NAVOD K OBSLUZE SACHOVEHO POCITACE

MEPHISTO JUNIOR MASTER

RYCHLY START
Jestlize cheete za&it hrat, aniZ byste predtim getli cely text navodu, postupujte podle t&chto kroki:
1. Vlozte 2 baterie typu AA (tuzkové) do potitale a dodrzte nastaveni polarity.
2 Stisknutim tlatitka GO zapngte potitad. Jestlize poCital nereaguje, stiskn&te spinad v otvoru ACL na spodni
stran& pfistroje.
3. Postavte figurky na ¥achovnici tak, aby bil¢ figurky byly blize k vam.
4. Stisknutim NEW GAME ptipravite pogita¢ na novou hru.
5. Tah provedte jemnym stlatenim figurky nejprve na vychozim a znovu na cilovém poli tahu.
6. Jakmile pogita& vybere tah, zobrazi ho na displeji. Proved'te tento tah na $achovnici podle kroku 5.
Tahnéte dal stejnym zplisobem. Stisknéte tlacitko STOP, kdyZ cheete potitaC vypnout.

POPIS KLAVES

| PRIHRADKA NA BATERIE:pouzivaji s 2 alkalické baterie AA

2. SENSOROVA SACHOVNICE: Kazdé politko obsahuje senzor, ktery automaticky registruje pohyby figurek
3. KLAVESY FIGUREK

4. KLAVESY KE HRE

NEW GAME - maze pamét’ z minulé hry a pfipravi pocitat na novou hru

TAKE BACK — vraci tahy. MiZete vratit dva tahy nebo jeden tah a tah pocitale.

LEVEL - zapin4 volbu hernich urovni

NON AUTO - vypina tahy potitate, dovoluje vstupovat do tahti manuélng.

TEACH MODE - vstupuje se do vyukovych programu

HINT- napovéda.

PLAY - méni strany s potitatem , stisknutim pfi ptemysleni donuti pogital ukongit vyhledavani .

GO/ISTOP - - spousti a vypina potitad '

SOUND - vypina a zapina zvuk

5. ACL na spodni stran& potitale: PouZiva se k vylougeni vlivu elektrostatického naboje po instalaci novych baterii.
6. LCD displej zobrazuje tahy, informace a ¥achové hodiny.

1.ZACINAME

1.1. Nejprve vioZte baterie.

vay potital je napajen 4 bateriemi "AA" (AM3/R6, tuzkové). PouZivejte alkalické baterie, protoZe maji del3i Zivotnost . VloZte baterie a
dodrzte smér polarity. Stisknutim GO zapnete pogitag. Pipnuti oznamuje, z¢ pogitad je pripraven ke hfe.

Jestlize pocital nereaguje (c]ektrgstaticky naboj by mohl zplsobit zablokov{;n(?, nizkami, nebo J’in)’lm _ostrym pfedmétem stlatte spinac
Vv otvoru oznafeném ACL umist®ny na spodni strang potitate, po dobu nejméné jedné sekundy. Toto odblokuje pocitac.

1.2. Jste pFipraveni ke hire? Nyni jak tihnout:

Proved'te tyto kroky pro zahajeni hry:

a. Stisknutim GO/STOP zapnete potitac.

b. Stiskn&te NEW GAME a nastavte Sachové figurky na jejich pozice pro tivod hry s bilymi figurkami bliZze k Vam.

¢. Abyste provedli spravng tah, lehce stlagte figurku dokud neuslyiite pipnuti. Senzory na tachovnici automatick~vozeznaji

figurku a na displeji se vyznaci stisknuté politko.

d. Vezméte figurku a lehce ji stladte na cilovém poli¢ku tahu. Zazni druhé pipnuti a potital zadina ptemyslet, nez udéla tah cemého.
Na zaédtku hry déla obcas pocitac tahy bez premysleni v pFipadech kdy hraje dle zahajovacich her uloZenych v paméti.

1.3. Potital tihne

Kdyz poita& tahne, zapipa a zobrazi sviij tah na displeji. Stlatte oznalenou figurku na jejim vychozim poli, , dokud neuslysite pipnuti. Displej
zobrazuje soub&zné symbol pro figurku a politko, na které probiha tah. Presuiite figurku na zvolené politko a stlate ji. Tim jste dokongili tah

pocitale a jste na tahu.

