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RYCHLY START

Jestlize chcete zacit hrat, ani# byste predtim detli cely text ndvodu, postupujte
podle téchto kroki:

1. Oteviete dvitka na spodni strang ptistroje. VloZte 3 baterie typu AM3/R6 do
potitate a dodr¥te jejich spravnou polaritu.

2. Stisknutim  kldvesy GO/STOP zapnéte  potital. Jestlize potital
nereaguje, stisknéte spina® votvoru ACL na spodni strand ptistroje, jak je
popsano v &asti 4.1.

3. Rozestavte figury na Sachovnici tak, aby bilé figury byly bliZe k vam.
4. Stisknutim klavesy NEW GAME pfipravite potital na novou hru,

KLAVESY A JEJICH FUNKCE

1. DISPLEJ  Ukazuje tahy a dalsi
informace v priib¢hu hry, pouZivd se pro
nastavenf urovn¢ hry, ovéfovéni pozic,
studium hry a pro dal3i funkce politate

2. KLAVESY FIGUR Pouzivaji se¢ k
vybdru vymé&itované figury (p&Sec na l.a
8. fad, ovéfovani pozice na Sachovnici a
nastaveni nové

3. KLAVESY

a. GO/ STOP Stisknutim zapnete
nebo vypnete podital. Rozehranou
partii si potitat miZe pamatovat aZ
550 hodin v zavislosti na stavu baterii.

b. NEW GAME Stisknutim zrusite
rozehranou partii a zahéjite novou hru

¢. OPENINGS COACH Stisknutim
se dostanete do reZimu tréninku

d. LEVEL Stisknutim se dostanete do
rezimu volby urovné hry.

e. TAKE BACK Stisknutim miiZete
vzit piltah (tah jedné strany) zpit.
MiiZe byt vzato zpét a2 14 piitahd .

f. NON AUTO Stisknutim se
dostanete do manualntho reZimu, kdy
potitat pouze kontroluje Vasi hru, ale
automaticky netéhne.

g. PLAY  Stisknutim si mdZete
vyménit strany s poCitatem. Krom¢
toho miZete timto tlatitkem prerusit
potitad v pfemysleni a donutit ho provést tah ihned.

5. Sviij tah proved’te jemnym stlatenim figury nejprve na vichozim a
znovu na cilovém poli tahu.

6. Potital V4m ozndmi sviij tah na displeji, ktery ukazuje figuru a vychozi a
cilové pole tahu. Stlacte lehce takto oznadenou figuru. Tahnéte figurou na toto
pole a lehce stiskné&te. Tim jste dokon¢ili tah potitale.

Hrajte dal stejnym zpisobem. Hodng zabavy !

Stisknéte kldvesu GO/STOP, kdykoli cheete pocitac vypnout. Soucasnd pozice
hry bude ulofena do paméti pocitace Poditaé se automaticky vypne po
nedinnosti delsi jak 20 minut.

B9 SHREP WHRCHD

Walobvea RISTehatet.

h. SOUND Stisknutim aktivujete zvukovou signalizaci. Vyber je moZny ze tfech rezimd.
4. SENZOROVA SACHOVNICE Ka2dé pole obsahuje senzor, ktery automaticky registruje tahy
5, ACL (RESET) vespod piistroje. Pouivé se k climinovani vyboje statické elektfiny napt. po vioZeni novych baterif nebo po pfipojeni adaptéru.
6. PRIHRADKA NA BATERIE na spodni stran® ptistroje. PouZivejte 3 alkalické baterie typu AM3/R6

7. PRIHRADKA NA FIGURY na spodnf strang pistroje.

8. VOLBA JAZYKA na spodni strané ptistroje, zvolte anglittinu, ném&inu nebo francouzstinu
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UuvoD

Vitame Vés ve vzruSujicim svetd elektronickych Sachd! At jste aplny
zat4tetnik nebo naopak dlouholety hrad %achu - V4§ novy Sachovy potital
V&m umoZni poznat neuvéfiteiné mno¥stvi novych poznatkd o 3achu !
Prolistujte si tento navod a podivejte se na viechny vymozZenosti pocitale - na
viechny specidlni reZimy, na unikatni moZnosti nastaveni poditade, na vyber
hernich drovni. Najdéte si das na prostudovani kazdé funkce zv143t - uZ pouhé
probiran{ viech moZnosti poditale je ptijemna zabava | Od této chvile uZ se

budete divat na Sachy jinak !

