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STRUCNA REFERENCNA PRIRUCKA

Krok 1 - VloZte 3 batérie AA/LR6 (nie su stc¢astou dodavky) do zadnej ¢asti zariadenia. Dodrzujte
uvedenu polaritu. Postupujte podla pokynov v ¢asti Napajanie v pouzivatelskej prirucke.

Krok 2 - Vyberte $achové figurky z GloZného priestoru. Kazda z nich patri jednému hréacovi alebo farbe.
Umiestnite vSetky kamene na ich vychodiskové pozicie: biele do riadkov 1 a 2, modré do riadkov 7
a 8. Stlagenim tlagidla ON zapnite zariadenie. Stlacenim @ @la (Nova hra) za&nite hrat.

Krok 3 - Ak chcete vykonat tah, zdvihnite vybrany kameri a zlahka stlacte jeho okraj.

stred pola, aby ste potvrdili vyber kameria. Potom poloZte kamefi na poZzadované pole a zfahka
stlaéte jeho stred.

Krok 4 - Ak dojde k neakceptovatelnému tahu, zobrazi sa otaznik (?) a je potrebné vykonat dalsi
tah.

Krok 5 - Hra sa konci, ked je dosiahnuty mat. To je signalizované rozsvietenim kontrolky Check.

V tejto pouzivatelskej prirucke sa dozviete, ako pouzivat hru, ako hrat Sach a ziskate Sachové tipy.
Bavte sa!

BlahoZeldme vam k nakupu Chessman® FX. Funkcie tejto elektronickej interaktivnej S$achovnice vas
ohromia:

Zvukové efekty poskytuju spatni vazbu a oZivuja hru.

Zazitok z hry umoctiuju LED animécie.

64 urovni obtiaznosti a 4 herné $tyly (normalny, uto¢ny, obranny a nahodny).

Interaktivna $achovnica a LED svetla - automaticky rozpozna tahy, ked kamene zasiahnu
Startovacie alebo cielové pole.

Ucenie - poskytuje pozitivnu spatnu vazbu a signalizuje kazdy spravny krok.

Funkcia napovedy - pocitac vam povie, ¢o mate urobit.

"Speed Chess" prinasa do tejto klasickej hry novy pohlad.

Vezmite spat - opravte chyby a zruste posledné dva tahy.

Pohyb - sledujte pocitac, ako hra sam proti sebe, a uéte sa z neho.

Funkcia "Set Up" - nastavenie pohybov na vyrieSenie problému.

Zistuje maty, paty, remizy podla pravidla 50 tahov a remizy z dévodu opakovania.

Vie, ako dat mat krafom a damou proti krafovi, kralom a veZou proti kralovi alebo kralom a dvoma
strelcami proti kralovi

Na beznych drovniach mysli, ked je na rade super.

Urovef rie$enia matov - rie$i matové situacie az do matu v 5 tahoch.

SLOVENSKY

VAROVANIE: V3etky obalové materidly, ako su lepiace pasky, plastové félie, pasky a visacky, nie
sU sucastou tohto vyrobku a mali by sa zlikvidovat.

1. NAPAJANIE

Tento $achovy pocita¢ vyzaduje tri 1,6 V == AA/LR6 batérie nebo 9,0 V === 300 mA herny
adaptér_o. s kladnym stredom. «&—@—<» PouZivajte len batérie alebo adaptér rovnakého alebo
ekvivalentného typu.

Instalacia batérie

1. Pomocou skrutkovaca otvorte kryt priestoru na batérie.

2. Vlozte tri batérie AA/LR6 podla polarity uvedenej na spodnej strane priehradky.

3. Zatvorte priehradku na batérie. Ak sa tak nestane, znova otvorte priehradku na batérie a
skontrolujte, ¢i st batérie spravne vlozené.

Ddlezité opatrenia:

Vymerite batérie podla vy$Sie uvedenych pokynov; v opacnom pripade méze dojst k

strata informécii ulozenych v paméti zariadenia. Jednorazové batérie sa nesmu
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dobijanie. NepouZivajte nabijatelné batérie. Batérie musia byt viozené spréavne z U — U
hladiska polarity. Vybité batérie sa musia zo zariadenia vybraf Napajacte svorky 0 @ © h
i 1]

nesmu byt skratované. Nemiesajte staré a nové batérie. N\ Ikalické,

Standardné (zinkovo-uhlikové) ani nabijatelné (nikel-kadmiové) batene Pouzité 1 © ® 1
batérie nezakopévajte ani nespalujte. Na dosiahnutie najlepsieho vykonu a dlhsej I N
Zivotnosti pouzivajte alkalické batérie. PouZivajte len batérie rovnakého alebo 1 ® © A

ekvivalentného typu.