V priib¢hu premysleni poditate miZe nastat nasledujici:

Je potfeba stisknout herni kidvesnice po dobu dvou aZ i vieFin nez pocitac odpovi.
Display s hodinami miiZe na nékolik vterin vypadnout nebo bude zobrazen Sdstecné. Rozehranou partii to neovlivni..

1.4. Rozmysleli jste si tah? Vezméte ho zp&t!

stisknutim TAKE BACK vzit posledni tah z &t. Displej ukazuje cilové politko tohoto tahu . Stlatte figurku na
ggurku podruhé a dokongite tim vzeti tahu zpét.

Kdykoli jste na fadg, mizZete z
tomto policku a po&itac Vam ukaze, odkud tato figurka pfisla. Tam stlacte

pokud berete zpét tah, pii némz byla vyhozena figurka, potital Vas upozorni, abyste ji dali zp&t na Sachovnici - figurka a jeji politko je
zobrazeno na disgleji. Pologtc vyh,ozeno}lll figurku zpé&t na plochu a stla¢te ji na daném politku, &imZ dokondite vzetl tahu zpét. Cheete - li vratit

dalgi paltah, zméacknéte opét TAKE BACK. V hie lze pokracovat bud’ provedenim nového tahu, nebo stisknutim tla¢itka PLAY, po kterém provede
tah podital.

1.5. Skontili jste hru? Kdykoliv za&néte novou

Kdykoli dohrajete partii (nebo se rozhodnete zruit rozehranou hru) maZete pfipravit potital na novou hru pouhym stisknutim NEW GAME.
Zvuk oznatujici novou hru fika, Ze potitad je pfipraven pro novou hru.

POZOR: Stisknutim NEW GAME s¢ vymaZe probihajici hra z pameti potitaCe. Davejte pozor, abyste nestiskli tuto klavesu omylem.



1.6. Piili§ t82ké nebo pFili§ snadné? Zméiite obtiznost.

Potita& nabizi 64 Grovni sily hry, coZ koresponduje se 64 Sachovnicovymi poli které jsou rozd&leny do 4 kategorii. Dohromady s vestavénym

u¢ebnim programem mate k dispozici vybér ze 768 moznosti. Urovné se méni velmi snadno.

2. DALSI FUNKCE

2.1 Kdo je na tahu. Podivejte se na displej

Podle toho jak potitad premysli, zjistite kdo je na tahu. Jakmile jste na tahu, na Displeji se objevi PM. KdyZ je na tahu Cerny, objevi se na displeji
S. A¢kolivje to pfi normalni hie jednoduché, kdyZ jste bily a oditad je ferny, pl‘ikfédzime vysvétleni pro’ specifické situace: Kdyz si vyménite
strany a hrajete s ernymi, na displeji se objevi jak PM, tak i S kdyZ jste na tahu s éernymi, kdyz tahne pocitac s bilymi figurami, neobjevi se nic.
Kdy? je zapnut Non Auto Mode objevi se PM a S kdyz je cerny na tahu a samotné PM kdyz je bily na tahu.Podrobnosti o vyméng stran najdete
v sekci 2.6, a o Non Auto Mode v sekci 4.2,

2.2Vyhozeni a zvlastni tah

Vyﬁkozécni: stisknéate lehce figurku, se kterou tahnete, odstrafite vyhozenou figurku ze $achovnice a poloZte svou figurku na pole vyhozené a Iehce
stisknéte.

En passant: pf vyhozeni en passant Vs po&itat upozorni, abyste odstranili vyhozeného p&Sce zobrazenim jeho polohy na displeji . Zmacknéte pole
zabraného péice neZ ho sejmete Z Jachovnice.

Rozada: Potita¥ automaticky pozna rofadu, jakmile se posunul kral. Poté co jste zmackli vychozi a cilové pole krale, potita zobrazi vychozi pole
véze. Toto pole stisknéte. Potital zobrazi symbol v&Ze spolu s jejim cilovym polem. Toto pole stisknéte a dokontite tah.

