Elektronicka sachova hra ChessLight®

Navod na pouZzitie

Séria LCG3000

uvoD
Hra obsahuje:

- 64 Urovni obtiaznosti v 4 r6znych hernych styloch (normalny, agresivny, defenzivny a vysoko rizikovy)
vratane:

5 zaciatocnickych trovni pre deti a zacinajucich hracov, kde pocitac zdmerne obetuje Sachové figurky.

8 beinych hernych urovni pre zaciato¢nikov a skusenych hracov s dobou odozvy od 5 sekind do
niekolkych hodin. 1 droven analyzy, ktora analyzuje poziciu az 24 hodin.

v

1 droven "MATE", ktora je urcend na rieSenie matovych uloh pre mat do 5 tahov.

1 droven "MULTI MOVE", ktora umozriuje dvom hracom hrat proti sebe, zatial ¢o pocitac hra dlohu
rozhodcu.

- rezim "TRAINING", ktory indikuje, ked urobite dobry tah.

- Senzorova elektronicka $achovnica, ktora automaticky zaznamenava vase tahy, ked' stlacite
Startovacie a cielové policko svojho tahu.



- Svetla, ktoré zobrazuju suradnice vasich tahov a tahov poditaca.

- funkciu "HINT", ktora umozZiiuje poziadat pocita¢ o navrh dalsieho tahu.

- TAKE BACK, ktord umoZiuje vratit sa maximalne o dva celé tahy (alebo Styri poloviéné tahy).

- funkciu "MOVE", ktora vam umoziuje udit sa sledovanim hry pocitaca proti sebe samému.

- Funkcia "SET UP" na programovanie pozicii vzhfadom na rieSenie problému alebo cvicenia z

prirucky.

- kniZnicu obsahujucu 20 réznych otvaracich tahov.

Okrem toho:

- zisti pat, remizu podla pravidla 50 tahov a remizu opakovanim.
- rozpozna mat kral - dama, mat kral - kral' a veza a mat kral - kral' a strelec.

- premyslat, kym je druhy hraé na tahu.

UPOZORNENIE: Vsetky obalové materidly, ako su pasky, plastové félie, drotené pdasky a visacky, nie su

sucastou tejto hracky a mali by sa v zaujme bezpecénosti dietata zlikvidovat.

I. NAPAJANIE

Tato pocitaova Sachova hra funguje so 4 alkalickymi batériami LR6/AA 1,5 V=——= s kapacitou 2,25

Ah alebos9v=———=

Vstupné udaje: 100V - 240V ~ 50/60Hz, 0,1 A

Instalacia batérii
1. Pomocou skrutkovaca otvorte priehradku na batérie.

2. VloZte 4 batérie LR6/AA 1,5V
zodpoveda polarite uvedenej v priehradke na batérie.

3. Zatvorte priehradku na batérie. Mali by ste pocéut kratku melddiu
oznamujucu novu hru.

V opacnom pripade znova otvorte priehradku na batérie a skontrolujte, ¢i su
batérie spravne nainstalované.

+ —
, 300 mA adaptéromli| pre hracky s pozitivnym stredom 'D .

a uistite sa, Ze polarita batérii

Nenabijatelné batérie sa nesmu nabijat. Nabijatelné batérie sa musia pred nabijanim z hracky vybrat.

Nabijatelné batérie sa mo6zu nabijat len pod dohladom dospelej osoby.

Rbzne typy batérii alebo nové a pouzité batérie sa nesmu miesat. M6zZu sa pouZivat len batérie
rovnakého alebo ekvivalentného typu, ako st odporucané. Batérie musia byt vloZzené so spravnou




polaritou. Vybité batérie sa musia z hracky vybrat. Napdjacie svorky nesmu byt skratované. Batérie
nevhadzujte do ohria. Ak nebudete hru dlhsi éas pouzivat, vyberte batérie.

UPOZORNENIE: Slaba funkcia alebo strata pamate moze byt spdsobena silnym frekvenénym rusenim
alebo elektrostatickym vybojom. Ak déjde k abnormdlnej prevadzke, resetujte pristroj alebo vyberte
batérie a znova ich vloZte, pripadne odpojte AC/DC adaptér zo zasuvky a znova ho pripojte.

