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RYCHLY START

baterie a vlozte dvé
tuzkové baterie AA
(AMB3/R6). Dbejte na
spravnou polaritu!
Uzavrete pfihradku.

1 Otevrete pfihradku na

Zapnéte pfistroj
stisknutim tlacitka
GOJ/STOP. Na dipleji
2 se objevi tvar Aleca.
Jestlize pristroj
nereaguje, prectéte si
prosim kapitolu 1.1.

Postavte Sachové
figury do vychoziho
postaveni, jak je
Znazornéno na

3 diagramu. Bilé figury
umistéte na vasi
strané.

K zahdjeni nové partie
stisknéte NEW GAME.
Nyni mlzete proti
Alecovi hrat.

5

K zadani tahu stisknéte
zvolenou figuru nejdfive na
vychozim a poté na jejim
cilovém policku. Podita¢
automaticky zaregistruje,
kterou figurou bylo tazeno..

Jakmile pocitag provede
tah, objevi se tento na
displeji. Stisknéte zvolenou
figuru na jejim vychozim a
poté na jejim cilovém
poli¢ku. Zde napfiklad
stisknéte &erného pésce
nejdfive na d7 a pak na d5.
Je to jednoduché!
Obdobnym zplsobem
zadejte vas pristi tah!

Stisknutim GO/STOP
pocitac vypnete.
Aktualni pozice bude
uloZzena a mize se
pokracovat pozdéji!!

TLACGITKA A FUNKCE

1. OKNO DISPLEJE: Zobrazuje tahy,
sachové hodiny, informace béhem

partie a animovanou tvar Aleca.
Zaroveh pomaha oznacovat herni
troven a moznosti volby.
2. ACL (RESET): Na spodni strané
pfistroje. Pomaha eliminovat
statické nabiti pocitace.
3. HERNI TLACITKA
-GOISTOP: Stisknutim tohoto
tlaCitka zapnete nebo vypnete
pocitac.
-NON AUTO: Volbou této funkce
muZete tahy zadavat manuainé.
-NEW GAME: Nastavi pocita¢ na
novou partii.

-TLACITKA FIGUR: Pouziji se ke

kontrole pozice, volbé ucici
funkce nebo pfi proméné pésce.
-LEVEL.: Touto funkci nastavite

uroven herni sily.
-SOUND: Zapina a vypina zvuk.
-TEACH MODE: Touto funkci

vyvolate 11 vyukovych funkci.
HINT:Stisknutim a podrzenim
tohoto tlacitka obdrzite navrh
tahu.

-TAKE BACK: Stisknutim tlagitka mlzZete vzit zpét svij posledni tah.

vzit zpét dva vlastni tahy nebo tah na kazdé strané.
-PLAY: stisknéte, pokud chcete vyménit strany nebo pokud chcete pfinutit pocitac

provést viastni tah.

4. PRIHRADKA NA BATERIE: Na spodni strané pfistroje. Pro dvé ,AA"

alkalické baterie.

Muzete

(AM3/R6)

5. PRIMRADKA PRO ODSTRANENE FIGURKY: Na spodni strané piistroje. Pokud
jste ukoncili partii, vioZte figurky do této pfihradky.
6. SENZOROVA SACHOVNICE: Kazdeé policko ma senzor, ktery reaguje na stisknuti.

To umoziuje zadavat tahy, nastavovat herni Grovefi a moznosti volby.
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RESENi PROBLEMU

PREDSTAVUJEME..
ALEC, AMALY ALCHEMIST!

Té3i mé, Je se setkdvéme, a doufam, Ze spolecné projdeme
zajimavym svétem Sachu.

Asi se budete ptat ,co déla ten maly loviéek v mém pocitaci?*
Odpovéd je prosta - MILUJI SACHY! A neni nic lep§iho, neZ to
spolecné
prozit s jinymi. Sachy jsou skute¢né napinava hra - ¢ini potéseni,
napoméhaji k rozhodnutim a stimuluji inteligenci!

Mym ucebnim cilem je, byt vam dobrym Sachovym partnerem. K
fomu i
Vam budu vidy po ruce pokaZdé, kdyZ zapnete pocitac. Jestlize mé
uvidite se Sklebit, pak si vychutnévém své uméni. A jestlize mé
uvidite
bredet poté, co jsem prohral partii, neméli byste mé litovat - vyuziji
totiz
své pfisti Sance.

Preji vdm skutedné hodné zabavy s Vas§im $achovym pocitacem.
Projdéte si pozoré navod, abyste o ném véechno védéli. Nu a nyni
bychom uz viastné mohli pomalu zacit. Jsem pripraven! Vzharu!

Prijemnou zabavu
i ALEC
1. ZACINAME!