NepouZivajte sti¢asne staré a nové batérie alebo rozne typy batérii. Ak hra

ho nebudete dIh$i ¢as pouZivat, vyberte batérie. Batéria nesmie byt vystavena nadmernému teplu,

napriklad sinecnému Ziareniu, ohriu a pod.

VAROVANIE: Silné frekvencné ruenie alebo elektrostaticky vyboj mézu spdsobit poruchu zariadenia alebo stratu

paméte. Ak spozorujete akukolvek nezvy&ajnu aktivitu, vyberte batérie a znovu ich vloZte alebo odpojte sietovy

adaptér od elektrickej zasuvky a znova ho zapojte. Hractka nesmie byt pripojena k viac ako odporii¢anému poctu

napajacich zdrojov.

Adaptér

Tato hra je kompatibilna aj s 9,0V === 300 mA hernym adapterom s kladnym stredom. «=—@—a>

Pri pripajani k sieti postupuijte podla tychto pokynov:

1. Skontrolujte, ¢i je zariadenie vypnuté.

2. Zapojte zastr¢ku adaptéra do zasuvky umiestnenej na zadnej strane hry, napravo od
priestoru pre batérie.

3. Druhy koniec adaptéra zapojte do elektrickej siete.

4. Zapnite hru.

Napéjaci adaptér nie je hracka. Ak hru dihsi ¢as nepouzivate, odpojte adaptér, aby ste zabranili

prehriatiu. Pri pouzivani napajacieho adaptéra nehrajte vonku.

Pravidelne kontrolujte stav adaptéra a pripojovacich kablov. Ak sa ich stav zhorsi, adaptér

nepouzivajte, kym nebude opraveny. Hracka sa moze pouzivat len s transformatorom

pre hracky. Adaptér nie je hracka. Hra nie je uréena pre deti mladsie ako 3 roky. Hracky, ktoré

sa mozu Cistit tekutinami, sa musia pred €istenim odpojit od transformatora. Nespravne pouZivanie

transformatora méze sposobit’ Uraz elektrickym pridom. Hracka sa nesmie pripajat k vacsiemu

poctu transformatorov alebo napajacich zdrojov, ako je odporucané.

Odportcanie pre rodicov: transformator a adaptér na hracky nie st ur¢ené na pouzivanie ako

hracky. Mézu sa pouzivat len pod dohladom rodicov.

- Na zariadeni nesmu byt umiestnené Ziadne zdroje otvoreného ohria, ako napriklad zapalené sviecky.

- Dodrziavajte minimalne vzdialenosti okolo zariadenia, aby ste zabezpecili dostatocnu ventilaciu.

- Nebrarite vetraniu zakryvanim vetracich otvorov predmetmi, ako st noviny, obrusy, zaclony atd.

- Zariadenie je uréené na pouZivanie v miernom podnebi.

- Batérie sa musia spravne zlikvidovat. V zaujme ochrany Zivotného prostredia ich odovzdajte do zbernej
nadoby na batérie.

Poznamka: Ak pouZivate AC/DC adaptér, batérie sa musia vybrat.

Il. ZAPNUTIE

Stlacte tlacidlo ON. Zaznie Uvodna melddia a zobrazi sa LED animécia. Melodiu a animéaciu mézete
prerusit stiacenim tlacidla .

Pri prvom zapnuti hry alebo po resetovani zariadenia sa zobrazi ukazka produktu a predvedu sa jeho

funkcie. Ak chcete zacat hrat, stlacte tlacidlo (Nova hra).

Pri dalsom zapnuti hry sa hra spusti vo faze, v ktorej bola vypnuta. Pre

Ak chcete opétovne spustit predvadzanie vyrobku, stlacte a podrzte tlagidlo (Nastavenia) pocas spustania
zariadenia.



lll. SPUSTENIE NOVEJ HRY

Novu hru mézete zacat kedykolvek. Vyberte Sachové figurky z Ulozného [— —
priestoru. Umiestnite $achové figurky na $achovnicu do vychodiskovej pozicie
a stlacte tlaéidlomg (Nova hra). Na Sachovnici sa zobrazia blikajuce
pismena Y a N. Ak chcete pokracovat' v hre, stlacte lubovolné policko na
strane N. e e e
Potom méZete pokracovat v hre. -
Ak ste siisti, ze chcete zacat novu hru, stlacte fubovolné pole v
na strane Y alebo znova stlacte @D (Nova hra). Prehra sa melddia charakteristicka pre
novu hru s prislusnou animaciou. Nasledne zaénu blikat LED kontrolky v prvom rade, ¢o znamena,
Ze biela farba je na tahu. Potvrdenim novej hry sa v pocitaci vynuluje vSetko okrem nastaveni
zvuku a svetla, Urovne a $tylu hry.

Poznamka: Pocita¢ uklada aktudlnu poziciu, Urover a herny $tyl do pamate, aj ked je vypnuty. Ak
chcete spustit nova hru, musite vzdy po zapnuti pogita¢a stladit tlacidlo @EEF (Nova hra).

