky
(Main Menu). Stisknutim MENU se na displeji zobrazi |NERREENIRE - dostali
jste se do panelu nastaveni (Option Mode), prvni z Sesti poloZek hlavni nabidky.
Stisknutim v (nebo 4 ) prochazite jednotlivé polozky hlavni nabidky:
POLOZKA HLAVNi NABIDKY ODKAZ ZOBRAZENI NA

DISPLEJI
Panel nastaveni (Option mode) Cast 4
Panel tirovni (Level Mode) Cast 5
Krok zpét (Take back mode) Cast 6
Informaéni panel (Info Mode) Cast7
Simulatni panel (Serup Mode) Cast 8
Utebni panel (Study Mode) Cast 9

Vybér z poloZek hlavni nabidky provedete stisknutim ENTER.
Vstoupite tim do pod-nabidky. Nékteré polozky (napf. panel nastaveni ) vam
nabidnou riizné volby a pod-volby, jiné (napf. simula&ni panel) vam umozni
vytvotit konkrétni herni situaci. Pokyny pro vybé&r polozek z jednotlivych
nabidek jsou rlizné, plné informace proto hledejte v oznagenych &astech
manudlu. Poté, co navolite viechna 24dana nastaveni, stisknéte opét MENU.
Vystoupite z hlavni nabidky a vratite se do hry.
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@ HLAVNI NABIDKA
o SENER (Pare! nastaveni): Prozkoumeite skvElé monosti nastaveni
hemich parametrt.

® Protihral (Two Player Mode) ® Ridce (Couch Mode)

® Vyhledavaci algoritmus (Search Algorithm) © Nastaveni zvuku (Sound
Oon/0Off)

o Ukladani potatetnich taht (dutobook Mode) e Kontrast LCD (LCD
Contrast)

o Vybér barvy (White at Top) o Rychlost LCD (LCD Speed)

o Sachové hodiny (Countdown Clock) * Automatické tahy pogitace
(Automove Mode)

© Tikani hodin (Ticking Sound)

. mtel drovai): MiZete si vybrat se 100 riznych irovni hry.

. (Krok zpét): MiZete vzit zpét jakykoli potet ptedchozich
tahii.

. - (Informacni panel): Vyberte si, jaké idaje se budou automaticky
zobrazovat.

® Zobrazeni tahtl ® Zobrazeni postupu

® Zobrazeni po&tu nalezenych postaveni ® Zobrazeni hodnoceni

® Zobrazeni doby tahu

. _ (Simulacni panel): Vytvofte nebo zméiite jakékoli postaveni na
$achovnici.

. “ (Uéebni panel): Otestujte své schopnosti na 64 u¢ebnich
pozicich.
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4. PANEL NASTAVEN{: UDELEJTE HRU ZAJIMAVEJS]!

Chcete objevit viechny druhy zajimavych hemich voleb? Projdéte si
panel nastaveni! Nejdiive se naudte, jak se parametry pfed zahdjenim nebo
b&hem hry nastavi a aktivuji. Poté si v této ¢asti manudlu prostudujte, co
jednotlivé parametry znamenaji.

Nastaveni hernich parametri

Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky a displej automaticky
zobrazi SRR — panel nastaveni. Stisknutim ENTER vstoupite do
nabidky panelu a uvidite prvni z 11 parametri. Opakovanym stisknutim
Sipky v (nebo « ) miliZete prochazet jednotlivé polozky nabidky:
PARAMETR ODKAZ ZOBRAZENI NA DISPLEJI

iii"i il"lvodnim nastavenf)

Protihré& (Two Player Mode) Cast4.1

Vyhledavaci algoritmus Cast4.2

(Search Algorithm)

Ukl4déni po&ateénich taht Cast43 RN
(Autobook Mode)

Vybér barvy (White at Top) Cast4.4 -
Sachové hodiny Cast4.5

(Countdown Clock)

Tikani hodin (Ticking Sound) Cast 4.6

Radce (Couch Mode) Cast 4.7

Nastaveni zvuku (Sound On/Off) Cést 4.8
Kontrast LCD (LCD Contrast) ~ Cast 4.9

Rychlost LCD (LCD Speed) Cast 4.10
Automatické tahy potitade Cast4.11
(Automove Mode)

Opakovanym stisknutim ENTER prochazite obsah jednotlivych poloZek,
zobrazuji se vam moZné volby nastaveni daného parametru. Az dojdete k vami
pozadované volbg, $ipkou + (nebo a ) pokradujete na dal§i parametr nebo se
stisknutim CLEAR vratite do hlavni nabidky a poté stisknutim MENU zpét do
hry. Parametry jsou bliZe popsany v uvedenych &astech. Pozndmka: Kdyz
restartujete pocitaé pro novou hru, vétSina nastavenych parametrii se pFendsi do
dalii hry. Jedinou vyjimkou je Protihrdac¢ (Two Player Mode). Tento parametr se
v nové hie automaticky vraci do piivodniho nastaveni ,, hrd¢ proti pocitaci*.

Strana 14

Protihra¢
Moznosti: (hrag proti pogitagi)

- (hrag proti hraci)
PHi ptivodnim nastaveni pocitag odpovi na vas krok a provede SYﬁj tah.'Pokud
aktivujete EEIIINE, mizete zadavat jakykoli podet tahti sami, bez zisahu
potitage. Tuto volbu lze vyuZit mnoha zajimavymi zplsoby:

o Stisknutim ENTER miiete vidét, jak by pocitac odpovédél v

jakémkoli postaveni!

o Uloste si zaznamy vasich her. Po skonceni hry se vratte do
urcitého postaveni a zjistéte, jak by jiny tah nebo Jjind strategie
ovlivnila vysledek hry.

o Prostudujte zahajovaci modely pomoci rucniho zaddvani.

e Hrajte proti piteli, pocitac vam bude kontrolovat pFipustnost
kazdého tahu a tvat éas obou stran.

Pokud hrajete proti jiné osobé a cheete zjistit, co by potitat udélal na vasem
mist&, stisknéte ENTER a nechte po¢itag provést dali{ tah za vas. Po provedeni
tahu potitatem zlistavé platné nastaveni hrd¢ proti hraci a hra miZe pokraovat
dal. Upozoméni: pti restartovani pogitate pred zatatkem nové hry se parametr
automaticky nastavi do volby hrd¢ proti pocitaci.

@ NACVICTE SI NASTAVEN{ PARAMETRU!

Menu 1. Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky. Na displeji
se¢ zobrazi

Enter 2. Stisknutim ENTER vstoupite do panelu nastaveni.
Vyzkousejte volbu  tikdni achovych hodin.