Je jedno, zdali jste zagateénik nebo uz Sachy hrajete-
v kazdém pfipadé muzZete néco s vasim Sachovym
poéitadlim vyzkouset. Je kombinaci partnera a soupere,
ktery Vam jednak pomaha, jednak také vyzyva. Pfitom
se hraje podle pfesnych pravidel. Alchemist nezna zadné
podvody. Pro véechny za€inajici mame pfiloZzen prehled
Sachovych pravidel.

1.1 NejdFive vlozit baterie

Pro Vas pocitad jsou nezbytné nutné 2 baterie AA
(AM3/R8). Vlozte tyto baterie do pfislusné pfihradky na
spodni strané pfistroje (viz také Rychly start). Davejte
pfitom pozor na polaritu. Jsou nutné nové, alkalické
baterie!

Zapnéte pogita& stiskem GO/STOP. ,Pipnuti® signalizuje
piipravenost ke hfe. Nereaguje-li pfistroj (z davodu statického
nabiti), stisknéte §picatym pfedmétem ca. 1-2 sek. ACL-
otvor na zadni strané pocitace. Poéitac bude

znovu piipraven.
1.2 Jste pFipraveni? Tak hrajte!

Nyni je as zahajit hru! Je to velmi snadné - sledujte
pouze tyto kroky:

a. Zapnéte potitac stiskem GO/STOP. Na displeji
se objevi tvar Aleca. Bude vas doprovazet celou
partii.

b. Stisknéte NEW GAME. Tim nastavite novou
partii. Postavte zakladni postaveni. Bile kameny
by mély byt postaveny na vasi strané (viz take
Rychly starf).

c. K provedeni tahu stisknéte zvolenou figuru na
jejim vychozim poli, az uslySite signal -
senzorova $achovnice automaticky rozpozna

Vasi figuru. Nevéfite? Podiveijte se na displej,
ktery nahle obsahuje pino informaci - ukazuje
Vasi figuru, barvu a pole, které jste pravé stiskli.

d. Vezméte tuto figuru a postavte ji na cilové pole.
Uslysite druhy ton. Pocitac tak potvrzuje volbu.
Praveé jste provedii svij prvni tah. Nyni je na

tahu pocitac!

Vsimnéte si, Ze podéita¢ na zadatku partie odpovida
okamzité, ani? by potieboval ¢as na pfemysleni. Hraje
ze své knihovny, ve které ma uloZeny tahy zahéjeni
(viz také kapitolu 2.9).

1.3 Nyni je na tahu poditaé

Zahraje-li po&ita¢, bude jeho tah signalizovan a
ukazan. Zkuste se podivat na displej - uvidite vychozi
a cilové pole. Stisknéte oznacenou figuru na vychozim a pak
na jejim cilovém poli. Pocita je hotov, jste opét na tahu...

V dobé kdy pogita pfemysli se stava, ze musite nechat
tlacitko ponékud déle stisknuté, dokud nebude
funkce zaregistrovana.

1.4 Rozhodli jste se jinak? Vezméte tahy zpét!

Jestlize hrajete proti pogitaci, neni nic ,neodvolatelne” -
Mazete zménit Vasi strategii nebo se rozhodnout zahrat jiny
tah, kdy chcete!

JestliZe jste na tahu, stisknéte jednoduse TAKE BACK.
Displej pak ukaze posledni tah. Stisknéte oznacenou figuru na
poli, na kterém stoji a postavte ji opétovnym stisknutim zpét, na
jeji odpovidajici vychozi pole. Toto muzete provést jednou pro
kazdou stranu.

Chcete-li pokragovat, zadejte normalné dalsi tah nebo
stisknéte PLAY, abyste nechali provést tah pocitac.

Po vraceni tahu pfi brani figury nebo proméné pésce, vas
potita upozorni na to, abyste branou/proménénou figuru
umistili nazpét. Ukaze figuru a jeji aktualni pole. Postavte ji
stisknutim opét na spravné pole. Tak ukon&ite korektné
vraceny tah.

1.5 Konec hry? Za¢néte novou!

Pokazdé, kdyz jste skong&ili hru (nebo chcete prerusit aktualni
partii), miZete jednoduse zacit novou! Stisknéte NEW GAME a
pocitad signalizuje, Ze je pfipraven na novou partii. Herni
Urovefi mizete nastavit die Vaseho prani (viz. kapitola3).

UPOZORNENI: Stisknutim NEW GAME bude stara
partie vymazana z paméti pocitace - davejte pozor na to,
abyste tuto funkci omylem neaktivovali!



1.6 P¥ilis snadné/obtizné? Zménte herni uroven!
Zapnéte pocita¢. Mate k dispozici celkem 64-Urovni pro
volbu, které byste chtéli jisté vyzkouset, jak mizZete vidét v
kapitole 3.

2.DALSi FUNKCE!

2.1 Kdo je na tahu? Vyzkousejte displej!

V jakémkoli okamziku mizete vidét, kdo je pravé na
tahu, kdyz se podivate na okénko barvy (Cerny obdéinik
pro ¢erného, bily pro bilého). Jestlize je na tahu pocitac,
blika v okénku jeho barevny symbol do té doby, nez
propocita svi)j tah.