Adaptér

Hra funguje aj s 9V,= == 300 mA adaptérom na hraékyliI s kladnym stredom+_'>__ .
Vstupné udaje: 100V - 240V ~ 50/60Hz, 0,1 A

Ak ho chcete pripojit, postupujte podla tychto pokynov:

1. Uistite sa, Ze je hra vypnuta.

2. Zapojte zastr¢ku adaptéra do zasuvky na pravej strane hry.

3. Pripojte adaptér do elektrickej zasuvky.

4. Spustite hru.

Ak hru dlhsi ¢as nepouZivate, odpojte adaptér, aby ste zabrdnili prehriatiu. Ak pouZivate napdjaci
adaptér, nehrajte vonku.

Pravidelne kontrolujte stav adaptéra a pripojovacich kdblov. Ak sa ich stav zhorsi, adaptér
nepouzivajte, kym nebude opraveny.

Hracka sa méZe pouZivat len s transformdtorom. Adaptér nie je hracka. Tdto hra nie je urcend pre deti
mladsie ako 3 roky. Hracky, ktoré podliehaju Cisteniu tekutinami, musia byt pred Cistenim odpojené od
transformdtora. Nesprdvne pouZivanie transformdtora méZe spésobit uraz elektrickym prudom.

Odporucanie pre rodicov: transformator a adaptér na hranie nie st ur¢ené na pouzivanie ako hracka.
Pouzivanie musi byt pod dohladom rodicov.

Il. SPUSTENIE NOVEJ HRY

Umiestnite Sachové figurky na Sachovnicu a zapnite pocitac stlacenim tlacidla POWER ON. Potom
stlacte tlacidlo NEW GAME.

Ozve sa melddia a vlavo dole sa rozsvieti cervené svetlo (zodpovedajuce riadku 1), ¢o znamen3, Ze
biele figirky mézu zacat hru.

Novu hru mozete kedykolvek zacat stlacenim tlacidla NEW GAME. Tym sa uloZi iba Uroven a styl hry.

Poznamka: Po vypnuti pocitaca sa pozicia Sachovych figurok uloZi do pamate. Ak chcete po zapnuti
pocitaca zacat novu hru, musite stlacit tla¢idlo NEW GAME.

IIl. ZAZNAMENAVANIE TAHU



Zaznamenavanie pohybu:

1. ZI'ahka stlacte polic¢ko dielika, ktory chcete presunut. Najjednoduchsie je dielik mierne naklonit a
okraj dielika zlahka pritlacit k stredu policka. Policko mdzete stlacit aj prstom. Budete pocut $pecifické
cinknutie a rozsvietia sa dve kontrolky. Tieto dve kontrolky oznacuju riadok a stipec pola, z ktorého sa
pohybujete.

2. Polozte dielik na cielové pole a zlahka stlacte stred pola. Budete pocut dalsie "pipnutie", ktoré
signalizuje, zZe pocitac¢ zaznamenal vas tah. Pocitac zvazi svoj dalsi tah.

Poznamka: Staci mierny tlak, ak stlacite stred skatulky. Netlacte na polic¢ko prilis silno, inak by sa
elektronicka sachovnica mohla ¢asom poskodit.

IV. POHYBY VYKONANE POCITACOM

Na zaciatku hry pocita¢ okamzite oznaci svoj tah pomocou kniznice dvodnych tahov, ktora obsahuje
20 réznych pozicii. Neskér v priebehu hry zaéne blikat kontrolka v lavom hornom rohu (kontrolka 8.
riadku), ktora signalizuje, Ze Cierne figurky st na tahu a Ze pocita¢ premysla.

Ked poditac ohlasi svoj krok, budete pocut urcity ton.

1.Rozsvietia sa dve kontrolky oznadujlice riadok a stipec pola, ktorého dielik chce poé¢itaé presundt.
Zlahka stlacte toto pole a vezmite figurku.