Va8 potital zné viechna pravidla Sachu - a nikdy nepodvadi !
Pravidla 3achu a daldi podrobnou literaturu o $achu Vam doporutujeme
vypijtit si ve Vasf mistni knihovng nebo zakoupit v knihkupectvi.

1. ZACINAME

1.1 NejdFive vioZime baterie

V4§ potitad je napajen 3 bateriemi AM3/R6. VioZte baterie do schranky
vespod plistroje a dodrite jejich spravnou polaritu. PouZivejte nové alkalické
baterie - maji del3i Zivotnost

Zapnite potitad stisknutim GO/STOP. Pipnuti oznamuje, Ze potital je
ptipraven ke hfe. Jestlize podital nereaguje (staticky vyboj mohl zplsobit
zablokovani), kancelafskou sponkou nebo jinym ostrym pfedmitem stladte
po dobu nejméng jedné sekundy spina¢ v otvoru oznateném ACL umisténém
na spodni stran¢ pogitate. Tim se potitas odblokuje.

Poznamka: pfi novém vloZeni baterie nebo stisknuti ACL se znovu nastavi
pam&( potitale pfitem s¢ strati rozehran4 hra.

1.2 Pripraveni ke hie ? Nynf se podivame, jak udtlat svij
prvni tah: '

Zait hrét je velice jednoduché - postupujte nasledovne:
a. Zapnéte podita stisknutim GO/STOP, pokud jste to jiZ neudélali.

b. Stisknutim klavesy NEW GAME pfipravite pogital na novou hru.
Postavte figury do vychozi pozice, bilé blize k Vam, tak jak je ukazano na
obrézku na zatatku navodu.

Pomémka: pokud méte otevien¢ teach mode, opening couach nebo non auto
mode a stisknéte NEW GAME, tyto mody se automaticky zrusi.

¢. Svij tah zatndte jemnym stisknutim figury, kterou chcete tahnout -
uslysite pipnuti. Senzorova Sachovnice ukéZe pravd stlatené  pole
Sachovnice.

d. Vezméte figuru, plesuiite ji na cilové pole tahu a jemng ji stlalte. UslySite
druh¢ pipnuti - potital potvrzuje Va3 tah, To je vie - pravé jste provedli
V4§ ptvnf tah ! Nyni je na tahu Semny - svij prvni tah udgla i potitag. Nyni
uslysite mluveny komental o tahu, ktery jste prave provedli.

¢. Na tahu je potitat. Pravdépodobne si viimnete, Ze zpotatku partie provadi
potital své tahy velmi rychle, bez ptemysleni. Je to proto, Ze vyuZiva tahy
ptedprogramované v paméti, z tzv. knihovny zahajeni (vice informaci viz Cést
2.10.).

1.3 Nyni je na tahu poéital

Kdyz potitad provadi svij tah, uslysité pipnuti a na displeji se objevi
kompletni popis tahu: vychozi a cilové pole tahu, barvu a typ své figury.
Stisknéte figuru na vychozim poli a déle pak na cilovém poli tahu. Tim je tah
dokongen. A nyni jste op&t na tahu Vy...

1.4 Chtéli jste tahnout jinak ? Vezméte sviij tah zp&t!

Kdyz hrajete Sachy proti potitaCi - nic neni , definitivng* - miZete zm&nit nazor
na vyhodnost Vaseho tahu a hrat jinak kdykoli cheete ! Pokud jste na tahu,
jednoduse stisknéte TAKE BACK a displej Vam ukazuje tah, ktery ma byt
vzat zp&t.Stisknéte jemng figuru na cilovém poli a plesuiite figuru na vychozi
pole tahu a opdt jemng stiskndte. Pokud berete zpét tah, pfi mémZ byla
vyhozena figurka, potital vas upozorni abyste ji dali zptt na $achovnici ~
figurka a jeji politko je zobrazeno na displeji. Toto miZete pofad opakovat aZ
do 14 poltahd (individudinich taht) neboli 7 kompletnich taht. K pokragovani
ve hte pouze udglejte jiny tah nebo stiskndte PLAY pro tah politate.