- 3. Stiskn&te pétkrdt v, aZ se na displeji zobrazi

Enter 4. Stisknutim ENTER vstoupite do této volby, a na dipleji se
zobrazi druh4 moZnost h

Clear 5. Stisknutim CLEAR vystoupite z nastavovaciho panelu,

stisknutim MENU vystoupite z hlavni nabidky — a spusti s
tikani! Poznamika: Tikdni opét vypnete podle uvedenych
krokit.
Menu
Podrobnosti najdete v éasti 4.6. @
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4.1 Vyhledévaci algoritmus
Moznosti: h / R (vyhleddvani: vibérové /ndhodné)
Program v potitadi pouZiva pH piivodnim nastaveni.algoritmus vybé&rového

vyhledavani. V tomto typu vyhledavani se soustfedi pfedeviim na takové tahy,
které budou s nejvétsi pravdépodobnosti usp£iné. UmoZiiuje mu zpracovat
postupy, které by mu jinak zabraly mnohem vice Gasu. MiiZete si zvolit
pomalejsi, ale velmi schopny algoritmus nahodného vyhledavani, ktery
minimalizuje nebezpeéi ptipadného piehlédnuti.

4.2 Ukladani po&atetnich tahi

Mo#nosti: /&
Diky této jedineZna volb& mate moZnost zaznamenavat prib&h hry v zahajovaci
fazi — a poté procvitovat zahdjeni, s nim? mate nejvétsi problémy! Tuto funkci
miiZete pouZivat jako ,,zahajovaciho trenéra“. PogitaZ bude sledovat vase
zahajovaci tahy. Kdy?Z se po zahajovaci kombinaci ocitnete ve §patném
postaveni, po&itad si tuto zahajovaci sestavu zapamatuje. V budoucnu ji bude pfi
kaZdé moZné ptileZitosti opakovat. To vam umoZni vyzkouSet riizné tahy a
strategie a zdokonalit se.

4.3 Vybér bal

Moinosti:rh /.
Ve standardnim nastaveni hraje pogita¢ ¢ernymi figurami (black) na spodni
strané §achovnice. Chcete, aby pocita¢ hral tentokrat bilymi? Vyzkousejte tuto
funkci a pred zat4tkem nové hry zvolte [N (nahore: bili). Hru zatnete
stisknutim ENTER a potita provede prvni tah bilymi na horni strané
Sachovnice.
Pozndmka: Kdyz hraje pocitac bilymi, jsou krdlové a damy umisténi jinak a
zdznamy o hie jsou automaticky v pFevrdceném tvaru.

44 Sachové hodin

Moznosti: ﬁ /.
Standardné je v po&itadi nastavena volba SN znazorujici ubihani Sasu.
Aktivaci volby Countdown Clock bude displej misto toho zobrazovat zbyvajici

¢as. Na prvni pohled rozlidite nastaveni hodin podle téchto symboli:
— zobrazeni ubihajictho Casu Countup Clocks (bili / erni)

R zobrazeni zbyvajiciho dasu Countdown Clocks (bili /
&erni)
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Pozndmka: Zobrazovani zbyvajiciho casu (Countowd Clocks) Ize
nastavit pouze v kombinaci s drovnémi Turnaj nebo Hra na Cas.

4.5 Tikéni hodin
Mozmosti: KiiS/ &
Zapnutim této funkce (volbou -) aktivujete tikani Sachovych
hodin. MiiZete navodit atmosféru $achového 3ampionatu ve vasem
vlastnim obyvacim pokoji!

4.6 Trenér

Moznosti: TRENGES / SEE / N / 8
Aktivace Trenéra (Coach Mode) umozni potitati, aby se vam pfi hie dival pfes
ramenu, dival se, co d&late a v ptipadé potfeby vam nabidl pomoc! Pogital vas
miiZe varovat, pokud nastane nebezpeti, Ze ztratite figuru, nebo kdyZ si mysli,
e vag tah nevyhnuteln& povede ke ztrété. Na displeji se tak miiZe zobrazit
* (Vase krdlovna je v ohroZeni!) nebo
(Hlidejte si koné!). Ocitnete-li se v situaci, ze které miizete vyt&Zit, potita¢ vam
dokonce oznami [SESEENGGRENEENR (G skvélou priletitost!)
Obgéas vas potita¢ dotazem pozads, abyste potvrdili nebo zrufili provedeni
zjevng nelogického tahu. Pokud se rozhodnete ho zrudit, vratite se zpét do
pivodniho postaveni a miZete zkusit jiny tah!

Jednotlivé monosti v poloZce trenér se postupné zobrazi pfi opakovaném
stisknutim ENTER. Poté, co vystoupite z nabidky ptipravného panelu a vratite
se do hry, bude i¢inn4 naposledy zobrazovana moZnost. Zde je charakteristika
jednotlivych nastaveni:

. : Funkce trenéra je vypnuta.
. : V tomto piipadé pocitat predpoklada, ze
zvladate vétsinu taktickych krokd a strategii, upozomi vas

roto pouze na méné zjevna nebezpeti.
. k : Tato volba je vhodna pro hrage, kteti
znaji nikteré taktické kroky, ale s jinymi potfebuji asistenci.
. _ : 'V tomto nastaveni poital zobrazi
varovani a rady kdykoli bude mit pocit, Ze je to nutné, napf.
kdyz udglate chybu nebo je vale figura v ohroZeni.

. Kdy? je funkce trenéra aktivovana, pocita¢ pteruované pipa béhem doby, kdy
jste na tahu.
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4.7 Nastaveni zvuku
Moznosti: EREEE /
Nastavenim tohoto parametru si vyberete, zda chcete hrat se
zvukovymi efekty (h) nebo bez nich

4.8 LCD Kontrast

Moznosti: [HINNEE /2 /88 /8

Nastavenim tohot parametru si miZete zvolit kontrast displeje LCD, 1
pro nejsvétlejdi, 5 pro nejtmavii. Pokud je pro vas standardni nastaveni 3 pfili§
svétlé nebo tmavé, miiZete ho zménit opakovanym stiskem ENTER, dokud se
nezobrazi pozadovana volba.

4.9 Rychlost LCD

Moznosti: INNGIRNE /¥ /% /8

MiiZete si také navolit rychlost toku textu na informa¢nim displeji
LCD, 1 pro nejpomalejsi, 4 pro nejrychlejsi. Pokud vam nevyhovuje standardni
nastaveni 2, miiZete ho zménit opakovanym stiskem ENTER, aZ se zobrazi
poZadované nastaveni.

