Elektronicka sachova hra ChessLight®

Navod k pouziti

Rada LCG3000

UvoD
Hra obsahuje:

- 64 Urovni obtiznosti ve 4 rlznych hernich stylech (normaini, agresivni, obranny a vysoce rizikovy),
véetné:

5 zacatecnickych urovni pro déti a zacinajici hrace, pfi kterych pocita¢ zamérné obétuje Sachové
figurky.

8 béZnych hernich arovni pro zacinajici i zkusené hrace s dobou odezvy od 5 sekund do nékolika
hodin. 1 droven analyzy, kterd analyzuje pozici az po dobu 24 hodin.

1 droven "MATE", ktera je urcena k feSeni Sach matovych problém( pro Sach mat do 5 tah.

1 droven "MULTI MOVE", kterd umoziuje dvéma hraclm hrat proti sobé, zatimco pocitac hraje roli
rozhodciho.

- rezim "TRAINING", ktery indikuje, kdyZ udélate dobry tah.



- senzoricka elektronicka sachovnice, kterd automaticky zaznamenava vase tahy po stisknuti
startovniho pole a cilového pole vaseho tahu.

- Svétla, ktera ukazuji soufadnice vasich tah( a tah( pocitace.
- funkci "HINT", kterd umoZiuje pozadat pocita¢ o navrh dalsiho tahu.

- funkce "TAKE BACK", ktera umoziiuje vratit se maximalné o dva celé tahy (nebo ¢tyfi polovicni
tahy).

- funkci "MOVE", ktera vdm umozni ucit se sledovanim hry pocitace proti sobé samému.
- funkce "SET UP" pro programovani poloh s ohledem na feSeni problému nebo cviceni z navodu.

- knihovnu obsahujici 20 rGznych zahajovacich tah(.

Kromé toho:

- detekuje pat, remizu podle pravidla 50 tahtli a remizu opakovanim.

- rozeznava mat krale damou a kralem, mat krale kralem a vézi a mat krale kralem a stielcem.
- mysli, zatimco je na tahu druhy hrac.

UPOZORNENI: Veskeré obalové materidly, jako jsou pasky, plastové folie, draténé pésky a visacky,
nejsou soucasti této hracky a mély by byt v zdjmu bezpecnosti ditéte zlikvidovany.

I. NAPAJENI

Tato pocitacova Sachova hra funguje se 4 alkalickymi bateriemi LR6/AA 1,5 V=—= s kapacitou 2,25

+ J—
Ah nebo s 9V===, 300mA adaptéremlf—zu| pro hracky s kladnym stfedem '> .

Vstupni Udaje: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1 A

Instalace baterii

1. Pomoci Sroubovaku otevrete prihradku na baterie.

2. Vlozte 4 baterie LR6/AA 1,5 V=——= a ujistéte se, zZe polarita baterii |
odpovida polarité uvedené uvnitt prihradky na baterie.

3. Zavrete prihradku na baterie. Méli byste slySet kratkou melodii oznamujici

novou hru.

V opacném pripadé znovu oteviete prihradku na baterie a zkontrolujte, zda

jsou baterie spravné nainstalovany.

Nenabijeci baterie se nesmi dobijet. Dobijeci baterie se pfed nabijenim z hracky vyjmou. Dobijeci
baterie se smi nabijet pouze pod dohledem dospélé osoby.




RGzné typy baterii nebo nové a pouZité baterie se nesmi michat. Smi se pouZivat pouze baterie
stejného nebo rovnocenného typu, jaky je doporucen. Baterie musi byt vioZeny se spravnou
polaritou. Vybité baterie je tfeba z hracky vyjmout. Napajeci svorky nesmi byt zkratovany. Nevhazujte
baterie do ohné. Pokud nebudete hru delsi dobu pouzZivat, vyjméte baterie.

UPOZORNENI: Spatna funkce nebo ztrata paméti mdze byt zptisobena silnym frekvenénim rugenim
nebo elektrostatickym vybojem. Pokud dojde k abnormalni funkci, resetujte pfistroj nebo vyjméte
baterie a znovu je vloZte, pfipadné odpojte AC/DC adaptér ze sitové zasuvky a znovu jej zapojte.

Adaptér

Hra funguje také s 9V,=——=——= 300 mA adaptérem pro hraifkyliI s kladnym stFedem+_'>__ .
Vstupni Gdaje: 100V - 240V ~ 50 / 60Hz, 0,1 A

Chcete-li jej pfipojit, postupujte podle nasledujicich pokynu:

1. Ujistéte se, Ze je hra vypnuta.

2. Pripojte zastrcku adaptéru do zdsuvky na pravé strané hry.

3. Pfipojte adaptér k sitové zasuvce.

4. Spustte hru.

Pokud hru delsi dobu nepouZivdte, odpojte adaptér, abyste zabranili prehrdati. Pokud pouZivdte
napdjeci adaptér, nehrajte venku.