2. Dalej sa na svetlach zobrazuju stradnice $tvorca, na ktory sa figirka presuva. Lahkym stlagenim
umiestnite figirku na toto pole. Svetlo sa opat rozsvieti, aby ukazalo, Ze teraz ste na rade vy.

V. SPECIALNE POHYBY

ZBIERANIE

Branie figlrky sa vykonava rovnakym sp&sobom ako ostatné tahy.
1. Stlacte a podrzte Startovacie pole.

2. Stlacte cielové pole a umiestnite nan dielik. Zozbieranu figlrku odstrante z hracej plochy bez toho,
aby ste stlacili dalSie policko.

ZACHYTENIA EN PASSANT

Vyssie uvedené vysvetlenie plati aj pre branie "en passant”, avSak pocitac vas upozorni, ze musite
pesiaka odstranit.

1. Stlacte Startovacie pole a podrzte peSiaka.
2. Stlacte cielové pole a umiestnite nan pesiaka.

3. Pocitac vas upozorni na odstrdnenie pesiaka rozsvietenim svetiel zodpovedajucich pesiakovi en
passant. Stlacenim tohto pola odstranite pesiaka zo Sachovnice.



ROSADA

Pri rosade presunte krala ako obvykle. Hned ako s posielaju pociatocné a ciefové pole krala, pocitac
vam pripomenie, ze mate pohnut vezou.

Zahrajte malu ro$adu (rosada s vezou a krafom) na bieleho:

1. Stlacte poli¢ko E1 a vezmite si krala.

2. Umiestnite krala na G1 a stlacte policko.

3. Pocita¢ vam pripomenie, aby ste presunuli vezu rozsvietenim kontrolky zodpovedajucej H1. Stlacte
policko H1 a zdvihnite vezu.

4. Umiestnite vezu na F1 a stlacte toto pole.

Zahrajte velku rosadu (rosada s veZzou a ddmou) na bieleho:
1. Stlacte policko E1 a vezmite si krala.
2. Umiestnite krala na C1 a stlacte policko.

3. Pocita¢ vam pripomenie, aby ste presunuli vezu rozsvietenim prislusného policka. Stlacenim pola
Al veZu zdvihnete.

4. Pocitac rozsvieti suradnice D1. Umiestnite veZu na D1 a stlacte policko.

TRANSFORMACIA (POVYSENIE PESIAKA)
Chodcov automaticky podporuje pocitac.
1.Stlacte Startovacie poli¢ko a vezmite si pesSiaka.

2.Medzi odstranenymi S$achovymi figurkami hladajte damu prislusnej farby (ak nie je dama prislusnej
farby, mbzete pouzit vezu, ktord je na Sachovnici umiestnena opacne. Stlaéte cielové poli¢ko a
umiestnite nan damu.

Pocita¢ predpokladd, Ze sa vidy rozhodnete povysit svojich pesiakov na damu. Ak preferujete
povysenie pesiaka na vezu, strelca alebo jazdca, mézete tak urobit Gpravou pozicii (pozri odsek XIX).
Nezabudnite, Ze pocitac€ si vidy vyberie povySenie pesiaka na damu.

VI. NEZAKONNE POHYBY

Ak sa pokusite vykonat nelegéalny alebo nemozny tah, ozve sa chybovy tdn, ktory signalizuje, Ze vas
tah nie je legalny a pocita¢ ho neakceptuje.

Ak sa pokusite vykonat nelegalny tah alebo ak sa pokusite presundt figurku, ktora patri vaSmu
sUperovi, tieZ budete pocut chybovy zvuk.

Namiesto toho mdzete pokracovat v hre dalsim tahom.



Ak sa zobrazi chybova sprdva a pocitac vdm ukdazZe pole rozsvietenim jeho suradnic, pred
pokracovanim v hre musite pole stladit.

VII. SACH, MAT A PAT

Ked pocita¢ oznami kontrolu, vitazoslavne zapipa a rozsvieti sa kontrolka "CHECK".

V pripade Sachu a matu pocitac zahra kratku melddiu a rozsvietia sa indikatory CHECK a DRAW/MATE.
Ak je pocitac v Sachu, indikatory svietia nepretrzite; ak ste v Sachu, indikatory blikaju.