IV. ZADAVANIE POHYBOV

Priradenie mrtvice:

1. Jemne stlacte stred pola s kamefiom, ktory chcete presunut. Najjednoduchsie to urobite tak, ze
kameri mierne naklonite a jeho okrajom velmi lahko stlacite stred krabicky. Pripadne mézete vziat
kamen a prstom stlacit pole. Ozve sa zvuk $pecificky pre dany kameri a rozsvieti sa kontrolka LED
pola.

2. Kamei poloZte na $tvoréek, na ktory ho chcete presunut, a jemne stlacte jeho stred. Znova sa
ozve zvuk. Dréha, ktort kamen na $achovnici prejde, sa rozsvieti. Teraz pocita¢ zistil vas tah a
zaéne spracovavat svoju odpoved.

Poznamka: Ak stlacite presny stred policka, staci vyvinat len maly tiak. Iba maly tlak méze poskodit
interaktivnu Sachovnicu.

V. POHYBY POCITACA

Pocita¢ moze na zaciatku hry vykonat okamzity tah pomocou svojej kniznice Gvodnych tahov, ktora

obsahuje 20 réznych $achovych otvoreni. Neskor v partii, pocas premyslania, sa rozsvieti 8. riadok,

¢o znamena, Ze Cierny je na tahu a pocita¢ premysla.

Po vybere tahu pocitatom sa spusti charakteristickd melddia:

1. Predvolené pole sa rozsvieti. Jemne stlacte pole a zdvihnite kamen. Zaznie melddia charakteristicka
pre dany kameri.

2.Svetla LED sa postupne rozsvietia. Tie ukazuju cestu, po ktorej sa kamen dostava do ciefového pofla.
Umiestnite kameri na toto pole a jemnym stlatenim pola zaznamenajte pohyb. Svetld LED prvého
riadku sa opét rozsvietia, o znamena, Ze ste teraz na tahu.

V1. SPECIALNE POHYBY

ODOBRATIE SUPEROVHO KAMENA

Zdvihnutie kameria funguje rovnako ako akykolvek iny pohyb.

1. Stlacte policko s kameriom, ktory chcete presunut, a zdvihnite ho.

2. Stlacte pole, na ktoré sa chcete presunut, a poloZte nar kameri.

3. Budete pocut, ako kamene bojuju a ako obranny kameri umiera, a uvidite aj LED animécie.
Odstrarite vybrany kameri z hracej plochy bez toho, aby ste stlacili niektoré z poli¢ok.

PREBERANIE KAMENOV EN PASSANT
Vyssie uvedené pokyny platia aj pre odber kameriov en passant, s tym rozdielom, Ze pocita¢ vdm povie, aby ste
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zajaty peSiak bol odstraneny.

1. Stlacte policko, z ktorého sa chcete pohnut, a zoberte pesiaka.

2. Stlacte policko, na ktoré sa chcete presunut, a umiestnite nari pesiaka.

3. Pocita¢ vam povie, aby ste odstranili zajatého pesiaka rozsvietenim svetla pod pesiakom branym en
passant. Stlacenim daného policka odstrarite pesiaka zo $achovnice.

ROSADA

Ak chcete hrat na hrad, musite pohybovat svojim kralom ako vzdy. Ked stlacite policko, z ktorého

chcete presunut krala, pocita¢ vam pripomenie, aby ste hrali hrad.

Za malu ro$adu (roada na kralovskom poli) na strane bieleho:

1. Stlacte policko E1 a zdvihnite krala.

2. Umiestnite kréla na G1 a stlacte policko.

3. Pocitac rozsvieti kontrolku pola H1, aby vam pripomenul, Ze mate presundt vezu. Stlacenim tlacidla H1
zdvihnite vezu.

4. Pogita¢ rozsvieti suradnicu F1. Umiestnite veZu na F1 a stlacte pole.

Na bielej strane sa vytvorila velka skrumaz (skruméz na damskom kridle):

1. Stlacte policko E1 a zdvihnite krala.

2. PoloZte krala na C1 a stlacte policko.

3. Pocitac rozsvieti pole, aby vdm pripomenul, Ze mate presunut vezu. Stlacte pole A1, aby ste zdvihli
vezu.

4. Potita¢ rozsvieti stradnicu D1. Umiestnite veZu na pole D1 a stlacte pole.

TRANSFORMACIA CHODCOV

Pocita¢ automaticky meni pesiakov.

1. Stlacte pole pesiaka, ktorého chcete otocit, a zdvihnite kameri.

2. Zo zozbieranych kamenov vyberte Sachovnicu spravnej farby. Ak nie je k dispozicii ddma spravnej
farby, vyberte vezu a umiestnite ju na hraciu plochu hore nohami. Stlacte policko, na ktoré chcete
umiestnit ddmu, a umiestnite kameri na toto policko.