Pravidelné kontrolujte stav adaptéru a pripojovacich kabelt. Pokud se jejich stav zhorsuje,
nepouZivejte adaptér, dokud nebude opraven.

Hracka se smi pouZivat pouze s transformdtorem pro hracky. Adaptér neni hracka. Tato hra neni
urcena pro déti mladsi 3 let. Hracky podléhajici ¢isténi tekutinami je tfeba pred cisténim odpojit od
transformdtoru. Nesprdvné pouZiti transformdtoru miZe zpusobit uraz elektrickym proudem.

Doporuceni pro rodice: transformator a adaptér pro hracky nejsou uréeny k pouZiti jako hracka.
Pouziti musi byt pod dohledem rodicu.

Il. ZAHAJENi NOVE HRY

Umistéte Sachové figurky na Sachovnici a zapnéte pocitac stisknutim tlacitka POWER ON. Poté
stisknéte tlacitko NEW GAME.

Uslysite melodii a vlevo dole se rozsviti cervené svétlo (odpovidajici fadé 1), které signalizuje, Ze bilé
figurky mohou zacit hru.

Novou hru muzZete kdykoli zahdjit stisknutim tlacitka NEW GAME. Pfi tomto postupu se uloZi pouze
herni droven a styl.

Poznamka: Pocitac si ulozi do paméti pozici Sachovych figurek po vypnuti pocitace. Pokud chcete po
zapnuti hry zahajit novou partii, musite stisknout tlacitko NEW GAME.



I1l. ZAZNAMENAVANI TAHU

Zaznamenani tahu:

1. Lehce stisknéte pole figurky, kterou chcete pohnout. Nejjednodussi je figurku mirné naklonit a
lehce zatlacit okrajem figurky na stfed pole. Pole muZete také stisknout prstem. Uslysite specifickou
znélku a rozsviti se dvé svétla. Tyto dvé kontrolky oznacuji fadu a sloupec pole, ze kterého se
pohybujete.

2. Umistéte figurku na cilové pole a lehce stisknéte stfed pole. Uslysite dalsi "pipnuti”, které znamen3,
Ze pocita¢ zaznamenal vas tah. Pocitac se zamysli nad svym dalSim tahem.

Poznamka: Staci mirny tlak, pokud stisknete stfed pole. Na pole netlacte pfilis silng, jinak by se
elektronicka Sachovnice mohla ¢asem poskodit.

IV. TAHY PROVEDENE POCITACEM

Na zacatku hry pocita€ okamZité naznaci svij tah pomoci knihovny zahajovacich tah(, ktera obsahuje
20 rlznych pozic. V pozdéjsi fazi hry zacne blikat kontrolka vlevo nahote (kontrolka 8. fady), ktera
signalizuje, Ze jsou na tahu Cerné figurky a Ze pocitac premysli.

KdyZ pocita¢ oznami svij tah, uslysite urcity tén.

1.Rozsviti se dvé kontrolky oznacujici fadek a sloupec pole, jehoz figurkou chce pocita¢ pohnout.
Lehce stisknéte toto pole a vezméte figurku.

2. Déle svétla ukazuji souradnice pole, na ktery se figurka presouva. Lehkym stisknutim umistéte
figurku na toto pole. Svétlo se opét rozsviti a ukaze, Ze nyni jste na rfadé vy.

V. SPECIALNi POHYBY

BRANI

Brani figurky se provadi stejnym zplsobem jako ostatni tahy.
1. Stisknéte startovni pole a podrzte figurku.

2. Stisknéte cilové pole a umistéte na néj figurku. Odstrante sebranou figurku ze Sachovnice, aniz
byste stiskli dalsi pole.

BRANI MIMOCHODEM (EN PASSANT)

VySe uvedené vysvétleni plati i pro brani "en passant"; pocitac vas vSak upozorni, Ze je tfeba odstranit
pésce.
1. Stisknéte startovni pole a podrzte pésce.

2. Stisknéte cilové pole a umistéte na néj pésce.



3. Poditac vds upozorni na odstranéni pésce rozsvicenim svétel odpovidajicich pésci en passant.
Stisknéte toto pole a odstrarite pésce ze Sachovnice.

ROSADA (CASTLING)

U rosady presunte krale jako obvykle. Jakmile stisknete pocatecni a cilové pole krale, pocitac vam
pfipomene, Ze mate pohnout vézi.

