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RYCHLY START

Jestlize cheete zacit hrdt, aniz byste pFedtim Cetli cely text ndvodu, postupujte
podle téchto kroki:

1. Otevfete dvitka na spodni stran& pfistroje. VleZte 3 alkalické baterie typu
AAA/AMA4/R03 (mikrotuzky) do poditate a dodrZte jejich spravnou polaritu.

2. Stisknutim  klavesy GO/STOP zapnéte polital. Jestlize pocitad
nereaguje, stisknéte spina¢ v otvoru ACL na spodni stran& pfistroje, jak je
popsano v &asti 7.1.

3. Rozestavte figury na Sachovnici tak, aby bilé figury byly blize k vam.

4. Soucasnym stisknutim CLEAR + ENTER (NEW GAME) pfipravite po&ita
na novou hru.

S. Svij tah provedte jemnym stlaenim figury nejprve na vychozim a
znovu na cilovém poli tahu.

6. Potitat Vam oznami sv{j tah na displeji, ktery ukazuje figuru a vychozi a
cilové pole tahu. Navic se rozsviti na okraji hraci plochy &ervené kontrolky
oznadujici fadu a sloupec vychoziho pole tahu..Stlatte lehce takto oznatenou
figuru. Kontrolky Vam ukaZi cilové pole tahu. Tahn&te figurou na toto pole a
lehce stisknéte. Tim jste dokondili tah po&itale.

Hrajte dal stejnym zpisobem. Hodng zabavy !

Stisknéte kldvesu GO/STOP, kdykoli chcete pocita¢ vypnout. Soucasna pozice
hry véetné 30 polotahii zpét bude ulozena do paméti pocitace. Pokud pocita¢
stejnou kidvesou zapnete, mizete pokracovat ve hie od mista, kde jste skoncili.



KLAVESY A JEJICH FUNKCE

1. ODNIMATELNE VIKO: Chrani pogitad proti prachu. Figurky muZete
nechat rozestavéné na $achovnici b&¢hem cesty.

2. MISTO NA UCHOVANI VYHOZENYCH FIGUR

3. SENZOROVA SACHOVNICE Kaxdé pole obsahuje senzor, ktery
automaticky registruje tahy. Pole se navic pouZivaji pro volbu n€kterych funkci
pfistroje.

4. PRIHRADKA NA BATERIE na spodni strané pkistroje. PouZivejte 3
alkalické baterie typu AAA/AM4/R03 (mikrotuzky).

5. ACL (RESET) vespod ptistroje. PouZiva se k eliminovani vyboje statické
elektriny napf. po vloZeni novych baterii.

6. KLAVESY

KLAVESY FIGUR PouZivaji se k vyb&ru vymétiované figury (p&3ec na l.a
8. radg, ov&fovani pozice na 3achovnici a nastaveni nové pozice).

GO/ STOP Stisknutim zapnete nebo vypnete polital.
INFO Stisknutim se dostanete do informa&niho reZimu o prib&hu hry.
LEVEL Stisknutim se dostanete do reZimu volby Grovné hry.

POSITION Stisknutim se dostanete do reZimu ové&fovani pozice a zadavani
pozice pro feeni Gloh.

TAKE BACK Stisknutim miiZete vzit paltah (tah jedné strany) zpé&t. MizZe
byt vzato zpét az 30 paltahi .

OPTION Stisknutim se dostanete do reZzimu nastavovani nékterych funkci
pfistroje.

CLEAR Stisknete-li soucasné s klavesou ENTER, pfipravite pocitat na
novou hru (NEW GAME) . Déale se pouZivdi pro opulténi reZimi
OPTION,VERIFY,POSITION, INFO, LEVEL ( vpfipad&, Ze jste se
rozhodli ponechat stavajici Grovefi beze zmény), v reZimu POSITION zru3eni
poZadavku na ,,vy&iiténi“ hraci plochy.

ENTER Stisknete-li sou¢asné s klavesou CLEAR, pfipravite politat na
novou hru (NEW GAME). Dale se pouZivda pro zménu stran, donuceni
potitale, aby zahral sviij tah jiz bez daldiho pfemysleni, k zadavani voleb
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vrezimu OPTION, potvrzeni nové urovné sopudténim rezimu LEVEL,
STUDY nebo TEACH. ,Vy¢isti“ plochu v rezimu POSITION

WHITE/- a BLACK/+ Pouzivaji se pro pohyb v menu v rezZimech OPTION,
LEVEL, INFO. V rezimu POSITION se pouZiva k vyb&ru barvy.

6. PRIHRADKA NA BATERIE na spodni strané pfistroje. PouZivejte 3
alkalické baterie typu AAA/JAM4/R03 (mikrotuZky).

7. DISPLEJ Ukazuje tahy a dal§i informace v priib¢hu hry, pouZiva se pro
nastaveni urovné hry, ovéfovani pozic, studium hry a pro dal3i funkce pot&itale.
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UvOoD

Vitime Vas ve vzrulujicim sv&t& elektronickych $acht! Af jste
Uplny zatétetnik nebo naopak dlouholety hra¢ Sachu - Vas novy Sachovy
potitat Vam umoZ2ni poznat neuvefitelné mnoZstvi novych poznatki o $achu !
Prolistujte si tento navod a podivejte se na viechny vymozZenosti potitae - na
vSechny specialni reZimy, na unikatni moZnosti nastaveni potitage, na vybér
hernich urovni. Najdéte si &as na prostudovani kazdé funkce zvIa3f - uz pouhé
probirani vSech moZnosti po&itade je ptijemna zabava ! Od této chvile uZ se
budete divat na $achy jinak ! '

V&8 potitat zna viechna pravidia 3achu - a nikdy nepodvadi !
Pravidia 3achu a dal$i podrobnou literaturu o %achu Vam doporudujeme
vypuj&it si ve Vasi mistni knihovng nebo zakoupit v knihkupectvi.
1. ZACINAME
1.1 NejdFive vloZime baterie
V&S potitat je napijen 3 alkalickymi bateriemi typu AAA/AM4/RO3
(mikrotuzky).
VloZte baterie do schranky vespod ptistroje a dodrte jejich spravnou polaritu.
PouZivejte nové alkalické baterie - maji del3i Zivotnost.
Zapnéte potital stisknutim GO/STOP.  Pipnuti oznamuje, Ze potital je
ptipraven ke he. Jestlize potital nereaguje (staticky vyboj mohl zpisobit
zablokovani), kancelafskou sponkou nebo jinym ostrym pfedmétem stladte
po dobu nejméné jedné sekundy spinad v otvoru oznadeném ACL umisténém
na spodni strané potitae. Tim se potita odblokuje.

Tip: K prodlouzeni Zivotnosti baterii zapnéte usporny rezim pocitace (viz édst
5.1).

1.2 Pfipraveni ke h¥e ? Nyni se podivime, jak udélat Sviij

prvni tah:

Zatit hrat je velice jednoduché - postupujte nasledovn:

a.  Zapnéte potitac stisknutim GO/STOP, pokud jste to jiZ neudélali.

b. Soucasnym stisknutim klaves CLEAR a ENTER ptipravite po&ital na
novou hru. Postavte figury do vychozi pozice, bilé blize k Vam, tak jak je
ukdzano na obrazku na zakatku navodu.

¢. Svij tah zaCn&e jemnym stisknutim figury, kterou chcete tihnout -
uslySite pipnuti a zdroveil se rozsviti dv& ervené kontrolky na okraji
Sachovnice - indikuji pole 3achovnice. Senzorova $achovnice rozpozna
Vasi figuru automaticky. Nevétite ? Podivejte se na displej - najednou je
plny informaci - ukazuje typ figury, barvu figury a pravé stladené pole
$achovnice.

d. Vezmete figuru, pfesuiite ji na cilové pole tahu a jemné ji stladte. Uslysite
druhé¢ pipnuti - potita¢ potvrzuje Va3 tah. To je vie - pravé jste provedli
Vs prvni tah ! Nyni je na tahu Eerny - sviij prvni tah udéla i potita.

Pravdépodobné si viimnete, ze zpocdtku partie provadi pocitac své tahy velmi

rychle, bez premysleni. Je to proto, Ze vyuiivd tahy predprogramované

v paméti, z tzv. knihovny zahdjeni (vice informaci viz édst 2.7.).

1.3 Nyni je na tahu poé&itaé

KdyZz potita¢ provadi svij tah, pipne a rozsviti dvé &ervené
kontrolky indikujici vychozi pole tahu. Na displeji se ukaze kompletni popis
tahu: vychozi a cilové pole tahu, barvu a typ své figury. Stisknéte figuru na
vychozim poli - vté chvili se rozsviti jiné dv& &ervené kontrolky - ukazuji
cilové pole tahu. Stisknéte figuru na cilovém poli tahu. Tim je tah dokongen. A
nyni jste opét na tahu Vy...
Pozndmka: Zatimco Vy premyslite o svém dalsim tahu, vsimnéte si Sachovych
hodin, které odpocitévaji Vis odehrany cas. Jsou nastaveny v normdlnim
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reZimu. Zdroven se zobrazuji symboly figur, ., odpocitdvaji* od pésce do
krdle. Pokud je nastaven rezim pocitani zbylého casu (viz ¢dst 5.1.), figury se
zobrazuji v obrdceném poradi. Detaily o nastaveni Sachovych hodin naleznete
v &dsti4.3.1

1.4 Chtéli jste tahnout jinak ? Vezmé&te svij tah zpét !

KdyZ hrajete 3achy proti potitadi - nic neni , definitivnd* - miZete
zménit nazor na vyhodnost VaSeho tahu a hrat jinak kdykoli cheete ! Pokud jste
na tahu, jednoduse stisknéte TAKE BACK. Displej Vém ukazuje tah, ktery ma
byt vzat zpét. Cervené kontrolky sviti na cilovém poli tahu. Stisknéte jemné
figuru na cilovém poli tahu - v té chvili se Vam rozsvit kontrolky na vychozim
poli tahu - pfesuiite figuru na vychozi pole tahu a op&t jemné stiskn&te. Toto
muizZete potad opakovat az do 30 piitahi (individuélnich tahit) neboli 15
kompletnich taht. K pokradovani ve h¥e pouze udlejte jiny tah.