2.2 Specialni sachové tahy

Brani: Kdyz chcete brat, stisknéte Vasi figuru na
vychozim poli, odstrarite vyhozenou ze §achovnice a pak
stisknéte figuru na policku vyhozené figury.

En Passant: Poditac ukaze provedeni tohoto tahu, az
je vyhozeny pésec na svém poli stisknut a odstranén ze
Sachovnice.

Rosada: Jestlize se provede nejdrive tah kralem,
pocitac automaticky rozpozna rosadu. Poté co jste stiskli
krale na jeho vychozim a cilovém poli, bude tah
zobrazen, az provedete také tah vézi. Kratka rosada se
zobrazi jako 0-0, dlouha jako 0-0-0.

Proména pésce: Jestlize proménuje pésce, stisknéte
jej nejdrive na jeho vychozim poli. Pak blika toto pole
v okénku spole¢né se symboly pro pésce a damu. Mate
nyni 2 moznosti: (a) pro proménu do damy dokoncete
jednoduse Va$ tah (stisknéte pé3ce na jeho cilovém
poli) a vyménte pak figuru na §achovnici za damu. (b)
stisknéte SYMBOL FIGURY pro jezdce, stfelce nebo véz
a pak teprve stisknéte péSce na jeho cilovém poli.
Nakonec vymérite pésce za zvolenou figuru. Promériuje- Ii
poéitaé, bude zvolena proména zobrazena, jakmile
bude jeho pésec stisknut na pfislusném vychozim poli.
V okénku se objevi symbol péSce a figury, ve kterou
bude proménén. Nezapomenite vyménit figuru také na
$achovnici.

2.3 Neplatné tahy

Vas$ pocita¢ nebude nikdy akceptovat neplatny tah!
Jestlize néjaky zkusite provést, uslySite signalni ton a
displej zobrazi vychozi pole. Bud postavte nyni figuru
zpét nebo provedte regulérni tah.

Provedete-li nekorektni tah za pocitag, uslySite opét
signalni ton. Tahli jste bud Spatnou figurou nebo
spravnou figurou na $patné pole.

Jestlize jste stiskli figuru na jejim vychozim poli, ale
nepiejete-li si tah provést, mizete tento zrusit tim, Ze
postavite figuru zpét na jeji pole. Nyni miiZete provést
libovolny jiny tah. Jestlize jste se rozhodli jinak, pote co
jste tah uz provedli, m(izete aktivovat brani zpét (viz.
kapitola 1.4).

Jestlize mate vypnuty zvuk, neusly$ite Zadné signaly.
Pro opétovnou aktivaci této funkce stisknéte Sound-
Taste.

2.4 Sach, mat a remis

Sach: Stoji-li kral v $achu, zobrazi pogitag svilj tah jako

CO ZNAMENAJi TATO ZOBRAZENI!

Kral stoji v Sachu
(bily/Cerny)

Mat
(bily/Cerny)

Hra skongila remizou

Hodiny ukazuji minuty/vtefiny:
Na zacatku dvojtecka a nula

Hodiny ukazuji hodiny/minuty:
blikajici dvojtecka bez nuly
Zobrazeni madu herni urovné

Pocitat premysli za ¢erného

Jste jako bily na tahu

AIBCUVE VAl S€ e QIC 111 SIU-CEe. ~

(bily zvitézil) nebo End a €erny obdélnik (vitéz je Cerny).

Vsimnéte si, jak Alecovi Cini potéSeni, kdyz vyhraje a jak plale,
kdyz prohraje partii.

Remiza: Pocita¢ rozeznava remizu jako pat, troji
opakovani tah(i a 50-ti tahové pravidlo. Dojde-li k remize,
blikaji s remizovym tahem nékolik vtefin spole¢né End a
oba barevné symboly.

2.5 Preruseni pfemysleni pocitace
Myslite si, Ze pogital premysli pfili§ dlouho? MlzZete
jej v kazdém okamziku pferusit! B&hem pfemysieni
pocitace stisknéte jednoduse PLAY. Bude okamzité
zastaven a zahraje doposud nejlepSi propocitany tah.
Tato funkce muZe byt pfi nékterych drovnich velmi
prakticka.

2.6 Vyména stran s pocitatem

Jestlize jste na tahu, stisknéte jednoduSe PLAY.
Pocitad zaéne ihned pfemyslet za Vasi stranu. Mizete
meénit, jak ¢asto chcete.

Chcete, aby pocita¢ na zadatku partie proved| prvni
tah jako bily? Stisknéte NEW GAME a pak PLAY.

Jestlize stisknete PLAY po kazdém tahu, uvidite
optimalni tahy pro obé strany. MizZete studovat a ucit
se strategii a taktiku!