4.10 Automatické tahy politae
Moinosti: ﬂ / .
Kdy? potita€ provadi tah,, kratce zablika figura na polich fromato a
oté se posun automaticky zobrazi na §achovnici. Pokud nastaveni zménite na
&, Potitad jako obvykle oznami svdj tah - ale provedeni tahu je na
vés. Figura zablik4 na vychozim poli (from). Stisknéte ji a figura se posune na
cilové pole (to). Provedeni tahu dokongite stisknutim pole to.

Strana 18

5. PANEL UROVNi: MATE NA VYBER ZE STOVKY MOZNOSTI!
Va3 potita¢ obsahuje 100 jedineénych hracich tGrovni, ze kterych si
miZete vybrat! Urovné jsou rozdéleny do dvou zakladnich skupin:

. ZAKLADNI UROVNE (1-60): Tyto tirovn poskytuji zadate¢nikiim
a mimé pokro¢ilym hra¢im moZnost trénovat se ve hfe. Na mnoha
zakladnich arovnich pogita¢ déla chyby schvalné — proto, abyste se na
nich mohli uéit!

. SOUTEZNI UROVNE (61-100): Tyto tirovné jsou sméfovany
stfedné a vice pokro¢ilym hragim. Obsahuji standardni hry a turnaje,
vyhledava¢ matu, hru na ¢as a dokonce specialni diroveri pro
experimentovani. PH vybéru urovné nezapomineite, Ze &im vic Sasu
ma poéital na rozmy$lenou, tim 1épe hraje — stejné jako b&zny
protihrag!

Nastaveni tirovné hry

Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky. Opakované stisknéte
v a% se na displeji zobrazi * Stisknutim ENTER vstoupite do
panelu urovni. Na displeji je zobrazeno soudasné nastaveni, pfi prvnim zapnuti
potitade to je * Stisknutim funkci « nebo v zvysite/sniZite
uroveti o jeden stupeti, stisknete-li tuZkou na displeji symbol ¥ nebo ¥,
zvysite/snizite uroved o deset stupiid. KdyZ stisknete a budete drzet funkce a
nebo v, urovné se budou postupné zvySovat/sniZzovat, dokud funkci nepustite.
AZ se zobrazi vami poZadovand urovei, stisknéte ENTER a dand urovei se
nastavi pro hru. Displej volbu potvrdi zobrazenim {5 a dostenete se
zpét do hlavni nabidky. Stisknutim MENU se vratite do hry.

Vstoupite-li do panelu Grovni, ale nechcete zménit stavajici nastaveni
urovné, stisknutim CLEAR se vritite zpé&t do hlavni nabidky. Stisknutim
MENU vyjedete z hlavni nabidky a vratite se do hry, aniZ se zméni trovefi nebo
nastaven{ §achovych hodin.

Poznamky p"kajici se volby tirovné:

. Uroven miizete zménit kdykoli jste na tahu.
. Zména urovné restartuje Sachové hodiny.
. Zménite-li tiroveti béhem doby, kdy je na tahu pocitac,

ukondi pfemysleni a restartuje Sachové hodiny.
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# ZMENA UROVNE

Menu 1. Stisknutim MENU vsto
Displej zobrazi

ite do hlavni nabidky.

v 2. Po jednom stisknutim « displej zobraz

Enter 3. Stisknutim ENTER vstoupite do panelu trovni a
zobrazi se aktualni uroved. Jednotlivé vrovné jsou popsdany
v édsti 5.

BE 4 Vyzkousejte, jak by se nastavila troven 81.
Stisknutim « nebo v zvySujete nebo sniZujete urovefi o
jednu; stisknutim # nebo ¥ zvy3uj izujete

aroveti o deset. Hledejte na displej

Enter S. AZ se na displeji zobrazi § , stisknéte
ENTER. Potom stisknutim MENU vystoupite z hlavni
nabidky — a mtiZete vyzkouset hrat na nové trovni!

Menu
Podrobnosti najdete v édsti 5. @
ZAKLADNI UROVNE
5.1 Zakladni arovng (Fun Levels)
Urover  obrazeni na displeji
1 Zakladni droveti 1
2 Zakladni uroveti 2
3 Zékladni uroveti 3
...postupné az k...
58 Zakladni troveri 58
59 Zékladni uroveii 59
60 Zakladni Groveti 60 :

Zakladni iirovné jsou predevsim pro zagatedniky a mladsf hrace. Na téchto
irovnich je podita¢ mnohem , lid§t&j$i* neZ v&tsina ostatnich ¥achovych potitati
— kaxdy ma Sanci vyhrat, zatimco b&né 3achové piistroje jsou neoblomné a
Zasto je obtizné je porazit. PtestoZe se obecnd uzndva, Ze potitat by nikdy nemél

délat chyby, na n&kterych z t&chto urovni je dela!
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Do téchto trovni jsou zabudovény nedostatky, které zohlediiuji b&ézné chyby
zatatednikid. Pocita¢ napfiklad milZe ignorovat moZnost vyhozeni vadi figury
nebo principy jako rozestavéni p&ci, pole piisobnosti figur nebo bezpedi krale.
Sachové utebnice Lasto poskytuji zakladni pravidla hry, pFesto hradi beéhem
partie vidi, jak jejich protivnik tyto pravidla porusi a projde mu to. Zékladni
urovné poskytuji moZnost nacvidit si reakci na tyto casté chyby, zadatednik si
miZe trénovat své postupy ve hfe proti lidskému protivnikovi, se kterym se utka
v realité! Na n&kterych niZSich zakladnich trovnich si poéita& nejente nebude
chrénit figury, ale dokonce je bude vystavovat nebezpeti vyhozeni. Jak firovng
postupuji nahoru, vzdava se jich méné snadno. Postupné si chyby vice rozmysli
a jen piileZitostng ob&tuje figuru. Na vy&ich zakladnich urovnich uz se
nevzdava figur, ale hraje spise jako zacateénik, ktery si osvojil zéklady hry.
Stale ale déla chyby, jako naptiklad vystavovani se nebezpedi §achu nebo matu.
Pro¢ neprozkoumat zakladni irovng - a neucit se na chybach potitate?
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SOUTEZNI UROVNE

5.2 Standardni tirovei
Urovelt  Priméma doba provedeni tahu Zobrazem na dlSplel
61 1 sekunda

62 2 sekundy
63 5 sekund
64 10 sekund
65 15 sekund
66 30 sekund
67 45 sekund
68 1 minuta
69 2 minuty
70 3 minuty

Nastavenim nékteré z téchto urovni vohte dobu, kterou ma pocita na
provedeni svého tahu. Doba odpovédi je priimér velkého potu udaji.
V zahajovaci a zavéreéné fazi potita reaguje rychleji, ale uprosted hry mu
milZze pfemysleni trvat déle.