1.5 Sach, mat, remiza

Kdy? je kral v Jachu, potitad nejdfive zobrazi check symbol. Pokud hra kongi
gachmatem nebo remizou zobrazi se rizné End symboly.

1.6 Skondili jste partii ? Zahrajte si znovu !

Kdykoli skongite hru (nebo jste vzdali rozehranou hru), je velmi jednoduché
zakit hrat hru novou. Stisknéte klavesu NEW GAME a potitad je pfipraven na
novou hru.

DULEZITE: Stisknutim kldvesy NEW GAME zdroveii vymazete z paméti
pocitace stévajici hru - ddvejte pozor, a tuto kldvesu nestisknete v prubéhu hry
omylem !

1.7 Zd4 se VAm hra s potitatem pfili§ snadni nebo pFilis
obtizna ? Zméiite drovef hry !

Ve Vasem potitati mate 64 hernich arovni, ze kterych miZete vybirat. Spolu
s 11 zabudovanymi vyukovymi programy méte k dispozici celkem 768 urovni
nastaveni. Vyzkousejte si je! Pro vybir frovné stisknéte LEVEL a na displeji
se ihned zobrazi zvolena troveil. Pro jeji zm¢nu stisknéte ptistuiné poli¢ko na
gsachovnici. Zména se ihned zobrazi na displeji. Pro opudténi vybiru arovné
stisknéte opét LEVEL. V &asti 3 najdete popis jednotlivych urovni a zpisob
jejich nastaven.

1.8 Trénink zahéjeni

V4§ potitat méa 16 arovni zahéjeni. Pro jejich pouZiti stiskndte OPENINGS
COACH a poté politko Al aZ B8 pro ptislugné zah4jeni. Toto opakujte dokud
nenastavite rezim umé&my Vadim znalostem.

/

2. DALSI FUNKCE POCITACE
2.1 Volba jazyka

Pfed zapnutim potitate si nastavie ptisludny jazyk naspodu
pocitae.

2.2 Sachové hodiny

V43 potitad mé vestavéne sachové hodiny, které zaznamendvaji Cas.
CtyFmistny displej zaznamenava ubihajici ¢as a zbyvajicf &as obou hradd. .Po
provedeni tahu displej zobrazuje $achové hodiny dokud nestisknéte kldvesu
nebo politko, eviduje vas zbyvajici &as. Po provedeni tahu uslysite pipnuti a
hlas. Pokud jste udglali dobry tah ozve se MM,Good Move, v opaleném
ptipadé negativni Uh-Uh .

-V prvni hodiné bude zobrazeno MM:SS (Minuty, vteFiny). (Dvajtecka a
nula na zacdtku) -Pak se zobrazeni zméni na HH:MM (Hodiny, minuty)...
(blikajici dvojtecka a bez nuly na zacdtku)

Poviimnéte si prosim:

-Hodiny se zastavi, jestlife berete zpét tahy nebo ménite herni tiroven anebo
vypnete pocitac. Pokracujete-li v partii, éas bude znovu nabihat.



Hodiny se znovu nastavi pokud ménite herni sirovefi anebo stisknete policko
v LEVEL MODE,

Kdyz je krdl v $achu, zobrazuje se 1o rovnéf v Sachovych hodindch.

2.3 ZvI4%tni tahy - vyhozen{

Vyhozenf figury: Stisknéte vyhazujici figuru na cilovém pdli tahu, odstraiite
vyhazovanou figuru ze Sachovnice, stisknéte vyhazujici figuru na cilovém poli
tahu (pa mist& vyhozené figury).

Vyhozepi "en passant": Potital Vim pripomene odstranit p&ce - na displeji
se ukaZe pozice vyhazovaného p&ice. Stisknéte jemng vyhazovaného p&ice na
jeho poli Fl‘ed tim, neZ ho odstranite ze Sachovnice.