Pokud berete zpét vyhozeni figury, pocitac Vs informuje na displeji o bpu a
barvé figury a o poli na které ji mdte vrdtit. Vratte figuru na pozadované pole
a jemné stisknéte.

1.5 Skondili jste partii ? Zahrajte si znovu !

Kdykoli skontite hru (nebo jste vzdali rozehranou hru), je velmi
jednoduché zacit hrat hru novou. Stisknéte soucasné klavesy CLEAR a
ENTER a uvodni série pipnut{ Vam oznami, Z¢ je potita¢ ptipraven na novou
hru. Potita¢ hraje na stejné drovni jako minulou partii. Pokud chcete muzete
Grovefi zménit, jak je vysvétleno v Gasti 3.

DULEZITE: Stisknutim kidvesy CLEAR A ENTER zirover vymazete
2z pamélti pocitale stavajici hru - ddvejte pozor, at tyto kldvesy nestisknete
v priubéhu hry omylem !

1.6 Zda se Vam hra s politaem pFili§ snadna nebo pFili§
obtizna ? Zméiite \irove hry !

KdyZ zapnete potitat poprvé, je automaticky nastaven na normalni
hraci Grovefi A4 (p&t sekund na tah). Mate viak 64 riznych trovni, ze kterych
mizete vybirat - vyzkousejte je ! V &asti 3 najdete popis jednotlivych drovni a
zplsob jejich nastaveni._

ﬁ

2. DALSI FUNKCE POCITACE

2.1 Nevite kdo je na tahu ? Podivejte se na displej !

Hraje -li potitat Cernymi, blika b&hem jeho premysleni Cerny
Ltverec na displeji. Po jeho tahu zase blika bily &tverec na displeji - ukazuje, Ze
na tahu je bily. Kdykoli se miete podivat na displej a zjistit, zda pocita
pfemysli a ktera strana je na tahu.
2.2 Zvlastni tahy_
Vyhozeni figury: Stisknéte vyhazujici figuru na cilovém poli tahu, odstrante
vyhazovanou figuru ze 3achovnice, stisknéte vyhazujici figuru na cilovém poli
tahu (na mist vyhozené figury). Na displeji se ukaze naptiklad E5*F4.
Vyhozeni "en passant": Pogita® Vam pFipomene odstranit pé3ce - na displeji
se ukaZe pozice vyhazovaného pé&ce spolu se znaménkem . - atervenymi
kontrolkami op&t popisujicimi pozici péice. Stiskndte jemn& vyhazovaného
p&ce na jeho poli pfed tim, neZ ho odstranite ze $achovnice.
Rosdda: Potital automaticky pozna rodadu poté, co bylo tazeno s kralem. Po
t¢, co jste krale stlatili na jeho vychozim a cilovém poli, potitac pouzije
displej a kontrolky k upozornéni, Ze je nutny tah  vé&Zi. Tah dokongite
stlatenim vychoziho a cilového pole v&Ze. Rosada na strané krale je na
displeji zobrazena (0-0), na stran& damy (0-0-0).
Vyména p&ce na 8. a 1. Fadé:
KdyZz ménite p&ce Vy, nejdrive ho, jako obvykle, stlaéte na vychozim a
cilovem poli tahu. Stisknéte klavesu odpovidajici symbolu figury, kterou chcete
vymeénit za p&Sce. Potitat ihned rozpozna novou figuru a zaéne pfemyslet o
svém tahu. Nezapomeiite figury na achovnici vymeénit.
KdyZ méni p&ce potital, displej ukazuje jak pé€ice, tak symbol figury, za
kterou je vymén&n. Nezapomeiite figury na Sachovnici vyménit.

2.3 Nedovolené nebo chybné tahy

Potital nikdy neptijme nedovolené tahy. Jestlize se o takovyto tah
pokusite, potitad dvojit¢ hluboce pipne a displej i kontrolky stale oznaduji
vychozi pole tahu. Tahnéte na jiné pole nebo stisknéte vychozi pole tahu znovu
a tahnéte jinou figurou.

Jestlize  3patné¢ provedete tah pocitace, uslySite také pipnuti
oznamujici. To znamena, e se bud’ snaZite tahnout jinou figurou, nebo
spravnou na jiné pole. Kdyz naptiklad chce potita¢ tahnout p&scem z C7 na
C5 a vy stlatite C7 a potom C6, displej struéng zobrazi spravné pole, na které
méelo byt tazeno (:C5) jako Vadi chybu. Nasledn& displej ukazuje cely spravny
tah (C7-C5) a otekava, Ze stisknete figuru na C5 a dokongite tim tah.

Jestlize stlatite figuru na vychozim poli tahu a vté chvili se
rozhodnete, Ze cheete hrét s jinou figurou - jednoduse stisknéte znovu vychozi
pole tahu a tim rozehrany tah zrugite. Potom proved'te jiny tah. Pokud jste



zmé&nili nazor na tah a2 po jeho dokon&eni, mZete ho vzit zpét zpisobem
popsanym v &asti 1.4

2.4 Sach, mat a remiza

KdyZ je kral v Sachu, potitad nejdtive zobrazi tah jako obvykle.
Poté, co je dokonZen, blika n&kolik sekund na displeji ,,CHECK® spolu s
tahem dévajicim $ach. Displej sse potom vrati zpét k Sachovym hodinam.

Jestlize je pogitad v pozici, Z&¢ Vam hrozi mat, upozomi Vas na to. Nejdtive
ukaZe sviij tah jako obvykle. Poté co provedete jeho tah na Sachovnici, ukéZe se
Vam na displeji spolu s oznatenim tohoto tahu na n&kolik sekund i varovani o
hrozicim matu. UkaZe -li se napf. na displeji ,,Fin 2 znamena to, Ze dostanete
mat ve dvou tazich. Displej se potom vrati zp&t k 3achovym hodinam.

Pokud hra kon&i 3ach-matem, potitad jako obvykle na chvili
zobrazi tah, kterym dal mat a na displeji se zobrazi rozblika , MAtE™. Displej se
potom vrati zp&t k $achovym hodinam.

Politad rozeznavad tyto remizy: pH patu, pfi trojnasobneém
opakovani stejné pozice, pravidlo 50 tahii, z nedostatku materialu k vynuceni
matu. Podle toho, o jaky typ remizy se jedna, displej na nékolik sekund zobrazi
JEnd“, ,End: 3%, ,End: 50“nebo ,.End:In spolu s tahem dévajicim mat. Displej
se potom vrati zpét k $achovym hodinam.

2.5 Prerufeni pfemysleni pocitale

Miate pocit, e pocital ptemyli nad svym tahem pfili§ dlouho ?
Kdykoli ho muZete prerusit ! Jednodue stisknéte ENTER. Potital prerusi
premy3leni nad svym tahem a sehraje nejlep3i tah, ktery do t¢ doby nael. Tato
funkce je uzitetna pH hte na vysokych drovnich, kdy si poital bere na
ptemysleni hodn& &asu, nebo na Grovni Casové neomezeného vybéru, kde
potital pfemy3li dokud ho nezastavite.
Na drovnich hleddni matu stisknuti ENTER nepFinuti pocitac provést tah.
Namisto toho poditaé zapipd a na displeji zobrazi (.......), ¢imZ naznacuje, Ze
byl prerusen pred tim, nez nael mat. K rychlému pokracovdni ve hre musite
pfepnout na jinou herni uroven. :

2.6 Vyména stran s potitafem

K vyméné stran s poditatem stagi pouze stisknout ENTER , pokud
jste na tahu. Pogitat udela dal3i tah za Vasi plvodni stranu. Strany si miZete
ménit tak &asto, jak si pfejete !
Pokud stisknete ENTER hned na zacdtku hry, kdy jesté nikdo neudélal tah -
pocitac bude hrdt bilymi na své strané, tzn. ddle od Vds (viz ¢dst 5.1.).

2.7 Zasoba zahajovacich tahd - ,knihovna zahajeni*

Na zatatku partie provadi potitad své tahy velmi rychle. bez
piemysleni. Je to proto, e hraje zpaméti, vyuZiva tahy ze zabudované
Jknihovny* zahajovacich taht. Tato knihovna obsahuje tisice pozic, vietnd
nejslavngjsich zahajeni a pozic z mistrovskych utkani.

Pokud platna pozice na ¥achovnici odpovida pozici v knihovng
zahajeni, potitad odpovida na tuto pozici automaticky, bez nutnosti nad touto
pozici ptemyilet. obsaZeno v zasob& zahajovacich tahi, potital sehraje
odpovéd’ na tuto pozici z tohoto souboru, misto aby o nich sam pfemyslel.

Specialni vlastnosti tohoto potitale je schopnost pracovat s transpozicemi.
Transpozice se objevi, kdyZ je pozice dosazené urlitym souborem taht
dosaZitelna také timto samym souborem tahi v jiném pofadi. Vestavéné fizeni
transpozic viechny tyto situace hladce rozpozna !

2.8 Pfemysleni b&hem tahu protihrace

Pti hte si nekdy miZete vdimnout, Ze politad reaguje na Vale
tahy ihned, ptestoZe jste uprostfed partie né¢kde na vy$3i arovni. Je to proto, Ze
potita jiz béhem Valeho pfemyileni nad tahem tvofi vlastni strategic a
probira se moznymi tahy. SnaZi se vytusit Va3 tah, ktery pravdépodobné
udélate a vybird sviij mozny protitah, zatimco Vy stale ptemyslite nad svym
tahem. Jestlize uhodl spravn& Va§ tah, nema davod dale pfemyslet - ihned
zahraje tah, ktery uz ma pfipraven!

