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RYCHLY START
Abyste mohli rovnou zagit hrét, sta&i vam tyto zikladni kroky:

o

Otevietc kryt na baterii a vioZte thi alkalické baterie ,,AAA"“ (AM4/R03). Ujistéte se, Ze je
vkladite spravné podle péli

Vyjméte clek ickou tu¥ku z uklidaciho pi na pravé strand pistroje.

Stisknutim tlatitka GO/STOP umisténé na hornf strané plistroje zapnete podita&. Pokud nebude
Teagovat, postupujte podle &sti 11.1.

Abyste zahijili novou hru, dvakrét rychle po sobé stisknéte tlaZitko NEW GAME. Pokud se
neobfevi nové pole, byla éasové prodleva mezi stisknutimi prilis dlouhd. Zkuste to znovu!
Abyste provedli tah, stisknéte tu¥kou jemné pole from a to. Misto nusky miliete pouivat konecky
prsti.

Je-li na fad potitat, kratce zasviti pole from a to a na displeji se zobrazi provedeny tah. Ted je
zase fada na vés!

A W A WwWN

K vypnutf ptistroje opét stisknéte tlatitko GO/STOP. Na displeji se zobrazi dotaz WStop?*,
Opétovnym stisknutim GO/STOP potvrd'te volbu — a va¥e hra se uchovd v paméti!

SEZNAMTE SE S FIGURAMI

KING QUEEN ROOK BISHOP KNIGHT PAWN

DAMA VEZ STRELEC KUN PESAK

Bilf
Cemi

OBSAH

RYCHLY START

PRISLUSENSTV{ A FUNKCE

0vop

1. ZACINAME: ZAKLADY!

11 VloZeni baterii, zapnuti pogitale

12 Zatinime hrét

13 Na fadk je potita&

14 Jak za¢it novou hru

15 Pfili§ snadné/naroné? Zméite droveri!

2. ROZSIRUJICf FUNKCE

2.1 Kdo je na tahu? Zjistéte to na displeji!

22 Specialni Sachové tahy

23 Nedovolené/chybné tahy

2.4 Sach, mata pat

25 Cheete poradit? Zeptejte se!

26 VyruSeni potitate z ptemy3leni

2.7 Vyména stran

2.8 Vestavé&na zahajent

29 Premy3leni behem asu protihrade



2.10 Vypnuti potitate a uloZenf hry do paméti
3. HLAVNI NABIDKA

4. PANEL NASTAVENI{

Volba parametri hry

4.1 Protihrad

42 Vyhledavaci algoritmus
43 A solé ukbadh h tahi
44 Vybér barvy

45 Tikéani hodin

46 Trenér

4.7 Nastaven{ zvuku

43 Kontrast LCD

4.9 Rychlost LCD

4.10 Automatické tahy politate

5. PANEL UROVNI
Nastaven{ naro¢nosti hry

51 Zakladni vroved
52 Standardni drovett

6. JAK PROVEST KROK ZPET

7. INFORMACNI PANEL: SLEDUJTE, JAK POCITAC UVAZUJE!

71 Zikladni kombinace

72 Vyhledani informace

73 Udaje Sachovych hodin

74 Zamamnik provedenych tahd

8. SIMULACNI PANEL: NAVOLTE SI SITUACI NA $ACHOVNICI!
9. UCEBNI PANEL: NECHTE SE VYZKOUSET!

10. POTREBUJETE POMOC? TADY JI NAJDETE!

11. TECHNICKE UDAJE

PRILOHA: UCEBNI VZORY HER

PRISLUSENSTVi A FUNKCE

1. MONITOR SACHOVNICE: Pohyb po polich provadéjte jemnym dotykem elektronickou
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8 informace o prib&hu hry a
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m tdaje fachovych hodin.

W Tady si také nastavite parametry a irover hry, navolite situaci na $achovnici, a dal%i.
TUZKA: Pousivé se

B k provedeni tahi na $achovnici a

8 k vyb&ru parametni na informa&nim displeji.
FUNKCE GO/STOP:

R Stisknutim tlatitka zapnete pfistroj,

= stisknutim tlaZitka dvakrit rychle po sob& ptistroj vypnete.

& Jednim stisk GO/STOP fte tok textu na infc nim displeji. Stisk

tladitka CLEAR tok textu op&t obnovite.

ULOZNY PROSTOR NA TUZKU: Sem vloZite tutku po skoncen hry.
KRYT NA MONITOR: Nasune se ptes obrazovku, chrin{ displej, kdy2 ptistroj nepouZivite.
ACL (Reset): Na spodni stran® piistroje. PouZivi se k odstranéni statickych ruch#t po vloZeni
novych baterii.
FUNKCE HINT/INFO:

& Stisknutim HINT/INFO ziskite aktuslni Gdaj o dosazené kombinaci poditate.

% Opakovanym stisknutim HINT/INFO prochézite hlavni nabidku informa¥nfho panelu.
FUNKCE CLEAR: Stisknutim CLEAR

| sed ven z inft fho nebo piip ¢ho panelu (Option Mode/Info Mode),

® vystoupite beze zmény z ulebnich panelil (Study Mode) nebo panelu irovnf (Leve! Mode),

8 zi v utebnim panelu po provedeni chybného tahu;

M vymaete Sachovnici, jste-li v simulaénim panelu (Seup Mode),

| ot tok textu na infi displeji;

W obnovite hru po provedeni zp#nych kroki.
PROSTOR NA BATERIE: Ve spodnf &sti plistroje. PouXvejte tfi alkalické baterie WAAAY
(AM4/R03).

FUNKCE ENTER: Stisknutim ENTER
B si vyménite stranu s poditadem.

& vybirite z hlavni nabidky (Main Menu);

| vyberete, zadite nebo vy volby z tho nebo infe &niho panetu (Option
Mode/Info Mode),

W se pfenesete na novou tirovedt v panely irovni (Level Mode),

| zvolite udebni situaci (Study Position),

[ ]

vystoupite ze simulaénibo panelu (Serup Mode) po zadani nového postaveni.
isk béhu pfemySienf po&itade ho pfinutite, aby hned proved! tah.

" v
. FUNKCE w/+: Stisknutim v/«

B prochizite jednotlivé trovn&/u&ebni p i vpanelu drovni/ im panelu (Level
Mode/Study Mode).
W prochizite volby v pHp ém ncbo infc Enim panelu (Option Mode/Info Mode).
. FUNKCE MENU:

| ] knutim MENU se d do nabidkového panelu (Menu Mode),
W Dal¥fm stisknutim MENU z nabidkového panelu v

. FUNKCE NEW GAME: Stisknutim NEW GAME dvakrit rychle po sob¥ poditaX restartujete a

miZete zahijit novou hru.
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Gratulujq vim k zakoupeni potitale Suitek’s Cosmic Chess! M4 neobyejné herni schopnosti,
obsahuje fadu speciilnich moZnosti a snadno se ovlsda pomoci dotekové obrazovky. Je skladny a
plenosny, miZete si ho kdykoli ptibalit na cestu. A% se seznimite se zakladnimi funkcemi, vydejte se na
objevovani viech extra nabidek, které vam tento jedinedny polita¥ pHinddi. Brzy zjistite, %e vis nikdy
pfedtim 3achy tak nebavily! )

1. ZACINAME: ZAKLADY!
1.1 VioZenf baterii, zapnuti poditate

Do poitate jsou potfeba tti baterie ,,AAA“ (AM4/R03). VioZte baterie do prostoru na spodni stran&
piistroje. Ujistéte se pfitom, %¢ je spravné smérujete podle péli. Aby mély deli %ivotnost, doporutujeme
pouZit nové alkalické baterie.