Pocita¢ predpoklada, Ze vzdy premenite svojich peSiakov na damy. Ak chcete premenit svojho
pesiaka na vezu, strelca alebo jazdca, moZete tak urobit zmenou ich pozicie (pozri €ast XXI). Po¢itaé
vzdy premeni vasho peSiaka na damu.

VIl. NEPRIPUSTNE POHYBY

Ak sa pokusite zahrat nezakonny alebo nemozny tah, zaznie chybovy signal a na $achovnici sa
zobrazi otaznik. PoCita¢ vas tah nezohladni.

Ak sa pokusite zahrat nepovoleny tah alebo hrat so stperovymi kamerimi, zaznie chybovy signal.
Potom méZete zahrat dalsi tah. Ak zaznie chybovy signal a pole sa rozsvieti, pred vykonanim dal$ieho
tahu jednoducho stlacte pole.

VIIl. OZNAMENIA O SACHU, MATU A REMIZE

Ked pocita¢ vykona kontrolu, ozve sa mimoriadny zvuk a rozsvieti sa kontrolka CHECK. Postupne
sa rozsvietia vietky politka medzi ohrozujucim kametiom a kralom.

Ak pogita¢ kontroluje vas alebo vy kontrolujete pocita¢, zaznie melddia porazeného alebo vitaza, zobrazi
sa animacia a rozsvietia sa kontrolky CHECK a DRAW/MATE.

Ak potita¢ prepéjate, ozve sa Specidlny zvuk, objavi sa animacia a rozsvieti sa kontrolka DRAW/MATE a
véetky kontrolky LED okolo krala.

Ak sa ta ista pozicia objavi 3-krat za sebou alebo ak ani jeden z hraéov po 50 tahoch nepohne
pesiakom alebo nezoberie kamen, rozsvieti sa aj indikator DRAW/MATE. Ak v8ak chcete, mézete v
hre pokracovat.



Po skonéeni hry mézete stlagenim tlacidla @2 (Nova hra) zacat novi hru alebo moZete
pocita¢ vypnut stlatenim tlagidla ...SAVE (UloZit/Vypnuat). Prehra sa zavere¢na melddia a

zobrazi sa animécia. | OFF

Pocita¢ sa Uplne nevypne, ale nadalej uklada aktualnu $achovu poziciu a aktuélnu droveri a tyl hry do
paméte s minimalnou spotrebou energie. To znamena, Ze moZete odist uprostred hry a ked pocitac
neskor opat zapnete, mozete pokracovat v hre. Znamena to tiez, Ze ak chcete zacat novu hru, musite
vzdy po zapnuti pogitada stlagit tiaidlo @JFHP - Ak ste na tahu a priblizne dve hodiny ste nehrali tah
ani nevykonali ziadnu ind akciu, po¢ita¢ sa automaticky vypne, aby Setril energiu.

KY A SVETELNE EFEKTY

Stlacenim tlacidla (Zvuk/Svetlo) nastavte zvukové a svetelné efekty. Ak chcete upravit
nastavenia niektorého porla, stlacte ho.

SLOVENSKY

Hlasitost'

A3: PIna hlasitost
A2: Nizka hlasitost
A1: Vypnutie zvuku

Zvukové efekty
B2: Zapnuté zvukové efekty. VSetky zvukové efekty zneju.
B1: Zvukové efekty su vypnuté: iba pipanie poskytuje potrebnu spatnt vazbu.

Animacia LED
C2: Zapnuta LED animdcia. Zobrazia sa véetky LED animacie.
C1: Animéacie LED su vypnuté. Zapnuté su len potrebné LED svetla. Po

dokonéeni sa opatovnym stlaéenim tlacidla (Zvuk/Svetlo) vratte
do hry.

XI. UROVNE

Pocita¢ obsahuje 64 Urovni, ktoré su usporiadané takto:

CisLO | PRIBLIZNE. CASNA [NORMALNY | UTOCNY | OBRANNY | RANDOM
UROVNE POHYB STYL STYL STYL STYLE
1 ZACIATOCNIK 1 Al [} E1 G1
2 ZACIATOCNIK 2 A2 c2 E2 G2
3 ZACIATOCNIK 3 A3 c3 E3 G3
4 ZACIATOCNIK 4 A4 c4 E4 G4
5 ZACIATOCNIK 5 A5 C5 E5 G5
6 5 sekund A6 c6 E6 G6
7 10 sekund A7 c7 E7 G7
8 30 sekund A8 c8 E8 G8
9 1 minta B1 D1 F1 H1
10 3 minaty B2 D2 F2 H2
11 10 mindt B3 D3 F3 H3
12 30 mindt B4 D4 F4 H4
13 2 hodiny B5 D5 F5 H5
14 24 hodin B6 D6 F6 H6
15 CHECKMATE B7 D7 F7 H7
0 MULTI MOVE B8 D8 F8 H8
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Pocita¢ méa 13 réznych trovni obtiaZnosti a 3 $pecialne trovne:

+ Urovne 1 a2 5 st zadiatognicke Urovne. Pogitaé robi chyby, aby hrag mohol pozbierat
niekolko kamerov.