2.9 Pamét’.

Hru muzete kdykoli prerusit stisknutin GO/STOP. Potital si v
tomto ptipadé pamatuje platnou pozici v&etn& 30 poslednich pultahti zpEt.
Kdy2 potital znovu zapnete, miZete pokrafovat ve hfe pfesné v tom misté

Eartie, kde z'ste skondili.

3. HERNI UROVNE

Va3 potitat nabizi 64 riznych Grovni hry ! KdyZ nastavujete
tiroven hry, m&jte na paméti, Ze &im vice asu ma potital na ptemysleni o
svych tazich, stiva se siln&Sim a hraje Iépe - prave tak jako ¢&lovek !
Podivejte se na prehlednou tabulku drovni hry. Viechny urovn& jsou rovnéz
individualng popsany v této Casti.

Nastaveni trovné hry
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Podivejte se na ,TABULKU PRO VYBER HERNICH UROVNI“ uvedenou
dale.

Existuji dva postupy, jak vybrat trovef hry. MuZete k vyb&ru pouZit klaves
nebo poli¢ek 3achovnice. Jakykoli postup viak zvolite, vzdycky musite
stisknout LEVEL, &imZ se dostanete do obsluhy arovni. Displej zobrazuje
platng nastavenou trovedi. Pokud vstupujete do programu obsluhy drovni
poprvé, potitad je nastaven na normalni hraci uroveit D1 (5 sekund na tah) a
zobrazuje L 0:05.

Vybér trovn& pomoci kldves: Vstupte do reZimu obsluhy drovni stisknutim
LEVEL. Zmé&nu urovné dosahnete pomoci klaves WHITE/- a BLACK/+.
Vybér urychlite opakovanym stisknutim LEVEL, &imZ pfeskotite 8 urovni
najednou. KdyZ displej ukazuje poZadovanou aroveil hry, stisknéte ENTER ,
&imZ potvrdite svou volbu a opustite obsluhu Grovni.

Vybér Grovné pomoci poli Sachovnice: Vstupte do reZimu obsluhy urovni
stisknutim LEVEL. Zménu arovné dosahnete stisknutim pfislusného pole
Sachovnice podle tabulky ,PREHLEDNA TABULKA UROVNI HRY". Kdyz
displej ukazuje poZadovanou urovedt hry, stisknéte ENTER , ¢imZ potvrdite
svou volbu a opustite obsluhu trovni.

Pozndmka: PFi zpiisobu vybéru vrovné pomoci Sachovnice md stisknuti kldvesy
CLEAR stejny efekt jako stisknuti klavesy ENTER.

Ovéteni nastavené urovné hry: Pokud chcete pouze zjistit, jaka droven hry je

nastavena , ale nechcete ji menit, stiskn&te LEVEL. Nyni vidite nastavenou

uroveii. Stisknéte CLEAR. Tim se dostanete zp&t do hry beze zmény urovné a

beze zm&ny b&hu Sachovych hodin, dokonce i b¢hem doby ptemysleni potitate.

Dalsi dilezité poznamky k obsluze tirovni:

o PFizméné urovné se vidy vynuluji Sachové hodiny.

o Nedoporucujeme ménit uroveri ve chvili, kdy pocitac premysli - sachové
hodiny jsou vynulovdny a vybér tahu pocitace je prerusen. Pokud to
presto checete udélat, stisknéte ENTER aby pocitac dokoncil sviyj tah
rychle a udélejte jeho tah na Sachovnici.Potom vezméte tah pocitace zpét
a zménte uroven. Nakonec stisknéte ENTER, aby pocitac mohl premyslet o
svém tahu na nové urovni.

o Stisknete-li LEVEL béhem premysleni pocitace, aktudlni hra je vidy
zrusena !

POTREBUJETE POMOCI S VYBEREM UROVNE ?
TIPY PRO VAS:

Jste zaddtefnik ? Mate mnoho moZnosti na vybér ! Zkuste si drovné pro
pobaveni, zkuste niZ3i cvidné urovn&. Viechny tyto drovné néjakym zpisobem
omezuji vyhledavani tahdi potitatem. Potita¢ hraje slabgji, dava Vam 3anci
vice se naudit o hfe a moZna potita dokonce porazite !

Jste stfedni nebo pokrolily hrdé ? VyzkouSejte normalni, cvitné nebo
turnajové urovné. Normalni Grovng zaginaji od snadnych pfes rizng obtiZné aZ
po velmi silnou uroveil 10 minut na tah. Turnajové Grovn¢ budou pro Vas
velkou vyzvou. A nezapomeiite vyzkoudet rychly Sach na n&které z bleskovych
arovni !

Chcete experimentovar ? VyuZijte moZnosti drovni fedeni problémd, které fesi
mat az do 8. tahu.Zkuste dat po&itati vyfesit n&jakou vlastni 3achovou partii
nebo dejte poditati Fesit njaky aktualni matovy problém. Nastavte aroven
neomezeného vyb&ru - pocital miZe analyzovat obtiznou pozici celé hodiny
nebo i dny !

3.1. B&zné (normdlini) herni drovné (pole A1-G2)

Urovei Cas na tah Displej
Al 1 sekunda L 0:01
Bl 2 sekundy L 0:02
Cl 3 sekundy L 0:03

Dl S sekund L 0:05
El 10 sekund L0:10
Fl 15 sekund L 0:15

Gl1 20 sekund L 0:20
Hl 30 sekund L 0:30
A2 45 sekund L 0:45
B2 1 minuta L 1:00




C2 1,5 minuty L 1:30
D2 2 minuty L 2:00
E2 3-minuty L 3:00
F2 5 minut L 5:00
G2 10 minut L 10:00

Kdyz si vybirate jednu z téchto Wrovni, volite tim primémou
dobu odpovédi politate. Tyto &asové hodnoty byly stanoveny na zékladé
primémé délky tahu. Na zaZatku hry a v jejim konci potita® hraje spile
rychleji, zato ve slozité mezihte v prab&hu hry zase pomaleji.

3.2 Uroveii dovolujici po&ita&i Casové neomezeny vyb&r

(pole H2)
Urovei Cas Displej
H2 neomezeny 9:99:99

Na této drovni bude pocita hledat tak dlouho, dokud nenajde mat,
nejlepsi tah do pozadované hloubky hledani nebo dokud ho nezastavite
stisknutim ENTER. Jestlize zastavite hledéani, po¢ita¢ sehraje tah, o kterém
st dosud mysli Ze je nejlep$i-nejlepsi tah, ktery do té doby nasel. Experimentujte
s touto urovni - nastavte pogitat, aby analyzoval Va3 matovy problém ! Bude
pfemyslet hodiny nebo dokonce celé dny, ale nakonec pro Vés vymysli nejlepsi
moZny tah. A nezapomeiite, Ze se miiZete na displeji podivat na to, jak pocita¢
promysli tahy (viz &ast 5.3.).

3.3 Turnajové ( mistrovské) trovné (pole A3-H3)
Urovei  Celkovy tas partie/ Ur&eny po&et tahti  Stidajici se displej

A3 1 hod 30 min/ 40 tahi tr 40 1:30:00
B3 1 hod 45 min/ 35 taht tr 35 1:45:00
C3 1 hod 45 min/ 40 tahd tr 40 1:45: 00
D3 I hod 30 min/ 35 tahi tr 35 1:30: 00
E3 2 hod / 40 tahii tr 40 2:00: 00
F3 2 hod 30 min/ 45 tahd tr 45 2:30: 00
G3 2 hod / 50 taht tr 50 2:00:00
H3 3 hod / 40 tahu tr 40 3:00:00

Tyto Grovn& vyZaduji, abyste provedli uréeny pocet tahti za ur€itou dobu.
Jestlize hral prekrodi stanoveny &as pro dany polet tahu, poditad pipne a na
displeji se zobrazi ,time” spolu s ub&hlym tasem. Tim hra skonfila. JestliZe
viak chcete, miiZete pokratovat ve hte i potom, co jste vy&erpali limit.

Kdyz si vyberete turnajovou urover, moind budete chtit nastavit hodiny
tak, aby ukazovaly cas, ktery zbyva do konce hry a ne éas ubéhly (viz. édst
5.1). Kdyz vyprsi cas urdeny pro hru, Sachové hodiny se vrati do normalniho
rezimu odpocitavani ubéhlého casu.

3.4 Bleskovky - irovné rychlych $achié (pole A4-H4)

Uroveit Cas na partii Displej
A4 S minut bl:S
B4 10 minut bl:10
C4 15 minut bl:15
D4 20 minut bl:20
E4 30 minut bl:30
F4 45 minut bl:45
G4 60 minut bl:60
H4 90 minut bl:90

Na drovni rychlych 8achi (téZ , bleskovky™ nebo trovné "nahlé
smrti") stanovite celkovy ¢as pro celou hru. JestliZe je tato doba prekroena,

podita¢ pipne a na displeji se zobrazi ,time” spolu s ub&hlym ¢asem. Tim hra
skongila.

Kdyz  si vyberete droven rychlych Sachi, moind budete chtit
nastavit hodiny tak, aby ukazovaly éas, ktery zbyvd do konce hry a ne cas
ubéhly (viz. cast 5.1). Kdyz vyprsi cas urdeny pro hru, $achové hodiny se
vrati do normdlniho rezimu odpoditdvdni ubéhlého casu.

3.5 Legraéni irovné - pro pobaveni (pole A5-HS5)

Uroveii Cas na tah Displej
AS 1 sekunda bEG:1
BS 2 sekunda bEG:2
Cs 3 sekundy bEG:3
D5 4 sekundy bEG:4
ES S sekund bEG:S
FS 6 sekund bEG:6
GS 7 sekund bEG:7
HS 8 sekund bEG:8

Jste novagek nebo zadinajici $achovy hra¢ ? Jestlize ano, tyto tirovné
jsou ur&eny specialné pro Vas ! Potitad je velmi omezen ve vyhledavani svych
tah. Diky tomu mate lepsi moZnost vyhrat nad pocitatem ! Tyto jedine&né
dovoluji zafate¢nikim a mladym hra&im octnout se pro zménu na vitézné
strané ! Na urovnich pro pobaveni je Va3 po¢itat mnohem vice lidsky - dava
kazdému Sanci vyhrat ve sv&t€, v kterém jsou oby&ejn& Sachové potitate
nedprosné a je sloZité je porazit. Atkoliv se lidé b&Zn& domnivaji, Ze pod&itad
nikdy nedéla chyby, na urovnich pro pobaveni je toto moZné.