Vyména pice

Kdy? menite p&aka, nejdtive ho, jako obvykle, stlatte na poli, kde stojf. K
vymén& za damu , stisknéte cilové pole tahu a nasledng kldvesu se symbolem
damy. Potita vymeni p&3ce za damu.

Cheete-li p&ice vyménit za véZ jezdce nebo stielce, provedte stejny
zékladni postup. Nejprve stlatte p&Sdka na jeho vychozim politku a po té na
cilovém politku. Potom stiskn&te klavesu odpovidajici symbolu figurky, kterou
cheete vymenit za p&ice. Potital ihned rozpoznd novou figurku a zatne
premyslet o svém tahu. Kdyz meni p&saka potitad (, coz je mozné), displej
ukazuje jak pe3dka, tak figurku, za kterou je vymén&n. Nezapomefite
figurky na Sachovnici vymenit.

Ro¥4da: Potitad automaticky pozné ro$adu poté, co bylo taZeno s krélem. Po
té, co jste kréle stladili na jeho vychozim a cilovém poli, pogita® na displej
zobrazi upozornéni, %¢ je nutny tah  veZ. Tah dokontite stlalenim
vychoziho a cilového pole véZe.

2.4 Nedovolené nebo chybné tahy

Va3 potitat nebude nikdy akceptovat neplatny tah! Jestlize n&jaky zkusite
provést, uslySite signalni ton a displej zobrazi vychozi pole. Bud’ postavte nyni
figuru zpét nebo proved'te regulérni tah.

Provedete-li nekorektni tah za potita, uslySite opét signdlni ton. Téhli jste
bud’ Spatnou figurou nebo spravnou figurou na Spatné pole. JestliZe jste stiskli
figuru na jejim vychozim poli, ale neplcjete-li si tah provést, miiZete tento
zrudit tim, %e postavite figuru zp&t na jeji pole. Nyni miZete provést libovolny
jiny tah. Jestlize jste se rozhodli jinak, poté co jste tah u provedli, miZete
aktivovat branf zp&t.

2.5 PreruSeni pfemyslenf potitae

Mite pocit, 2 potitat premysli nad svym tahem ptili3 dlouho ? Kdykoli ho
miete prerudit ! Jednodue stisknéte PLAY. Potitat prerudi premy3leni nad
svym tahem a schraje nejlepsi tah, ktery do té doby nael.

2.6 Vymé&na stran s potitatem

K vymeng stran s potitatem stali pouze stisknout PLAY , pokud jste na
tahu, Poditat ud¥l4 dal3i tah za VaSi pavodni stranu. Strany si miZete m&nit tak
&asto, jak si picjete !

2.7 Poradit od potitate

Pokud maéte aktivovanou zvukovou signalizaci, potital Vés pti kazdém tahu
upozom, zda jde o tah spravny & nikoliv. Pokud jste udglali dobry tah ozve se
MM, Good Move, v opateném ptipadé negativai Uh-Uh . Pokud si nevite rady,
stisknéte jednoduse PLAY a potital Vam tah navrhne.

2.8 Potital hraje sam proti sob&

Pokud chcete, aby polital hral sam proti sob&, pro kazdy tah stiskn¥t®
jednodule PLAY.

2.9 Pamét

Hru miZete kdykoli prerudit stisknutim GO/STOP. Potitat si v tomto
piipadé pamatuje platnou pozici a2 550 hodin. KdyZ potital znovu zapnete,
miZete pokratovat ve hfe pfesn€ v tom mist& partie, kde jste skontili. Pocitad
se automaticky vypne po nedinnosti del3{ jak 20 minut.

2.10 Zasoba zahajovacich tahd - ,knihovna zahdjeni*

Na zatétku partie provadi potitat své tahy velmi rychle, bez pfemysleni. Je
to proto, % hraje zpam@ti, vyudiva tahy ze zabudované Hknihovny*
zahajovacich tahi.