53 Turnaj

Uroveti  Podet tahti/celkovy &as Zobrazeni na displeji
71 40 taht za 1 hod 20 min e )
72 40 tahti za | hod 30 min

73 35 tahd za 1 hod 45 min

74 40 tahti za 1 hod 45 min

75 35 tahti za 1 hod 30 min

76 40 tahti za 2 hod

77 45 taht za 2 hod 30 min

78 50 taht za 2 hod

79 40 tahi za 2 hod 30 min

80 40 tahii za 3 hod

Na trovni Turnaj se musi provést urity poéettahu v limitovaném ¢ase. Pokud
hra¢ prekrodi stanovenou dobu na dany po&et tah, zobrazi se to na displeji a hra
je ukon&ena.

Jak bylo fedeno v &asti 2.5, na potitaci Ize pti Turnaji nastavit systém
hodnoceni. Poté, co skon&eni hru na trovni Turnaj a dvakrat po sobg stisknete
NEW GAME, abyste zatali novou hru, pocita¢ pted zahdjenim nové hry krtce
na displeji zobrazi vase hodnoceni. Pokud si ho nestagite pfetist, stisknéte
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pétkrat za sebou HINT/INFO a Gdaj se kdykoli zobrazi znovu. Stisknutim
CLEAR displej opét vymaZete.

Chcete-li zahdjit novou hru a restartujete pocitat béhem Turnaje, pFedtim, nez
hra skondi, potita vam umozni nadiktovat hodnotici vysledek:

(Hodnotit jako pat?)

Stisknete-li ENTER, zobrazi se hodnoceni.

Stisknete-li a :

(]
Stisknete-li ENTER, zobrazi se hodnoceni.
Stnsknete li &:

2(Vyhrava poéitac?)

Stisknete-li ENTER, zobrazi se hodnoceni.

Stisknete-li & :

Displej se vrati k zobrazeni ‘Hodnotit jako pat?).

Chcete-li byt ohodnoceni, musite odp védét na jednu z otazek
stisknutim ENTER! Pokud nechcete, aby hra ohodnocena, stisknéte
CLEAR. Po¢itag potvrdi volbu zobrazenim & (Hra

nehodnocena).

5.4 Hra na ¢as

Uroveti  Celkova doba hry Zobrazeni na displeji
81 5 minut :
82 7 minut

83 10 minut

84 1S minut

85 20 minut

86 30 minut

87 45 minut

88 60 minut

89 90 minut

90 100 minut

Na drovni Hry na ¢as nastavite celkovy ¢as celé hry. Pokud je tent
pEekroten, potitad zobrazi, ktera strana prohrdla na as, napi.
(Bili pFekrodili ¢as). Na t&chto trovnich miiZete aktivovat volbu ountdown
Clock (zobrazovani zbyvajiciho ¢asu) na $achovych hodinach namisto nastaveni
Countup Clock (zobrazovani ubihajiciho ¢asu). Postup nastaveni hodin najdete
v &asti 4.5.
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5.5 Vyhledival matu

Urovell Pocet tahii v kombinaci  Zobrazeni na displeji
91 Mat v | tahu

92 Mat ve 2 tazich

93 Mat ve 3 tazich

94 Mat ve 4 tazich

95 Mat v 5 tazich

96 Mat v 6 tazich

97 Mat v 7 tazich

98 Mat v 8 tazich

Volbou jedné z téchto tirovni aktivujete specialni program ,,vyhledava¢ matu®.
Pokud jste v postaveni, kdy méZe dojit k matu a chcete, aby potitaé kombinaci
vedouci k matu naSel, nastavte hru na jednu z téchto Grovni. Pocitag je schopen
vyhledat kombinaci vedouci k matu v jednom aZ osmi tazich. Maty v jednom aZz
péti tazich jsou nalezeny pomémé rychle, feSeni vyZadujici Sest az osm tahﬁ“
miiZou trvat o néco déle. Pokud neexistuje kombinace vedouci k matu nebo ji
potitas nenalezne, kratce na displeji zobrazi 88! (Mat nenalezen!).
MiiZete pokraCovat ve hie pfesunutim do jiné drovng.

5.6 Takticka trovei -
Uroveii  Popis Zobrazeni na displeji
99 Takticka troveii (bez ¢asového omezeni) |

Cilem poéitade na taktické rovni je najit nejlepsi takticky postup rychleji nez na
normalnich hracich trovnich. Po&itaé bude hledat nekoneé&né dlouho, dokud
postup nenajde nebo dokud ho nezastavite stisknutim ENTER. Takticka droveit
je skvéld pro experimentovani, dovoluje pogitaci pn€ se soustfedit na specialni
takticky postup!
5.7 Profesional
Uroveii  Popis Zobrazeni na displeji
100 Profesional (bez Sasového omezeni)
Na trovni profesional pogita& ptemysli nekoneén& dlouho, aZ najde tak vedouci
k matu nebo a2 ho zastavite stisknutim ENTER. Pokud je hledani pferu$eno,
potitaé provede nejlepsi tah, ktery doposud nadel. Vyzkousejte na této 1’{rovni
experimentovat — vytvofte specidlni herni situaci a nechte potitag, aby ji
analyzoval. MiiZe pfemy3let i n&olik hodin nebo dokonce dni a snaZit se nalézt
co nejlepsi tah.

aEn
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6. JAK PROVEST KROK ZPET

Kdy? hrajete proti potitaci, neni nikdy nic ztraceno — mitZete se rozmyslet nebo
rozhodnout se pro jiny tah kdykoli cheete! Kdy? jste na tahu, stisknéte MENU a
vstupte do hlavni nabidky. Opakovanym stisknutim v vyhledejte
M Stisknutim ENTER vstoupite do panelu Takeback (Krok
zpét) a zobrazi se posledni tah, ktery jste provedli. Abyste ho vzali zpét,
stisknéte v a provedeny krok se zobrazi na §achovnici. Opakovanym stisknutim
v vymazete jakykoli podet tahil, mitZete se dostat aZ zpét na zagatek hry. Pokud
se¢ dostanete aZ na za&atek, na displeji se zobrazi (Ukoncete kroky
zpét) a automaticky se vratite do hlavni nabidky. Pokud se kroky zpét
nedostanete aZ na za¢atek hry, mizZete stisknutim « kdykoli provést opét krok
vpied. Stisknutim CLEAR a nasledovnym stisknutim MENU ukongite posuny a
dostanete se zpét do hry.