Vyména pesaka; KdyZ menite pesaka na konci pole, nejdfive, jako obvykle, zmagknéte vychozi pole a potitad ho zobrazi. Na displeji se objevi
vychozi pole symbol kralovny a Cas. Nyni méate dv& moZnosti: a) Vyménit péice za krdalovnu. V tomto fpadg jednoduse dokongete tah stisknutim
p&ice na cilovém poli. b) Vyménit pésce za koné, stielce nebo véZ. V tomto ptipadé stiskn&te symbor pozadované figurky na cilovém poli kvali
dokondeni tahu. Nezapomefite si vymenit figurky na Sachovnici. Po vymeng p&Sce, na displeji se nejdfive zobrazi tah p&cem jako obvykle
zobrazenim vychozi pole. Stisknéte vychozi pole a na displeji se objevi symbol vyménéné figurky soucasné s cilovym polem. Poté stiskn&te cilové
pole, vymeiite figurky na potitali a pokratujte ve hie.

2.3 Nedovolen¢ tah% ’

Va§ potital nikdy neakceptuje nedovoleny tah. Pokud se snaZite o nedovoleny tah, potitad pipne a bude stfidavé zobrazovat vychozi pole a Cas.
Abyste zrudili tento nedovoleny tah, bud’ dpmved’te novy tah, nebo vratte figurku na vychozi pole a stisknéte ji a poté proved'te novy tah. Jestlize
byste mali tahnout s figurkou otitate nedovolenym zplisobem, také uslySite ipnuti. To se stane pokud hybete s nespravnou figurkou, nebo tahnete
na §patné pole. Zkontrolujte isplej a tdhnéte znovu. Pokud zmacknete figurku, jeji vychozi pole se objevi na displeji, ale rozmyslite-li se a chcete
udglat jiny tah, stisknéte znovu vychozi pole a tah zruite. Jestlize jste jiz dokonéili cely tah, miiete ho vratit jak je popsano v sekci 1.4 Déavejte

pozor, abyste neudélali chybu, kdyZ mate vypnuty zvuk, protoZe neusly3ite pipnuti.

2.4 Sach, mat a remiza

Sach: Kdyz se dostane kral do sachu, potitat nejdfive normalng zobrazi tah. Po ukondeni tahu potital ukazuje bud’ ch:- - (pokud se nachézi
v 3achu bily) nebo ch:dvé pomicky nahore(pokud se nachazi v §achu terny)

Sachmat: Kdyz hra kongf Sachmatem, na displeji se objevi End_ (pokud zZvitézil bilg nebo End &drka nahore(pokud zvit&zil temy)

Remiza: Potitad rozpozna remizu pokud dojde k patové situaci a okamZit¥ se trikrat zopakuje. KdyZ dojde k remize, na displeji se objevi End
s &drkou dole a nahore zarovet s tahem vedoucim k remize. .

2.5 Prerufeni potitale p¥i hleddni

Myslite si, 7e puita pfilis diouho premysli? Jednodue prerudte potita pti vyhledavani jeho tahu stisknutim PLAY, pogitad zahraje ten nejlepsi
tah, ktery dosud nalezl, .

TaZo vltcjzs'tnost pocitace je velmi praktickd, zvld§té pFi pouzivdni hernich drovni C6 a vyisich, kdy miZe pocitaci trvat vyhleddvani tahu hodinu
nebo i dele.

2.6 Vyména strans ofitatem

Testlize si chcete vyménit s poitatem strany, stisknéte PLAY, kdyZ jste na fadé. Potita¢ zahraje dal3i tah za va3i stranu. MiiZete me&nit strany
kdykoli cheete!

Ch)cl:cte aby potita¥ zahral prvni tah jako bily? Stisknéte NEW GAME na nastaveni nové hry a pak stisknéte PLAY.

Cheete sledovat jak hraje po&itaZ proti sob&? Stisknéte PLAY po kaZdém tahu — sledujte na §achovnici jak potital hraje za obé strany, tah po tahu.
Prostudujte jeho postupy. Tim si miZete zlep3it viastni hru.

Kdy# si vyménite strany s pocitacem, (akie budete hrdt s Cernymi a pocitac s bilymi Sfigurami, zobrazi se ndsledujici: Naskoci PM a S kdyZ jste na

jahu s cermimi figurami, a kdyz je na tahu pocitaé s bilymi, nezobrazi se ani PMani S.