Ak db6jde k patovej situdcii, rozsvieti sa kontrolka DRAW/MATE, ¢o znamena remizu.

Ak sa ta ista pozicia zopakuje trikrat za sebou alebo ak sa vykonaju tahy bez brania alebo presunu
pesiakov, rozsvieti sa aj indikator DRAW/MATE; ak chcete, mbzZete v hre pokracovat.

VIIl. ZRUSIT/ULOZIT

Po skonéeni hry mézZete stlacenim tlacidla NEW GAME spustit novd hru alebo stlac¢enim tlacidla
SAVE/OFF vypnut pocitac. V skutoc¢nosti sa pocita¢ nevypne Uplne. Aktudlnu poziciu si uloZi do
pamaéte a potrebuje na to len minimum energie. Inymi slovami, mézete prestat hrat uprostred hry,
vypnut pocita¢ a neskdér ho opat zapnut a pokracovat v hre. To tiez znamena, Ze ak chcete zadat novu
hru, musite pri zapnuti pocitaca stlacit tla¢idlo NEW GAME (Nova hra).

IX. ZVUKOVE A SVETELNE EFEKTY

Ak davate prednost tichému prehravaniu, kratkym stlaéenim tladidla ZVUK/BARVA vypnite zvukové
efekty pocéitaca. Ak chcete zvuk znovu aktivovat, stlacte tlacidlo SOUND/COLOUR znova. Zvuk sa
znovu zapne aj po stlaceni tlacidla NEW GAME.

Ak chcete, aby pocitac pracoval bez svetelnych efektov, stlacte tlac¢idlo SOUND/COLOUR do 3 sekund.
Svetelné efekty mbzete opat zapnut opatovnym stlacenim tlac¢idla SOUND/COLOUR.

X. UROVNE

Pocita¢ ma 64 Urovni, ktoré su usporiadané takto:

STYLE
CAS ODOZVY NA
UROVEN | JEDEN TAH NORMAL | AGRESSIVE | OBRANNY | VYSOKE RIZIKO
1 ZACIATOCNICI 1 Al c1 El G1
2 ZACIATOCNICI 2 A2 c2 E2 G2
3 ZACIATOCNiICI 3 A3 c3 E3 G3
4 ZACIATOCNICI 4 A4 c4 E4 G4
5 ZACIATOCNICI 5 A5 c5 ES G5




6 5 sekind A6 C6 E6 G6
7 10 sekdnd A7 Cc7 E7 G7
8 30 sekund A8 C8 E8 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 r6znych drovni a 3 drovne Specialnych hier:

- Urovne 1 aZ 5 su herné Urovne uréené pre deti a zagiato¢nikov. Poéita¢ napriklad robi tmyselné
chyby tym, Ze premiestiuje Sachové figlrky na Sachovnicu, kde sa okamzite zoberu:

Na drovni 1 pocitac robi vela chyb, napriklad presunie Sachovu figurku na pole, kde ju v nasledujicom
tahu zoberie pesiak. Tato Uroveri oboznamuje hraca s réznymi pohybmi $achovych figtrok. Uroveri 1
si mOzete zvolit aj vtedy, ak prehravate a chcete vidiet, ako pocitac robi chyby.

Na drovni 2 sa pocitac stale dopusta mnohych chyb, ale nikdy nepohne figtrkou na pole, na ktorom
by ju v nasledujicom tahu mohol zobrat pesiak. Na Grovni 3 sa pocita¢ pocas hry dopusti len
niekolkych chyb.

Na drovni 4 pocitac spravidla urobi len jednu chybu za celd hru a presunie svoju ddmu na pole, kde ju
moze v dalSom tahu vziat.

Na drovni 5 pocita¢ zmeska niekolko prilezitosti na Utok a mat, ale nikdy neobetuje figurku.

Na kazdu z tychto 5 Urovni pocitac zvycajne reaguje okamZite.