Chcete-li vstoupit do panelu Takeback, miZete pouit zkratku: stisknéte cilové
pole (to) posledniho provedeného tahu, displej kritce zobrazi EERERAEE a
posledni tah, ktery byl u¢inén. Stisknutim v provedete krok zpét, opakovanym
stisknutim v muiZete udélat vice kroki zpét. Stisknutim CLEAR se kdykoli
dostanete zpét do hry.

7. INFORMACNI PANEL: SLEDUJTE, JAK POCITAC UVAZUJE!
Predstavte si, Ze hrajete proti priteli a je Fada na ném. Radi byste védéli, jaky
tah zvatuje a opravdu radi byste znali jeho ndzor na aktudlni herni postaveni.
Samozrejmé se ho nemiiZete zeptat. Ale kdyZ hrajete proti poéitadi, mate
mozZnost zeptat se, na cokoli cheete a pocitac vam odpovi! MitZete v podstats
ziskat neuvéfitelné mnoZstvi.informaci o myslenkovém pochodu poéitage.

Z t&chto 0dajl se o hfe naudite velmi mnoho!

Informaci o hfe ziskate vstupem do informaéniho panelu (/nfo Mode) nebo
zkratkou - stisknutim HINT/INFO. MaZete si také prostfednictvim
informa¢niho panelu nastavit automatické zobrazovani informaci. Udaje se tak
zobrazi vzdy, kdy2 pocitad pfemy3li nad nasledujicim tahem.

Automatické zobrazovini informaci
Aktivujete-li kteroukoli z nasledujicich voleb informadniho panelu, poéitad

* zobrazi vybrany uidaj vzdy, kdyZ uvaZuje nad svym tahem — méZete sledovat,

jak pogitad ,,pfemysgli nahlas*!

Strana 25



Diletité upozornéni: Automatické zobrazovani idajii vybrané z informacntho
panelu je aktivovéno pouze pro dobu, kdy premysli pofitac!

Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky, opakovanym stisknutim v
Stisknutim ENTER vstoupite do nabidky
informaéniho panelu, ktera obsahuje p&t voleb. Opakovanym stisknutim
+ (nebo a ) vyhledavate jednotlivé volby:
. Zobrazeni tahi: zobrazi poc1taéem ptedpokladany sled tahil, nejvyse
&tyfi tahy dopfedu. Vice v €asti 7.1.
Moznosti: §/5/§/8/8 .
. Zobrazeni pottu nalezenych postaveni zobrazi podet nalezenych
pozic za sekundu. Vice v &asti 7.2.
Moznosti: RiiGa / 58
. Zobrazeni doby tahu: zobrazuje Eas straveny pfemySlenim nad
jednotlivymi tahy. Vice v ¢4sti 7.3.
Moznosti: y /
. Zobrazeni postupu: zobrazi miru vyhleddvani potitate (kolik krokil
dopredu piedpovida) a tah, nad kterym pravé uvazuje. Vice v Casti

Moznostl m/ ]
. Zobrazeni hodnoceni: zobrazi aktualni skére hry podle postaveni na
gachovnici. Vice v €asti 7.5,
Mozmosti: FENRNEERN / Ui
Abyste mohli zapnout (o), vypnout (off), nebo vybrat nastaveni
volby, stisknéte pti zobrazeni této volby ENTER. Opakovanym
stisknutim ENTER prochazite jednotlivé moZnosti volby. Kdyz se
zobrazi vami pozadovani moznost, stisknéte bud’ v nebo 4 a
piejdete na jinou volbu. Nebo se stisknutim CLEAR dostancte zpét
do hlavni nabidky a naslednym stisknutim MENU se vratite do hry.
Podrobnosti o jednotlivych volbach najdete v uvedenych &astech
manudlu.
MiiZete aktivovat kteroukoli z voleb nebo i viechny najednou. Pokud
pozadujete, aby se zobrazilo vice idajii, neZ se vleze na displej, bude text
plynout postupng. Nestatite-1i iidaje sledovat, miiZzete tok textu zpomalit — viz
Cast 4.10, MiiZete také stisknutim GO/STOP tok textu zastavit a stisknutim
CLEAR ho opét spustit. Pokud pozadovan informace neni dostupna, pocital na
displeji zobrazi m
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Manuélni zobrazovéni informaci

Po stisknuti HINT/INFO se zobrazi prvni tah pfedpokladané sekvence taht
potitate (podrobnosti najdete v &asti 7.1).

Herni informace jsou rozdéleny do n€kolika skupin, opakovanym stisknutim
HINT/INFO se budou na displeji postupné zobrazovat jednotlivé skupiny.
Funkcemi v a a miZete prohliZet idaje uvnitf kazdé skupiny. VSechny
skupiny jsou v nasledujicich &4stech textu podrobné vysvétleny. Stisknutim
CLEAR se na displeji znovu objevi iidaje 3achovych hodin.

# NAKRES INFORMACNIHO PANELU

UDAJE O HLAVNI VARIACI:
Hint/Info e Piedpokladany prib&h hry: Tah 1

Ptedpokladany pribéh hry: Tah 2
Ptedpokladany pribéh hry: Tah 3
Predpokladany pribéh hry: Tah 4
UDAJE O VYHLEDAVANI TAHU:
Hodnoceni postaveni (skére)

l&(l..

Hint/Info

- . Mira vyhledavéni;
Tah, nad kterym po&ita¢ uvazuje
(pokud potita¢ pravé pfemysli)
. Uplynuly &as strdveny nad probihajicim tahem;
Podet tahli nalezenych za sekundu
(pokud pogita¢ ptemysli)

% UDAJ CASOVYCH HODIN:
Hint/Info e Uplynuly &as obou stran

- . Zbyvajici ¢as obou stran

(pouze na trovnich Turnaj a Hra na &as)
%UDAJ O POCTU TAHU
Hint/Info e Aktualni poget tahti + posledni provedeny tah
- . ProhliZeni provedenych taht
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%UDAJ O HODNOCENI
Hint/Info o Hodnoceni ELO
& (pouze na Grovnich Turnaj)

7.1 Hlavni variace

Kdyz poprvé stisknete HINT/INFO, uvidite na displeji i tah hlavni variace
(= potitaem pfedpokladané sekvence tahii), napf. Ply je jednotlivy
tah jedné ze stran a ¢isio 1 popisuje miru vyhledavani po&itace — kolik tahii
dopfredu se po¢itag diva. Zobrazuje-li napt. Ply2, uvazuje pocitac dva tahy
doptedu (jeden tah bilymi a jeden Semymi). Prvni zobrazeni tak pro vas miZe
byt napovédou, protoze znizoruje, jaky tah podle predpokladu poditade
provedete.