Potita¢ zapnete stisknutim tladitka GO/STOP. Pokud nebude reagovat, nastartujte pstroj znovu
tak, Ze zatlatite aspol jednu sekundu ostrym pedmétem na dno otvoru oznafeného ACL, ktery je
umistén na spodni strang pfistroje.

Pro tisporu baterii se_pocitaé vypne, neni-li pouivin vic nez 20 minut.

1.2 Zatinime hrit

Postupujte podle nasledujicich krokii:

a  Stisknutim tlaZitka GO/STOP potita& zapnéte.

b.  Abyste potita® restartovali a mohli za&it novou hru, stisknite dvakrat tychle po sobé NEW
GAME. Pokud bude mezi stisknutimi dlouhd éasovd prodleva, poditac se nerestartuje. Zkuste
to znovu. Poté, co se potitad restartuje, zobrazi se kratce 5] , ozna&eni pro bilé figury
() a $achové hodiny (GEERESED).

¢ Tah provedete jemnym zatladenim tuzky na figurku, kterou cheete tihnou. Usly3ite pipnuti a
figura krétce zasvitl. Misto tuzky je moiné pouzivat i konecky prsi.

d  Poté zatlaZte tuzkou na cilové pole, na n& cheete tihnout, Uslydite druhé pipnuti, kterym
potital potvrdi provedeni vaeho tahu. Ted' je na tahu potital. Zrgjmé si vSimnete, Ze pocditac

zpocitku reaguje okamité a hdvd si das na premysieni. To proto, fe provadi tahy
uloZené v jeho zahajovacim rejstriku. Podrobosti najdete v &dsti 2.9,

1.3 Naiadé je potitad
Nez potita¢ provede tah, kritce zobrazi

(Premyslim...). Zatimco zvaduje tah Eemymi, na

displeji blika znak pro demé figury @) a zobrazuj iny potitaZe. Po provedeni tahu
potital zapip4 a zobrazi popis svého posunu na displeji (napk. . Krétce zablikaji pole from
(2" vychozi pole) a to (,na“; cilové pole). Tah potitale se p de na Yachovnici, displej zatne

ukazovat vale hodiny - a je op#t fada na vis.

1.4 Jak zagit novou hru

Upozornént: Pokud pocitac restartujete, probéhla hra se neulosi do paméii.
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Kdykoli skontite hru (nebo se rozhodnete ji vzdat), snadno zatnete novou! Stiskn&e dvakrit rychle
2a sebou NEW GAME. Na displeji se zobrazi (Nowad hra). Pocitad je ptipraveny k zahijent
nové hry na drovni, kterou jste si zvolili.

Pozndmka tykafici se irovné Turnaj (Tournament Level): Pokud restartujete politaé, pred tim, nes
skonci hra na tirovni Turngj, zobrazi se pozadavek, abyste své rozhodnuti potvrdili. Podrobnosti najdete
v é&dsti 2.5.

1.5 PHli¥ snadné&/niroiné? Zmé&iite troveii!

Kdy? potital poprvé zapnete, automaticky se nastavi drovesi hry 10, v ni¥ poditad nad tahem
plemy3ii v priiméry p&t sekund. Mite nicméné na vybr z 50 niznych drovni hry! Popis viech drovni a
navod, jak pfechizet z jedné do druhé, najdete v &ésti S.

umn
2. ROZSIRUJICI FUNKCE

2.1 Kdo je na tahu? Zjistite to na displeji!
KdyZ potital premy3lf, jak bude tdhnout, bliki symbol &emych - Semy Ctverec (B%). Poté, co
provede svij tah, na displeji se zobrazi bily &tverec (B). To znamena. Ze je fada na vis.

2.2 Specidlni Sachové tahy
Nésledujici informace se tykaji nekterych posuni:
Vyhozeni: Vyhozenf se zobrazi jako ¥, napf.
En passant: PH tomto druhu vyhozeni se zobrazi Po provedzm takového tahu vis polita&
blikanim vyhozené ﬁgu.ry p i, abyste ji od il ze Sach h figury ji od: f
Ro¥ida: Kdy? je proveden tah krilem, zafne v& blikat. vaed‘te naznadovany tah v&X, abyste
dokongili ro¥adu. Malé ro3ada (na stran& krale) se na displeji zobrazi jako Jff, velka ro¥ida (na stran&
dimy) jako

Proména p&ce:

* KdyZ proméiiujete pice, nejdtive jako obvykle stiskndte figuru na poli from. Poté se na displeji
zobrazi moZné figury, za né¥ je moné ho pmménilv(m. Cheete-li ho proménit za dimu, stadi kdy?
jednodude stisknete pole to a proména se provede. Pokud chcete p&ce proménit za v&5, stfelce nebo
kong, stisknéte nejprve symbol figury na displeji. Displej volbu kritce potvrdi (napf.
stisinéte pole to, prom¥na se dokonti a na Sachovnici se zobrazi pofadovans figura Prednm nei
stisknete pole to si jesté miete volbu rozmyslet a stisknout na displeji :ymbol  jiné figury.

* Kdyi oméﬂuje potitad, na displeji se zobrazi provedeny tah spole¢né& s proméng
figurou, napf.

2.3 Nedovolené/chybné tahy

Potita¢ zni viechny pravidla hry — a nikdy nepodvadi! Pokud byste cht&li provést nedovoleny tah,
upozomni vas na chybu hlasitym dvojitym pipnuti. To se objevi napfiklad, stisknete-li omylem chybné
pole from nebo to, $patnou figuru nebo barvu nebo chybné funkni tagitko.

Stisknete-li chybné cilové pole (to), displej bude dil zot ifadnice vychoziho pole (from).
Polaatujte posunem figurky na spravné cilové pole. Stisknete-li vychozi pole (from) a poté se
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hodnete, Z¢ tento tah nechcete provést, stisknéte dané pole znovu a vade volba bude zrufena. Pokud s¢
rozmyslite a2 po dokon&eni celého tahu, miete ho vratit 2zpé& podle postupu v &sti 6.

2.4 Sach,mata pat

Pokud nastane 3ach, polita na displeji kritce zobrazi S Sach). v ptipadé matu kritce oznimi
mat, napf. ke (Mat po 3 tazich). Kon&i-li hra Sachmatem, potital vam bude gratulovat nebo
kondolovat, pode toho, kdo vyhral, na displeji se zobrazi (Sachmat!) a hra bude ul

Polita zna tyto momosti remiz: remiza patem, hra na 50 tahd a remiza pfi trojim zopakovant
stejného tahu.

2.5 Potiebujete radu? Tady ji najdete!

Pokud potfebujete poradit, jak méte tshnout, potital vam rad poslouXi! Kdy? jste na tahu, stisknéte
HINT/INFO a na displeji se zobrazi névrh poditade, napf. ﬁ Ply je jednotlivy tah jedné ze
stran (bliZe viz st 7.1). Zobrazenf rady trv4 jednu a¥ pét sekund, n¥kdy déle. Pokud ji phjmete,
provedte dany tah na Sachovnici. Rozhodnete-li se jinak, nevii jte si rady a provedte vlastni tah.
Mizete radu také vymazat stisknutim CLEAR.