Hrat malou rosadu (rosada s vézi a kralem) na bilé strané:

1. Stisknéte pole E1 a vezméte si krale.

2. Umistéte krdle na G1 a stisknéte pole.

3. Poditac vam pripomene, abyste véz presunuli, rozsvicenim kontrolky odpovidajici H1. Stisknéte pole
H1 a zvednéte véz.

4. Pocitac rozsviti souradnice F1. Umistéte véZ na F1 a stisknéte toto pole.

Hrat velkou ro$adu (ro$ada s vézi a damou) na bilé strané:
1. Stisknéte pole E1 a vezméte si krale.
2. PoloZte kréle na C1 a stisknéte pole.

3. Pocitac vam pripomene, Ze mate véz posunout, rozsvicenim prislusného pole. Stisknéte pole Al a
zvednéte véz.

4. Pocitac rozsviti souradnice D1. Umistéte véZ na D1 a stisknéte pole.

PROMENA (POVYSENI PESCE)
Pésce povysuje pocita¢ automaticky.
1.Stisknéte startovni pole a vezméte pésce.

2.Mezi odebranymi Sachovymi figurkami hledejte ddmu odpovidajici barvy (pokud neni k dispozici
dama odpovidajici barvy, mizete pouZzit véz, ktera je na Sachovnici umisténa obracené. Stisknéte
cilové pole a umistéte na néj krdlovnu.

Pocitac predpokladad, Ze se vidy rozhodnete povysit své pésce na damu. Pokud si pro povyseni pésce
radéji zvolite véz, stfelce nebo jezdce, mliZete to provést Upravou pozic (viz odstavec XIX).
Nezapomerite, Ze pocitac vzdy zvoli pro povyseni pésce damu.

VI. NEZAKONNE POHYBY

Pokud se pokusite provést nelegalni nebo nemozny tah, uslysite chybovy tdn, ktery oznamuje, Ze vas
tah neni legalni a Ze pocitac tento tah nepfijme.



Pokud se pokusite provést nelegalni tah nebo pokud se pokusite pohnout figurkou, ktera pat#i
vaSemu soupefi, uslysite také chybovy zvuk.

Misto toho muzZete pokracovat ve hie jinym tahem.

Pokud uslysite chybovy signal a pocita¢ vam ukaze pole rozsvicenim jeho soufadnic, musite pred
pokracovanim ve hre stisknout uvedené pole.

VII. SACH, MAT A PAT

Kdyz pocitac ohlasi Sach, vitézoslavné pipne a rozsviti se kontrolka "CHECK".

V pfipadé Sachu a matu pocitac zahraje kratkou melodii a rozsviti se indikatory CHECK a DRAW/MATE.
Pokud je pocitac v Sachu, indikatory se rozsviti trvale; pokud jste v Sachu, indikatory blikaji.

Pokud dojde k patové situaci, rozsviti se kontrolka DRAW/MATE, coz znamena remizu.

Pokud se stejna pozice opakuje trikrat za sebou nebo pokud byly provedeny tahy bez brani nebo
pohybu péscd, rozsviti se také indikator DRAW/MATE; pokud chcete, mUzete ve hie pokracovat.

VIIl. VYPNOUT/ULOZIT

Po skonceni hry miZete stisknutim tlacitka NEW GAME zah4jit novou hru nebo vypnout pocitac
stisknutim tlacitka SAVE/OFF. Ve skuteénosti se pocita¢ nevypina Gplné. Uklada aktualni pozici do své
paméti a potfebuje k tomu jen minimum energie. Jinymi slovy, uprostied hry miZete prestat hrat,
vypnout pocitac a pozdéji jej opét zapnout, abyste mohli pokracovat ve hre. To také znamen3, ze
pokud chcete zahajit novou hru, musite po zapnuti pocitace stisknout tlacitko NEW GAME.

IX. ZVUKOVE A SVETELNE EFEKTY

Pokud davate prednost tichému prehravani, kratce stisknéte tlac¢itko SOUND/COLOUR. Tim se vypnou
zvukové efekty pocitace. Chcete-li zvuk znovu aktivovat, stisknéte znovu tlac¢itko SOUND/COLOUR.
Zvuk se znovu zapne také po stisknuti tla¢itka NEW GAME.

Pokud chcete, aby pocitac pracoval bez svételnych efektd, stisknéte béhem 3 sekund tlacitko
SOUND/COLOUR. Svételné efekty lze opét zapnout dal$im stisknutim tlacitka SOUND/COLOUR.