2.7 Potfebujete pomoc? Pouzijte HINT!
V kazdém okamziku mlzete vyvolat v pocitaci navrh tahu.

obvykle. Nez je proveden tah, blika stfidavé ¢as a Ch, bud b“)" Jestlize jste na tahu, stisknéte jednoduée tladitko

obdélnik (jestlize je v $achu bily) nebo Cerny (je-li v $achu

gerny). Jestlize jste dali Sach krali pocitace, zobrazi displej ch,

do té doby nez propodcita tah.

Mat: Skongi-li partie matem, blika hlaska End a bily obdélnik

HINT. Drzte jej stisknuté az do okamziku, nez pocitac
zobrazi navrh tahu.
Stisknete-li HINT opakované v téZe pozici, miZe se

maZe trvat ponékud déle, nez bude tah propocten.



NAUCTE SE ROZPOZNAT ALECOVY
NALADY

Nejste si jisti, co si pravé Alec mysli?
Zde najdete vysvétleni:

Myslim, Ze to neni

» Mam jednoduché, mam to
prohrané. Mohu mit
jesté sanci?

n,kdyz
Vypada to, o Myslim, Ze vitézstvi
by partie %) je na dosah,
U proméiite mi mého
vyrovnana.* pésce.
-~ L
X Nevypada to
Lr\_j dobie- Hej-vzal jste mi
nemyslim si, ze figuru. Nebo...Ale
P jeto
o0 , jak jste mi dal $ach?
u ale jste ve
- vyhodé.
[l
- U Co se stalo? ) Cha, cha, brat figury
&0 Myslim,ze lex mi déla potésen.
U vyhraji..." Nebo...Davejte si
pozor na svého
Ha, je to skvéle, krale-utogim.
roa mam
(%) lepsi pozici.
=~/ Hej, jste jeste tam?
Ano, vyhral Diouho pfemyslite.
joci: To mi Nebo...Nejsem tomu
udélalo moc rad, ale myslim,
radost-dame partie skonci
dalsi partii? remizou.

2.8 Sachové hodiny

Vas potitaé ma vestavéné Sachové hodiny, které
zaznamenavaji &as. Ctyfmistny displej zaznamenéva
ubihajici ¢as. Kratké vysvétieni k samotnému displeji:

-V prvni hodiné bude zobrazeno MM:SS (Minuty, vtefiny).
(Dvojtecka a nula na zacatku)

-Pak se zobrazeni zméni na HH:MM (Hodiny, minuty)...
(blikajici dvojtecka a bez nuly na zacatku)
Povs§imnéte si prosim:

-Hodiny se zastavi, jestlize berete zpét tahy nebo ménite

hemi aroven. Pokracujete-li v partii, ¢as bude znovu

nabihat.
2.9 Ulozena zahajeni

Na zadatku partie hraje poéita¢ na vSech stupnich
okamzité. To je umoznéno tim, Ze tahy jsou vybirany pfimo z
knihovny a nemusi byt propocitavany. Tato knihovna
obsahuje nejdileZitéjsi zahajeni. Jestiize je aktualni pozice v
jeho knihovné, odpovida poditat automaticky a nemusi
premyslet.!
2.10 Vypnuti automatiky

Neprovedete-li na vaem $achovém pocitaci 20 minut
zadny ukon (kdyZ jste na tahu), pfistroj se automaticky
vypne. Aby jste mohli dale pokraovat ve hie, stisknéte
jednoduse GO/STOP.
2.11 Ulozeni hry do paméti

V kazdém okamziku miizete hru pferusit pomoci GO/STOP.

Hra bude pferu$ena a pog&itac ulozi Vasi aktualni partii do
paméti. Zapnete-li jej opét, mlzete s Alecem pokracovat
jednoduse dal.

3. HERNi UROVNE

Vas pocitac nabizi 64 rozdilnych hernich trovni!
Zvolite-li néjakou herni droven, mél byste si byt védom
toho, Ze podita¢ hraje tim silngji, ¢im déle mGze propocitavat
tahy - pfesné jako Clovék! Prehled vSech urovni najdete na
dalsi strané. Jednotlivé Urovné jsou také vysvétleny v
nasledujicich kapitolach.

Prohlédnéte si také ,UZITECNY PREHLED PRO
VOLBU HERNJj UROVNE". Uvidite tak na prvni
pohled, jak miZete drovné vyvolat.

Jak je zobrazeno v pfehledu, kazdé jednotlivé drovni
odpovida jedno pole achovnice. Urovné mohou byt
rozdéleny do tfi rozdilnych skupin: Normalni drovné
(Pole A1-B8), urovné se stanovenou hloubkou propoctu(C1-
D8) a casové ohranitené drovné (E1-H8). Na nejvyssich
Urovnich pfemysli pocitaC déle a hraje ponékud Iépe.
Vyzkouseite si to - zacnéte s nejnizsi urovni a pak postupuijte
k vy$si.

Zda-li se vam, ze propocet na nejvyssich urovnich
trva pfili§ dlouho, mizete pocitac kdykoliv prerusit
stisknutim PLAY.