2.6 VyruSeni po&itale z pFemy¥ieni

Abyste plerulili pfemyileni potitate nad tahem, stisknéte ENTER. To pfinuti pogita provést
nejlep3 tah, ke kterému dospél do tohoto momentu. Tato volba miZe byt obzvladt' uZitetna, kdyZ hrajete
na vy$§ich drovnich. Poitadi mit¥e trvat velmi dlouho, ne2 promysli tah a na Taktické irovni nebo drovni
Profesional miie pfemy3let nekonetné dlouho, dokud ho nezastavite.

Na (rovni Vyhleddva& matu stisk ENTER inuti podital provést tah. Na displeji s¢ zobrazi
(Nenalezen Zidny tah!). Abyste pokralovali, pFejdéte na Jjinou droves.

2.7 Vyménastran

Pokud si cheete s potitatem vyménit strany, potkejte, aZ budete na tahu a stiskn&e ENTER.
Potital provede nisledujici tah za vis. Opakovanym stiskem ENTER si miZete ménit strany
s potitatem, jak Easto budete chtit

Chcete, aby poitag zahajoval hru bilymi na zatitku hry? Stiskn¥te dvakrit NEW GAME a potom
stisknéte ENTER!

Chcete sledovat, jak po&ita& hraje sim proti sob&? Stisknéte ENTER po kaZdém tahu, ute se jeho
strategie a zlep3ete tak svou vlastnf hru!

2.8 Vestavénd zah4jenf
Na zalitku hry jsou tahy potitate na mnoha trovnich okamzité, protoze provadi tahy ze svého

rejstriku zahdjeni. Rejstik poitate obsahuje vEt¥inu hlavmich zahijeni a mmoho postaveni zher
velmistri. Je-li sou, P i na Sachovnici v jeho rejstfiku, ,,vytihne" potitad odpovidajici tah ze
své paméti ani by o n¥m pfemy3lel. Rejsttik zahaj jep 4n na viech q h kromé& drovni

Vyhledava& matu.

2.9 PremySleni b&hem ¥asu protihride

Behem hry si zfejmé viimnete, Ze potita nékdy odpovida na vaSe tahy okamZit¥, dokonce i
uprostfed hry a vy$¥ich drovnich. Jc to proto, Ze podita pfemy3H béhem doby, kdy jste na tahu, uvauje
doptedu a planuje strategie. Zkousi pedpovidét, jaky krok pravdipodobné ulinite a zatimco vy jedt&
pfemy3lite, pipravuje si odpovéd na v43 tah. Pokud hadal spravné, nepotfebuje dal pfemyslet — okam#it¥
provede tah, ktery uZ si promyslel. Premysienf b&hem &asu protihrade potital nevyusiva na Zikladnich
drovaich.
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2.10 Vypnuti pfistroje a uloZeni bry do paméti

Stisknutim GO/STOP pferulite hru a vypnete potital. Na displeji se zobrazi dotaz
% (Vypnout?), op&tovnym stisknutim GO/STOP volbu potvrdite a potita® se vypne. Hra je zastavena
a uloXi sc do pam¥ti a¥ na jeden rok. KdyZ pHstroj znovu zapnete, miete pokraovat tam, kde jste
skontili! Pokud se po prvnim stisknuti GO/STOP rozmyslite a necheete po&itaé vypnout, jednodufe
stisknéte CLEAR a vade piivodni volba bude zrusena.

Pokud nenf vice nez 20 minut proveden 2idny tah ani pouZita Zidn funkce, poditad se automaticky
vypne. Pokud si pfejete pokratovat, stisknéte GO/STOP a politad se znovu zapne. Automatické vypnuti
potitate nenastane, pokud pfemy¥li nad tahem nebo je zobrazen dotaz SESEE.

RER

3. HLAVNI NAB[DKA: VSTUP DO SPECIALNICH PANELU
Hra Cosmic Chess nabizi mnoho paneldl a voleb, které si mi¥c uivatel sim zvolit. Viechny jsou
fistupné prostfednictvim hlavni nabidky (Main Menu). Stisknutim MENU se na displeji zobrazi
W - dostali jste se do panelu nastaveni (Option Mode), prvni z Sesti poloek hlavni nabidky.

isk v (nebo 4 ) prochizite j livé poloZky hiavnf nabfdky:
POLOZKA HLAVNI NABiDKY ODKAZ ZOBRAZENI NA DISPLEJI
Panel nastavenf (Oprion mode) Cist 4
Panel Grovni (Level Mode) Ciast 5
Krok zpét (Take back mode) Cast6
Informaéni panel (Info Mode) Cast7
Simuladni panel (Setup Mode) Chst s
Ulebni panel (Study Mode) Cast9

Vybér z poloZek hlavni nabidky provedete stisknutim ENTER. Vstoupite tim do pod-nabidky.
Nekteré polozky (napt. panel nastaveni ) vam nabfdnou nizné volby a pod-volby, jiné (napf. simulagni
panel) vim umoznf vytvolit konkrétni hernf situaci. Pokyny pro vyb&r polozek zjednotlivych nabidek
jsou riizné, Gplné informace proto hledejte v oznafenych &istech manuilu. Poté, co navolite viechna
Zadan4 nastaveni, stisknéte op& MENU. Vystoupite z hlavni nabidky a vritite se do hry.

% HLAVNI NABIDKA
i): Prozk jte skvElé i hemich
parametrd.
« Protihraé (Two Player Mode) ® Ridce (Couch Mode)

* Vyhledivaci algoritmus (Search Algorithm)e Nastaveni zvuku (Sound On/Of)

» Ukldéni poditetnich tahd (durobook Mode) » Kontrast LCD (LCD Contrast)

» Vyb¥ barvy (White at Top)  Rychlost LCD (LCD Speed)

« Sachové hediny (Countdown Clockje A ické tahy politake (4 Mode)
 Tikin{ hodin (Ticking Sound)

(Panel iirovai): MiZete si vybrat z 50 ritznych drovnf hry.

(Krok zpét): MiiZete vzit zpkt jakykoli podet predchozich tahi.
(Informacni panel): Vyberte si, jaké idaje se budou automaticky zobrazovat.

« Zobrazeni taht ® Zobrazenf postupu
 Zobrazeni po&tu nalezenych p i » Zob i hodn f
Zobrazen{ doby tahu

{(Simulacni panel): Vytvolte nebo zméfite jakékoli postaveni na Sachovnici.
¥ (Ucebni panel): Otestujte své sch i na 64 ulebnich pozicich
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4. PANEL NASTAVEN{: UDELEJTE HRU ZAJIMAVEJSHt

Cheete objevit viechny druhy zajimavych hemich voleb? Projdte si panel nastaveni! Nejdtive se
naudte, jak se parametry pfed zah4jenim nebo b&hem hry nastavi a aktivujf. Poté si v této &asti manudlu
dujte, co jodnotlivé y -

Nastavenf hernich parametrii
Stisknutim MENU vstoupite do hlavn§ nabidky a displej automaticky zobrazi ~ panel
. Stisk ENTER pite do nabidky panelu a uvidite prvni 2 11 Pparametril. Opakovanym
stisknutim Sipky v (nebo ) miZete prochazet Jjednotlivé polozky nabidky:
PARAMETR ODKAZ ZOBRAZENI NA DISPLEJI
f pvodnim nastaveni)

Protihrd® (Two Player Mode) Cast 4.1
Vyhledavaci algoritmus (Search Algorithm)  Cast 4.2
Ukladéni potategnich tahi (dutobook Mode) (st 4.3

Vybér barvy (White at Top) Cast4.4
Tikani hodin (Ticking Sound) Cast4.6
Rédce (Couch Mode) Cistd.7
Nastaveni zvuku (Sound On/Off) Cast 4.8
Kontrast LCD (LCD Contrast) Cast4.9
Rychlost LCD (LCD Speed) Cist 4.10
A ické tahy potitate (4 Mode) Ciastd 11

Opal ym stisk ENTER prochizite obsah jednotlivych poloZek, zobrazujf se vam moné
volby nastaveni daného parametru. A% dojdete k vami pozadované volbe, Sipkou + (neboa ) pokradujete
na dali{ parametr nebo se stisknutim CLEAR vrtite do hlavnf nabidky a poté stisknutim MENU zp&t do
hry. Parametry jsou bliZe popsiny v uved ych Eastech. Poznimka: Kdyi restartujete podita& pro novou
hru, vétiina nastavenych parametrii se prendsi do dalsi hry. Jedinou vyjimkou Je Protihrdé (Two Player
Mode). Tento paramerr se v nové hre icky vraci do plivodnih i, hrdé proti poéitadi*.