Na urovni 1 pocita¢ robi vela chyb, dokonca niekedy umiestni kameri na pole, kde ho moze

okamZite zobrat peSiak. Na tejto trovni je mozné dobre sa naucit, ako sa kamene pohybuju. Ak

prehravate hru, moZete prejst na Uroveri 1 a pocita¢ bude robit chyby.

Na urovni 2 pocita¢ tieZ urobi vela chyb, ale nikdy neumiestni kame na pole, kde ho méze

okamzite zobrat' pesiak.

Na drovni 3 urobi pocita¢ v jednej hre niekolko chyb.

Na drovni 4 urobi poéita¢ priblizne jednu chybu za hru a umiestni $achovnicu na pole, kde ju

mozno okamzite zdvihnat.

Na drovni 5 pocita¢ prehliadne niektoré rozvetvenia a mozné partnery, ale nikdy neumiestni kameri

na pole, kde ho mozno okamzite zdvihnut.

Na tychto drovniach pocita¢ odohra svoj tah takmer okamZite.

+ Urovne 6 aZ 13 umozriuju nastavit ¢as na premyslenie tahu od 5 sekund do 2 hodin. Herna sila
tychto Urovni sa pohybuje od zaciato¢nika po experta. Uroveri 6 je uréena pre bleskovy Sach
(5 sekund

na tah), Urover 8 je pre rychly $ach (30 sekind na tah) a troveri 10 je pre turnajovy $ach (3
mintty na tah). Casy st priblizné priemerné ¢asy odpovedi. V zloZitych situaciach bude pocitad
rozmyslat dih$ie ako v jednoduchych situaciach alebo na konci partie. Pocita¢ premysla aj poc¢as
vasho tahu. Ked urobite tah, ktory pocita¢ ocakaval, okamzite ho vykona. Pogita¢ tiez okamzite
vykona tah, ked pouZije kniznicu uvodnych tahov.

Uroveii 14 je uréena na $pecialnu analyzu. Pogita¢ bude analyzovat polohu az 24 hodin, alebo

az do ukondenia vyhladavania stlagenim tlacidla MOVE (pozri ¢ast UKONCENIE VYHLADAVANIA).
l'Jrovgﬁ 15 je uréena na $pecialnu $achovu analyzu. Riesenie matovych situacii najdete v dasti MATOVE
SITUACIE.

Uroveii 0 je uréena pre viacero tahov. Umoziuje dvom fudom hrat proti sebe, zatial ¢o

pocita¢ kontroluje, ¢i su povolené tahy (pozri €ast Viacnasobné tahy).

Pocitat ma tiez 4 rézne herné $tyly:

« Vrezime NORMAL poéita¢ ¢asto Gtoci a brani sa.

« Vrezime ATTACK hra pocita¢ Gto€nu hru a snazi sa ¢o najviac vyhnut zbieraniu kameriov.

« Vrezime OBRANA je prioritou pocitaca pevna obrana. Uprednostiiuje tahy pesiakov a ¢o
najcastejSie vymieria kamene.

XII. RIESENIE SACHOVYCH SITUACII

Uroveri 15 je uréena na $pecialnu $achovu analyzu do 5 tahov. Rie$enie matovych situcii:

1. Nastavte poziciu na $achovnici (pozri ¢ast Nastavenie pozicie).

2. Stlagenim tlacidla (Urover) nastavte uroved na 15. Potom stlaéte pole B7, D7, F7
alebo H7 a potom znova stlacte tlagidio (L.

3. Stlate tlagidlo (). Pocita¢ zagne analyzovat polohu.

Pocita¢ bude premyslat, kym nendjde sposob, ako dosiahnut $ach. Potom vykona tah. MézZete
hrat ako super a pocita¢ najde dalsi tah na dosiahnutie $achu. Ak v danej pozicii nie je mozné
dosiahnut $ach, pocita¢ bude analyzovat situaciu donekone¢na. Priblizné ¢asy Sachovej
analyzy:

Sach v 1tahu 1 sekunda
Sach v 2 tahoch 1 mindta
Sach v 3 tahoch 1 hodina
Sach v 4 tahoch 1 deft
Sach v 5 tahoch 1 mesiac




Xlll. MULTI MOVE

Uroveri 0 je ur&ena pre viacero tahov. V tomto rezime pocita¢ nehra, takze mozete hrat za

oboch hracov. Tuto funkciu méZete pouzit na hranie konkrétneho otvorenia alebo na hranie
konkrétnej hry. Pocita mézete pouzit aj ako beznu Sachovnicu a hrat' proti niekomu inému,
zatial ¢o pocita¢ kontroluje, ¢i su vSetky tahy pripustné.