Jestlize stisknete LEVEL, zobrazi se aktuaini uroven
a pole, kterou je aktivovana. Napf. uroveri 4 (nahodna
Grovefi 4) bude zobrazena L:E4 a 00:04. Jestlize ji chcete
zmeénit, stisknéte jednoduse pole vasi zvolené herni urovné
(jako pomucku pouzijte pfehledu hernich darovni). Potvrdte
volbu opétovnym stisknutim LEVEL.

Pak je aktivni nova troven.

Méli byste si dat pozor na nasledujici:

-Stiskii jste LEVEL, ale nechcete turovert ménit? Nevadi,
stisknéte jesté jednou LEVEL a-hrajte nezmenénou trovni
déle.

-Hemi uroveri muZete zkontrolovat béhem doby, kdy

pocitacé premysli. ALE: Tuto nemuZete ménit.

-Pomoci NEW GAME nastavite pocitac na novou

partii. Aktualni hemi droveri zustane zachovéana.

3.1 Normalni urovné (pole A1-B8)

POLE PROMENLIVY POLE PROMENLIVY DISPLEJ
DISPLEJ

Al....... L:A1/Fu1 B1........... L:b1/Fu9
A2...... L:A2/Fu2 B2........... L:b2 /Fu 10
A3......... L:A3/Fu3 B3........... L:b3/Fu 11
Ad..... L:A4/Fu 4 B4........ L:b4 /Fu12
Ab5......... L:A5/Fub B5.......... L:b5/Fu13
A6......... L:A6/Fu6 B6........... L:b6/Fu 14
A7........ L:A7/Fu7 B7.......... L:b7/Fu15
A8......... L:A8/Fu8 B8........... L:b8/Fu 16

Jste zacatecnik? Pak jsou tyto urovné vhodné na to,
abyste se ugili hrat Sachy s radosti. Zde mate moznost
proti poditaci zvitézit. Pocita€ totiz nehleda nejlepsi tah, jak by
se otekavalo. Misto toho nedava pozor a sam se oslabuje. Tak
hraje s |idskymi chybami a mize byt poraien Normalni Grovné

muzete délat pokroky.
3.2 Stupné s ohraniéenou hloubkou pfemysleni

(Pole C1-D8)
HLOUBKA PREMYSLENI

POLE PROMENLIVY DISPLEJ

i’ Norm. troved | Norm. Groved
1

3+tahyhl. | 6tahi hl 8 sec. 16 sec. §5 sec.

15 min. i



UZITECNY PRHLED PRO
VOLBU HERNiI UROVNE

1. Stisknéte LEVEL pro nastaveni
moédu hernich trovni.

2. Zvolte nyni herni droven.
Podivejte se na obrazek,
které urovni pfislusi které
pole. Aktivujte Groven tim,
ze stisknete odpovidajici
pole na sachovnici.

Priklad: Pro aktivaci urovné
G2 (s primérnou dobou
propoGtu 25 sekund

na tah), stisknéte rovnéZ
pole G2. Displej se zméni
stridavé na L:G2 a 00:25.