4.1 Protihra¥
MoZnosti:

(hra& proti potitadi)
(hra¢ proti hragi)

P piivodnim nastaveni potita¥ odpovi na va¥ krok a provede sviij tah. Pokud aktivujete G
§. midete zadivat jakykoli polet tahd sami, bez zisahu potitate. Tuto volbu lze vyuit mnoha
zajimavymi zpisoby:

»  Stisknutim ENTER midete vidét, jak by pocitac odpovédel v jakémkoli postaveni!

. UloZte si zaznamy vasich her. Po skonleni hry se vrarte do urcitého postaveni a zjistéte, jak

by jiny tah nebo jina strategie ovlivnila vysledek hry.

¢ Prostudujte zahajovaci modely pomoci rucniho zaddvini.

*  Hrajte proti pFiteli, pocitac vam bude kontrolovat Ppripustnost kazdého tahu a zaznamendvar

éas obou stran,

Pokud hrajete proti jiné osob& a cheete zjistit, co by potitat udélal na vasem mistg, stisknte
ENTER a nechte pogita provést dali tah za vs. Po provedeni tahu pogitatem ziistiv4 platné nastaven{
hrdé proti hradi a hra mige pokradovat dal, Upozoméni: pHi restartovéni potitate ped zad4tkem nové hry
se parametr automaticky nastavi do volby hrdé proti pocitadi.
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4.2  Vyhledavaci algoritmus
Moznost: BEIHEEEHG /BN (whledavinl: vibérové nihodnd)
ng-:m v politadi pouivi pfi pivodnim .algoritmus vyb¥rového vyhledsvani. V tomto

hledavini se tredi pfedeviim na’ takové tahy, které budou s nejvitsi pnvd!podobnos(i
usp&né. Umotiiuje mu zpracovat posmpy‘ ktert hy me ]mak zabraly mnohem vice Mu. Ml\ietc s1 zvoht
pomalej¥i, ale velmi- schopny algoritmus nih , ktery 7P
plipadného pfehlédnud

MoZnosti: /
této jedinetni volb& méte 4vat prib&h hry v zahajovaci fizi — a poté
procviovat zahijeni, s nimZ mite nejvEBi probiémy! Tuto funkci milZete pouZivat jako ,zahajovaciho
trenéra“. Potital bude siedovat vale zahajovaci tahy. Kdyz se po zahajovacl kombinaci ocitnete ve
Spamém postaveni, podita¥ si tuto zahajovaci sestavu zap 1] jl bude pfi kaZdé moné
pileZitosti opakovat. To vim umoZni vyzk nizné tahy a ie a zdok se.

4.4 V§biérb

Motnast: RS/ NN

Ve standardnim mstaveni hraje potita¥ demnymi figurami (black) na spodni stran& Sachovnice.
Cheete, aby potita& hrél tentokrat bilymi? VyzkouSejte tuto funkei a pted zaditkem nové hry zvoite BB
(nahore: bili). Hru zanete stisknutim ENTER a potitaZ provede prvni tah bilymi na homni stran&
Sachovnice.

Poznémhka: Kdy# hraje podita& bilymi, jsou krdlové a damy umisténi jinak a zdznamy o h¥e jsou

automaticky v pPevrdceném tvaru.

43 Ukédini poditelnich tahd
B

4.5 Tikéni hodin
Moznosti:
Zq)nudm teto ﬁmkoe (volbou S altivujete - tikini Sachovych hodin. MiZete navodit
it ve va¥em vlastnim obyvacim pokoji!

4.6 Trenér

Motznosti: MERSENER/ NN / (6N / IOk

Aktivace Trenéra (Coach Mode) umoinf potitai, aby se vim phi hte dival pfes ramenu, dival se, co
délite a v pﬂpad! pod‘eby vﬁm nabidl pomoc! Pogita vés miZe varovat, pokud nastane nebezpedi, Ze
ztratite %o vé§ uh nzvyhmuelné povedz ke ztritl. NI displeji se lak miliZe

(Mdre skvélou phl:tuo.\'tl) Obéas vis polital dotazem poZidd, abyste potvrdili nebo zru§1h
provedeni Zjevng nelogického tabu. Pokud se rozhodnete ho zrudit, vritite se zp&t do plivodniho postaveni
amiiZete zkusit jiny tah!

Jednotlivé moinosti v polozce trenér se postupné zobrazi pfi opakovaném stisknutim ENTER.
Poté, co vystoupite z nabidky pHip ¢€ho panelu 2 vrﬂme se do hry, bude Winni naposledy zobrazovani

Znost. Zde je charakteristika jednotlivych

% : Funkce trenéra je vypnutd,
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o RSP - V tomto phipadt polita¥ predpoklida, Ze zvlsdite vitinu taktickjeh kroki a

strategii, vis proto pouze na méné zjevni ncbezpedf.
. % : Tato volba je vhodni pro hrade, kteH znaji n&které taktické kroky, ale
s jinymi potfebuji asistenci.
. : V tomto nastavenf polita¥ zobrazi varovéni a rady kdykoli bude mit pocit,
3¢ je to nutné, napt. kdy¥ udglite chybu nebo je vale figura v ohroZeni.
Kdy? je funkce trenéra akti nd, potital pi & pip4 b&hem doby, kdy jste na tahu

4.7 Nastavenf zvuku
Moznosti: SRS/ B
antavcnlm toholo pammcrm si vyberete, zda cheete hrit se zvukovymi efekty ) »
bez nich

43 LCD Kontrast

Momosti: SRR /E/§/1/8

Nastavenfm tohot parametru si miZete zvolit kontrast displeje LCD, 1 pro nejsvétlejsi, 5 pro
nejtmav¥i. Pokud je pro vis standardni nastaveni 3 pfili§ sv&tlé ncbo tmavé, miZete ho zménit
opakovanym stiskem ENTER, dokud se nezobrazi poZadovana volba.
49 Rychlost LCD )

MoZnosti: o YR

MiZete i také navoh( rychlost toku textu na informaénim displeji LCD, 1 pro nejpomale;j¥i, 4 pro
néjrychiej¥i. Pokud vam nevyhovuje standardni nastaveni 2, miZete ho zménit opakovanym stiskem
ENTER, a% s¢ zobrazi poZadované nastaveni.

4.10 Automatické tahy politale

Motnost: NERENN /B

Kdy? potita¥ providi tah,, kritce zablika figura na polich from a to a poté se posun sutomaticky
zobrazi na ¥achovnici. Pokud nastavenf zménite mﬁsm Potitag jako obvykle oznimi svilj tah -
ale provedenf tahu je na vés. Figura zabliké na vychozim poli (from). Stiskn&te ji a figura se posune na
cilové pole (to). Provedeni tahu dokonite stisknutim pole to.