Spustenie rezimu viacerych pohybov:

1. Stlacenim tlacidla (uroveni) vyberte Urover 0. Potom stlacte pole B8, D8, F8 alebo H8 a
potom znova stlaéte tlacidio .

2. Mbzete hrat tolko tahov, kolko chcete.

3. Rezim viacerych tahov mozete ukongit' stlacenim tlagidla vyberom inej rovne.

XIV. ZMENA FARBY

Ked stlagite tlagidlo (&

stlacte tlacidlo

tah.

Ak znova stlagite tlacidlo € ), pocitaC vykona presun znova. Tymto spésobom mézete

pocita¢ prindtit, aby sam odohral celt hru.

Ak chcete hrat celt hru s Eiernymi kamerimi:

1. Stlacte tlacidlo @FHP a umiestnite biele kamene na vrchol hracej plochy a gierne kamene na
spodok. Nezabudnite, Ze biela ddma patri na biele pole a ¢ierna dama na Cierne pole.

2. Na zaciatku hry stlacte tlacidlo ¢ . Pocita€ vykona tah za bielych v hornej ¢asti Sachovnice
a ocakava, Ze budete hrat za iernych v dolnej Casti.

XV. PREBERANIE SP CH TAHOV

Ak stlacite pole, na ktorom stoji vas kameri, ale rozhodnete sa ho nepresunut, jednoducho ho
stlacte znova. Svetlo na tomto poli¢ku zhasne a vy mézete vykonat dalsi tah.

), pocita¢ vykona tah. Ak teda chcete zmenit farbu spolu s poéitacom,
ked ste v pohybe. Pocita¢ vykona svoj tah a pocka, kym vy vykonate svoj

Ak ste uz urobili svoj krok a pocita¢ rozmysla, ako zareagovat, alebo sa uz rozhodol a rozsvietil svoje

predvolené pole, postupujte takto:

1. Stlacte

2. Pocita¢ prestane premyslat a namiesto toho rozsvieti vade $tartovacie pole a cestu k cielovému
polu vasho posledného tahu. Stlaéte pole a zdvihnite dany kameri.

3. Pocitac teraz rozsvieti predvolené pole. Stlate toto pole a vratte dori kamer.

4. Ak bol kameri pocas tahu zobraty (dokonca aj en passant), pocita¢ vam pripomenie, aby ste
zobraty kameri nahradili, a rozsvieti policko, na ktorom sa zobraty kameri nachadzal. Stlacte
toto policko a vratte kameri na hraciu plochu.

5. Ak chcete zrusit pohyb hradu, musite najprv zrusit pohyb krala a potom veze, o urobite
stlacenim policok krala a veze.

6. Ak zrusite premenu pesiaka, nesmiete zabudnut premenit ddmu na p

svoj tah po tom, ¢o pocita¢ uz zareagoval, musite najprv stlacit’ tlacidlo

zrudit tah pocitaa rovnakym spésobom ako

opisané vyssie. Potom este raz{ 'stlacte tlacidlo (Zrusit' pohyb), aby ste zrusili svoj viastny

pohyb. Ak ste uz stlacili predvolené pole, ktoré pocita¢ rozsvietil, a pocita¢ rozsvietil aj cielové

pole, musite najprv vykonat tah pocitaca ako zvycajne. Potom stlacte tlacidlo TAKE BACK, zruste
tah pocitaca a nakoniec stlacte tlacidlo £ ) eSte raz, aby ste zrusili svoj vlastny tah.

Siaka. Ak chcete zrusit’
) (Zrusit tah) a

stlacte znova tlacidlo ~ ,aby ste zrusili predposledny
tvrtykrat, aby ste zrusili predposledny tah.

tal

Ak chcete zrusit viac ako jed
tah poéitaca. Potom stlacte

SLOVENSKY
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Ak sa pokusite vratit spat dalSie tahy, zobrazi sa chybovy signdl. Viacnasobné tahy je mozné
zrusit iba zmenou pozicie (pozri ¢ast Nastavenie pozicie).

XVI. NAPOVEDA

: (Navrh).
2. Pocita¢ rozsvieti Startové pole a pole, na ktoré navrhuje presunut.
3. Navrhovany tah mézete vykonat stlatenim pociato€ného a cielového pola alebo mozete
vykonat'iny tah.
Zobrazeny tah je tah, ktory poéita¢ ocakava. Pocita¢ uvazuje, ked ste na tahu a zvaZujete svoj
tah. Ak vykonate tah, ktory pocita¢ o¢akaval, méze ho okamzite vykonat.
Zistenie, ktory tah pocita¢ prave analyzuje:
1. 7, kym pocita¢ premysla.
2. Pocita¢ zobrazi predvolené pole a navrhovany pohyb.
3. Tymje navrh zdvihu dokonéeny a pocita¢ pokracuje v analyze.
Teraz viete, aky krok pocita¢ pravdepodobne urobi, a moZete si premysliet' svoju reakciu.