- Urovne 6 aZ 13 zavadzaju oneskorenie 5 sekind aZ 2 hodiny pre kazdy tah. Uroveri 6 je bleskova
droven (5 sekdnd za tah), droven 8 je Uroven rychlej hry (30 sekind za tah) a droven 10 je turnajova
droven (3 minuty za tah). Uvedené Casy su priemerné a priblizné ¢asy zdrzania. Pocitac bude
potrebovat viac ¢asu na premyslanie pri tazkych poziciach a menej ¢asu pri lahkych poziciach a ku
koncu hry. Pocéitac je schopny premyslat, kym hrate svoj tah, takie méze okamZzite reagovat na vas
tah, ak bol oc¢akavany. Pocita¢ bude okamzite reagovat aj vtedy, ak zahra tah z kniznice otvaracich
pozicii.

- Uroveii 14 je Grover analyzy, ktord analyzuje polohu priblizne 24 hodin alebo kym analyzu
nezastavite stlacenim tlacidla MOVE (pozri odsek XVII).

- Uroven 15 je Groveri MATE, ktord je uréend na rie$enie matematickych uloh (pozri ¢ast XI).

- Uroveii 0 je Grovert MULTI MOVE, ktora umozriuje dvom hra¢om hrat proti sebe, pricom poéitac je
rozhodcom a kontroluje legédlnost tahov.

Pocita¢ ma tieZ Styri r6zne herné styly:



-V reZime NORMAL pocita¢ neuprednostiuje obranny ani dto¢ny rezim.
- V $tyle AGGRESSIVE hra poditac¢ Gto¢nd hru a snazi sa ¢o najviac zabranit vymene $achovych figtrok.

- Pri Style DEFENSIVE sa pocitac postara o vybudovanie pevnej obrany. Vela pohybuje svojimi
pesiakmi a snaZi sa o najcastejSie vymienat Sachové figlurky.

- V style HIGH-RISK pocitaé ¢asto pohybuje peSiakmi a niekedy sa rozhodne zahrat nec¢akany tah
namiesto toho, aby sa vzdy snazil urobit najlepsi mozny tah.

Pri prvom zapnuti pocitaca sa hra automaticky spusti na Urovni 6 a v reZime NORMAL. Potom sa
zachova uroven a herny Styl, v ktorom ste sa nachdadzali, ked' ste vypli pocitac alebo stlacili tlacidlo
NEW GAME.

Ak chcete zmenit droven a $tyl hry, postupujte podla tychto pokynov:

1. Stlacenim tlacidla LEVEL vstlpte do reZimu vyberu Urovne. Na pocitaci sa rozsvietia kontrolky
zodpovedajuce aktualnej Urovni (napriklad Stvorec A6 zodpoveda Urovni 6, normalny styl hry).

2.V tabulke vyssie najdete zodpovedajuci Stvorec pre poZadovanu Uroven hry a Styl. Stlacte
pozadovany Stvorcek.

3. Opatovnym stlac¢enim tlacidla LEVEL ukoncite reZzim vyberu drovne. Potom mézete zacdat hrat a
vykonat prvy tah alebo stlacit tla¢idlo MOVE (Pohyb), aby pocita¢ vykonal prvy tah.

Ak chcete skontrolovat, ktora Uroven a Styl su vybrané bez toho, aby ste ¢okolvek menili, postupujte
podla tohto postupu:

1. Stlacte tlacidlo LEVEL. Pocitac indikuje aktualnu Uroven rozsvietenim prislusnej kontrolky Urovne.
2. Ak sa chcete vratit do hry, znova stlacte tlacidlo LEVEL.

Urovenr hry mdzete zmenit alebo skontrolovat kedykolvek poéas hry, ked' ste na tahu.