EEN
5. PANEL UROVNI: MATE NA VYBER Z 50 MOZNOSTIt .
VA potita obsahuje 100 jedineZnych hracich Grovni, ze kterych si midete vybm' Urovné jsou
rozd&leny do dvou z&kladnich skupin:

«  ZAKLADNI UROVNE (1-45): Tyto tirovn& poskytuji zaZététnikim a mimé pokrodilym hriim
moZnost trénovat se ve hte. Na mnoha zakiadnich virovnich poita¥ d&la chyby schvélnd - proto,
abyste se na nich mohli u&it!

o SOUTEZNI GROVNE (46-50): Tyto drovn& jsou sm&oviny stfedn a vice pokrotilym hratim.
Obsahuji standardnf hry a tumaje, vyhleddva& matu, hru na &as a dokonce specidlni virovedi pro
experimentovini. P vybdru Grovn nezapomincjte, 2e &m vic &asu mé politaZ na rozmySlenou,
tim lépe hraje — stejné jako b&ny protihrag!

Nastaven{ drovoé hry
Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky. Opakovan stisknéle v aZ sc na displeji zobrazi

Stisknutim ENTER vstoupite do paneiu drovni. Na displeji je zobrazeno souasné
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nastavenf, phi prvnim zapnuti poitate to je [HEREEENME. Stisknutim funkcei ~ nebo ~
zvylite/sniZite troved o jeden stupedl, stisknete-li tufkou na displeji symbol J§¥ nebo B, zvytitessnizite
irovedl o deset stupiid. Kdy? stisknete 2 budete dr¥et funkce « nebo v, Grovné se budou postupn&
zvySovaUsniZoval, dokud funkei nepustite. A2 se zobrazi vimi po¥adovani Groved, stisknéte ENTER a
dand wiroved se nastavi pro hru. Displej volbu potvrdi zobrazenfm BRRREEN » dostenete se zp& do
hlavni nabidky. Stisknutim MENU se vritite do hry.

Vstoupite-li do panelu trovni, ale nechcete zmenit stavaji Grovd, stisk CLEAR
se vritite 2pét do hlavni nabidky. Stisknutfm MENU vyjedete z hlavni nabidky a vratite se do hry, ani? se
zmén{ droved nebo nastaveni Sachovych hodin.

Poznémky tykajicf se volby urovn&

*  Urovesi midete zménit kdykoli jste na tahu.

*  Zména irovné restartuje Sachové hodiny.

*  Zménite-li irovesi béhem doby, kdy je na tahu poita&, ukon& pfemysleni a restartuje Sachové

hodiny. -

ZAKLADNI UROVNE
5.1 Zakladnf urovaé (Fun Levels)
Urovert

1 Zakladni vrovest 1

2 Zékladni drovest 2

3, Zikladni droves 3

...postupné aZ k...

45 Z4kladnf drovelt 45 R

Zikladnt drovn& jsou pledeviim pro zalitefniky a mlad¥i hrige. Na téchto Grovnich je potitag
mnohem ,lidSt¥j3* neX v¥tSina ostatnich Sachovych poditaXd — kazdy mé4 fanci vyhrit, zatimco b&né
Sachové pfistroje jsou neoblomné a &sto je obtiZné je porazit. PrestoZe se obecnd uznivi, %e potital by
nikdy nemél délat chyby, na n¥kterych z téchto drovni je dis!

Do téchto drovni jsou zabudoviny nedostatky, které zohlediiuji b&2né chyby zadstetnfkd. Podital
napfiklad miZe ignorovat moZnost vyhozent vadi figury ncbo principy jako rozestavéni p&cd, pole
plisobnosti figur nebo bezped{ krile. $achové udebni &asto poskytuji zékladni pravidla hry, pfesto hradi
béhem partic vidi, jak jejich protivnik tyto pravidia porusi a projde mu to. Zakladnf irovné poskytuji
moZnost nacvilit si reakei na tyto Casté chyby, zatitednik si miZe trémovat své postupy ve hfe proti
lidskému protivnikovi, se kierym se utkd v realit¥! Na nikterych niXich zikladnich trovnich si potitad
nejenZe nebude chrénit figury, ale dok je bude vy bezpeti vyhozent. Jak rirovné postupujf
nahoru, vzdiva se jich méné snadno. Postupné si chyby vice rozmy¥li a jen pfileZitostné ob&tuje figuru
Na vyiSich zékladnich vrovnich uZ se nevzdavi figur, ale hraje spite Jjako zatitetnik, ktery si osvojil
ziklady hry. Stile ale d¥l4 chyby, jako naptiklad vystavovini se nebezpedi Sachu nebo matu Proé
neprozkoumat zékladnf drovnd - a ncutit se na chybich potita¥e?

Zobrazeni na displeji

SOUTEZNI UROVNE
52 Standardnf drove
Urover Prionérnd doba provedeni tahu
46 1 sckunda
47 2 sekundy
48 5 sekund
49 10 sekund
50 15 sekund
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Nastavenim nékteré z t&chto drovni volite dobu, kterou mé potita na provedeni svého tahu Doba
odpovidi je primir velkého poltu Gdaji. V zahajovaci a zhvErelné fizi podital reaguje rychleji, ale
uprostfed hry mu milZe pfemy3ienf trvat déle.

6. JAK PROVEST KROK ZPET

Kdy# hrajete proti potitati, nenf nikdy nic ztraceno ~ miZete se rozmyslet nebo rozhodnout se pro
jiny tah kdykoli cheete! K ste na tahu, stisknéte MENU a vstupte do hlavnf nabidky. Opakovanym
stisknutim v vyhledejte % Stisknutim ENTER vstoupite do panelu Takeback (Krok
zpét) a zobrazi se posledn( tah, klcry )stc pmvedh Abyste ho vzali zp¥t, stisknéte + a provedeny krok se
zobrazi na $achovnici. Op v vy jakykoli podet tahl, miZete se dostat a% zp&t
na zalstek hry. Pokud se doslanete a¥ na zalitek, na displeji se zobrazi (Ukonderte kroky
zpéi) a automaticky se vritite do hlavnf nabidky. Pokud se kroky zp& nedostanete a% na zatitek hry,
milZete stisknutim « kdykoli provést op&t krok vpled. Stisknutim CLEAR 2 nésledovnym stisknutim
MENU ukontite posuny.a dostanete se 2p&t do hry. )

Cheete-li vstoupit do panelu Takeback, miiZete pouXit zkratku: stisknéte cilové pole (to) posledntho

provedeného tahu, displej kritce zobrazi a posledni tah, ktery byl ulinn. Stisknutim +
provedete krok opak ym stisk v miZete udélat vice kroki zpét Stisknutim CLEAR se
kdykoli dostanete zp&t do hry.

[ B B ]

7. INFORMACNI PANEL: SLEDUJTE, JAK POCITAC UVAZUJE!

Predssavee si, Ze hm]etz proti piteli a je *ada na ném. Radi byste védéli, jaky 1ah zvaiuje a opravdu
radi byste nali jeho ndzor na aktudini hemi postaveni. Samoziejmé se ho nemiiete zeprat. Ale kdy¥
hrajete proti politati, mite moznost zep(a! s¢, na cokoti choete a pocitad vém odpovi! Miifete v podstaté
ziskat neuvéfitelné mnoZstvi p du potitaZe. Z téchto uidajil se o hie naugite
velmi mnoho!