3. Volba se ukonéi stisknutim
LEVEL.
Nyni miZete hrét partii se
zvolenou trovni.

Podrobnosti viz. kapitola 3. NORMALN{ UROVNE STUPNE S OHRANICENOU CASOVE OHRANICENE
HLOUBKOU PROPOCTU HERNi UROVNE
(D} DU 3ply+toe L:d1/Fd9 F8....cooeee 16 sekund................... L:F8/00:16
D2 iiiiiiinns 4 ply ...................... L:d2/Fd 10 —mmoo o= =S=—=T e ]
Bi ------------------ j P:Y:; ------------------ ‘[gi ; ‘;g 112 (e I 20 sekund.................. L:G1/00:20
e . g@’/ ----------------- Lo I Fd 13 (YN~ 25 sekund..........cooonee. L:G2/00:25
D By e 17 14 O — L:G3/ 00:30
ST 5 Ply++ e L:d7 /Fd 15 G4 35 sekund............coooo. L:G4/00:35
D8, B PlY.cvereerrerreneee L:d8/Fd 16 G5........ 40 sekund................... L:G5/00:40
V drovnich s ohraniéenou hloubkou pfemysleni, bude G6....coveee 45 sekund................... L:G6/00:45
" pogita¢ ve svém propoctu omezen. Stanovte, zda smi CY 50 sekund......cococeee L:G7/00:50
propoitat 1,2,3 atd. tahy. Napf. pogita& bude na urovni G 55 sekund................... L:G8 / 00:55
C1 ohrani¢en hloubkou piemy$leni na 1 tah. V tomto pfipadé m—mmmmm—————m—m——m———ooomoos=o===ss
* urité prehiédne maty a nebude hrat moc dobre. Hl oo 1 MiNUta oo L:H1/01:00
Toho byste méli vyuzit a vylepsit hru k VaSemu prospéchu. H2 2 minuty L-H2 / 02-00
Urovné, které oznagujeme + nebo ++ se zasadné odlisuji H3 3mindty ) :
od predchazejicich drovni. e m!nuty ..................... L:H3/03:00
Mnohdy viak bude poditac na téchto trovnich pfemyslet H4.......... 4 m!nuty ..................... L:H4 / 04:00
velmi dlouho. Napf. na trovni C6 muze trvat dokonce pres HS.......cccce Sminut ... L:H5/05:00
hodinu nebo i déle, neZ bude pozice propocitana. Muzete H6............ Eminut ... L:H6 / 06:00
viak i zde pocitaé v kterémkoli okamziku prerusit - stisknéte H7........... 10minut ... L:H7 /10:00
jednoduse PLAY a svij tah provede okamzité. H8.......... 15minut ... L:H8/15:00
3.3 Casové omezené trovné (Pole E1-H8) o Na t&chto trovnich stanovite, jaky pramérny &as
POLE CAS NATAR PRSZEFELJW propoétu na tah pocita¢ dostane. Cim déle pocita, tim
= U 1 sekunda................. L:E1/00:01 lépe hraje. Zadany &as je primémy, to znamena, ze v
E2 2 sekundy L‘E2 / 00:02 zahajeni bude hrat rychleji, ve stfedni hie naproti tomu mlze
................................ : : Sropocet trvat delsi dobu.
Ei -------------- 3 zz::g:gg’l """""""""" tjgi ; 88;82 Pocitat bude v zahajeni a koncovce hrét rychleji. Ve
""""""""""""""""" : : ve stredni hie mu to v3ak zabere ponékud vice asu.
ES.iiiienn. 5sekund.........ccc.o... L:E5/ 00:05 P
E6...coveeeeee 6 sekund................... L:E6 /00:06 4. SPECIALNi FUNKCE
E7..ooin. 7 sekund........c..coe L:E7 / 00:07
E8.............. 8sekund...........cceeeee L:E8/00:08 4.1 Kontrola pozice
Flos 9 sekund.......... s L:F1/00:09 Viz také ,ZKONTROLOVAT POZICE JE
F2.iin 10 sekund.......ccoeeneen. L:F2/00:10 JEDNODUCHE!"
F3..in. 11 sekund................... L:F3/00:11 o L . )
Fooooonens 12 sekund...........ccooven. L:F4 /00:12 Odstranite-li nedopatfenim Sachové figury nebo si
£s 13 sekund L'E5/00:13 myslite, Ze néco néjak nesouhlasi, muzete pocitac
""""""""""""""""" ) : pfimét k tomu, aby prekontroloval pozici.
F6...oovveee 14 sekund......cccccceeen. L:F6/00:14
F7oiinn, 15 sekund........coocnneens L:F7/00:15



Jste-li na tahu, stisknéte jednoduse TLACITKO FIGURY.
Potita& pak ukaze, kde stoji na $achovnici prvni figura tohoto
druhu - displej zobrazi hodnotu a barvy, taktéz
oznaceni pole. Ke kontrole druhé figury tohoto druhu
stisknéte znovu TLACITKO FIGURY atd. Nejdfive budou
zobrazeny v3echny bilé (bily obdélnik), pak vSechny cerné
(¢erny obdélnik) figury.

Jestlize uZ neexistuje zadna dalsi figura tohoto druhu,
uslysite dvojity ton a na displeji se zobrazi dvé pomicky.
Neni-li napf. na $achovnici uz zadny dalsi stfelec, uvidite:
-- se symboly bilého obdélniku a strelce.

Chcete piekontrolovat dalsi figury? Zopakuijte jednoduse
postup s daldim TLACITKEM FIGURY.

Pocitad automaticky opusti kontrolu pozice, jestlize
nestisknete 7adné tlacitko po dobu 3 sekund.

4.2 Non Auto méd

Jakmile jste zahrali tah za bilé, normainé pocita& odpovi
automaticky. Nastavite-li véak tuto funkci, mlzete hrat za
obé strany, bez toho, aniz by se Vam do toho pocitac
vmésoval. .

Jestlize v tomto modu nehrajete proti Alecovi, zmizi,
jakmile stisknete NON AUTO. Mizete jej znovu aktivovat,
kdy? toto tladitko stisknete znovu.

Toto mézZe byt velmi praktické v téchto pfipadech:
_Prehravani velmistrovskych partii. Prepnéte pocitac tu a
tam pomoci PLAY a sledujte, co by hrél v uréité pozici.
_Piehravéni viastnich partii. Prehrajte si znovu Vasi partii
a v kritické pozici pfepnéte pocitac. Tak miZete

" analyzovat a ucit se, jaké lepsi Sance jste mohli vyuZit.
-Ucite se zahéjeni tim, Ze si je pfehravite.
-Hrajete proti kamaradovi. Pocitac je pak duchaplny
rozhodci, ktery nepfipousti Zadné prohfesky proti
pravidlom! Hrajete li proti Slovéku,muZete v jakémkoli
okamziku vyvolat névrhy taht. Abyste vidéli, co by pocitaé
hrél v urdité pozici, mirZete stisknout PLAY a pocitaC
zahraje piisti tah. Po tahu pocitace zustane NON AUTO
aktivni. .