XI. RIESENIE MATEMATICKYCH ULOH

Urover 15 je droveri SACHMAT a umozriuje vam riesit $achové problémy a7 do matu v 5 tahoch.
Sachové problémy zaénete riesit nasledovne:

1. Umiestnite Sachové figurky na Sachovnicu a zaznamenaijte ich polohu (pozri bod XIX).

2. Vyberte Uroven 15 a stlacte tlacidlo LEVEL, potom pole B7, D7, F7 alebo H7 a znova stlacte tlacidlo
LEVEL.

3. Stlacte tlacidlo MOVE. Pocita¢ spusti analyzu.

Pocita¢ bude premyslat, kym nendjde matovu situdciu, a potom zahra prvy tah smerom k matu.
Potom mozete odpovedat a pocitac opat najde dalsi tah smerom k matu. Ak pozicia neumozriuje dat
mat, pocita¢ bude analyzovat situaciu donekonecna. Priblizné ¢asy oneskorenia rie$enia Sachovych
problémov su nasledovné:

Kamarat v 1 tahu 1 sekunda

Mate v 2 tahoch 1 minuta



Mate v 3 tahoch 1 hodina
Mat v 4 tahoch 1 den

Mat v 5 tahoch 1 mesiac

XIl. VIACUROVNOVE POHYBY

Urover 0 je troveri MULTI MOVE. V tejto Grovni pocita¢ nehra. Mozete hrat s dvoma hraémi. Tato
funkciu mozete pouzit na zahranie konkrétneho Uvodného tahu alebo na opakovanie hry. Poéitacovu
$achovnicu mozete pouZit aj ako beznu Sachovnicu a hrat proti inej osobe. V tomto pripade poditac
hra Glohu rozhodcu a overuje, ¢i st tahy povolené.

Vyber Urovne MULTI MOVE:

1. Stlacenim tlacidla LEVEL vyberte Uroven 0, potom Stvorce B8, D8, F8 alebo H8 a znova stlacte
tlac¢idlo LEVEL.

2. Zahrajte lubovolny pocet tahov pre oboch hracov.

3. Po dokonceni ukoncite urovern MULTIMOVE opatovnym stlacenim tlacidla LEVEL a vyberom inej
drovne.

Xlll. ZMENA FARIEB

Ak stladite tlac¢idlo MOVE, pocitac zahra vas tah. Na druhej strane, ak chcete zmenit farby s
pocitacom, stlacte tla¢idlo MOVE. Pocitac zahra vas tah a potom pocka, kym vykonate svoj tah.

Ak znova stladite tlac¢idlo MOVE, pocita¢ odohra dalsi tah; pocitac tak moze hrat sam proti sebe.
Ak chcete hrat celt hru s bielymi na vrchole $achovnice:

1. Stlacte tlacidlo NEW GAME (Nova hra) a umiestnite biele Sachové figirky do hornej ¢asti
Sachovnice a Cierne Sachové figurky do dolnej ¢asti Sachovnice. Uistite sa, Ze biela ddma je na bielom
policku a Cierna dama je na ¢iernom policku.

2. Potom na zaciatku hry stlacte tlacidlo MOVE. Pocitac zahra bielymi na hornej ¢asti Sachovnice a
pockd, kym zahrate Ciernymi na dolnej casti Sachovnice.

XIV. RUSENIE POHYBU

Ak stladite $tartovacie policko so $achovou figirkou s tmyslom pohnut sa, ale potom sa rozhodnete,
Ze chcete pohnut inou Sachovou figlrkou, stlaéte to isté poli¢ko znova. Rozsvietia sa kontrolky
oznacujuce suradnice poli¢ka a mozete vykonat dalsi tah.

Ak ste uz vykonali svoj tah a poditac je zaneprazdneny premyslanim alebo uz rozsvietil siradnice
vychodiskového pola pre vas tah:

1. Stlacte tlacdidlo TAKE BACK.



2. Pocitac prerusi svoje premyslanie a rozsvieti svetla na poli, na ktoré ste sa naposledy presunuli.
Stlacte pole a zdvihnite postavicku.

3. Pocita¢ potom zobrazi suiradnice pola, z ktorého ste sa presunuli. Stlacte toto pole a umiestnite
dielik spat nan.

4. Ak chcete zrusit chytenie alebo chytenie en passant, pocitac vam pripomenie, aby ste vratili
chytenu figudrku na Sachovnicu, a to tak, Ze uvedie suradnice policka, na ktorom sa figurka nachadzala.
Stlacte toto policko a vratte figirku na Sachovnicu.

5. Ak chcete zrusit hrad, musite najprv presunut krala, potom vezu a stlacit policko kazdého z nich.
6. Ak zrusite vymenu pesiakov, nezabudnite vymenit ddamu za peSiaka.