Informaci o hie ziskite vstupem do informatniho panclu (Info Mode) nebo zkratkou - stisknutim
HINT/INFO. Miete si také prostfednictvim informaniho panelu nastavit automatické zobrazovani
informaci. Udaje se tak zobrazi v2dy, kdy? potita& premy3li nad nisledujicim tahem.

Automatické zobrazovéani informaci
Aktivitjete-1i & koli z nasledujicich voleb i tho panelu, po&ital zobrazi vybrany iidaj
vidy, kdy% uvaZuje nad svym tahem - miete sledovat, jak politad , pfemy¥li nahlas*t

Dijletité uporornini: Automatické zobrazovéni idajii vybrané z informacniho panelu je aktivovino powuze
pro dobu, kdy premysli poéftal!

Snsknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky, op. k ym stish hledite panel
NTER upite do nabidky in: iho panelu, kterd obsahu)e pit voleb.
Opakovanym stisknutim v (nebo« ) vyhledvéte jednotlivé volby:
Zobrazen( tahii: zobrazi politatem predpokladany sled tahd, nejvySe &tyfi tahy dopfedu.
Vice v &4sti 7.1.
Moznosti: B/ /5 /8/)
*  Zobrazeni poltu nalezenych postaveni: zobrazi pofet nalezenjch pozic za sekundu. Vice
v Casti 7.2,

Monosti: [N/ I
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. Zobrazeni doby tahu: zobrazuje as striveny premySienim nad jednotlivymi tahy. Vice
v &sti73.
Mozmosti: NSNS/ B

e Zobrazeni pompu- 2zobrazi miru vyhledivani politate (kolik krokd doptedu predpovidi) a

tah, nad rive uvaduje. Vice v Eisti 7.4. ”
Moznosti: /8

. Zobrazeni hodnoceni: zobrazi aktuilni skére hry podie postaveni na 3achovnici. Vice v ¥4sti

7.5,
Moinosii: IRTECIONN / 1B
Abyste mohli zqmom (on), vypnout (a , nebo vybrat i volby, isknéte pli zob této
volby ENTER. Op: NTER prochézite jednotli nosti volby. Kdy% se zobraz{

vémi poZadovani moblost. stiskn&te bud' v neho ~ a piejdete na jinou volbu. Nebo se stisknutim
CLEAR dostanete zp¥t do hlavn{ nabidky a nislednym stisknutim MENU se vratite do hry. Podrobnosti
o jednotlivych volbach najdete v uvedenych &astech manualu.

MiZete aktivovat kteroukoli z voleb nebo i viechny najed Pokud poZadujete, aby se zobrazl
vice idajil, neZ se vieze na displej, bude text plynout p & Eite-li iidaje sledovat, miZete tok
textu zpomalit ~ viz &4st 4 10 MiiZete také stisknutim GO/STOP tok textu zastavit a stisknutim CLEAR
ho opét spustit. Pokud p 4 infc neni dostupnd, podital na displeji zobrazi

Manuilnf zobrazovin{ Informact

Po stisknutf HINT/INFO se zobrazi prvni tah pledpokladané sckvence tahil potitae (podrobnosti
najdete v Eisti 7.1).

Hemi informace jsou rozdé&leny do n¥kolika skupin, opakovanym stisknutim HINT/INFO se budou
na displeji postupné zobrazovat jadnol.hvé skupiny. Funkcemi v a a miZete pmhliicl ndaje nvmd‘
kaXdé skupiny. Viechny skupiny jsou v nasledujicich &istech textu podrobné&

CLEAR s¢ na displeji znovu objevi tidaje Sachovych hodin.

7.1 Hlavnf variace

Kdy2 poprvé stisknete HINT/INFO, uvidite na displeji prvni tah hlavni variace (= potitafem
predpoklidané sckvence tah), napt. _. Ply je jednotlivy tah jedné ze stran a &islo 1 popisuje
miru vyhledévéni po&itade — koh'k tahil dopfedu se potita diva. Zobrazuje-li nap. Ply2, uvatuje poditad
dva tahy dopledu (jeden tah bflymi a jedm Eemymi). Prvnf zobrazen{ tak pro vis miZe byt nipovidou,
protoZe znizorfiuje, jaky tah podle pfedpokladu politade proved

Vyvolte-li informaci v dobé, kdy je na tahu potitag, zobrazi se tah, ktery zrovna zva¥uje. Podivite-
li se na informaci v prib&hu doby, kdy je fada na vis, zjistite, jaky tah poZita& predpokl4d, Ze provedete.
V obou pfipadech se stisknutfm 4 mii¥ete podivat na nejvySe &tyfi daldi kroky, které poXita¥ pfedpoklids
v dané sekvenci tahi:

o Predpokisdany prib&h try: Tah 1

» Predpoklidany prib#h hry: Tah 2

» PFedpokladany prib&h hry: Tah 3

» Predpoklsdany prib&h hry: Tah 4

7.2 Udaje o vyhledivini tahu potitalem

Stisknutim HINT/INFO vstoupite do informa¢niho panelu. Dalsim s(\slmuﬂm se mbmz{ udaj o
vyhledivini politale. Na displeji se nejprve zobrazi ajici skére. Opakovany
prochizite dal3i udaje: N

Strana 13



e Aktuilni skére: Eisclné p ivajict situace na Sachovnici. Zikiadem je 1.0 bodu za
p&ice. Kladné &slo mameni, Ze jsou bill ve vyhod¥. Pokud napiklad bili vyhravajf o dva
p&ce, displej zobrazi . Udaj o skére nelze ziskat, hrajete-li na drovnich
Vyhledéva& matu,

e Dvouslozkovy idaj: (a) Aktuinf mira vyhledavéni, tzn. kolik tahi potitad pfemy3li.
Pokud se napfiklad poditaZ divi 439 tahd dopfedu, zobrazi nmlm.nm
(depth). (b) Soutasné se na displeji zobrazi tah, o ktery potita¥ zvaZuje (pokud politad privé
premyili).

. Dvousloikavy lidaj (a) Doposud spotfeb 4 doba na nisledujici tah. (b) PoZet postaveni
Za jednu sekindu (pokud podital pravé pfemy3if).

7.3 Udaje ¥achovjch hodin
Stisknutfm HINT/INFO vstoupite do informa¢niho panclu. Poté stiskndte funkci je$t¥ dvakrit a
zobrazi se Gdaje Sachovych hodin. Na displeji uvidite celkovy uplynuly &as obou stran. Na symbolu
.u:hovych hodin uprostfed poznite, kterd strana je na tahu a jaky typ hodin je aktivovan:
Celkovy uplynul§ fas Eemych / bilych - Countup Clock (hodiny zobrazujici uplynuly 2as)
bili natahu4 - , ¢eminatahu . oy
*  Celkovy zbyvajicl Eas &emych / bilych - Countdown Clock (hodmy zobrazu]id zbyvajici tas,
pouzivaji se pouze na vrovnich Vyhlediva Sachu nebo Hra na as)
bili natahu L L &emninatahu & L,

Pokud Countdown Clock nen{ aktivovan, displej zobrazi prazdné hodiny (HREEIERID-

Hodiny se béhem hry z riznych dﬂvodd zastavi , napt. kdy2 provadite kroky zp&t, kontrolujete
astavend trovnd, vybirite volby, vytvitite postaveni na Jachovnici nebo potitaZ vypnete. Casy se
ichovaji v paméti a kdy2 hra pokratuje, bh hodin se obnovi.