XVII. UCENIE

Tento pocita¢ ponuka vyukovy rezim, ktory vam poméze zlepsit hru tym, Ze vas upozorni, ked
urobite dobry tah. Dobry tah je taky, ktory zlepSuje vasu poziciu alebo je najleps§im tahom, ktory
mozete urobit, ak sa vasa pozicia neda zlepsit.

Ak chcete spustit vyukovy rezim, raz stlacte tlacidlo (I . Rozsvieti sa kontrolka GOOD
MOVE, ktora signalizuje, Ze je zapnuty vyukovy rezim. Ak chcete ukongit rezim vyucby, stlacte
tlacidio (@EEEIE -Vyukovy rezim sa vypne, ked stlacite tiacidlo @A (Nova hra), preto
nezabudnite stlacit tlacidlo @EEHIE ak chcete pocas novej hry vidiet hodnotenie svojich tahov.

Ked v reZime vyuky vykonate tah, ktory pocitac povazuje za dobry, ozve sa zvuk, zobrazi sa
animacia a rozsvieti sa kontrolka GOOD MOVE. Ak si myslite, Ze ste urobili dobry tah, ale
kontrolka GOOD MOVE sa nerozsvieti, po¢ita¢ si mysli, Ze ste mohli urobit aspori jeden lepsi tah.
Ak chcete vediet, aky tah to bol, moZete stlatenim tlacidla ¢ _ zrusit svoj tah a potom stlacit
tlacidlo » . Potom sa moZete sami rozhodnut, &i chcete vykonat tah, ktory navrhuje
pocita¢, opakovat pévodny tah alebo urobit’ nieco iné.

uplne odlisné. Tlacidlo musite stlacit skor, ako pocita¢ zareaguje, a predtym, ako urobite
¢okolvek iné, inak nebude draft k dispozicii.

Vyukovy rezim v kombin&cii s dizajnom pohybu vam poméze zlepsit sa: Vyukovy rezim vas
upozorni, ak vas tah nie je optimalny, a navrh tahu vam ponukne lepSie rieSenie. Pamatajte: vzdy
by ste sa mali snazit najst najlepsi mozny tah!

XVIIl. UKONCENIE VYH VANIA

Ak pocas premyslania pocitaca stlacite tlacidl , pocita¢ okamZite prerusi svoju analyzu
a vykona tah, ktory povazuje za najlepsi (t. j. tah, ktory by vykonal, keby ste stlacili tlacidlo.




XIX. BLESKOVY SACH
V bleskovom Sachu mate obmedzeny ¢as, kym musite urobit’ tah.
Stlagenim tlaéidlai@VE jedenkrat vyberte hru bleskového $achu. Rozsvieti sa kontrolka
rychlostného Sachu. Uroveri bleskového $achu zistite podla toho, ktora kontrolka (A1-H1) blika.
Stlacte policko zodpovedajice ¢asovému limitu, ktory chcete povolit na kazdy tah.

A1 B1 Cc1 D1 E1 F1 G1 H1
300 200 120 60 40 20 10 5
sekund | sekund | sekund | sekind | sekind | sekind | sekind sekund

Opétovnym stlacenim tlaéidla% spustite hru alebo pokraéujete v hre. Casovy limit zagina
plynat, ked zahrate svoj prvy tah. Pogitac nie je €asovym limitom obmedzeny a bude analyzovat
vase tahy ako zvycajne.

Ked' je vybrany bleskovy $ach, tri sekundy pred uplynutim ¢asu zaznie zvuk, ktory vam
pripomenie, Ze musite zahrat tah. Ak nestlacite cielové policko véas, hru prehrate. Ak vak
chcete, mézete v hre pokracovat.

SLOVENSKY

Stlagenim tlaéidla% vypnete Speed Chess. Kontrolka Speed Chess zhasne. Bleskovy $ach mozete

zapnut a vypnut kedykolvek pocas hry, ked ste na tahu.

XX. OVERIT POZICIU

V pripade pochybnosti, napriklad ak ste omylom prevratili §achovnicu, vam pocita¢ moze

povedat polohu figurok.

1. Stlacte tlacidlo zodpovedajlice hfadanému typu kameria. Pogitac oznaci vSetky polia, v ktorych
bol najdeny dany typ kamenia. Blikajtce svetlo znamena cierny kameri, stale svetlo znamena
biely kameni. Stlacte jedenkrat tlacidlo, aby ste videli polohu bielych kameriov.

2.Ak chcete zobrazit Cierne kamene, stlacte dvakrat tlacidlo .

3.Stlacenim tretieho tlacidla vypnete rezim kontroly polohy.