Pokud platna pozice na 3achovnici odpovida pozici v knihovng zahdjeni,
poditat odpovidé na tuto pozici automaticky, bez nutnosti nad touto pozici
premyslet. ‘
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3. HERNf UROVNE

3.1 Herni arovné

V43 potitat nabizi 768 Grovni nastaveni.! KdyZ nastavujete roveit hry, méjte
na pameti, ¥e &im vice Sasumé potita na pfemysleni o svych tazich, stdva
se silngjSim a hraje 1épe - prave tak jako Slovek ! Podivejte se na ptehlednou
tabulku arovni hry. Viechny trovné jsou rovnéZ individuélng popsény v této
&asti. Urovné nastaveni jsou rozdgleny do osmi zékladnich skupin.

3.2 Legra®nf arovn& - pro pobaveni

Vybér téchto Grovni se provadi politkem Al1-A8. Polital vtomto rezimu
nevyhledava nejvhodn&jsi tah a reaguje tak, Ze zam&mé déla viditelné chyby.

3.3 B&%n4 Groveil

Kdy? si vybirate jednu z t&chto urovni, volite tim primémou dobu
odpovédi potitate. Tyto &Casové hodnoty byly stanoveny na zékladé
prim&mé délky tahu. Na zalatku hry a v jejim konci potitat hraje spile
rychleji, zato ve sloZité mezihfe v priabéhu hry zase pomaleji.

Bl 1 sekunda

B2 2 sekundy
B3 3 sekundy
B4 5 sekund
BS 10 sekund
B6 15 sekund
B7 20 sekund
B8 30 sekund
C1 45 sekund
c2 1 minuta )
C3 2 minuty
C4 3 minuty
Cs 4 minuty
C6 5 minut
C7 10 minut
C8 15 minut

3.4 Bleskovky - irovng rychlych Sachi

Na urovni rychlych 3achd (téZ ,bleskovky” nebo Grovné "n4hlé smrti")
stanovite celkovy &as pro celou hru. Jestlize je tato doba prekroCena, podital
pipne a na displeji se zobrazi ,time* spolu s ubZhlym asem. Tim hra skonila.

D1 5 minut
D2 10 minut
D3 15 minut
D4 25 minut
D5 30 minut
D6 45 minut
D7 60 minut
D8 90 minut
3.5 Bronstein

Tuto hernf drovedt volite politkem El a% E4. Na turnajovych a bleskovych
tirovnich méte dany pevny &as na partii. Cim vice ptemy3lite nad svymi tahy,
tim mén& Vam zbyva dasu. Cim vice Vés tlali Zas na konci partie, tim je vet3{
pravdepodobnost, Z¢ ve stresu udgléate Spatny tah. Bronsteinovo méfeni Casu
tento problém poméha FeSit. Je zaloZeno na tom, Ze je Vam po kaZdém tahu
ptidan urdity as jako bonus zpgt k VaSemu zbyvajicimu ¢asu hry. Tento
zbyvajici ¢as hry je Vam kracen pouze v ptipadé, prekrotite-li stanoveny
gasovy limit na tah.

Cas na hru Volny Zas
El 5 minut 3 sec.
E2 10 minut 5 sec.
E3 15 minut 10 sec.

E4 20 minut 10 sec.
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3.6 Z14tnf Grovng \

\
Tuto herni uroveti volite politkem ES a2 E8. Tato Groveil je podobn4 predesié,
pouze s tim rozdilem, Ze tas se plipotitavéa pfed tahem kazdé dveé sekundy.

Casnahru Volny &as
ES 3 minut 2 sec.
E6 10 minut 2 sec.
E7 20 minut 2 sec.
E8 50 minut 2 sec.

3.7 Turnajové trovn&

Tyto rovné vyZaduji, abyste provedli uréeny potet tahll za urditou dobu.

Primarni £as Sekundarni ¢as
tahy / &as tahy / Cas
F1 30 /30 min. 30 /30 min.
F2 30/1,5hod zistava/ 1,5 hod.
F3 40 /2 hod. 20/ 1 hod.
F4 40/2 hod. zitstava / 1 hod.
F5 40 /2 hod. 30 min. 16 /1 hod.
F6 45/ 1 hod. 30 min. 15/ 30min.
F7 50 /2 hod. 30 min. 20/ 1 hod.
F8 60/ 1 hod. 30/30 min.