X. UROVNE

Pocita¢ ma 64 Urovni, které jsou usporadany nasledujicim zplsobem:

STYL
DOBA ODEZVY
UROVEN NA TAH NORMALNI [ AGRESIVNI | DEFENZIVNI [ VYSOKE RIZIKO
1 ZACATECNICI 1 Al c1 El G1
2 ZACATECNICI 2 A2 c2 E2 G2
3 ZACATECNICI 3 A3 c3 E3 G3
4 ZACATECNICI 4 A4 c4 E4 G4
5 ZACATECNICI 5 A5 c5 ES G5
6 5 sekund A6 C6 E6 G6
7 10 sekund A7 c7 E7 G7
8 30 sekund A8 cs ES G8
9 1 minuta B1 D1 F1 H1
10 3 minuty B2 D2 F2 H2
11 10 minut B3 D3 F3 H3
12 30 minut B4 D4 F4 H4
13 2 hodiny B5 D5 F5 H5
14 24 hodin B6 D6 F6 H6
15 MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8

Tato pocitacova Sachova hra obsahuje 13 rdznych uUrovni a 3 Urovné specialnich her:

- Urovné 1 az 5 jsou herni Grovné uréené pro déti a zacateéniky. Poéita¢ napfiklad déld zamérné chyby
tim, Ze presouva Sachové figurky na pole, kde budou okamfZité sebrany:

Na urovni 1 se pocita¢ dopousti mnoha chyb, napfiklad pfesune Sachového figuranta na pole, kde
bude v dalsim tahu sebran péscem. Tato Uroven seznamuje hrace s rliznymi pohyby Sachovych
figurek. Uroven 1 mazete zvolit také v pripadé, Ze prohravéte a chcete vidét, jak pocitac déla chyby.

Na drovni 2 se pocitac stale dopousti mnoha chyb, ale nikdy nepresune figurku na pole, kde by mohl
byt v dalSim tahu sebran péscem. Na Urovni 3 se pocitac v pribéhu celé hry dopousti pouze nékolika
chyb.

Na Urovni 4 udéla pocitac za celou hru zpravidla jen jednu chybu a posune svou damu na pole, kde ji
Ize v dalSim tahu vzit.

Na urovni 5 pocitac nevyuZzije nékteré prilezitosti k Utoku a matu, ale nikdy neobétuje figurku.
Na kazdé z téchto 5 Urovni pocita¢ obvykle reaguje okamzité.

- Urovné 6 az 13 zavadi pro kazdy tah zpozdéni od 5 sekund do 2 hodin. Tyto Urovné jsou uréeny pro
hrace na zacateénické nebo zkusené trovni. Uroveri 6 je bleskova troveri (5 sekund na tah), droveri 8
je uroven rychlé hry (30 sekund na tah) a Uroven 10 je turnajova uroven (3 minuty na tah). Uvedené



Casy jsou priimérné a priblizné doby zdrZeni. Pocitac si vezme vice ¢asu na pfemysleni v pfipadé
obtiznych pozic a méné ¢asu v pripadé jednoduchych pozic a ke konci partie. Pocitac je schopen
premyslet, zatimco vy hrajete svij tah, takZze mlZe na vas tah okamzité reagovat, pokud byl
predvidan. Pocitac také okamzité zareaguje, pokud zahraje tah z knihovny zahajovacich pozic.

- Uroveii 14 je Grover analyzy, ktera analyzuje polohu po dobu pfiblizné 24 hodin nebo dokud analyzu
nezastavite stisknutim tlacitka MOVE (viz odstavec XVII).

- Uroven 15 je uroveri MATE, kterd je uréena k feSeni problémd s matem (viz odstavec XI).

- Uroveii 0 je Grovert MULTI MOVE, kterd umoziiuje dvéma hrac¢tm hrat proti sobé, zatimco poéitad je
rozhod¢im a kontroluje legalnost taha.

Pocita¢ ma také Ctyfi rlizné herni styly:
-V rezimu NORMAL pocitac¢ neuprednostriuje obranny ani Gtocny rezim.

- Ve stylu AGGRESSIVE hraje pocita¢ Uto¢nou hru a snazi se co nejvice zabranit vyméné Sachovych
figur.

- Ve stylu DEFENSIVE si pocita¢ dava zaleZet na vybudovani pevné obrany. Hojné pohybuje svymi pésci
a snazi se co nejcastéji vyménovat Sachové figurky.

- Ve stylu HIGH-RISK pocitac¢ hojné pohybuje pésci a nékdy se rozhodne zahrat neocekavany tah,
misto aby se vzdy snaZzil provést nejlepsi mozny tah.

Pti prvnim zapnuti pocitace se hra automaticky spusti na 6. Urovni a v rezimu NORMAL. Poté se
zachova uUroven a herni styl, ve kterém jste byli pfi vypnuti pocitace nebo pfi stisknuti tlacitka NEW
GAME.