KdyZ zninite tdrovedi hry nebo restartujete poéim! abyste zah#jili novou hru, hodiny se vidy
wastavi na nulu

7.4 Gdaje o po¥tu tahd

Stisknutim HINT/INFO vstoupite do mfomnacniho panelu Poté funkei stisknite je3t¥ lﬁh‘h.\
Zobrazi se polet provedenych tahd a posledni p v mifete zpétn proc!
/Sechny provedené tahy, stisknutim « op& p pi dopi‘edu. To vim davé pfileZitost jit

zaznamenat si tahy, které se ukdzaly byt netckant dobrét
*  Aktudlni polet provedenych tahi a poslednf provedeny tah. -
. Viechny tahy probihajici hry.
nEm

3. SIMULACNI PANEL: VYTVORTE SI HERNI POSTAVENI!
Simulatni panel vim umoZiiuje vytvofit na Sachovnici postaveni, ze kterého cheete zalit hrat nebo
roblémové situace, které cheete nechat poditali k fedent,

Upozornént: Pokud zménite postaveni na Sachovnici béhem hry,viechny tahy probihajici hry budou
ymazdny z paméti,
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Kdykoli jste na tahu, miZeie zménit nebo vytvofit { na $achovnici. Stiskn&e MENU,
opakované stisknéte v a¥ se na displeji zobrazt J§ Stisknutim ENTER vstoupite do
simula¢nfho panelu a na displeji uvidite symboly barev a figur
. Odstranéni figury ze Eachovaice: Stisknutim figura zmizi ze hcbovmce.
e Posun figury z jednoho pole na druhé: Stisknutim figury zmizf z pole. Stisknéte
novépole afigurase objcvinatonnnnov&npoli

*  Umistini figury na ¥achovnici: Nejdfive na displeji pfimo stisknéte poZadovanoun barve a
figury, kterou cheete umistit na Sachovnici. Poté stisknéte pole, na které cheete figuru umistit.
Dalii figuru stejného typu a barvy umistite stisknutim jiného pole. Polud cheete pFidat jinou
figuru, stisknéte na displeji symbol poZadované figury a/nebo barvy a postupujte opét podle
shora uvedenych krolal.

*  Vymazéni achovnice: Stisknéte CLEAR. Polital vés dotazem [EERNNESNN (vymazar

Fachowmici?) po¥ids o potvrzenl volby. Stiskn¥te ENTER a na displeji se zobrazi %
(Prdzdnd). Nyni miZete na !acbovmcl umistlt ﬁgury podle shon uvedenych krokid. Pokud se
ped p volby a¥ vymazat isk CLEAR, volba
bude zrulena a na displeji se zobrazi RN (Volba neprovedena). Tato funkce se vim
miZe hodit, pokud potfebujete vytvolit postaven jen z nkolika figur a je jednodul¥l zadit
s prizdnou ¥achovnici!

¢ Kdo je na tabu? Po zm¥n¥ postavent na fachovnici je na tahu barva, jejiZ figuru jste na
fachovnici umistili jako posledni. Pokud cheete, aby na tahu byla opatné barva, stisknéte jejf

syrnbol o pro &emé, B pro bilé.
i ze simulaZntho panelu: Stiskn&e ENTER. Potita¥ zobrazi dotaz RS JEUEN
.mzv:m?) Shslcmnim ENTER volbu potvrdiu:, wvritite se do hry a displej zobraz

AR

i

v panclu a na displeji se zobrazi

vray).
PouZitim uvedenych posmpﬁ Ize na Sachovnici vytvofit jakékoli ptipustné postaveni. PolitaZ vim
vytvolit ned: , pokud naptiklad cheete umistit vice fi, gur neZ v nermAlni hie

nebo jeli krdl v achu. V(akovych ptipadech poté, co stisknete ENTER, te vystoupili ze
simulainiho panelu a znovu ENTER pro potvrzeni volby, zobrazi poéimf (Nau pﬁpu.rme)
Nedovoli vim vystoupit ze simulaénfho panctu, dokud nevytvoHte pi P

Pokud vstoupite do simulatniho elu a neprovedete na !achovnm zidné zmény, snslméte’
ENTER. Displej potvrdi zobrazenfm %e nebyla provedena zména a vritite se do hiavni ;
nabidky. Stisknutim MENU sc vrétite do hry. L

ann

9. UCEBNI PANEL: NECHTE SE VYZKOUSET! M

Hledite Glinny zpisob ueni? Pak nr¥itd vyzkoulejte ulebni panell Osm slavnych her je
zabudovino pHimo do valcho politafc. Ka2dd obsahuje osm kritickych momentd - celkem 64
modelovych postaveni. Je na vis, abyste je prostudovali a pfidli na spravné tahy, kieré dopomohly k
vitézstvi pivodnfm hra&m. Tento panel viifi-nabizi skv&lou pHleZitost zdokonalit se ve hfe. UmoXiuje
vam udit se najit nejlepdf tah v urditém postaveni na ¥achovnici.. A aby to bylo zajimav¥jsi, pocitad
prib&mé hodnotf vaS vykon.

Mimochodem, potfebujete-li pomoct 5 FeSenim nékterého x modelovych i, nahlédnéte do
Pprilohy, kde je kompletnt seznam viech her z uebniho panel, Nnapomenle ale ie tyto hry naji sloudit
Jako uebni pomiicka. Kdyi se podivite na Feleni predtim, nes se na néj snasite pfifit, podvadtle  jen sami
sebe!

Strana 15



Vybér modelovich postaveni

Tip: Modelova postaveni migete vybirat také stisknuti uffitéllo » pole na Sachovnici.

Stisknutim MENU vstoupite do hlavni nabidky. Opakovmé stisknéte v (ncbo a ), aZse na

displeji zobrazi im ENTER up do Zebnih pandu a uvidite prvni
modelovou situaci, . Cheete-li vybrat jiné model im ~ ncbo v
miiZete listovat postavenimi po )ednom, shsknete-h mﬂmu na displeji . nebo . prochizite postaveni
po osmi. AZ se zobrazi vimi poZad P isknéte ENTER. Polita¥ poZidi o potvrzeni

delové ") . Stisk ENTER zahijite uéebni hru nebo

stisknutim CLEAR volbu zrusite a vratite sc do hlavni nabidky udebniho panelu.

Po shslmuﬂ ENTER poéhaé automaticky zatne provadit tahy zvolené ulebni hry. A% sc dostane ke
dveni, na displeji se kritce zobrazi (Jste na tahu), a spusti se
Sachové hodiny. Nynf je na vis, abyste uhodli tah, ktery byl v v tomto postaveni proveden v pitvodni hfe!
Pos!upunc podle téchto krokii:

Pouze jeden tah v kaZdém modelovém postaveni je ,,spravny™.

¢ A%se hra dostane do modelového postaveni, zobrazi se barva strany, kterd je na tahu.

»  Provedete-li sprivny tah, na displeji se zobrazi 3 (Sprdvné). Potitak zatne
providét daldf tahy uéebni hry, a% dospéje k novému modelovému postaveni.

o Provedete-ll ¥patny tah, kritce se zobrazi FEDEH (Chybny tah) a poté dotaz TR

8 (Yystoupit z ucebniho panelu?).
o Cheete-i tistat v ulebnim panelu a zkusit jiny tah, stisknéte CLEAR. Podita& vim
strine body za ipatny tah, figura, kterou jste proved! tah, se vrdti na piivodni pole a
miiZete vyzkouset jiny tah.
»  Cheetedi vystoupit z uéebniho panelu a pokradovat normilni hru s tahem, ktery jste
provedli, stisknéte ENTER. Podita& zalne premyslet nad svym dalsim tahem.

e Bodovéni: Vidy, kdyZ naleznete spravné feSenl modelového postaveni, potitad vim plitte
body. Uhodnete-li spravny tah na prvni pokus, obdrZite plny potet bodl. Za ka2dy chybny tah
vam bude polovina bodl strfena. KdyZ klesnete na nula bodi, zistanete tam, i kdyZ
provedete dalsi chybné tahy (tzn., 2 hodnocent nemiZe klesnout pod nul).