2.7 Nechte si poradit od potitate ] o
Potrebujete-Ti pomoc, miZete si kdykoliv nechat poradit od potitate.KdyZ jste na tahu, zmatknéte klavesnici HINT a podrzte ji. N displeji se

zobrazi doporugeny tah. . ) . .
Pokud opakované stisknete a podrzite HINT milZete dostat vice nez jednu ndpovédu v soucasném postavent. Pocitaci muze trvat nékolik vieFin,

ne? zobrazi ndpovédu, zvIldsté v komplikované herni pozici.

2.8 Sachové hodinly . ) ) ]
Vestavéné sachové hodiny poskytuji na &tyrmistném displeji informaci o celkové délce ub&hlého Zasu toho kdo je na tahu po celou dobu jeho
piemyslent. .

Casové rozlideni na displeji: .

Béhem prvni hodiny displej ukazuje MM:SS(Minuty:vteriny).s dvojteckou uprostied a na zacdtku s nulou ]

Pokud celkovy cas prekroci jednu hodinu naskoci oznaceni HH: MM(Hodina: minuty) s blikajici dvojteckou uprostied a bez nuly na zacdtku.

Je tieba jest& vzit v avahu nasledujici: . . s . ) 3y
Hodiny se pfestanou pohybovat v urcitych situacich, napf. pFi vraceni tahu, pFi zméné nebo ovéreni herni drovné. V téchto pFipadech se as uloZi
do paméti a pFi pokracovdni partie budou hodiny pokracovat v pocitani casu. ] L . . o .
Displej muize obcas na nékolik vierin zmizet, kdyZ pocitac premysli, nebo béhem nékolika po sobé jdoucich vteFin se muZe jevit nerovnomerny.

To v zddném pFipadé nemd vliv na priibéh partie. .

2.9 Zasoba zahajovacich tahi —knihovna zahajenf® . ) o ] .
Na 7acatku partie provadi pogital své tahy velmi rychle, bez premysleni. Je to proto, ¢ hraje zpaméti, vyuZiva tahy ze zabudované knihovny

y velr ! ysient. -
zahajovacich tahd, Tato knihovna obsahuje v&t3inu obvyklych zahajeni partil, . o ) )
Pokud platna pozice na Sachovnici odpovida pozici v knihovnZ zahéjeni, potitat odpovida na tuto pozici automaticky, bez nutnosti nad touto

pozici premyslet.

2.10 Automatické vypnuti potitate . o . ] )
Kdykoliv jste na tahu a jeSté jste tah neprovedl a nebo nestiskl jakoukoliv klavesu po dobu 20ti minut, potitad se automaticky vypne, aby se Setfily

baterie. Kdy% cheete pokraCovat ve hte, stisknéte GO/STOP , aby se pogita¢ znovu zapnul. Pamatujle, Ze pokud pocitac premysy, sdm se nevypne.

2.11 Pam¥t o ,
Tlacitkem GO/STOP miiZete prerusit hru.. Potitad si pamatuje stav hry aZ 2 roky (s novymi alkalickymi bateriemi). Pokud pogital znovu zapnete,

pokratujte, kde jste piestali
3. HERNI UROVNE

Q. LRI O =



Herni dirovné

S Vadim Sachovym potitatem se miZete udit a zdokonalovat pti vybéru ze 384 nastavitelnych Grovnil(veetn& uéebnich programi).

Kdyz nastavujete herni arovng, berte v ivahu, Ze ¢im delj cas date pocitati k premysleni, tim lep3i tah zahraje.

Kazda aroved nalezi k jednomu ze 64 poli Sachovnice. Obtiznost se ttidi do 4 kategorii, aby oslovily uZivatele s riznymi Sachovymi schopnostmi:
Jednoduché trovne (pole A1-B8), zakatetnické arovné (pole C1-DB), stfedn& pokrogité urovng (pole E1-H8) a pokrotilé urovn¢ (pole G1-H8).
Pokud vyberete vy33i obtiZznost, potitad bude myslet dikladn&ji. MiiZete experimentovat, neZ s usadite v ﬁrovm’cﬁ, které Vam nejvice vyhovuji a
pak postupujte k obtizn&j3im drovnim, tak, jak s budou Vale schopnosti zvétSovat.