Chcete-li zménit uroven a styl hry, postupujte podle nasledujicich pokynii:

1. Stisknutim tlacitka LEVEL prejdéte do rezimu volby Urovné. Pocitac rozsviti kontrolky odpovidajici
aktualni drovni (napftiklad ¢tverec A6 odpovida Urovni 6, normalini herni styl).

2.V tabulce vyse najdete odpovidajici ¢tverec pro poZzadovanou Uroven hry a styl. Stisknéte
poZadovany Ctverec.

3. Opétovnym stisknutim tlacitka LEVEL opustite rezim volby Urovné. Poté mUzete zacit hrat a provést
prvni tah, nebo stisknutim tlacitka MOVE nechat pocitac provést prvni tah.

Pokud chcete zkontrolovat, ktera droven a styl jsou vybrany, aniz byste cokoli ménili, postupujte podle
tohoto postupu:

1. Stisknéte tlacitko LEVEL. Pocitac¢ indikuje aktualni droven rozsvicenim kontrolky odpovidajici urovni.
2. Chcete-li se vratit do hry, stisknéte znovu tlacitko LEVEL.

Urovenrl hry mGzete zménit nebo zkontrolovat kdykoli b&hem hry, kdy? jste na tahu.



XI. RESENIi PROBLEMU S MATEM

Uroveri 15 je Urovers CHECKMATE a umozriuje Fesit $achové tlohy aZ do matu v 5 tazich. Reseni
Sachovych uloh zahdjite takto:

1. Rozmistéte Sachové figurky na Sachovnici a zaznamenejte jejich pozici (viz bod XIX).

2. Vyberte Uroven 15 a stisknéte tlacitko LEVEL, poté pole B7, D7, F7 nebo H7 a znovu stisknéte
tlacitko LEVEL.

3. Stisknéte tlacitko MOVE. Pocitac zahaji analyzu.

Pocitac bude premyslet, dokud nenajde matovou situaci, a pak zahraje prvni tah smérem k matu. Poté
miiZete odpovédét a pocitac zase najde dalsi tah smérem k matu. Pokud pozice neumozZiuje dat mat,
pocita¢ bude situaci analyzovat donekonecna. Pfiblizné doby zdrZeni pfi feSeni Sachovych problém{
jsou nasledujici:

Mate v 1 tahu 1 sekunda
Mate ve 2 tazich 1 minuta
Mate ve 3 tazich 1 hodina
Mate ve 4 tazich 1den
Mate v 5 tazich 1 mésic

Xil. UROVEN ViCE TAHU

Uroveri 0 je trovers MULTI MOVE. V této Urovni podita¢ nehraje. MizZete hrat se dvéma hraci. Tuto
funkci mlZete pouzit ke hie specifického zahajovaciho tahu nebo k opakovanému prehrani hry.
Pocitacovou Sachovnici mlzete také pouZit jako normalni Sachovnici a hrat proti jiné osobé. V tomto
pfipadé hraje pocitac roli rozhodciho a ovéruje, zda jsou tahy povolené.

Vybér urovné MULTI MOVE:

1. Stisknutim tlacitka LEVEL vyberte Uroven 0, poté ¢tverce B8, D8, F8 nebo H8 a znovu stisknéte
tlacitko LEVEL.

2. Zahrajte libovolny pocet tahli pro oba hrace.

3. Po dokonéeni opustte Groveri MULTIMOVE opétovnym stisknutim tlacitka LEVEL a vybérem jiné
urovné.

XIll. ZMENA BAREV

Pokud stisknete tlacitko MOVE, pocitac vas tah prehraje. Pokud naopak chcete s pocitatem zménit
barvy, stisknéte tlacitko MOVE. Pocitac zahraje svij tah a poté pockd, dokud neprovedete svij tah.

Pokud stisknete tlacitko MOVE jesté jednou, pocitac zahraje dalsi tah; to umozZnuje, aby pocitac hral
sam proti sobé.

Pokud chcete hrat celou hru s bilymi v horni ¢asti Sachovnice:



1. Stisknéte tlacitko NEW GAME a umistéte bilé Sachové figurky do horni ¢asti Sachovnice a ¢erné
Sachové figurky do spodni ¢asti Sachovnice. Ujistéte se, Ze bila kralovna stoji na bilém poli a cerna
kralovna na ¢erném poli.

2. Poté na zacatku hry stisknéte tlacitko MOVE. Pocita¢ bude hrat bilymi v horni ¢asti Sachovnice a
pocka, az budete hrat cernymi v dolni ¢asti Sachovnice.

XIV. RUSENi TAHU

Pokud stisknete startovni pole se Sachovou figurkou s Umyslem se pohnout, ale pak se rozhodnete, Ze
chcete pohnout jinou Sachovou figurkou, stisknéte stejné pole jesté jednou. Rozsviti se kontrolky
oznacujici souradnice policka a miZete provést dalsi tah.