Vyvolate-li informaci v dobg, kdy je na tahu pogita¢, zobrazi se tah, ktery
zrovna zvaZuje. Podivate-li se na informaci v pribéhu doby, kdy je fada na vas,
zjistite, jaky tah potital ptedpoklada, Ze provedete. V obou pfipadech se
stisknutim « mtzZete podivat na nejvyse Styfi dalsi kroky, které poditad
pfedpoklada v dané sekvenci tahii:

® Piedpokladany priibéh hry: Tah 1

e Piedpokladany priib&h hry: Tah 2

 Piedpoklddany pribéh hry: Tah 3

o Predpokladany pribéh hry: Tah 4

7.2 Udaje o vyhledvani tahu potitatem

Stisknutim HINT/INFO vstoupite do informagniho panelu. Dalgim stisknutim
se zobrazi daj o vyhledavani pocitace. Na displeji se nejprve zobrazi
stavajici skore. Opakovanym stisknutim « prochazite dal3i idaje:

. Aktualni skére: &iselné posouzeni stavajici situace na §achovnici.
Zakladem je 1.0 bodu za p&3ce. Kladné &islo znamena, Ze jsou bili ve

yhod€. Pokud napfiklad bili vyhravaji o dva péice, displej zobrazi

m, . Udaj o skore nelze ziskat, hrajete-li na Grovnich
Vyhledavac¢ matu.

. Dvouslozkovy idaj: (a) Aktualni mira vyhleddvani, tzn. kolik tahil
dopfedu pocitaé pfemysli. Pokud se napfiklad potita¢ diva 439 tahl
doptedu, zobrazi se kde ﬁ znamena mira (depth). (b) Soucasné se
na displeji zobrazi tah, o ktery pocita¢ zvaZuje (pokud pocitad pravé
piemysli).
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. Dvouslozkovy idaj: (a) Doposud spotiebovana doba na nasledujici tah.
(b) Potet postaveni vyhledany pogitatem za jednu sekundu (pokud
potitag pravé premysli).

7.3 Udaje $achovych hodin

Stisknutim HINT/INFO vstoupite do informa¢niho panelu. Poté stisknéte

funkci jesté dvakrat a zobrazi se udaje Sachovych hodin. Na displeji uvidite

celkovy uplynuly &as obou stran. Na symbolu sachovych hodin uprostfed
poznéte, ktera strana je na tahu a jaky typ hodin je aktivovan:

. Celkovy uplynuly &as Semych / bilych - Countup Clock (hodiny
zobrazujici uplynuly &as)
bili na tahu o — , Gerni na tahu - — .

. Celkovy zbyvajiei &as ernych / bilych - Countdown Clock (hodiny
zobrazujici zbyvajici &as, pouZivaji se pouze na urovnich Vyhledavaé
$achu nebo Hra na ¢as)
bili na tahu - ., eminatahu - -

Pokud Countdown Clock neni aktivovan, displej zobrazi prazdné hodiny fer 2

Hodiny se b&hem hry z riznych diivodd zastavi , napf. kdyz provadite kroky
zpét, kontrolujete nastaveni irovng, vybirite volby, vytvafite postaveni na
%achovnici nebo pogitad vypnete. Casy se uchovaji v paméti a kdyZ hra
pokra&uje, beh hodin se obnovi.

Kdyz zménite Groveii hry nebo restartujete potitag, abyste zahajili novou hru,
hodiny se vZdy nastavi na nulu.

7.4 Udaje o pottu tahii

Stisknutim HINT/INFO vstoupite do informa¢niho panelu. Poté funkci
stisknéte jesté trikrat, Zobrazi se potet provedenych tahti a posledni provedeny
tah. Stisknutim v muzZete zp&tn& prochazet viechny provedené tahy, stisknutim
a opét postoupite dopfedu. To vam davé pfileZitost jit zp&t a zaznamenat si
tahy, které se ukézaly byt netekané dobré!

. Aktualni podet provedenych tahl a posledni provedeny tah.
. Viechny tahy probihajici hry.
7.5 Udaje o hodnoceni

Stisknutim HINT/INFO vstoupite do informa&niho panelu. Poté funkci
stisknéte jeté Styikrat a zobrazi se aktualni hodnoceni. Hodnoceni je moZné
aktivovat pouze na Grovnich Turnaj. Podrobnosti najdete v dasti 5.3,
Emn
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8. SIMULACNI PANEL: VYTVORTE SI HERNI POSTAVEN!
Simula¢ni panel vam umoZiiuje vytvofit na Sachovnici postaveni, ze kterého
chcete zatit hrat nebo problémové situace, které chcete nechat po¢itadi k fegeni.

Upozornéni: Pokud zménite postaveni na Sachovnici béhem hry,vSechny tahy
probihajici hry budou vymazdny z paméti.

Kdykoli jste na tahu, miZete zménit nebo vytvotit postaveni na Sachovnici.
Stisknéte MENU, opakovang stisknéte v aZ se na displeji zobrazi
Stisknutim ENTER vstoupite do simula¢niho panelu a na displeji uvidite
symboly barev a figur (ESNEERENE).

. Odstranéni figury ze $achovnice: Stisknutim figura zmizi ze
Sachovnice.

. quun figury z jednoho pole na druhé: Stisknutim figury zmizi z pole.
Stisknéte nové pole a figura se objevi na tomto novém poli.

. Umisténi figury na Sachovnici: Nejdiive na displeji pfimo stisknéte

pozadovanou barvu a figuru, kterou chcete umistit na $achovnici. Poté
stisknéte pole, na které chcete figuru umistit. Dalsi figuru stejného typu a
bmy umistite stisknutim jiného pole. Pokud chcete pfidat jinou figuru,
stisknéte na displeji symbol poZadované figury a/nebo barvy a postupujte
opét podle shora uvedenych kroku.

. Vymazéni $achovnice: Stisknéte CLEAR. Pogita& vas dotazem Sl

(Vymazat $achovnici?) poZadé o potvrzeni volby. Stisknéte

ENTER a na displeji se zobrazi X8 (Prizdna). Nyni mizete na
Sachovnici umistit figury podle shora uvedenych kroku. Pokud se pfed
potvrzenim volby rozmyslite a S§achovnici vymazat nechcete, stisknéte
CLEAR, volba bude zruiena a na displeji se zobrazi IR (Volba
neprovedena). Tato funkce se vam miZe hodit, pokud potfebujete
vytvofit postaveni jen z nékolika figur a je jednodu3si zagit s prazdnou
achovnici!