3.8 Fixni hloubka drovn&

Tato Grovedl se nastavuje politky Gl az G8. V této urovni nejde o &as, ale o
tahy. Na nejniz8i drovni se chova jako zadatetnik na nejvy3Si propoditava tahy
do hloubky.

3.9 Taktické arovn&

Tato Grovedl se nastavuje politky H1 az H8. Pogitat mé omezen potet tahi,
které promy3li dopfedu, pfi ptemysleni nezvaluje strategické vyhody a
soustfedi se pouze na zisk figur, na mat a remizu. Podet tahd, které promy3li je
ekvivalentni &islu politka— H1 jeden, H8 osm.

3.10 Vyukovy reZim

V43 potitad nabizi 11 vyukovych funkei, s jejichz pomoci se miZete nautit
zékladnfm tahim a taktice pfi urditém druhu figur. V kazdé vyukové funkci
hrajete s p&ci, kréli a s jednou nebo dvéma figurami Va3i volby. Tak se
miZete soustfedit na specialni taktiku, aniZ byste ztratili prehled. Zdatn¥jSi
hréati mdZou vyuZit tuto vlastnost pii hte s vybranou skupinou figur.

Jestlize stisknete NEW GAME pogitat opusti vyukovy rezim a vrati se do
standardniho rezimu. Pro uchovéni vyukového rezimu stisknete LEVEL.
MiZete si vybrat novou iroveii kdykoli b&hem hry kdy jste na tahu, pti¢emZ
gachové hodiny se znovu nastavi. Pokud stisknete vice nez 2 symboly figur
bshem TEACH MODE, pouze posledni 2 volby zistanou zachovany kdyZz
opustite LEVEL MODE. V ptipadé, Z¢ omylem zmécknete figuru v LEVEL
MODE po vystupeni z této funkce se hra neuchova. K pokragovani ve stavajici
hte stisknéte odpovidajici politko pro rozehranou hru pted opuiténim LEVEL
MODE.

3.11 Vybér drovni a vyukovych rezimi

Stisknéte LEVEL pro vstup do vybéru reZimi a nasledné stisknéte politko pro
vyber Grovng. Vyber ukondite opétovnym stisknutim tlaitka LEVEL.

Pro nastaveni se fid'te touto tabulkou:

LEVEL LEVEL 34dné zména, pivodni Grovet zdstane
zachovana
LEVEL politko LEVEL vybere novou tiroveii a resetuje hodiny

LEVEL symbol figurky LEVEL vybere vyukovy reZim ve stavajici urovni
LEVEL politko, figurka LEVEL vybere vyukovy reZim v nové urovni

LEVEL figurka, politko LEVEL nastavi se nova urovefi, predchazejic
vyukovy rezim se stornuje, stavajici hra se
neméni,

11 vyukovych refimi (viz origindl ndvodu str.7)

King — kral, Pawn — p&Sec, Bishop - sttelec, Rook — v&Z, Qeen — dama,
Knight - jezdec

3.12 Trénink zahdjeni

Potitad ma v paméti 16 zahéjeni. Stisknéte OPENINGS COACH a pti prvnim
vyb&ru potital pipne a displej zablika. Poté miZete vybrat ptislusnou hru

stisknutim politka Al az B8. Spravné tahy potital signalizuje
jednim pipnutim, nespravné dvéma pipnutimi. Pokud jste udglali 3patny tah
potitad nezobrazi vychozi pole, uslysite Uh-Uh. Nyni mizZete dokongit novy
spravny tah nebo zrulit tah opétovaym stisknutim vychoziho pole. Po
ukondeni vyukového programu miete pokratovat ve hfe dle vlastniho p¥ani.
Viimnéte si, %e Sachové hodiny nejsou zapnuty a Manudlni rezim funguje
pouze po uzavfeni tréninku zahajeni.Pti hie miZete potita poZadat o radu
stisknutim PLAY. Pro novu hru stisknéte NEW GAME.