Do urovni pro pobaveni jsou vestavény rizna uleh&eni
pfedstavujici n&které b&né Sachové chyby zatate¢nikd. Sachové knihy
davaji Casto zakladni rady: nezbavovat se figurek, nezapojovat ddmu pfili§
brzo do hry a doporuduji rozvinout figury pfed zatitkem utoku. Najednou
hrali vidi soupefe, jak poruSuje tato pravidla a nic si z nich ned&la! Na
t&chto drovnich si zatatetnik miZe procvicit, jak tyto typické chyby ztrestat,
coZ posili jeho hru proti lidskym protihradim.

I poté, cojste zvladali tyto urovng&, mohou byt stale hodnotnym
ulebnim prosttedkem. Hru muZete naptiklad zadit na orovni pro pobaveni a
potom, co udéla chybny tah, miZete pfepnout na normalni drovefi a pokusit
se proménit tuto vyhodu ve vit&zstvi, hrajice proti siln&jsimu soupefi na
vys3i Grovni.

3.6 Urovné pro feSeni problémii - vyhledavani matu (pole

A6-H6)

Urovent Problém Displej
A6 mat 1.tahem Fin: 1
B6 mat 2. tahem Fin: 2
Cé6 mat 3.tahem Fin: 3
D6 mat 4.tahem Fin: 4
E6 mat S.tahem Fin: 5
F6 mat 6.tahem Fin: 6
Gé mat 7.tahem Fin: 7
Hé6 mat 8.tahem Fin: 8

Vybérem jedné z téchto urovni zaktivujeme specidlni program
hledajici mat. JestliZe jste v pozici, kde by mohl nastat mat a chcete aby Vam
ho potitad naSel, nastavte poéitad na jednu z t&hto arovni. Pogita& umi najit
mat aZ do 8.tahu. Mat l.a2 5.tahem obvykle nalezne velmi rychle, feseni
matové ulohy 6. aZ 8.tahem muZe pocitadi trvat n&jaky &as.

Jestlize v dané pozici mat nastat nemiZe, nebo ho pocitad neumi
najit, zapipa a na displeji zobrazi (------- ). Mizete pokralovat ve hte tim, Ze
jednodude zménite droven.

TABULKA PRO VYBER HERNICH UROVNI

1. Vstupte do programu obsluhy trovni stisknutim LEVEL.
2. Vyberte poZadovanou trovefi za pomoci nasledujici tabulky. To lze udé&lat dv&ma zpfisoby:
* Prochazejte irovnémi dokud nenajdete Vami poZadovanou pomoci :
Stisknutim klavesy BLACK/ — se pohybujete na vy$si Urovefi po jedné (A1, B1...)
Stisknutim klavesy «~/WHITE se pohybujete na niZ§i uroveii po jedné (H1, G1...)
Opakovanym tisknutim kldvesy LEVEL se pohybujete na vy3§i urovefi po osmi (Al, A2...)
* NEBO, jednoduse vyberte uroveti stisknutim pfislu§ného pole 3achovnice podle tabulky!
3. Kdy?zZ displej ukazuje pozadovanou droveii hry, stisknéte ENTER , &{imZ potvrdite svou volbu a

opustite obsluhu drovni.
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Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka
hledani hledani 10 hledani hledani hledani hledani hledani hledani
9 tahd tahi 11 tahd 12 tahi 13 tahti 14 tahi 15 tahd 16 tahi
PLY: 9 PLY: 10 PLY: 11 PLY: 12 PLY: 13 PLY: 14 PLY: 15 PLY: 16
cx s A8 B8 C8 D8 E8 F8 G8 HS8
Cvitné
trovné Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka Hloubka
hledani 1 tah | hledani 2tahy | hledani 3tahy | hledani 4tahy | hledani 5tah | hiedani 6tahd | hledani 7tahd | hledani 8tahi
PLY: 1 PLY: 2 PLY: 3 PLY: 4 PLY: S PLY: 6 PLY: 7 PLY:8
A7 B7 Cc7 D7 E7 F7 G7 H7
Urovné& Mat ltahem | Mat 2.tahem | Mat 3.tahem | Mat 4.tahem | Mat 5.tahem | Mat 6.tahem | Mat 7.tahem | Mat 8.tahem
feeni Fin: 1 Fin: 2 Fin: 3 Fin: 4 Fin: 5 Fin: 6 Fin: 7 Fin: 8
‘ A6 B6 Cé D6 E6 Fé6 G6 Hé6
problému
Urovné 1 sekunda na | 2 sekundy na | 3 sekundy na | 4 sekundy na [ 5 sekund 6 sekund 7 sekund 8 sekund
tah tah tah tah na tah na tah na tah na tah
pro bEG:1 bEG:2 bEG:3 bEG:4 bEG:5 bEG:6 bEG:7 bEG:8
. . )}
zaéateémky AS BS Cs 5 ES F5 GS HS5
S minut na 10 minutna | 15minutna | 20 minutna | 30 minutna { 45 minutna | 60 minutna | 90 minut na
hru hru hru hru hru hru hru hru
Bleskovky bL:5 bL:10 bL:15 bL:20 bL:30 bL:45 bL:60 bL:90
Ad B4 C4 D4 E4 F4 G4 H4
Turnajové | 40tahiiza | 3Stahiza | 40tahtiza | 35tahiza | 40tahiza | 45tahdza | SOtahiiza | 40tahiza
, thod 30min | lhod 45min | lhod 45min | lhod 30min 2hod 2hod 30min 2hod 3hod
arovn€ |y 40 1:30:00 |tr 35 1:45:00 tr 40 1:45:00 [tr 35 1;30:00 |tr 40 2:00:00 | tr 45 2:30:00 | tr 50 2:00:00|tr 40 3:00:00
A3 B3 C3 D3 E3 F3 G3 H3
Normélni 45sekundna | 1 minutana | 1,5 minutyna| 2 minuty na | 3 minuty na |5 minut natah| 10 minut na Casove
, tah tah tah tah tah L 5:00 tah neomezeny
herni L 0:45 L 1:00 L 1:30 L 2:00 L 3:00 L 10:00 vyber
, A2 B2 C2 D2 E2 F2 G2 9:99.99
urovné + H2
uroveti 1 sekundana | 2 sekundy na | 3 sekundyna | 5sekund | 10 sekund na | 15 sekund na | 20 sekund na | 30 sekund na
c tah tah tah na tah tah tah tah tah
neomezeného| | 4. L 0:02 L 0:03 L 0:05 L0:10 L0:15 L 0:20 L 0:30
vyberu Al Bl c1 D1 El Fi Gl H1
Pro podrobné informace o hernich urovnich se podivejte do Casti 3.
H7 8 tahn PLY: 8
A8 9 tahty PLY:9
B8 10 taha PLY: 10
C8 11 tahd PLY: 11
D8 12 taha PLY: 12
E8 13 taht PLY: 13
F8 14 tahi PLY: 14
G8 15 taht PLY: 15
H8 16 tahi PLY: 16

3.7 Procvitovaci arovné (pole A7-H8)
Hloubka vyhledavani

1 tah
2 tahy
3 tahy
4 tahy
5 tahQ
6 tahii
7 tahti

Uroveil
A7
B7
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Displej

PLY: 1
PLY:2
PLY:3
PLY: 4
PLY: 5
PLY: 6
PLY: 7

U procvi¢ovacich trovni je pogitati omezen polet tahd, které promy3li dopredu
(hloubka vyhledavani). Kdy? prochéazite t&mito Grovnémi, po&itad zobrazi
na displeji PLY: n pro kaZdou uroven. PLY je pil-tah (jeden tah jedné
strany), ,,n“ je pocet tahi, které promysli po&itat dopfedu. Na pfiklad na
trovni A7 potital promysli pouze jeden tah dopfedu. Proto na této urovni
miZe pfehlédnout mat. To umoZiiuje snazdi hru a dava zacatednikim vetsi

§anci na vyhru !

.~ |
4. INFORMACNI REZIM - SLEDUJTE JAK POCITAC

PREMYSLI



Predstavte si toto: Hrajete Sachy se svym kamarddem a on je na tahu. Vy byste
hrozné radi védeéli, nad kterym tahem prdvé premysli a co si mysli o situaci na
Sachovnici. Ale sumoziejmé se nezepldte - to se nedéld. Dobre - pfedstavie si
ale, Ze hrgjete Sachy s timto Sachovym pocitacem , zeptdte se na cokoli - a
dostanete odpovéd' ! Opravdu, miiZete dostat neuvefitelné mnoZstvi informaci o
tom, jak polita¢ pfemysli. Na poZadani Vam ukaZe nad kterym tahem prave
pfemysli, strategii jak bude hrat pozdgji, jeho hodnoceni pozice na $achovnici,
kolik tahtt promy3li dopfedu a jeit& vice. Asi si dovedete predstavit, Ze studium
téchto informaci Vam muiZze hodné& pomoci pfi Vasem uleni se $achu !

PouZivani informaéniho rezimu

Jak se dostanete ke viem t&¢mto informacim ? Kdykoli pouZijte informagni
rezim Jestlize to udélate b&hem doby, kdy pogitat pfemysli, vidite, jak se
na displeji zobrazuji zmény tak, jak pocital pfemysli a hleda vice o hloubky
- vice tahi dopfedu.