) Stisknutim tlatitka LEVEL se dostaneme do programu vyb&ru urovni (Level Mode) a zobrazi se ndm ta @roveh obtiZnosti, kterou
hrajeme (napf. Urovef Adje zobrazena jako L:A4. Chcete-li zménit obtiZnost, jednoduse stiskn&te politko na Sachovnici a uroven obtiZnosti se
zobrazi na displeji. Stisknéte znovu LEVEL k potvrzeni volby.

Dalsi ditlezité body k zapamatovani:

Il((dyz‘ stisknete LEVEL pro ovéFeni herni tirovné, ale nechcete ménit tiroven hry, znovu stisknéte LEVEL k vystoupeni z herni urovné, aniz by doslo
e zméné.

Muizete pouzit LEVEL k ovéFeni herni tirovné v dobé, kdy pocitac premysli, ale nemizete ménit herni tiroveri pokud nejste na tahu.

Stisknutim NEW GAME dojde k zahdjeni nové hry, posledni nastavend herni uroven ziistane zachovdna.

3.1 Jednoduché grovng
Zna&eni urovni Al — A8, Bl — B8 je uvedeno v anglickém névodu.

Pokud jste zatatetnik, tyto herni drovn& jsou urfeny specieln® pro Vas — umozni Vam také porazit po€itaC. Na techto Grovnich, potita¢ tak
intenzivné nevyhledava ten nejlepsi tah, jak byste normaln& otekavali. Po Gvaze v kona alternativni tahy, které nejsou nejlep3imy, na které mize
piijit To zpdsobuje velmi zajimavé variace v tazich v prib&hu hry, protoZe potitad déla velmi lidské chyby.

3.2 Zatatetnické drovné

Znateni trovni C1-C8 a D1 — D8 je uvedeno v anglickém névodu.

V zatatenické Grovni je vyhleddvani omezeno pouze na n&kolik tahd nebo jeden paltah. Napt. na drovni Cl, potital vyhledava do hloub
jednoho piiltahu, tudiz provadi vyhledavani v délce jednoho tahu. PHi vyhledavani na této drovni se miie stat, Ze prehlédne mat. Toto je disledel
hry se slabym nastavenim, které umoZiiuje zalate&nikovi porazit podita¥. PouZivejte tuto urovelt k ziskavani zkuSenosti. Kdyz zvitézite nad
potitatem, prejdéte na vy3si aroveil. Herni arovng se znaky plus(+ a ++) oznatuji malé pozvolné prohloubeni naronosti v hledavani. Na téchto
trovnich vyhledava potita& do zakladniho stanoveného poctu ltahtl plus nékolik tah@ navic (+) a nebo nékolik specielné vygran)?ch tahi. (++).
Vezméte v uvahu, Ze politadi miZe trvat vyhledavani del3f dobu v zatatednické urovni. Na urovni C6 a vy3sich napf., miiZe potitaé pfemysiet i
jednu hodinu nebo i déle. Toto je pro potitat zcela normalni. Kdy? chcete ptemy3leni potitate ukoncit, stisknéte PLAY.

32 Stiedn& pokro&ilé drovng a urovné pro pokrodilé

Znadeni arovni je uvedeno v anglickém navodu.

Na urovnich pro pokrogilé mizete nastavovat silu potitate omezovanim Casu, ktery ma k dispozici na pfemysleni o tahu. Zvolenim urovn¢ volite
dobu, kterou ma pogita¢ k dispozici na protitah. Cim vice tasu déte potitadi k dispozici, tim 1épe zahraje.

Na zaédtku a konci partie, pfemysli pocitac kratsi dobu.

4. ZVLASTNI PROGRAMY

4.1 Qvé&fovaci program
Znaky pro ov&fovani posic l)sou uvedeny v anglickém néavodu v tabulce IT'S EASY TO VERIFY PIECES!
JestliZe jste omylem shodili

i figurku, nebo domnivate-li se, Ze jejich postaveni je 3patné, polital miZe pfekontrolovat Sachovnici. AZ budete na
tahu, stiskndte jednu z klaves oznagujicich figurky. PoCital ukaze szmbol této figury soub&Zn& s polickem, na kterém figurka je. Magkejte dale
stejny symbol figurky, abyste zjistili postaveni na sachovnici viech figurek stejného typu. Spodni linka pfed symbolem figurky oznaluje bilé
figurky, horni linka &erné. Pokud uZ nejsou na sachovnici 24dné figurky daného typu, poditag pipne a zobrazi na displeji dve arky , (napf. — b:--),
pokud na Sachovnici neni zadny stfetec. Pak:se ukéZe stav ktery byl pred kontrolou figurek.