Abyste znovu opustili tento mod, stisknéte NON AUTO.

Dvojity signaini ton potvrdi funkci. Moéd NON AUTO se vypne
také po aktivaci NEW GAME.

4.3. Vyukové funkce

Vv PREHLEDU VYUKOVYCH FUNKCI“ Vam
ukdzeme viechny moZnosti této funkce.

V4§ potitag nabizi 11 vyukovych funkci, s jejichz pomoci
se muzete naudit zakladnim tahim a taktice pfi urCitém
druhu figur. V kaZdé vyukové funkci hrajete s'pésci, krali
a s jednou nebo dvéma figurami Vasi volby. Tak se mizZete
soustiedit na specialni taktiku, aniz byste ztratili prehled.

Jestlize jste na tahu, vyukovou funkci mUzete vyvolat
nasledujicimi kroky:

a.Stisknste TEACH MODE. Na displeji uvidite LEAC.

b. Stisknéte nyni jedno nebo dvé tlacitka figur k urcenti,
kterymi figurami chcete hrat. Na displeji se znazorni
volba, jako symboly figur. V nize uvedeném seznamu
vyukovych funkci vidite moznosti.

c. Jakmile jste provedli volbu, stisknéte jesté jednou
TEACH MODE. Pogitag je nyni pfipraven s Vami na
partii se zvolenymi figurami (+p&3ci a kralove).

Vyukové funkce v piehledu:

1
’

ZKONTROLOVAT POZICE JE JEDNODUCHE!

NEW GAME .

1. K zahajeni nové partie stisknéte
NEW GAME.

2. Stisknéte tlatitko VEZE.
Displej: bila véz na A1.

3. Stisknéte tlagitko VEZE.
Displej: bila véz na H1.

4. Tlagitko VEZE stisknout jesté
jednou.’
Displej: cerna véz na A8.

5. Opét tladitko VEZE.
Displej: Cernd véZ na H8.

6. Stisknéte nyni znovu tiacitko
VEZE. Na displeji se uz dale

nezobrazi.

Zopakujte tento postup pro dalsi

figury.

Vice podrobnosti naleznete v kapitole 4.1.
A oere PROHRU S sir i
A Kralové+pésci e ai
* Kralové+pésci+jezdci w & A
X ... Kralové+péscitstrelci o X 4
Wo..... Kralové+péscitvéze W A
Ard Kralove+pésci+damy s A4
A X Kralovétpéscitjezdeitstielci « X Al
AW Kralové+péscitjezdcitvéze wy Al
2+X Kralové+péscitjezdcitdamy o X4 4
W Kralové+péscitstielci+véze i ¢ A
) o Kralové+péscitstielcitdamy @WwX &

Kralové+péscitvézZze+damy

Pfi vyukovych funkcich si vEimnéte nasledujiciho:
-Stisknete-li vice neZ dvé tlaitka figur, jsou zvoleny
pouze dva DRUHY FIGUR; vyvolané jako posledni.
-Nestisknete-li 2adna tlaCitka figur, mtiZete
jednoduse znovu stisknout TEACH MODE a vrétite
se zpét k normaini partii.
-K opusténi vyukovych funkci stisknéte jednoduse
NEW GAME. Vas pocita¢ pak hraje opét normaini
partii. )

5. TECHNICKA DATA
5.1 Funkce-ACL

Pogitad ob&as ,zatuhne®. Toto je zplisobeno statickym
nabitim nebo elektronickym rudenim a mdze byt jednoduse
odstranéno. Zastréte $picaty pfedmét na 1-2 sekundy do otvoru
- ACL na zadni stran& Vaseho pfistroje. Tak se poé&itaC znovu
ozZivi.
5.2 Péée a udrzba

Vas potitad je citlivy, elektronicky pfistroj. Nevystavuite jej
extrémnim teplotam nebo vysoké vihkosti vzduchu. Pfed
samotnym &isténim vyjméte
prosim baterie pfip. vytahnéte adapter. NepouZivejte
zadny chemicky prostfedek, ktery by eventueiné mohl
pogkodit pfistroj. - .

Slabé baterie musi byt okamZité odstranény, protoze
by mohly vytéct a poskodit pocitag. Prosim, vénujte
pozornost nasledujicimu varovani: Pozor! Pouzivejte
alkalické nebo zinko karbonové baterie. NepouZivejte
rozdilné druhy nebo souéasné nové
a staré! Nezkousejte dobijet baterie, které nejsou k
tomuto ucelu urceny. PouZivejte pouze



VOLBA VYUKOVYCH FUNKCI

V nasem piikladé chceme hrat s pésci a véZemi.
Na Sachovnici jsou vZdy pésci a kralové.