4.4. Po&et tahi partie - prohlizeni odehranych taht

Ctvrtym  stisknutim INFO se na displeji zobrazi po&et odehranych tahi
aktualni partie. Opakovanym stisknutim ,«/WHITE" se zobrazuji popisy
odehranych taht smé&rem k zadatku hry. Opakovanym stisknutim ,BLACK/
—*“ se posouvate v zobrazovani odehranych taht zpé&t k poslednimu tahu
aktualni partie.Stisknutim CLEAR opustite informa¢ni rezim a na displeji se
opét objevi §achové hodiny v normalnim reZimu.

4.5. Potiebujete poradit ? Kdykoli se zeptejte !

O této uzZiteCné funkci jsme se jiZz zminili v &asti 4.1. Kdykoli potiebujete
poradit s tahem , jednoduse se zeptejte potitate na

radu ! Jste-li na tahu stiskngte INFO a pocita¢ Vam navrhne Va3 tah !

Podivejte se na tabulku ,JAK JEDNODUSE POUZI{VAT INFORMACNI
REZIM*, ve kterém jsou shrnuty viechny moZnosti informa&niho reimu.

Informace o hte jsou rozd&leny do 4 skupin a opakovanym stisknutim INFO se
dostavame  z jedné skupiny do druhé. Klavesami ,BLACK/ —*“ a
¢ /WHITE" prohliZime informace v ramci jedné skupiny doptedu a dozadu.
Stisknutim CLEAR opustite informa&ni reZim a na displeji se opé&t objevi
Sachové hodiny.

AZ se nautite informa¢ni reZzim, podivejte se do &asti 5.2., kde je popsana
moZnost nastaveni displeje tak, aby ukazoval Vami poZadované informace o
hfe v3echny najednou - objevuji se na displeji stfidavé v intervalu jedné
sekundy. Tyto informace se Vam pak zobrazuji vZdy, kdyZ pocita pfemysli.
Zapnete-li si tuto funkci, po&itad vlastné ptemysli nahlas !

Kdykoli nejsou tyto informace dostupné, na displeji se objevi (--------- ).

4.1 Zakladni variace

Prvnim stisknutim INFO dostanete informace o zakladni variaci
(pfedpokladany tah nebo sled tahd, o kterych si po&ita& mysli, e budou
provedeny). Presnéji jde o sled puitahd (tahii obou stran), jak by mohly jit za
sebou. Nejprve uvidite tah, o kterém pocitat pravé premysli nebo ktery pravé
provadi.Krom& zobrazeni tahu na displeji se po stran& Sachovnice rozsvécuji
jedt& cervené kontrolky na vychozim a cilovém poli tohoto tahu. Tato zékladni
variace se zobrazuje do hloubky maximalng 4 pultahi. Opakovanym stisknutim
»BLACK/ —* se posouvite doptedu:

e l.uvaZovany paltah

e  2.uvaZovany plitah

e 3.uvaZovany plltah

e 4.uvaZovany pultah

Opakovanym stisknutim ,.«/WHITE" se posouvate zpét. Stisknutim CLEAR
opustite informacni rezim a na displeji se op&t objevi Sachové hodiny.

ProtoZe 1.uvazovany piltah o kterém poditac premysli je na Vasi strané,
muzete jej zdroveh pouZit jako tip pro svij skutecny tah. Proto kdykoli
potrebujete radu a jste zrovna na tahu, stisknéte INFO!

4.2 Informace o vyhledavani (propoctu ) tahu

Druhym  stisknutim INFO dostanete informace o vyhledavani tahd

potitatem ! Opakovanym stisknutim ,BLACK/ —* se posouvite doptedu

v t&chto &tyfech nahledech displeje:

¢ Hodnoceni soulasného postaveni (zalozeném na hodnoté p&ice=1 bod;
kladné znaménko znamen4, Ze bily je na tom lépe) )

e Dv& &isla: prvni je potet tahi, které potitat promysli dopfedu (hloubka
propottu) druhé znamena kolik tahu jiz po¢ita¢ promyslel celkem.

e Tah, nad kterym pocita¢ prave pfemysli-

e Rychlost vyhledavani, potet pozic vyhledanych za sekundu

Opakovanym stisknutim ,,«-/WHITE" se posouvite zp&t. Stisknutim CLEAR

opustite informag&ni rezim a na displeji se op&t objevi Sachové hodiny.

4.3 Sachové hodiny

Tketim  stisknutim INFO se dostancte k 3achovym hodindm. Sachové
hodiny méti ¢as obéma stranam. Opakovanym stisknutim ,BLACK/ —* se
posouvate dopfedu v téchto péti nahledech displeje:

Cas uplynuly od dokonceni posledniho tahu

Celkovy uplynuly &as bilého

Celkovy uplynuly &as terného

Zbyvajici tas bilého (pouze u bleskovek nebo u turnajovych drovni)
Zbyvajici ¢as ¢erného (pouze u bleskovek nebo u turnajovych arovni)
Opakovanym stisknutim ,.«/WHITE" se posouvate zp&t. Stisknutim CLEAR
opustite informacni rezim a na displeji se op&t objevi Sachové hodiny
v normalnim rezimu.

Hodiny se zastavi, kdykoli vezmete zpét tah nebo nastavite novou pozici. Cas
je oviem zilohovan v paméti a hodiny zatnou znovu méfit &as, pokud hra
pokracuje. Pokud zmenite Groveti nebo zadate novou hru stisknutim CLEAR
A ENTER, hodiny se vZdy vynuluji (0:00:00).
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JAK JEDNODUSE POUZIVAT
| INFORMACNI REZIM
(viz &ast 4)

(op'uﬁtém' reiimy pomoci klavesy CLEAR)
ZAKLADNI VARIACE

INFO x 1, déle pohyb dopFedu BLACK/ —», pohyb zp&t «-/WHITE
* l.uvaZovany piiltah

e 2.uvaZovany pultah

e 3.uvaZovany pultah

e  4.uvaZovany pultah

(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

INFORMACE O VYHLEDAVANI

INFO x 2 , dile pohyb dopfedu BLACK/ —, pohyb zp¥&t «/WHITE

e Hodnoceni sou¢asného postaveni (zaloZeném na hodnoté pé&3ce=1 bod;
kladné znaménko znamena, Ze bily je na tom lépe)

e Dve& &isla: prvni je polet tahi, které potitad promysli dopfedu (hloubka
propo¢tu) druhé znamena kolik tahil jiz poita& promyslel celkem.

e Tah, nad kterym pocitat pravé pfemysli

»  Rychlost vyhledavani, podet pozig vyhledanych za sekundu

(vopuéténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

SACHOVE HODINY

INFO x 3, dile pohyb dopfedu BLACK/ —, pohyb zp&t «/WHITE

¢ Cas uplynuly od dokon&eni posledniho tahu

e Celkovy uplynuly &as bilého

e Celkovy uplynuly as &emého

*  Zbyvajici &as bilého (pouze u bleskovek nebo u turnajovych Grovni)

e Zbyvajici tas Eerného (pouze u bleskovek nebo u turnajovych trovni)

(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

INFORMACE O TAZICH

INFO x 4, (pohyb po jednotlivych paltazich zp&t «/WHITE , dopFedu
BLACK/ —)

e Celkovy potet odehranych tahi

e  Popis jednotlivych ptltaht

(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

5.VOLBY UZIVATELSKEHO NASTAVENI POCITACE
Kromé& v3ech dosud popsanych moZnosti Vam pocitad nabizi mnoho dal3ich
skvélych hernich voleb. V3echny tyto volby Ize pohodln& nastavit kdykoliv
bthem hry. V této &asti jsou volby detailng popsany, v tabulce PREHLED
HERNCH VOLEB jsou pak pfehledné shrnuty.

Vybér hernich voleb

Jak je dale uvedeno, jsou dv& moZnosti nastavovani voleb: pomoci klaves nebo
pomoci poli §achovnice.

Podivejte se na tabulku ,PREHLED HERNICH VOLEB*, ve které jsou shrnuty
v3echny mozZnosti nastavovani hernich voleb.

MozZnosti voleb jsou rozdéleny do tfi skupin: opera¢ni volby, herni volby a
volby stfidajicich se informaci o hfe.

Opakovanym stisknutim OPTION ptechéazite z jedné skupiny do druhé.
KaZda skupina obsahuje n&kolik rdznych voleb. Klavesami ,,BLACK/ »“ a
- /WHITE" prohlizZime moZnosti voleb vramci jedné skupiny dopfedu a
dozadu. Znaménko ,,+“ u volby znamena, Ze je zapnuta, znaménko .- u volby
znamena, Ze je vypnuta. Stisknutim  ENTER volbu vypnete nebo
zapnete.Pokud jsou v3echny volby nastaveny podle VaSeho pfani, stisknéte
CLEAR, &imz2 potvrdite toto nastaveni a vrétite se do normalni hry.




K nastavovani hernich voleb muazete také vyuZit pole Sachovnice. V tabulce
.PREHLED HERNICH VOLEB* vidite, %e pole 3achovnice Al-H1, A2-H2 ,
A3-H3  mohou byt vyuzity
kzapinani a vypinani voleb.
Nejdtive  vstupte do rezimu
nastavovani  voleb  stisknutim
OPTION. Podle tabulky miZete
nyni stisknutim pfislusného pole
vyvolat Vami pozadovanou volbu.
Opakovanym stisknutim
pfistusného pole podle tabulky
volbu  zapinite a  vypinate.
Znaménko .+ u volby znamen4,
Ze je zapnuta, znaménko ,-“ u
volby znamena, Ze je vypnuta.
Pokud  jsou  viechny  volby
nastaveny podle Vadeho prani, stisknéte CLEAR, &im2 potvrdite toto nastaveni
a vratite se do norméini hry.