Pokud jste jiz provedli tah a pocitac je zaneprazdnén premyslenim nebo jiz rozsvitil souradnice
pocatecniho pole pro svij tah:

1. Stisknéte tlacitko TAKE BACK.

2. Pocitac prerusi své pfemysleni a rozsviti svétla pole, na které jste se naposledy presunuli. Stisknéte
pole a zvednéte figurku.

3. Poditac poté zobrazi soufadnice pole, ze kterého jste se presunuli. Stisknéte toto pole a poloZte na
néj figurku zpét.

4. Pokud chcete zrusit brani nebo brani mimochodem (en passant), pocita¢ vam pfipomene, abyste
sebranou figurku vratili na Sachovnici, a to uvedenim souradnic pole, na kterém se figura nachazela.
Stisknéte toto pole a figurku na Sachovnici vratte.

5. Pokud zrusite rosadu, musite nejprve pohnout kralem, pak vézi a stisknout pole kazdého z nich.
6. Pokud zrusite vyménu pésce, nezapomente vymeénit ddmu za pésce.

Pokud chcete zrusit svij tah, ale jiZ jste provedli odpovéd pocitace, stisknéte tlacitko TAKE BACK a
zruste tah pocitace postupem popsanym vyse. Poté znovu stisknéte tlacitko TAKE BACK a zruste svUj
vlastni tah.

Pokud jste jiZ stiskli pole, ze kterého se chce pocitac presunout, a pocitac ukazuje, na které policko se
chce presunout, stisknéte jednou tlacitko TAKE BACK, abyste zrusili tah pocitace, a podruhé, abyste
zrusili svdj tah.

Pokud chcete zrusit dva tahy, stisknéte tlacitko TAKE BACK potreti, ¢imZ pocitac zrusi predchozi tah.
Poté stisknéte tlacitko TAKE BACK poctvrté, ¢imz zrusite pfedchozi tah. Pokud se pokusite zrusit vice
tahd, pocitac vyda chybovy zvuk. Pokud chcete zrusit vice nez dva tahy, musite pouzit volbu SET UP a
zménit pozici (viz odstavec XIX).

XV. MOZNOST NAPOVEDY
MUZete pozadat pocitac, aby vam sdélil, ktery tah vdm navrhuje provést:

1. Stisknéte tlacitko HINT.



2. Pocitac rozsviti souradnice pole, ze kterého vam navrhuje se presunout. Stisknéte toto pole (nebo
znovu stisknéte tlacitko HINT).

3. Poditac poté rozsviti soufadnice pole, na které vam navrhne se presunout. Stisknéte toto pole
(nebo opét stisknéte tlacitko HINT).

4. Nyni mate dvé mozZnosti: provést tah podle navrhu pocitace opétovnym stisknutim startovniho a
cilového pole, nebo provést jiny tah.

Tah, ktery vam pocitac ukdze, je tah, ktery od vas ocekava. Pokazdé, kdyz jste na tahu a premyslite o
tahu, ktery se chystate provést, pocitac jiz pfipravuje svou odpovéd. Pokud je vas tah takovy, jaky
pocitac ocekava, bude schopen ve vétsiné pfipadl reagovat okamzité.

Sledovani myslenek pocitace pfi analyze pozice:
1. Stisknéte tlacitko HINT, kdyZ pocitac premysli.

2. Pocitac rozsviti souradnice pole, z néhoz se v daném okamziku zamysli pfesunout. Stisknéte toto
pole (nebo znovu stisknéte tlacitko HINT).

3. Poditac pak rozsviti souradnice pole, na které se chce presunout. Stisknéte toto pole (nebo opét
stisknéte tlacitko HINT). Pocita¢ bude pokracovat v premysleni.

Nyni vite, jaky tah pocitac pravdépodobné provede, a to vam umozni maximalné vyuzit své
ostraZitosti a zacit premyslet o odveté.

XVI. REZIM VYCVIKU

Pocitac je vybaven rezimem TRENINK, ktery vdm umozni zlepsit vasi hru tim, e vdm ukaze, Ze uréité
tahy, které jste provedli, byly dobré. Dobry tah je takovy tah, ktery podle pocitace zlepSuje vasi pozici;
miZe to byt také "nejlepsi mozny" tah v dané situaci, kdy neni mozné pozici zlepsit.