1.Stisknéte tlagitko TEACH MODE

2. Stisknéte tlagitko figury pro
STRELCE.
Uvidite zobrazenl (b = stfelec).

. 3. Stisknéte tlacitko figury pro VEZ.
Na dipleji se objevi r. Pfidejte na
Sachovnici ke kralam, pé3cum a
stielcam také véZe.

. 4. Stisknéte opét TEACH MODE. Nyni
mizete hrat partii pouze s p&3ci, krali,
stfelci a vézemi.

Podrobnosti viz kapitola 4.3.

doporucené baterie. Pfesvédcte se, zda vloZené baterie
odpovidaji spravné polarité. Vybité baterie musi byt z
pristroje okamzité odstranény. Nezkratujte

pripojovaci svorku!

5.3 Technicka specifikace

Tlacitka 15

LCD displej Zobrazeni 30 x 13 mm
Zvuk: Piezo -

Baterle: .- 2 ,AA“(AM3/R6) cells

. Rozméry: 314x252x 34 mm

Bezpodmineéhé dbejte na tyto informace!

Vyrobce si vyhrézuje, Ze bere na sebe veskeré technické
zmény vzamy - . - v
dalsiho vyvoje. ‘

Chrafite Zivotni prostredi: v
- Pouzité baterie a akumulatory (Akkus)
nepatii do domovniho odpadu.
- Mlizete je odevzdat na sb&rném misté
starych baterif pfip. zvlastniho odpadu.
Informujte se ve Va3i obci.



RESENi PROBLEMU

PRIZNAKY

MOZNE PRICINY

RESENI

Potitac nereaguje nebo vypina
bé&hem partie.

- Baterie nejsou vlozeny spravné.
- Slabé nebo vybité baterie.
- Statické nabiti nebo elektronické rudeni.

- Znovu vlozit baterie. Dbat na spravnou
polaritu!
- Vyménit baterie.
- Zatlacit Spicaty pfedmét 1-2 sec. do
otvoru ACL
(viz také 1.1).

Displej je necitelny.

- Slabé nebo vybité baterie.

- Vyménit baterie.

Pocita¢ neprovadi zadny tah.

- Mozna je aktivni volba Non Auto.
- Mate zvolenu aroveni, na které pocitag dlouho
premysli

- Vypnout tuto volbu (viz. 4.2).
- Stisknéte PLAY k pferuseni.

Pocitac neakceptuje Vas tah.

- Jste na tahu? Je Vas kral v 8achu?
Nevstupujete
tahem krale do §achu? Rochujete spatné?
Nehrajete podle pravidel?
- Pocita€ premysli

- Zadali jste $patné posledni tah pocitace (Spatné
stlacené vychozi nebo cilové pole).

- Pfekontrolujte pfesné pozici a prectéte si
jesté jednou Sachova pravidla. K

vraceni posledniho tahu pouziite TAKE

BACK.

- Stisknéte PLAY pro pferuseni propoctu.

- Prekontrolujte jesté jednou displej a
stisknéte figuru na zadaném poli.

Zda se, Ze pocitaC déla nespravny
nebo velmi §patny tah.

- Jedna se o zviastni pravidlo (en passant,

rosada).

- Figury na $achovnici jsou $patné postaveny.

- Jste v normalni arovni, Vas pocitac hraje
schvalné $patné.

- Prectéte si jesté jednou zvlastni pravidla.
- Provedte kontrolu pozice (viz. 4.1).

- Zkontrolujte herni uroven (viz. 3).

-

Poéita¢ nevydava ze sebe zadny
ton.

- Funkce ,SOUND" je vypnuta.

- Aktivujte znovu zvuk.

Alec se nezobrazuje.

- Je aktivni Non Auto. Jestlize v tomto médu
nehrajete proti poéitai, nebude Alec zobrazen.

- Opustte Non Auto a vratte se zpét k
normailni he.
Alec se znovu objevi.

Sachové hodiny se znovu zobrazuji, ackoliv
je aktivni kontrola pozice.

- Neprovadite-li 5 sekund zadné funkce, pocitac
automaticky opousti kontrolu pozice

- Stisknéte znovu jednodude TLACITKO
FIGUR. Pak jste v kontrole pozice.

Displej ponékud skace a zobrazovany ¢as
nenabiha plynule.

- Toto se muze stat béhem doby, kdy poéitac
premysli.

- Vase hra tim nebude ovlivnéna.

Po stisknuti tlacitka nedochazi k
2adné reakci.

- Toto se muze stat béhem doby, kdy pocitac
premysili.

- Podrzte tlacitko stisknuté po dobu 2-3
sekund.

Pocitaé se vypne (kdyZ byste byl na tahu).

- Neni-li 20 minut aktivovana zadna funkce,
pocita¢ se automaticky vypne.

- Stisknéte jednoduse GO/STOP a hrajte
dale.