Kdyz zapnete poprvé Vds pocitac, volby jsou nastaveny tak, jak je uvedeno
vtabulce. Zapnuté volby jsou uvedeny se znaménkem plus, vypnuté se
znaménkem minus. Pokud tyto volby zménite, Jsou v paméti zachoviny do
dalsich her. Vyjimkou je volba automatického protitahu, kterd se p¥i nové hie
automaticky zapne a ddle volba hry bilych na strané pocitace, kterd se pFi
nové kre automaticky vypne.
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5.1. Operaéni volby (pole A1-H1)

Do programu opera¢nich voleb se dostanete jednim stisknutim OPTION.
Klavesami ,BLACK/ —»“a ,«/WHITE" prohliZime moZnosti voleb v ramei
této skupiny dopfedu a dozadu. Stisknutim ENTER volbu vypnete nebo
zapnete. Volbu miZete také jednodude zapnout nebo vypnout stisknutim
ptisludného pole 3achovnice.

a. Automaticky protitah (automaticka odpoved’ potitate na V43 tah) - pole

Al

Zapnuto: +Aut Vypnuto: - Aut

Normaln¢ Vam potitat na Vas tah vzdy odpovi protitahem. KdyZ tuto funkci

vypnete, miZete zadat libovolné mnoZstvi tahii obou stran, aniZ by na to

potitat reagoval. Podivejte se, kolik zajimavych moZnosti se Vam pfi tom

nabizi:

*  Prehrajte si n&jakou mistrovskou partii. Stisknutim ENTER zjistéte, jak by
v raznych pozicich partie reagoval Va3 pogitat !

¢ Zkoumejte stejnym zpiisobem vlastni Sachové partie, které jste s n&kym
hrali (a které jste si zaznamenali).

*  Studujte rizna zahajeni krok za krokem !

®  Chcete-li si zahrat s kamaradem normaini &achovou partii, pouZijte k tomu
pocita¢. Bude kontrolovat legalnost tahi a poslouzi Vam métenim dasu na
Sachovych hodinich. Potfebujete-li Vy nebo Vai protihra¢ radu jak
tahnout, stiskn&te INFQ. Nevite-li si rady viibec, nechte pogitat hrat za
Vias nebo Valeho protihrage stisknutim ENTER. Kdy? tento tah fyzicky
provedete, potitad dale opét zistava v rezimu vypnutého protitahu a Vy
miZete pokratovat ve hte s Vadim lidskym protihradem.

Funkce automatického protitahu se sama Vypne pouze v pFipadé zapnuti nové

hry nebo v pFipadé prepnuti do vyukového programu.

b. Zvuk kldves (pole B1)

Zapnuto: +Snd Vypnuto: - Snd

Tato volba zapina a vypina pipnuti p¥i stisknuti Jjakékoli klavesy. 1 kdyz je

volba vypnuta, zistava pipnuti pfi tahu pocitate, pti pokusu o nelegalni tah ,

pti stisknuti nevhodné klavesy nebo pti zapnuti nové hry.

¢. Zcela vypnuty zvuk (pole C1)

Zapnuto: +SIL Vypnuto: -~ SIL

Zapnutim této volby je potitad tichy ve vsech situacich, pipani je vypnuté

vidy, i v situacich uvedenych v minulé volbé (viz vye).

d.Tikot Sachovych hodin (pole D1)

Zapnuto: +TICk Vypauto: - TICk

Zapnutim této volby tikaji Sachové hodiny v pogitadi presng tak, jako skutetné
$achové hodiny | Doma ve Vagem obyvacim pokoji si miiZete udélat atmosféru
jako pti mistrovském Sachovém turnaji !
e. Hodiny odpotitdvajicf zbyvajici &as (pole E1)
Zapnuto: +cdn Vypnuto: - cdn
Be&hem hry 3achové hodiny normalng odpotitavaji V4§ odehrany Cas. Zarovei
se zobrazuji symboly figur, ,, odpotitavaji* od p&sce do krale. Zapnutim této
volby Sachové hodiny ukazuji na displeji zbyvajici ¢as a figury se zobrazuji
vobraceném pofadi. Tuto volbu Ize zapnout pouze mdte-li soucasné
nastavenou nékterou z bleskovych nebo turnajovych vrovni.
f.Testovaci reZim potitae (pole F1)
Zapnuto: +tESt Vypnuto: - tESt
Po aktivovani této volby Ize opakovanym tisknutim BLACK/ —» otestovat
viechny segmenty LCD displeje a viechny gervené kontrolky. Opusténi volby
provedete stisknutim CLEAR A ENTER. Upozornéni: Neaktivujte tuto volbu
v priibéhu hry- opusténim volby si vymasete stavajici hru z paméti pocitace.
g. Samotinné vypnuti (pole G1)
Zapnuto: +aPd Vypnuto: - aPd

Samo&inné vypnuti Vam umoziuje 3etfit baterie. Kdy? je tato volba
zapnuta, potitat se automaticky vypne, pokud neni po dobu 15 minut stisknuta
z4dna klavesa nebo proveden tah. K tomu, abyste pokralovali ve hfe tam,
kde jste prestali, stisknéte GO/STOP. Pocitac se nevypne pokud zrovna
premysii o tahu.
h. Hra s bilymi odshora (pole HI)
Zapnuto: +toP
Vypnuto: - toP
Chcete se odpoutat od b&zného standardu a nechat pocital hrat s bilymi z druhé
strany 3achovnice ? Potom vyzkousejte tuto zajimavou volbu ! Zapnéte tuto
volbu na zatatku nové hry (nebo na zatatku nové vyukové hry) a postavte
figury na $achovnici, &erné figury blize k Vam. Rozestaveni figur vidite na
obrazku.Uveédomte si, %e figury kralt a dam jsou postaveny odli¥né a Ze notace
poli je obracené&. Stisknéte ENTER a divejte se, jak potita& zagina partii svym
prvnim tahem bilymi z druhé strany Sachovnice ! Tato volba se automaticky
vypne, zacnete-li hrdat novou hru normdinim zpiisobem.

5.2 Herni volby (pole A2-H2)

Dvojitym stisknutim OPTION se” dostanete do skupiny hernich voleb.
stfidajicich se informaci o hre. Klavesami ~BLACK/ -»“ a | «/WHITE"
prohlizime moZnosti voleb. Zapnéte(+) nebo vypnite (-) pfisluiné volby
stisknutim  klavesy ENTER. Toté? maZete uCinit jednodule stisknutim
pfislusného pole na Sachovnici podle tabulky.

a. Selektivni vyb&r (pole A2) Zapnuto: +SEL Vypnuto: - SEL
Normalng pogita¢ vyhledava tah pomoci algoritmu umoZitujicimu vynechat
nekteré neperspektivni tahy. To umoZiuje pocitati pracovat rychleji - nezabyva
se viemi kombinacemi. Vypnutim této volby pfepnete poita¢ do rezimu
promy3leni viech kombinaci (Brute force algoritmus). Vyhled4vani pomoci
tohoto algoritmu minimalizuje pfipadné ptehlédnuti n&jakého tahu. Na urovni
vyhleddvani matu pocitac vidy pousivi algoritmus Brute Force.

b. Snadna hra (pole B2) Zapnuto: +EASY Vypnuto: - EASY
Chcete vice vyhravat nad po&itatem ? Zkuste zapnout volbu snadn4 hra
(+EASY) a potita nebude vyuzivat dobuy Vaseho tahu k pfemysleni nad partii
! To oslabi potitat na viech trovnich, neovlivni ale dobu jeho tahu. Jak je
popsano v oddilu 2.8, normalng potital b&hem Vageho tahu ptemysli a tvofi
strategie. To je jedna z véci, ktera &ini potitat tak silnym protihratem.
PouZivanim volby snadné hry se Vam roz8ifuje vybér arovni hry.

¢. Namétkovy vyb&r (pole C2) Zapnuto: +rAnd Vypnuto: - rAnd
Zapnete-li si tuto volbu, hra se Vam zpestti. Normalng potital vybira nejlepsi
tah, na ktery pti¥el. Zapnutim této volby potita¢ vybere namatkou jeden z vice
taht, které povaZuje za nejlepsi.

PREHLED HERNICH VOLEB
1. Opakovanym stisknutim OPTION vybirate tyto skupiny voleb:
Ix OPTION = Operatni volby (Aut...)
2x OPTION = Herni volby (SEL...)
3x OPTION = St¥idajici se informace o hie (rd:1..)
4x OPTION = op¢t Operaéni volby...
2. Pomoci nésledujici tabulky vyberte pozadovanou volbu (volby). To mizZete udélat dvéma zplsoby.
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A) Klavesami ,,BLACK/ —“ a ,,«~/WHITE* prohliZime moZnosti voleb v ramci jedné skupiny dopfedu a zpét. Objevi-li se na
displeji poZzadovana volba , klavesou ENTER volbu zapnete (+) nebo vypnete (-).

NEBO

B) jednodu3e vyberte ptisluiné pole volby podle tabulky a stisknutim tohoto pole na S3achovnici

volbu zapnéte (+) nebo vypnéte (-).

Volb Zakladni Zékladni Zakladni Zakladni Hodnoceni Hloubka Pocet pozic | Celkova doba
y
stéidajicich | variace do 1. |variace do 2.{|variace do 3. | variace do 4. | sou¢asného propoltu apolet | vyhledanych za | posledniho
3 se informacf | uvaZovaného | uvaZovaného |uvaXovaného |uvaZovanéh | postaveni Jiz promySlenych | sekundu tahu
o hie pultahu piltahu piltahu o pultahu tahu celkem
(-rd:E) (-rd: n) (-rd:t)
(-rd:1) (-rd:2) (-rd:3) (-rd:4) (-rd:d)
Herni volby | Selektivni Snadna hra Namatkovy Pasivni 1 Aktivni Kompletni Mistrovska Zapnuti/
vybér vybér knihovna knihovna knihovna knihovna vypnuti
2 (+ SEL) (-EASY) (tAnd) zahajeni zahajeni zahajeni zahdjeni k:lilhovny
g sieni
(-bk:P) (-bk:a) (-bk: ?) (-bk:t) Zehdent
(+book)
Ol;le)raéni Auttqg}alxticky Zvuk klaves ZceLa vypnuty ;F;lg}c])(t) ch H(;)dig};a ... | Testovaci rezim | Samoginné Hra s bilymi
vo proti zvu vyC odpogitavajici ;
1 d AL (+Snd) S hodin zbyvajici ~ ¢as | (LS vypnuti odshora
e ) (-4iCK) (-cdn) (-aPd) (toP)
A B C D E F G H

3. Do normaélni hry se vriatite stisknutim CLEAR, nyni uZ s nové nastavenou volbou (volbami) !

d. Pasivni knihovna zahdjeni (pole D2)

Zapnuto: + bk:P Vypnuto: - bk:P

Zapnutim této volby pogitad dava prednost vyb&ru pasivnich zahajovacich
taht.Je-li zapnuta tato volba, jsou vypnuty ostatni volby preferujici vybéry
Jinych skupin zahajovacich taht (aktivai a mistrovskd knihovna zahdjeni).

e. Aktivni knihovna zahéjeni (pole E2)

Zapnuto: + bk:A Vypnuto: - bk:A

Zapnutim této volby pocital dava ptednost vybéru aktivnich zahajovacich
tahi.Je-li zapnuta tato volba, jscu vypnuty ostatni volby preferujici vybéry
Jinych skupin zahajovacich tahi (pasivni a mistrovskd knihovna zahdjeni).

f. Kompletni knihovna zah4jeni (pole F2)

Zapnuto: + bk:? Vypnuto: - bk:?