XXI. NASTAVENIE POLOHY

Zmerite poziciu kameriov na hracej ploche alebo zadajte Uplne novu poziciu:

. Ak chcete aktivovat rezim nastavenia polohy, stla¢

. Ak chcete nastavit' novu poziciu, stlacte tlacidl
oznamujtca novd hru.

. Stlacte tlacidlo oznacujuce jeden zo $iestich typov kameriov. Ozve sa prislusny zvuk. Ak sa na
hracej ploche nachadza jeden alebo viac tychto kamenov, pocita¢ ich zobrazi rovnakym sp6sobom
ako v rezime ovladania, pozri vysSie.

N

a tabulka sa vymaze. Zaznie melddia

w

IS

poli¢ku zhasne.
. Ak chcete dany kameri presunut na iné pole, musite ho najprv odstranit z vychodiskového pola
stlac¢enim pola. Potom stlacte prazdne cielové pole. Svetlo na tomto poli sa rozsvieti.
. Ak chcete pridat' dany kameri na hraciu plochu, stlaéte prazdny Stvorec a rozsvieti sa
prislusné svetlo. Ak chcete pridat dalSie kamene rovnakého typu a farby, stlacte dalSie
prazdne policko.
. Stale svetlo oznacuje biely kameni. Ak chcete presunut alebo pridat ¢ierny kamen, stlacte
tlacidlo zodpovedajlice typu kamena. Stlacenim tlacidla (Zvuk/Svetlo) mozete tiez
prepinat’ medzi bielymi a ¢iernymi kamerimi.
. Po dokonéeni zmien alebo zadani pozicie skontrolujte, ¢&i ma kazda farba jedného krarla.
a ze hra¢ na tahu neméze vziat siiperovho kréala.
. Pri tahu bude farba, ktora bola naposledy odstranend, presunuté alebo pridana na hraciu
plochu, farbou, ktora bola naposledy odstranena.
10.Ak chcete vypnut rezim nastavenia polohy, stlacte tlacidlo Kontrolka SET-UP (Nastavenie
polohy) zhasne. Teraz mézZete vykonat pohyb stlatenim pola alebo mézete stlacit tlacidlo
nechat pocita¢ vykonat pohyb.
11.Ak ste urobili chybu pri umiestriovani (napriklad jedna farba ma dvoch kralov),
po vypnuti rezimu nastavenia polohy sa rozsvieti otaznik. Skontrolujte polohu vSetkych kameriov
a opravte chybu. Potom znova stlacte tlacidlo aby ste sa vratili do hry.

10

o

o
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tlacidlo . Rozsvieti sa indikator SET-UP.

. Ak chcete dany kameri odstranit' z hracej plochy, stlacte poli¢ko, na ktorom sa nachadza. Svetlo na tomto
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XXIl. UDRZBA
Vas sachovy pocita¢ potrebuje velmi malo udrzby. Tieto pokyny vam pomézu udrziavat pocita¢ v dobrom
stave dlhodobo:
Pouzivajte nové batérie. Nenechavajte v Sachovnici staré alebo vybité batérie. Ak pocitac
nebudete niekolko dni pouZivat, vyberte batérie. Ak sa pocita¢ pokazil, resetujte ho.
vloZenim hrotu ceruzky do otvoru na resetovanie. Chrarite pred vihkostou. Ak po¢ita¢ navihne,
okamzite ho utrite. Nevystavujte ho priamemu sine€nému Ziareniu ani teplu. So zariadenim
zaobchadzajte opatrne. Nepustajte ho. Nepokusajte sa ho rozoberat. Pred ¢istenim vihkou
handrickou odpojte adaptér. Nepouzivajte Cistiace prostriedky. V pripade poruchy najprv
vymenite batérie. Ak problém pretrvava, pozorne si precitajte navod na pouZitie, aby ste sa
uistili, Ze ste ni¢ neprehliadli.

XXIIl. ZARUKA

POZNAMKA: Tento navod si uschovaite, obsahuje délezité informéacie. Na

tento vyrobok sa vztahuje nasa 2-ro¢na zaruka.

Ak chcete vyuzit zaruény alebo popredajny servis, obratte sa na svojho predajcu s dokladom o
kupe. Nasa zaruka sa vztahuje na chyby materialu alebo instalacie, ktoré mozno pripisat
vyrobcovi, s vynimkou opotrebenia spésobeného nedodrzanim névodu na obsluhu alebo
neopravnenou pracou na zariadeni (napr. demontaz, vystavenie teplu alebo vihkosti atd.).
Odportca sa uschovat vietky obaly pre budlce pouZitie. V snahe neustale zlepSovat nase
sluzby méze déjst k zmenam farieb a tdajov o vyrobku uvedenych na

obalu. POZOR! Nevhodné pre deti mlad$ie ako 3 roky. Nebezpecenstvo udusenia - malé Casti.

Oznacenie vyrobku: CG1335 C U K
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