*  Aktuilni polet bodii sc zobrazi, kdyi dvahit kY scbou stisknete HINT/INFO. Po prvnim

tisknutl uvidite posledni tah p: y P isk CLEAR se bodovénl z
displeje vymaZe.

Pokud zakon¢ite uebni hru !achmatcm, poéltaé vam n&kolikrit pogratuluje a zobrazi £
(Sachmall) V tomto okamZiku miZete (a) restartovat a zahajit novou hru, (b) pfes informaZni panel
prohliZet a zaznamcnﬁval si provedené tahy (jak je uvedeno v &asti 7.4) nebo (c) vzit n&které kroky zp¥t a
s danym p isep do Alni hry. Pokud vyfeite posledni modelové postaven{ ve hie, ale
hra jelt& Gpln& n&skonélla, displej zobrazi (Konec kry), poté polita¥ zalne automaticky
pfemy3let o dal¥im tahu a pokraZuje jako v normélni hfe.

Vybér postaveni pomoci Jachovnice

Jednotlivd modelovi postaveni miiZete aktivovat stisknutim odpovidajiciho pole na $achovnici.
Abyste vstoupili do u&ebnfho panelu, stisknéte MENU a v (nebo «), a2 se mbmzi (Ud’ebm
panel). Znovu stisknéte ENTER a na ¥achovnici se zobrazi &isla. modelovych p:
odpovidajiciho pole si vyberete poZadované postaveni. Stisknéte ENTER, potitad poiédé o potvrzeni
volby dotazem (Ortevfit modelové postaveni?), movu stisknéte ENTER a zahdji se ulebni
hra.
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10. POTREBUJETE POMOC? TADY JI NAJDETE!

Pro pfipad, 2e se dostanete do nesnizi, jsme sestavili seznam situaci, ve kterych se mitfete ocitnout
a pfipojili jsme jejich mon4 Fedeni.

a. Potital nereaguje, reaguje chybné nebo béhem hry ,zamrzé“,

=

® Zkuste vyjmou a znovu vloZit baterie nebo je nahradit novymi.
¢ Porucha miZe byt zplisobena statickymi ruchy. Zattalte ostry pfedmét do otvoru oznadeného
ACL na spodnf strané piistroje (postup v &asti 11.1).

. Displej je nejasny a/nebo nejde zieteln& &ist.

¢ Vyméiite baterie za nové.

» Nastavte si vyhovujici kontrast LCD (postup najdete v &4sti 4.9).

Aktivoval jsem automatické zobrazovani hernich tidajit, ale text na displeji b& pili§
rychle.

* Zvalte jinou rychlost LCD (postup najdete v &4sti 4.10).

* Stisknutim GO/STOP zastavite tok textu na displeji, stisknutim CLEAR tok op& obnovite.

. Podita¥ je na tahu, ale nereaguje.

* Polital automaticky odpovida na vale tahy, jen pokud je parametr Protihrs® nastaveny na
moZnosti ﬁ (hrdc proti pocitaci). (viz st 4.1)

o Pravdépodobn se nachizite na irovni, na niZ podita ptemysli nad tahem diouhou dobu.
Stisknutim ENTER ho miZete pfinutit, aby hned proved! tah.

Podita¢ ml nechce dovolit provést mij tah.

* Ztejmi provédite nedovoleny tah. Ovifte si pravidla.

« Je va8 krdl v Sachu? Zpisobite va$im tahem, %e bude va% kril v Sachu? Provadite chybn&
To¥adu? Podivejte se jest¥ jednou na postaveni na ¥achovnici.

® Jste na tahu? Pokud na displeji pferuSovan sviti barva figur potitaZe, premysli nad svym
tahem. MiiZete ho plinutit provést tah hned, pokud stisknete ENTER.

Kdy# providim tah, soufadnice na displeji jsou v pFevriceném varu. Pro&?

» Je aktivovina volba (pocita¢ hraje bilymi). V informagnim panelu volbu zméiite na

(poditac hraje cernymi) (viz Eést 4.4).

. Potita zobrazil na displeji soufadnice svého tahu, ale figura na Sachovnici pouze bliki 2
neposouvé se.
¢ Je-li vypnuta volba A ické tahy pocitae, musite na Sachovnici posouvat jeho figury vy.
Chcete-li volbu zapnout, pos aj i5.3.
. Potitaé je na tahu a zobrazuje ‘Mat nenalezen!).

* Jste na drovni Vyhledivad matu a podital nenadel kombinaci vedouci k matu. Pokud nechcete
hledat kombinaci vedouci k matu, podie postupu v &sti 5 pfepnéte na

Potital pferufovani pip4, i kdyZ jsem na tahu ji.

» Pokud je aktivovany Trenér, potitaé vim preruSovanym pipanim upozorfiuje, 2e jste na tahu.
Potita¢ nevydiva zvukovy signil, kdy? je na tahu.

 V panelu nastaveni milZete aktivovat zvuk (viz &4st 4.8).

. Polita mi nechce dovolit vystoupit ze simula&niho panelu.

* Vytvofil jste postaveni na Sachovnici, kieré¢ pravidla nepkipousti (napF. kral je v $achu, umistil
jste nadpocet p&cit, atd.). Upravie Jachovnici a vytvotte platné postaveni (viz dast 8).
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11. Technické adaje
11.1 Funkce ACL

Potitat n&kdy diky statickym nebo jinym elektrickym ruchim ,zamrzne. V takovém pHpade
pouzijte Spendlik nebo jiny ostry pfedmét a po dobu alespoit jedné sekundy jim stisknéte dno otvoru
oznateného ACL, ktery je umistén na spodni strané pfistroje. Podital se tim znovu nastartuje.

11.2 Udriba

V4% pocitat je presné clektronické zafizeni a nemél by byt vystaven nevhodnému zachizent,
extrémnim teplotdm nebo vihku. K Zidténi nepouZivejte chemické pfipravky, mohly by vést k pokozeni
plastického materidlu. Pfed &idténim vZdy vyjméte baterie.

Slabé baterie by mély byt co ne)d!‘ive h y, protoZe p ¢it a po¥kozuji politad. Vénujte,
prosim, také pozornost nésled: fm tykajicim se bateril. Upommem Pauzwejte pouze
alkalické nebo zinko-karbonové baterie. Nevklidejte do potitale rizné typy baterii nebo nové a staré
baterie najednou. Nedobijejie baterie, které k tomu nejsou urdeny. Pouzlvejte pouze dopond‘ene nebo
s nimi srovnatelné baterie. Ujistéte se, Ze je vkladate spravné nér ¢ podle poli. Op
baterie by mély byt z pristroje co nejrychleji odstranény.

11.3 Technické parametry

Funkce: 8

Sachovnice: Lol " ka9x8
Displej LCD: 68 x 79 mm

Baterie: 3 x AAA/AM4/R03
Rozméry: 131 x 83 x22mm
Viha: 153 gramid

Uschovejte tente manuil i pro pozdéjli pouiti.
Saitek si ponechAvd privo providét technické iipravy bez pfedchoziho ozndmend, za Wielem zvySovénl drovng svixch produkti.
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