Zapnutim této volby davate po&itagi naprostou volnost ve vybéru
zahajovacich tahii, takZe jeho hra bude pestra. Je-li zapnuta tato volba, jsou
vypnuty ndsledujici volby (pasivni, aktivni a mistrovskd knihovna zahdjeni),
resp. je vypnut algoritmus vybirajici z kompletni knihovny zahdjent jen
nékteré podle logiky téchto voleb. Pocitaé musi také védét jak reagovat i na
Vase diskutabilni zahdjeni. Vybird-li tedy z kompletni knihovny zahdjeni,
miiie se stdt, Ze nékdy sehraje diskutabilni tah.

g. Mistrovsk4 knihovna zah4jenf (pole G2)

Zapnuto: + bk:t Vypnuto: - bk:t .

Zapnutim této volby potital vybira vZdy zcela nejlep3i zahajovaci tah.Je-li
zapnuta tato volba, jsou vypnuty ostatni volby preferujici vybéry jinych
skupin zahajovacich tahii (aktivni a pasivni knihovna zahdjeni).
h.Zapnuti/vypnuti knihovny zahdjeni (pole H2)

Zapnuto: +book Vypnuto: - book

Vypnete-li tuto volbu, po&itat nebude pouZivat knihovnu zahajeni a bude od
uvodnich tahti nad kazdym tahem déle pfemyslet. Vypnutim knihovny
zahdjeni vypnete zdroven také viechny ostatni volby knihoven dFive popsané.
Pozndmka: O zahdjeni viz téz cdst 2.7.

5.3 Volby stFidajicich se informaci o hie (pole A3-H3)
Normaln& displej ukazuje zdkladni informace o tazich. Displej viak miZze
ukazovat i jiné informace (viz informacni rezim, &ast 4). Funkce stfidajicich
se informaci o hfe je propojena s informa&nim rezimem. MuzZete si vybrat, o
které informace mate zajem a tyto informace jsou potom postupné stfidavé
vintervalu jedné sekundy zobrazovany na displeji. MuZete si vybrat
zobrazovani jedné, vice nebo viech dostupnych informaci najednou.

je stisknutim INFO. Pokud stisknete INFO a nasledné klavesy ,.BLACK/
—“a ,,«/WHITE", miZete si prohliZet informace manualng. Chcete-li, aby
se informace zobrazovaly opé&t v piivodnim tempu, stisknéte OPTION a hned
poté¢ CLEAR. Kdykoli zagne potita premysiet o svém dalSim tahu, zapne se
opétovné stfidani automaticky.

Informace, které muzZete vidét na displeji zatimco potita& piremysli jsou tyto:
e rd:l aZ rd:4 = piltahy, o kterych potita¢ ptedpoklada, Zze budou

pouzity (ob&éma stranami, do 4. pultahu)

s rd: E = hodnoceni prav& platného postaveni

e rd:d = polet tahu, které polital promysli doptedu (hloubka propottu)

a pocet tah, které jiZ pogita& promyslel celkem

e rd:n = podet tahl propottenych za sekundu

e rd:t = doba posledniho tahu

Kdykoli nejsou tyto informace dostupné, na displeji se objevi (---------, ).
Kompletni informace a popisy téchto voleb najdete v casti 4.

]
6. KONTROLA / NASTAVENI POZIC

6.1 Kontrola rozestaveni figur

Jestlize jste nahodou shodili figuru se 3achovnice, nebo si
myslite, Ze v postaveni figur miZe byt chyba, potital Vam muiZe zkontrolovat
postaveni viech figur. Jste-li na tahu, stisknéte n&kterou klavesu figury
(DAMA, VEZ, STRELEC, JEZDEC, PESEC, KRAL).Potital Vam ukéZe
umisténi prvni figury tohoto typu - displej zobrazi symbol figury, jeji barvu a
pole. Zarovett sviti Cervené kontrolky na stran& 3achovnice popisujici toto
pole.Stisknete-li klavesu stejné figury podruhé, zobrazi se Vam popis
umisténi dalii figury stejného typu. Nejdfive jsou zobrazovany viechny bilé
figury, potom &erné. Pokud uZ se zadné dal3i figury tohoto typu na Sachovnici
nevyskytuji, na displeji ziistava pouze symbol figury.
Chcete zkontrolovat dai3i figury? Zopakujte vySe uvedeny postup s ostatnimi
klavesami figur.ReZzim kontroly postaveni opustite stisknutim CLEAR.

Dalefité: Stridavé ’infqrmace o hfe jsou aktivovdny pouze V DOBE KDY
POCITAC PREMYSLI.

Trojitym stisknutim OPTION se dostanete do skupiny voleb stfidajicich se
informaci o hfe. Kiavesami ,BLACK/ —“ a ,«/WHITE" prohliZime
moZnosti voleb, které cheete mit zobrazovany sttidave na displeji. Zapnéte(+)
nebo vypnéte (-) ptisluiné volby stisknutim klavesy ENTER. TotéZ miZete
uéinit jednodusé stisknutim pfisluiného pole na 3achovnici podle tabulky.
Pokud mate pocit, Ze se na displeji informace stfidaji pfili§ rychle, pozastavte
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JAK JEDNODUSE ZKONTROLOVAT
ROZE§TAVENi FIGUR NA
SACHOVNICI:

1. Stisknutim CLEAR a ENTER ptfipravite potita¢ na novou hru.Rozestavte
figury na $achovnici do vychoziho postaveni.

Displej ukazuje: 7 (barva bilého) , 0:00:00

2. Stisknéte klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: ? (barva bilého) , symbol jezdce, bl (pole prvniho bilého
jezdce na Sachovnici). Zaroven sviti &ervené kontrolky popisujici pole bl.

3. Stiskn&te opét klavesu JEZDEC.
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Displej ukazuje: ? (barva bilého) , symbol jezdce, G1 (pole druhého bilého

Jezdce na Sachovnici). Zaroveii sviti dervené kontrolky popisujici pole G1.

4. Stiskn&te opct klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: W (barva terného) , symbol jezdce, B8 (pole prvniho

¢emého jezdce na Sachovnici). Zaroveri sviti ervené kontrolky popisujici

pole BS.

S. Stisknéte opét klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: M (barva Serného) , symbol jezdce, G8 (pole druhého

tern¢ho jezdce na Sachovnici). Zarovett sviti Servené kontrolky popisujici

pole G8.

6. Stisknte opét klavesu JEZDEC. Displej ukazuje: symbol Jjezdce (Zadné
dal3i figury jezdce na Sachovnici).

7. Opakujte tento postup se viemi figurami, které chcete zkontrolovat !
ReZim kontroly postaveni opustite stisknutim CLEAR.

6.2 Zm&na pozice a nastaveni jakékoli nové vychozi pozice_
Tato velice uZite¢na funkce Vam dovoluje hrat partii od urgité

pozice ddle nebo Vam umoZfiuje nastavit na Jachovnici libovolnou pozici a

feSit ji jako problém pomoci potitate ! Upozornént: Pokud udélite béhem

Vasi hry jakoukoli zménu pozice, jsou z paméti pocitace vymazdny viechny

predchozi tahy této hry.

Vstupte do rezimu zmény a nastavovani pozic stisknutim POSITION.

Displej ukazuje -POS-. Miizete ménit nebo zad4vat nové postaveni kdykoli

jste na tahu. Mite-li nové postaveni ptipraveno, stisknéte pro potvrzeni

CLEAR a vriétite se do normalni hry.

*  Chcete-li odstranit figuru ze $achovnice, stisknéte figuru na jejim poli a
odstraite ji ze $achovnice. Displej ukazuje typ a barvu figury, popis
Jejiho pole a znaménko minus (-).

¢ Chcete-li zménit umisténil figury na ¥achovnici, stisknéte figuru na
Jejim piivodnim poli, pfemistéte ji a op&t ji stiskn&te na novém poli.

Displej Vam ukaZe znaménko minus (-) na pivodnim poli a znaménko plus

(+) na novém poli.

*  Cheete-li pfidat figuru na $achovnici, stisknéte klavesu ptislusné figury
(DAMA, VEZ, STRELEC, JEZDEC, PESEC, KRAL). Ujistéte se, %
displej zobrazuje spravnou barvu figury. Pokud ne, zm&iite barvu

stisknutim klivesy BLACK/ — nebo <—/WHITE . Kdy? displej ukazuje

sprivnou barvu a typ figury, umistéte figuru na poZadované pole a jemns ji
stiskn&te. Displej Vam ukazZe toto pole

spolu se znaménkem plus (+). Pridavate-li dal3i figuru stejného typu a barvy,

jednoduge ji také umistéte a stisknéte. Cheete-li pFidat figuru jiného typu,

stisknéte jinou klavesu figury a opakujte stejny postup.