Do reZimu TRENINK vstoupite jednim stisknutim tlagitka TRAINING. Rozsviti se indikdtor GOOD MOVE,
ktery ukazuje, Ze je aktivovan rezim TRAINING. ReZim TRENINK opustite opétovnym stisknutim
tla¢itka TRAINING. ReZim TRENINK se deaktivuje po stisknuti tla¢itka NEW GAME; nezapomerite tedy
znovu stisknout tlac¢itko TRAINING, pokud chcete, aby pocitac¢ vyhodnotil vase tahy béhem nové hry.

Pokud jste v rezimu TRENINK a pocita¢ usoudi, 7e vas tah byl dobry, rozsviti se po rozsviceni
pocatecniho pole tahu indikator GOOD MOVE.

Pokud si myslite, Ze vas tah byl dobry, ale indikator se nerozsviti, znamena to, Ze existoval alespon
jeden tah, ktery byl lepsi nez ten, ktery jste provedli. Pokud chcete védét, jaky to byl tah, stisknéte
tlacitko TAKE BACK, ¢imz zrusite sv(j tah, a poté stisknéte tlacitko HINT. Nyni je na vas, abyste se
rozhodli, zda provedete tah doporuceny pocitacem, provedete sviij plvodni tah, nebo pfipadné
provedete Uplné jiny tah! Musite vSak stisknout tlacitko TAKE BACK pred provedenim tahu pocitace,
jinak jiz nemate k dispozici rezim HINT, ve kterém muZzete sv(j tah zrusit.

ReZim TRENINK ve spojeni s moznosti HINT umoziiuje ucit se béhem hry: rezim TRENINK ukazuje, zda
byl vas tah neSikovny, zatimco moznost HINT navrhuje lepsi feSeni. A nezapomerite: vidy se musite
snazit udélat co nejlepsi tah!



XVII. PRERUSENiI ANALYZY POCITACE

Pokud stisknete tla¢itko MOVE, zatimco pocitac premysli, okamzité prerusite jeho analyzu a pocitac
provede nejlepsi mozny tah v daném okamziku analyzy (jinymi slovy tah, ktery by byl indikovan,
kdybyste stiskli tlacitko HINT).

XVIIl. OVEROVANI POLOHY

V pripadé pochybnosti, naptiklad kdyZ Sachovnici omylem shodite, mizZete pocita¢ pozadat, aby vam
ukazal pozici jednotlivych Sachovych figurek na Sachovnici.

1. Stisknéte klavesu odpovidajici hledané figurce. Pocita¢ oznaci pozici kazdé takové figurky
rozsvicenim jedné z kontrolek radku a jednoho nebo nékolika sloupct. Trvale svitici kontrolka
oznacuje bilou figurku; blikajici kontrolka oznacuje ¢ernou figurku.

2. Jesté jednou stisknéte tlacitko a pocitac zobrazi pozici ¢ernych figurek v dané kategorii.

3. Stisknéte potreti a pocitac opusti rezim ovérovani polohy a zobrazi, kterd barva ma hrat. Nyni
miZete stisknout tlacitko jiné figurky nebo pevné stisknout jedno z poli, abyste provedli svij tah.

XIX. PROGRAMOVANI POZICE

Upravit pozici figurky nebo naprogramovat zcela novou pozici:
1. Stisknutim tlacitka SET UP prejdéte do rezimu programovani polohy. Rozsviti se indikator SET UP.

2. Pokud chcete naprogramovat zcela novou pozici, stisknéte tlacitko TAKE BACK a vymazte
Sachovnici. Pocita¢ zahraje melodii oznamujici novou hru.

3. Stisknéte jedno ze Sesti tlacitek Sachovych figurek. Pokud se na Sachovnici nachazi jedna nebo vice
$achovych figur tohoto typu, pocitac vam je ukaZe: viz rezim OVEROVANI POLOHY, jak je vysvétleno
vyse.

4. Chcete-li odstranit Sachovou figurku tohoto typu ze Sachovnice, staci stisknout pole s touto
Sachovou figurkou. Prislusny indikator se rozsviti.

5. Chcete-li prfesunout figurku tohoto typu z jednoho pole na druhé, zruste vychozi pozici stisknutim
pole. Poté stisknéte cilové pole, na které chcete figurku umistit. Rozsviti se pfislusny indikator.

6. Chcete-li na Sachovnici pridat figurku tohoto typu, stisknéte prazdné pole. Rozsviti se pfislusny
indikator. Pokud sviti trvale, znamena to bilou figurku; pokud blika, znamena to ¢ernou figurku. Pokud
neni indikovana barva spravna, odstrante figurku ze Sachovnice opétovnym stisknutim pole, poté
zménite barvu stisknutim tlacitka SOUND/COLOUR a nakonec znovu stisknéte prazdné pole, abyste
figurku umistili. Chcete-li pfidat dalsi Sachovou figurku stejného typu a barvy, staci stisknout prazdné
pole na misté, kam chcete danou Sachovou figurku umistit.