. Kdo je na tahu? Po zmé&n¢ postaveni na Sachovnici je na tahu barva,
Jejiz figuru jste na $achovnici umistili jako posledni. Pokud chcete, aby
:)1‘:11 Eahu byla opa¢na barva, stisknéte jeji symbol: [ pro &emé, [J pro

ilé.

. Vystoupeni ze simulaéniho panelu: Stisknéte ENTER. Po&ita¢ zobrazi
dotaz i BB (Nové postaveni?). Stisknutim ENTER volbu
potvrdite, vritite se do hry a displej zobrazi . Stisknutim
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CLEAR ziistanete v simulaénim panelu a na displeji se zobrazi ki
(Navrat).

Pouzitim uvedenych postupii Ize na $achovnici vytvofit jakékoli
ptipustné postaveni. Potital vAm neumozni vytvofit nedovolené
postaveni, pokud naptiklad cheete umistit vice figur neZ v normélni hie
nebo je-li kral v §achu. V takovych ptipadech poté, co stisknete ENTER,
abyste vystoupili ze simula&niho panelu a znovu ENTER pro potvrzeni
volby, zobrazi potital BRE# (Neni pripustné). Nedovoli vam vystoupit
ze simulagniho panelu, dokud nevytvofite piipustné postaveni na
gachovnici!

Pokud vstoupite do simulatniho panelu a neprovedete na 3achovnici
#idné zmény, stisknéte ENTER. Displej potvrdi zobrazenim (iR,
e nebyla provedena zména a vratite se do hlavni nabidky. Stisknutim
MENU se vratite do hry.

9. UCEBNI PANEL: NECHTE SE VYZKOUSET!

Hledate G¢inny zpiisob uceni? Pak uréité vyzkousejte ucebni panel! Osm
slavnych her je zabudovano ptimo do vaseho poitace. Kazda obsahuje osm
kritickych momenti — celkem 64 modelovych postaveni. Je na vis, abyste je
prostudovali a pfisli na spravné tahy, které dopomohly k vitézstvi piivodnim
hra&im. Tento panel vam nabizi skvélou pfileZitost zdokonalit se ve hfe.
Umoziluje vam udit se najit nejlepsi tah v uréitém postaveni na §achovnici.. A
aby to bylo zajimavéjsi, pogita¢ priib&n¢ hodnoti vas vykon.

Mimochodem, potFebujete-li pomoct s FeSenim nékterého z modelovych
postaveni, nahlédnéte do p¥ilohy, kde je kompletni seznam vSech her z ucebniho
panelu. Nezapomerite ale, Ze tyto hry naji slouit jako ucebni pomiicka. Kdyz se
podivdte na FeSeni predtim, neZ se na néj snasite pFijit, podvadite jen sami sebe!

Vybér modelovych postaveni

Tip: Modelovad postaveni vybirat také stisknutim urcitého pole na

Sachovnici.

Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky. Opakované stisknéte v (nebo

a ), aZ se na displeji zobrazi ' Stisknutim ENTER vstoupite do

ugebniho panelu a uvidite prvni modelovou situaci, # i Chcete-li

vybrat jiné modelové postaveni, stisknutim « nebo v miZete listovat

postavenimi po jednom, stisknete-li tuZkou na displeji # nebo &, prochazite
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postaveni po osmi. AZ s¢ zobrazi vami pozadované postaven, stisknéte
ENTER. Potita¢ pozada o potvrzeni dotazem m (OtevFit modelové
postaveni?) . Stisknutim ENTER zahajite u¢ebni hru nebo stisknutim CLEAR
volbu zrusite a vratite se do hlavni nabidky uéebniho panelu.

Po stisknuti ENTER potita¢ automaticky zaéne provadét tahy zvolené utebni
hry. AZ se dostane ke zvolenému modelovému postaveni, na displeji se kratce
zobrazi ¥eiemeane (Jste na tahu), a spusti se Sachové hodiny. Nyni je na vés,
abyste uhodli tah, ktery byl v v tomto postaveni proveden v plavodni hfe!
Postupujte podle téchto krokii:

. Pouze jeden tah v kazdém modelovém postaveni je »Spravny*.

. AZ se hra dostane do modelového postaveni, zobrazi se barva strany,
ktera je na tahu.

. Provedete-li spravny tah, na displeji se zobrazi b (Spravng).

Potitac zagne provadeét dalsi tahy ucebni hry, a2 dosp&je k novému
modelovému postaveni. )
. Provedete-li $patny tah, krétce se zobrazi Wi , (Chybny tah) a
poté dotaz m (Vystoupit z uebniho panelu?).
. Chcete-li ziistat v uéebnfm panelu a zkusit jiny tah, stisknéte CLEAR.
Potita¢ vam strhne body za $patny tah, figura, kterou jste proved] tah, se
vréti na piivodni pole a mizete vyzkouset jiny tah.

. Chcete-li vystoupit z u¢ebniho panelu a pokragovat normalni hru s
tahem, ktery jste provedli, stisknéte ENTER. Potita¢ zaéne premyslet
nad svym dal§im tahem,

. Bodovini: Vzdy, kdyZ naleznete spravné fe$eni modelového postaveni,

potita¢ vam ptidte body. Uhodnete-1i spravny tah na prvni pokus,
obdrzite plny pocet bodit. Za kazdy chybny tah vam bude polovina bodi
strzena. Kdy? klesnete na nula bodd, ziistanete tam, i kdy? provedete
dal3{ chybné tahy (tzn., Ze hodnoceni nemiiZe klesnout pod nulu).

. Aktudlni potet bodii se zobrazi, kdyz dvakrat za sebou stisknete
HINT/INFO. Po prvnim stisknuti uvidite posledni tah provedeny
protihra¢em. Stisknutim CLEAR se bodovani z displeje vymaze.

Pokud zakongite ucebni hru §achmatem, pocita vam n&kolikrat pogratuluje a

zobrazi § (Sachmat!). V tomto okamziku miizete (a) restartovat a

zahjit novou hru, (b) pfes informa¢ni panel prohliZet a zaznamenavat si

provedené tahy (jak je uvedeno v &4sti 7.4) nebo (c) vzit nekteré kroky zpétas
danym postaveni se pfesunout do normalni hry. Pokud vyfesite posledni
modelové postaveni ve hfe, ale hra jet& iplng neskon¢ila, displej zobrazi Ejd
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Gl (Konec hry), poté potitat zane automaticky pfemyslet o dalim tahu a
pokraduje jako v normdlni he.