3.13 Ov&feni postaveni figur

Jestlize jste nahodou shodili figuru se Sachovnice, nebo si myslite, Ze
v postaveni figur miZe byt chyba, poitat Vam mize zkontrolovat postaveni
viech figur.

Jste-li na tahu, stisknéte nekterou klavesu figury (DAMA, VEZ, STRELEC,
JEZDEC, PESEC, KRAL).Potitat Vam ukéZe umisténi prvni figury tohoto
typu - displej zobrazi symbol figury, jeji barvu a pole. Stisknete-li klavesu
stejné figury podruhé, zobrazi se Vam popis umisténi daldi figury stejného
typu. Nejdtive jsou zobrazovany viechny bilé figury, potom &erné. Pokud uZ se
¥4dné dalsi figury tohoto typu na Sachovnici nevyskytuji, na displeji zistava
pouze symbol figury a potitad dvakrat pipne.

3.14 Manualni reZim

Jakmile jste zahréli tah normalng pocitat udgla protitah. Nastavite-li viak tuto
funkci stisknutim NON AUTO, miiZete hrét za ob strany, bez toho, aniz by se
Vam do toho potitad vm&Soval.

Toto miiZe byt velmi praktické v téchto ptipadech:

-Prehrdvani velmistrovskych partii. Prepnéte pocitac pomoci PLAY a sledujte,
co by hrdl v urdité pozici.

-Prehravadni vlastnich partii. Prehrajte si znovu Vasi partii av kritické pozici
pFepnéte podital. Tak mifete analyzovat a ucit se, Jaké lepsi Sance jste mohli
vyuzit.

-Utite se zahdjeni tim, Ze si je pFehravdte.

-Hrajete proti kamarddovi. Pocita¢ je pak duchapiny rozhodci, ktery
nepFipousti #ddné prohresky proti pravidlim! Hrajete li proti &lovéku,miizete v
Jakémkoli okamziku vyvolat ndvrhy tahi. Abyste vidéli, co by pocitac hrdl v
uréité pozici, mizete stisknout PLAY a pocitac zahraje pFisti tah. Po tahu
poditace ziistane NON AUTO aktivni.

Abyste znovu opustili tento mod, stisknéte NON AUTO. Dvojity signéini ton
potvrdi funkci. M6d NON AUTO se vypne také po aktivaci NEW GAME.

—

4. TECHNICKE UDAJE
4.1 Funkce ACL

Potitat obtas ,zamrzne® v dusledku statické elektfiny nebo jiného
elektrického ruSeni. Pokud s¢ to stane, vyjméte baterie a pomoci $pendliku,
kancelarské sponky nebo jinym ostrym pledmétem stlacte spina¢ v otvoru
ACL na spodni stran& pogitate na dobu nejméné jedné sekundy. Tim se potita¢
restartuje.

4.2 Pé&e a GidrZzba

Vas potitat je jemny elektronicky piistroj, ktery by nemé! byt vystaven
hrubému zachézeni , extrémnim teplotim nebo vlhkosti. Cistite-li pogitag,
vyndejte pfed tim. NepouZivejte k CiSténi chemické prostfedky - mohly by
ptistroj poSkodit. Slabé baterie by mély byt okamZité vyménény - mohou
vytéci a potftat poskodit. VEnujte prosim pozornost nasledujicim zasadam o
pouzivéan{ baterii. Varovdni: Poulivejte pouze alkalické nebo zinko-uhlikové
baterie.Nemichejte riizné typy ateril nebo nové a staré baterie.Neolivujte
nedobfjitelné baterie. Poulivejte pouze doporudené baterie. Ujistéte se, Ze
vkldddte baterie do politale se sprdvnou polaritou popsanou uvnitf
schrdnky na baterie ! Opotfebované baterie by mély byt z poditale ihned
vyjmuty. Dejte pozor, aby nedoslo ke krdtkému spojent (zkratu) napdjecich
kontakul. .

4.3 Technick4 data

Polet kldves: 14

LCD displej: 30x 13 mm
Baterie: 3 ks AA/AM3/R6