Pouzitim jinych symbold figurek miiZete pti zopakovani stejného postupu zkontrolovat ostatni figurky. Pokud jste skondili s kontrolou, jednoduse
pokradujte daldim tahem. :

Pocitac opusti ovéFovaci program automaticky, pokud nebude stisknuta nékterd z kldves béhem tFi viefin.

4.2 Vylouteni automatického tihnuti (Non Auto Mode)

BE&ng potital automaticky odpovi protitahem, kdyZ sehrajete sviij tah. Pokud v8ak zméatknete NON AUTO a tim spustite

neautomaticky rezim, miZete provést jakykoliv pocet taht za Sebou ani? nechate tahnout po&itat! Tento specialni program lze vyuZit mnoha
zplsoby:
.p Y Hrajte mistrovské Sachy. Zmacknéte PLAY a uvidite, co by udélal potitat na valem miste.

. Utte sc ze zasoby tahi, které mé po&ita¢ pro zahdjeni hry a sami je pouZivejte.

. Zahrajte si $achy s kamaradem! Potital Vam bude kontrolovat spravnost tahii a mefit &as ob&ma stranam. Potfebujete-li pomoct,
jednoduge stisknéte PLAY a potital sehraje daldi tah. Po tomto tahu zistava nastaven reZim neautomaticky, miZete tedy pokradovat rozehranou
hru! ) -

. Zopakujte si jakékoliv postaveni pro dalsi vyuku.

. Dovedite hru do jakékoli pozice, at se vice dozvite o $achu! ) ]

Zmacknutim NON AUTO' opustite neautomaticky rezim, potita¢ dvojitym pipnutim oznamuje, Ze tento rezim byl zruen. Viimnéte si, Ze
neautomaticky rezim zme&nite vzdy stiskem NEW GAME.

Poznémka: Kdyz je non auto mode zapnut, zobrazent kdo je tahu na displeji bude ndsledujici: PM a S se objevi, kdy? je na tahu cerny a samomé
PM kdyz je na tahu bily..

4.3 Utebni programy

7obrazen; oznateni ucebnich programi najdete v anglickém navodu v tabulkach SELECTING A TEACH MODE GAME! a AN OVERVIEW OF
THE TEACH MODES. ) ) ) , '
Va¥ potitad ma k dispozici 11 u€ebnich programi. Ty vam dovoli najednou naucit se zakladni tahy a ovladat taktiku figurek. Pro kazdy ulebni
program (Teach Mode) plati, Ze jedinty’mi figurkami na ploe budou kral, Péﬁécn a vybrana figurka. Tento zplsob umoZiiuje zalategnikim
soustiedit pozornost na jednu nebo dvé jgurky bez ztraty pozornosti na ostatni igurky na 3achovnict.

Kdykoliv jste na tahu, postupujte dle nasledujicich pokyni k vybéru jednoho z ugebnich programi:

a) Stisknéte TEACH MODE L o )
b) Stisknéte PIECE SYMBOL KEY - symbol figurky, kterou cheete studovat. Na displeji se objevi znak této figurky. Tabulka Teach Mode
v této sekei Vam ukaze viechny moZné kombinace a oznaci tlatitka, kterymi méte provést jejich volbu. ) ) )
¢) Po zvoleni figurky, znovu stisknéte TEACH MODE. Potita& se ptipravi na novou hru, pouze s figurkami, které jste vybrali. Nezapomerite
postavit na §achovnici pouze vybrané figurky.
Dalsi informace k Teach Mode: . . . o .
» Kdyz stisknete vice neZ dva PIECE SYMBOL KEYS, budou vybrdny pouze dvé posledni zobrazené figurky, kdyZ k zahdjeni hry zmacknete

TEACH MODE. .
« Pokud nestisknete 2édny SYMBOL KEY jak uvedeno v bodé b), opakovanym stisknutim TEACH MODE , vystoupite z Teach Mode programu

a vrétite se do pFechozi partie. o .
« Pokud chcetepukonc'il studium v Teach Mode a vrdtit se ke standardni hie s 32 figurkami, stisknéte NEW GAME.