Vybér postaveni pomoci $achovnice ) ) o
Jednotliva modelova postaveni miiZete aktivovat stisknutim odpovidajiciho pole
na Sachovnici. Abyste vstoupili do u¢ebniho panelu, stisknéte MEI\"U av

(nebo ), aZ se zobrazi . (Ucebni panel). Znovu stisknéte ENTER a
na $achovnici se zobrazi &isla modelovych postaveni. Stisknutix,n OdPOde?.JIClhO
pole si vyberete pozadované i. Stisknéte ENTE'R, poéxtaér pozadé o
potvrzeni volby dotazem Z68 Otevrit modelové postaveni?), novu
stisknéte ENTER a zah4ji se ugebni hra,

10. POTREBUJETE POMOC? TADY JI NAJDETE! o )
Pro ptipad, Ze se dostanete do nesnézi, jsme sestavili seznam situaci, ve kterych
se miZete ocitnout a ptipojili jsme jejich mozné feSeni.
a. Potital nereaguje, reaguje chybn& nebo béhem hry
»ZAMrza“., ]
o Zkuste vyjmou a znovu vlozit baterie nebo je nahradit
novymi.
o Porucha miZe byt zplisobena statickymi ruchy. Zatlzliéte 5
ostry predmét do otvoru oznaceného ACL na spodni strané
piistroje (postup v ¢asti 11.1).
b.  Displej je nejasny a/nebo nejde zieteln& &ist.

o  Vyméiite baterie za nove. -

o Nastavte si vyhovujici kontrast LCD (postup najdete v Casti

4.9).

c. Akzivoval jsem automatické zobrazovéni hernich Gdaji, ale
text na displeji béZi pFili§ rychle. )

e Zvolte jinou rychlost LCD (postup najdete v &asti 4.10).

o  Stisknutim GO/STOP zastavite tok textu na displeji,
stisknutim CLEAR tok opét obnovite.

d.  Potita¥ je na tahu, ale nereaguje. )

» Potitag automaticky odpovida na vase tahy, jen pokud je
parametr Protihra¢ nastaveny na moZnosti
(hrdé proti pocitaci). (viz &ast 4.1)

s Pravdépodobng se nachézite na urovni, na niz pocita¢
premysli nad tahem dlouhou dobu. Stisknutim ENTER ho
miiZete pfinutit, aby hned proved] tah.
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[

Potita¢ mi nechce dovolit provést miij tah.

s Ziejmé provadite nedovoleny tah. Ové&fte st pravidla.

e Je va§ krél v §achu? Zpisobite vasim tahem, Ze bude va3
krél v achu? Provadite chybné ro3adu? Podivejte se jestd
jednou na postaveni na $achovnici.

e Jste na tahu? Pokud na displeji pferuSované sviti barva figur
pogitade, pfemysli nad svym tahem. MiZete ho pfinutit
provést tah hned, pokud stisknete ENTER.

KdyZ provadim tah, soufadnice na displeji jsou

v pfevrdceném varu. Pro¢?

o Je aktivovéana volba § 8 (pocitac hraje bilymi).
V informa¢nim panelu volbu zméfite na SHER R (pocitac
hraje cernymi) (viz ¢ast 4.4). )

Pravé jsem restartoval poditad, ale zobrazil se dotaz NS

(Hodnotit jako pat?).

o Pferusil jste hru na Urovni Turnaj a po&ita¢ vyZaduje

sdé&leni, jak mé hru hodnotit. BliZe viz &ast 5.3.

Potital zobrazil na displeji soufadnice svého tahu, ale

figura na Sachovnici pouze blik4 a neposouva se.

s Je-li vypnuta volba Automatické tahy pogitade, musite na
Sachovnici posouvat jeho figury vy. Chcete-li volbu
zapnout, postup najdete v &asti 5.3

Potitad je na tahu a zobrazuje

nenalezen!),

s Jste na dirovni Vyhlediva¢ matu a poéitag nenadel

kombinaci vedouci k matu. Pokud nechcete hledat kombinaci

vedouci k matu, podle postupu v &asti 5 pfepnéte na normalni
hraci drovett.

SnaZim se stisknutim CLEAR vystoupit z hlavni nabidky,

ale zvukovy signil oznamuje chybu.

o Tisknete §patnou funkci! Z hlavni nabidky vystoupite pouze

stisknutim MENU.

Potital pferuiované pipa, i kdyZ jsem na tahu ja.

e Pokud je aktivovany Trenér, pocita$ vam pferuovanym
pipanim upozoriiuje, Ze jste na tahu.

Potital nevydava zvukovy signél, kdyZ je na tahu.

* V panelu nastaveni mizZete aktivovat zvuk (viz ¢dst 4.8).

Potital mi nechce dovolit vystoupit ze simulaniho panel

P
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o Vytvotil jste postaveni na Sachovnici, které pravidla
nepfipousti (napt. kral je v Sachu, umistil jste nadpoget p&ict,
atd.). Upravte $achovnici a vytvofte platné postaveni (viz ¢ast
8).

[ 3 0

11. Technické iidaje

11.1 Funkce ACL . .
Pogita& nékdy diky statickym nebo jinym elektrickym ruchim ,.zamrzne".

V takovém piipadé pouzijte Spendlik nebo jiny ostry pfedmét a po dobu alespoit
jedné sekundy jim stiskndte dno otvoru ozna¢eného ACL, ktery je umistén na
spodni strang pfistroje. Potitac se tim znovu nastartuje.

112 Udriba

V438 potitad je presné elektronické zafizeni a nemgél by byt vystaven o
nevhodnému zachézeni, extrémnim teplotim nebo vihku. K ¢i$téni nepouZivejte
chemické ptipravky, mohly by vést k poskozeni plastického materialu. Pfed
¢i3ténim vzdy vyjméte baterie.

Slabé baterie by mély byt co nejdfive nahrazeny, protoZe propouétéj'i a P’0'§k02\1_]1'
potitaé. Vénujte, prosim, také pozornost nasledujicim informacim tyk'ajlclm se
baterii. Upozornéni: Pouzivejte pouze alkalické nebo zinko-karbonové baterie.
Nevklddejte do pocitace riizné typy baterii nebo nové a staré baterie najednotf.
Nedobijejte baterie, které k tomu nejsou urceny. Pouzivejte pouze doporucené )
nebo s nimi srovnateiné baterie. Ujistéte se, Ze je vkldddte spravné nasmérované
podle polis. Opotiebované baterie by mély byt z pFistroje co nejrychleji
odstranény.

11.3 Technické parametry
8

Funkce:

Sachovnice: dotekova obrazovka 9 x 8
Displej LCD: 68 x 79 mm

Baterie: 3 x AAA/AMA4/R03
Rozméry: 128 x 87 x 22 mm

Viha: 200 grami
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