7. Po dokonceni programovani hry zkontrolujte, zda jsou na Sachovnici pfitomni oba kralové a zda
prvni hra¢ nemdaze vzit krale svému soupefi.

8. Barva posledni odstranéné, prfesunuté nebo pridané figurky urcuje barvu fady. Chcete-li zménit
barvu, odstrarite a pridejte figurku pozadované barvy, pfipadné stisknéte tlac¢itko SOUND/COLOUR.



9. Nakonec rezim programovani pozice opustite opétovnym stisknutim tlacitka SET UP. Rozsviti se
indikator SET UP. Nyni mUZete bud provést tah, nebo nechat pocitac provést prvni tah stisknutim
tlacitka MOVE.

XX. UPOZORNENI FCC

Toto zatizeni spliuje pozadavky c¢asti 15 pravidel FCC. Provoz podléha nasledujicim dvéma
podminkam: (1) Toto zafizeni nesmi zpUsobovat skodlivé ruseni a (2) Toto zafizeni musi akceptovat
veskeré prijaté rudeni, véetné rugeni, které mize zpUsobit nezddouci provoz. POZNAMKA: Toto
zafizeni bylo testovano a shledano vyhovujicim limitim pro digitalni zafizeni tfidy B podle ¢asti 15
pravidel FCC. Tyto limity jsou navrZeny tak, aby poskytovaly pfimérenou ochranu proti Skodlivému
ruseni v obytné instalaci. Toto zafizeni generuje, vyuzivd a mlze vyzarovat vysokofrekvencni energii, a
pokud neni instalovano a pouzivano v souladu s pokyny, mGze zpUsobit skodlivé ruseni radiovych
komunikaci. Neexistuje vSak Zadnd zaruka, Ze v konkrétni instalaci k ruSeni nedojde. Pokud toto
zafizeni zpUsobuje Skodlivé ruseni rozhlasového nebo televizniho prijmu, coz Ize zjistit vypnutim a
zapnutim zafizeni, doporucujeme uZivateli, aby se pokusil ruseni odstranit jednim nebo vice z
nasledujicich opatfeni: - Pfesmérujte nebo premistéte prijimaci anténu. - Zvétsit vzdalenost mezi
zafizenim a pfijimacem. - Pfipojte zafizeni do zasuvky v jiném obvodu, nezZ ke kterému je pfipojen
prijimac. - Poradte se s prodejcem nebo zkusenym rozhlasovym/televiznim technikem. Upozornéni:
Zmény nebo Upravy tohoto zafizeni, které nebyly vyslovné schvaleny stranou odpovédnou za shodu,
mohou vést ke ztraté opravnéni uzivatele k provozu zafizeni.

XXI. UDRZBA

Vase pocitacova Sachova hra nevyzaduje témér Zadnou udrzbu. Nasledujici struéna doporuceni vam
umozni udrzet hru v dobrém stavu po mnoho let.

Chrante pocitac pred vihkosti. Pokud se namoci, okam?zité jej vysuste.

Nenechavejte jej na pfimém slunecnim svétle ani na zdrojich tepla.

Pedujte o pocitac. Neupustte jej. Nepokousejte se jej rozebirat.

K cisténi pouzivejte lehky hadfik navlhéeny vodou, ale bez saponatu nebo podobnych prostredkd.

V pripadé poruchy zkuste vyménit baterie. Pokud se tim problém nevyresi, prectéte si znovu navod a
ujistéte se, ze ovladani hry rozumite.

XXIl. ZARUKA

Upozornéni: Tento navod k obsluze si uschovejte, protoZe obsahuje dulezZité informace.

Na tento vyrobek se vztahuje nase tfimésicni zaruka pro Mexiko, USA a Kanadu a dvouleta zaruka pro
Evropskou unii.

V pfipadé uplatnéni zaruky nebo pozadavku na poprodejni servis se obratte na svého prodejce a
predlozte mu doklad o koupi. Nase zaruka se vztahuje na vady materidlu nebo montaze, které Ize



pricist vyrobci, s vyjimkou zhorSeni stavu zplsobeného nedodrZzenim navodu k pouZiti nebo jakymkoli
nespravnym zdsahem do pfistroje (napf. demontdz, vystaveni teplu nebo vlhkosti atd.).

Obal doporucujeme uschovat pro pfipadné dalsi pouziti. POZOR! Nevhodné pro déti do 3 let.
Nebezpeci uduseni - malé ¢asti. Ve snaze o neustdlé zlepSovani nasich sluzeb jsme mohli provést
Upravu barev a udajl o vyrobku uvedenych na obalu.
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