5. TECHNICKE UDAJE

5.1 Funkee ACL Pogitad se muZe oblas zablokovat v disledku statické elektfiny a jinych e[ektricky’ch poruch. Pokud se to stane, vyjméte
baterie a Spendlikem, nebo jinym ostrym pfedmetem stladte spinal v otvoru ACL na spodni stran& pogitate po dobu nejméng jedné vtefiny.
Toto resetuje potitac.

5.2 Péce a udriba ) ) ’ ) ) o )

Va§ Zachovy potitad je jemny elektronicky ptistroj a tak by nemél byt vystaven hrubému zachazeni nebo extrémnim hodnotam teploty a vlhka.
Nepouzivejte chemikalie k jeho &ist&ni, mohou znidit plast!



Stabé baterie by mély byt co nejdfive vymén€ny dokud Vam nevytefou a neznidi pocita¢. PouZivejte pouze alkalické nebo zinkouhlikové baterie.
Nepouzivejte spolu” dva riizn¢ druhy baterii. Nepouzivejte najednou staré a nové baterie. Nabijejte pouze nabijeci baterie. PouZivejte pouze
doporucené baterie nebo jejich pinohodnotné néhrady. Zkontrolujte si spravnou polaritu pfed vlozenim bateriei. Vybité baterie neprodleng odstratite

z piistroje.

5.3 Technické viastnosti
5

Pocet klaves:

LCD displej: rozmér 18 x 9 mm

Zvuk: iezo-elektricky bzutk

Bateric: ks LAA“ (AM3/R6) &lanky (tuzkové)
Zivotnost baterii: a2 200 hodin (nové alkalicke)

Rozmtry: 239x239x20 mm

Firma Saitek si v zdjmu vyvoje vyhrazuje pravo provést technické zmé&ny bez upozornéni.

Obijevily se n&jaké problémy? Par doporudeni a rad:

Miize byt rozloZeni figurek nespravné? V{padly figurky omylem, nebo jste tahnuli jinam? Ovitte si polohu podle kapitoly 3.3.

Displej stale ukazuje vychozi pole, atko i se snaXite provést tah? Zfejme se snafite o nedovoleny tah (proti pravidiam). Bud' umistéte figurku na
jiné pole, nebo stisknéte oznac&ené vychozi pole, &imZ zrudite zapotaty tah a sehrajte jiny. Duv&fujte potitall - ten zna pravidla a nedovoli Zadny
chybny tah. Je V43 krél v ohroZenf? Kdykoliv je kral v ohroZeni, musite nejdfive chranit krale, potom muizete sehrét dalsi tah,

Potitat nezahral sviij tah? To pfemysli na vy3si drovni. Stisknutim PLAY ho donutite zahrat ten nejlep3i tah, ktery dosud n

5. JAK SE DOSTAT Z POTIZi
. Priznaky:

1. Potitat nereagujé, chiova se zv1asné
nebo se ,zasekl” behem:hry

3. Pogitad nesehraje iah

farovaf;

i \Mdzﬁé-ihr:ajéte‘ na jedn
| arovni, kde p
dobu. -

citat premys

4, Pocitat neakceptuje V4§ tah

5 744 se. jako by potitat provédsl'| PoXital provedl sp
nemoZné nebo nesmysiné tahy R passant, rodadu nebo yymeny:

“Lher
G ﬁmvslnéfslgbé.

6 Potitat je zticha Byla stisknuta klavesa:
vypiaut zvuk: o o

8 Displé1 na okal 1 3
‘dobu” nékolika “vtefin: -zdd,

e sviti { premys
nerovnomé&rné SRl

9. Pocitat nereagije na stisknuti kldvesy | To e
: L s T piem

10 Poxita se sam vypne, zatfmco vy | Pokud nczah:ajéte»-ib i
premyslite o tahu. . <o 7 | zadny ‘tah nebo
: i ot b Fpotitad se vypne,