¢ Chcete-li vyprazdnit hraci plochu, stisknéte ENTER (ptipominame, Ze se
nachdzite vreZimu zm&ny a nastavovani pozic). Displej zobrazi
pferulovany obdélnik, ktery symbolizuje prazdnou hraci plochu.
Potvrd'te tuto volbu op&tovnym stisknutim ENTER. Nyni pfidavejte
figury zpusobem popsanym vySe. Rozhodnete-li se hraci plochu
nevyprazdnit, stisknéte CLEAR.Tato funkce je ptijemna pti zadavani
pozic s malo figurami - pozici zadéate rychleji neZ odstrafiovanim figur
z plné $achovnice.

* KdyZ mate zmény hotovy, zkontrolujte si pfed opudténim reZimu, zda
displej ukazuje barvu strany, ktera je na tahu. Je-li to potfeba, zmeiite
barvu klavesami BLACK/ — nebo «/WHITE .

¢ Rezim opustite stisknutim CLEAR. Tim se vratite do normalni hry, nyni
uZ s Va$im novym postavenim !

Pozndmka: Vyse uvedenymi zpisoby Ize nastavit pouze legdini, dovolenou

pozici.Pocita¢ Vdm nedovoli napfiklad nastavit pozici s 33 figurami nebo

pozici v niZ je krdl v sachu aniz je strana na tahu. V téchto pripadech poditac

Jednoduse pipne ve chvili, kdy stisknete CLEAR a nedovoli Vim rezim

opustit. Zkontrolujte pozici pomoci kldves jednotlivych figur a pozici opravte

(pfiddnim figury, odstranénim figury, Ppremisténim Spatné postavené figury).
Opustte rezim stisknutim CLEAR.

VYZKOUSEJTE SI MOZNOST ZMENY
NASTAVENI POZIC !

1. Stisknutim CLEAR A ENTER pfipravite pocita¢ na novou hru.Rozestavte

figury na 3achovnici do vychoziho postaveni.

Displej ukazuje: 7 (barva bilého) , 0:00:00

2. Stisknéte klavesu POSITION. Displej ukazuje: -POS- .

3. Stisknete bilého p&Sce na poli E2 a odstraiite ho ze $achovnice. Disple;j
ukazuje: ? (barva bilého) , symbol p&ce, -E2 (pole ze kterého byl peiec
odstranén).

4. Stisknéte stejného bilého p&ce na poli E3 a ptidejte ho na 3achovnici.

Displej ukazuje: ? (barva bilého) | symbol pé&ice, +E3 (pole na které byl

pé&Sec ptidan).

5. Stisknéte ¢ernou damu na poli D8 a odstraiite ji ze Sachovnice. Displej

ukazuje: B (barva Cerného), symbol damy, -d8 (pole ze kterého byla dama

odstranéna).

6. Stiskn&te stejnou &ernou damu na poli H5 a ptidejte ji na 3achovnici.

Displej ukazuje: ® (barva &erného), symbol démy, +H5 (pole na které byla

d4ma ptidana).

7. Stisknéte «/WHITE , aby byl na tahu op&t bily.

8. Opust'te rezim stisknutim CLEAR.

7. TECHNICKE UDAJE
7.1 Funkce ACL

Potital obtas ,zamrzne“ v disledku statické elektfiny nebo
jiného elektrického rudeni. Pokud se to stane, vyjméte bateric a pomoci
Spendliku, kancelafské sponky nebo jinym ostrym pfedmétem stlatte spinad
votvoru ACL na spodni stran& pocitate na dobu nejméné jedné sekundy.
Tim se potita¢ restartuje.

7.2 Pé€e a udrzba

VA4S potital je jemny elektronicky pfistroj, ktery by nemél byt
vystaven hrubému zachazeni , extrémnim teplotam nebo vihkosti. Cistite-li
potital, vyndejte pred tim baterie. NepouZivejte k &idténi chemické
prostfedky - mohly by pfistroj poskodit. Slabé baterie by mély byt
okamzité vymén&ny - mohou vytéci a potital poskodit. V&nujte prosim
pozornost nasledujicim zisadam o pouZivani baterii. Varovdni: Poulivejte
pouze alkalické nebo zinko-uhlikové baterie. Nemichejte rizné typy baterii
nebo nové a staré baterie. Neofivujte nedobljitelné baterie. Pouivejte pouze
doporucené baterie. Ujistéte se, ¥e vkliddte baterie do politale se spravnou
polaritou popsanou uvnitf schrinky na baterie ! Opotfebované baterie by
mély byt z pocitale ihned vyjmuty. Dejte pozor, aby nedoslo ke krdtkému
spojent (zkratu) napdjecich kontakti

7.3 Technicka data

Rychlost procesoru: 10 MHz

Polet kldves: 16

LCD displej: 48 segment LCD

Baterie: 3 ks typu AAA/AM4/R03 (mikrotuzkove)
Spotieba: maximalng 150 mWw

Rozméry: 202 x 135 x 32 mm

Hmotnost: 300 g (bez baterii)

Nivod si dobfe uschovejte!
Vyrobce si vyhrazuje pravo provést technické zmény v z4djmu technického
rozvoje bez ptedchoziho upozorn&ni.

JAK SE DOSTAT Z POTIZi

Priznaky

Mozné pfitiny

Néprava

Polital nereaguje, chova se zvla3tn&
nebo ,,zamrzl* b&hem hry.

Baterie nejsou vloZeny spravng.

Baterie jsou vybité nebo $patné.

Staticky vyboj nebo elektrickd porucha
zablokovala pog&itac.

Instalujte baterie znovu, ujistéte se o
spravné polarit.

Vyméiite baterie za nové.

Restartujte pocitag stisknutim spinate v
otvoru oznaceném ACL (viz &ast 7.1)).

Advanced Travel Chess

11




Displej se da pfedist jen obtiZné&.

Slabé baterie.

Vyméiite baterie za nové alkalické.

Potita¢ nesehraje tah. Je vypnuta funkce automatického | Pogitaé tdhne automaticky, pouze je-li
protitahu. tato funkce zapnuta (&ast 5.1).
MozZna hrajete na urovni, na které | MiZete pferudit pfemysleni potitate a
pocitag ptemysli dlouhou dobu. pfimét ho k tahu stisknutim ENTER.
MoZna hrajete na urovni Casové | Pogitad pfemysli nad tahem neomezeng
neomezeného vybéru. dlouho a &ek4, aZ stisknete ENTER.
Pogita¢ neptijme V43 tah. Moz#na nejste na tahu ! Neni Va§ kral | Zopakujte si pravidla 3achu. PouZijte

v §achu? Neuvedli by jste svého kréle do
3achu? NesnaZite se provést nespravné
ro$adu? MozZna zahrét
nedovoleny tah !

cheete

Pocitat ptemysli (jeho barva blikd na
displeji)

klavesy figurek k ov&feni postaveni na
Sachovnici (viz. &ast 6.1).

Stisknutim  ENTER pferudite pogitad
v jeho pfemysieni.

Kdyz je stlageno pole Sachovnice, ozve
se pipani chyby.

Chybn¢  jste tah
potitate (3patné jste stiskli vychozi
nebo cilové pole tahu poditade).

provedli posledni

Zkontrolujte displej a stisknéte spravné
pole k dokongeni tahu potitale.

Slysite sérii pipani a tervené kontrolky
ukazuji pole, na kterém stoji Vase figura.

Mate zapnutou volbu trenéra a funkce
~andéla straZného* Vas upozoriiuje, Ze
mate figuru v nebezpedi

Proved'te Va$ dalsi tah nebo vratte Va3
posledni tah a proved'te jiny (viz &ast
5.1).

Slysite sérii pipani a ¢ervené kontrolky
ukazuji tah.

Mite zapnutou volbu trenéra a funkce
.andéla straZného“ Vas upozortiuje, Ze
V43§ tah je taktickou chybou

Proved'te V4§ daldi tah nebo vrafte V4§
posledni tah a provedte jiny (viz &ast
5.1).

Nelze opustit program kontroly postaveni
stisknutim CLEAR - po¢ita¢ pouze pipa

SnaZite se zadat nemoZné postaveni.
Naptiklad Va§ kral je v 3achu, pfifemZ
na tahu je podital, mate zadano pfili§
mnoho pé€Sci apod.

Zkontrolujte zadavaného
postaveni, udélejte nezbytné zmény (viz

odd. 6.2) a stisknéte opét CLEAR.

legalnost

Displej ukazuje pferuovany obdélnik.

Jste v programu kontroly postaveni a
stisknutim ENTER chcete vyprazdnit
Sachovnici.

K dokoneni potvrzeni. vyprazdnéni
$achovnice stisknéte ENTER jeste
Jjednou. Nechcete-li $achovnici

vyprazdnit, stisknéte CLEAR (viz &ast
6.2).

Zda se Ze potitad provadi nedovolené | Pogital proved] specialni tah, jako napf. | Zopakujte si pravidla 3achu. PouZijte
tahy en passant, ro§addu nebo vyménu p&ce | klavesy figurek k ov&feni postaveni na

na poslednf fadg. $achovnici (viz. ¢ast 6.1).

Figury na 3achovnici nejsou spravné | Pfekontrolujte si postaveni figur (viz &ast

| rozmistény - n&které figury byly omylem | 6.1.).
posunuty. . R
Vyméiite baterie za nové alkalické.

Slabé baterie.

Potitat  provadi ukvapené nebo | Pogital je moZna nastaven na slabou | Zkontrolujte nastavenou aroveni

nerozumné tahy

troveti, odpovidd na tahy ihned a hraje
slabé&ji nez obvykle protoZe ma omezenu
hloubku promysleni tahti doptedu.

Slabé baterie.

stisknutim LEVEL (viz &ast 3). Pokud
chcete, nastavte silngjsi urovert.

Vyméiite baterie za nové alkalické.

Pogitag je tichy.

Je zapnuta volba tichého provozu.

Zkontrolujte zdkladni nastaveni (viz &ast
5.1).
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