Ak chcete zrusit svoj tah, ale pocdita¢ uz odpovedal, stla¢te tladidlo TAKE BACK a zruste tah pocitaca,
ako je opisané vyssie. Potom znova stlacte tlacidlo TAKE BACK, aby ste zrusili svoj vlastny tah.

Ak ste uz stlacili pole, z ktorého sa chce pocitac presunut, a pocéitac ukaze, do ktorého pola sa chce
presunut, stlacte tlacidlo TAKE BACK raz, aby ste zrusili presun pocitaca, a druhykrat, aby ste zrusili
SvVOj presun.

Ak chcete zrusit dva pohyby, stlaéte tlacidlo TAKE BACK tretikrat, ¢im zrusite predchadzajuci pohyb.
Potom stlacte tlacidlo TAKE BACK Stvrtykrat, aby ste zrusili predchadzajuci pohyb. Ak sa pokusite
zrusit viacero tahov, pocitac vyda chybovy zvuk. Ak chcete zrusit viac ako dva tahy, musite na zmenu
pozicie pouzit moznost SET UP (pozri odsek XIX).

XV. MOZNOST POMOCI
Pocdita¢ mozete poziadat, aby vam povedal, ktory tah vam navrhuje vykonat:
1. Stlacte tlacidlo HINT.

2. Pocitac rozsvieti suradnice pola, z ktorého vdm navrhuje presun. Stlacte toto pole (alebo znova
stlacte tlacidlo HINT).

3. Pocita¢ potom rozsvieti siradnice pola, na ktoré vam navrhuje presunut sa. Stlacte toto pole (alebo
znova stlacte tlacidlo HINT).

4. Teraz mate dve moznosti: vykonat tah podla navrhu pocitaca opdtovnym stlacenim poli $tart a ciel,
alebo vykonat iny tah.

Tah, ktory vdm poéita¢ ukazuje, je tah, ktory od vas ocakava. Vidy, ked ste na tahu a premyslate o
tahu, ktory sa chystate vykonat, pocita¢ uz pripravuje svoju odpoved. Ak je vas tah taky, aky pocitac
ocCakava, vo vadésine pripadov bude schopny reagovat okamzite.

Sledovanie myslienok pocitaca pri analyze pozicie:
1. Ked' pocita¢ mysli, stlacte tlacidlo HINT.

2. Pocitac rozsvieti siradnice pola, z ktorého sa chce v danom okamihu presunut. Stlacte toto pole
(alebo znova stlacte tlacidlo HINT).

3. Pocita¢ potom rozsvieti siradnice pola, na ktoré sa chce presundt. Stladte toto pole (alebo znova
stlacte tlacidlo HINT). Pocitac¢ bude pokracovat v premyslani.



Teraz uz viete, aky tah pocitac pravdepodobne urobi, a to vdm umozni ¢o najlepsie vyuzit svoju
ostrazitost a zacat premyslat o odvetnych opatreniach.

XVI. SPOSOB VZDELAVANIA

Pocitac je vybaveny rezimom TRAIN, ktory vam umozriuje zlepsit svoju hru tym, Ze vam ukazuje, Ze
urcité tahy, ktoré ste urobili, boli dobré. Dobry tah je tah, ktory podla pocitaca zlepSuje vasu poziciu;
moze to byt aj "najlepsi mozny" tah v situdcii, ked' nie je mozné zlepsit vasu poziciu.

Do reZimu TRENING vstUpte jednym stlaéenim tla¢idla TRENING. Rozsvieti sa indikator GOOD MOVE,
ktory signalizuje, Ze je aktivovany rezim TRAINING. ReZzim TRAINING ukoncite opatovnym stlacenim
tlacidla TRAINING. Rezim TRAINING sa deaktivuje, ked' stlacite tlac¢idlo NEW GAME (Nova hra); preto
nezabudnite znova stlacit tlac¢idlo TRAINING, ak chcete, aby pocita¢ vyhodnotil vase tahy poc¢as novej
hry.

Ak ste v rezime TRAIN a pocitac si mysli, Zze vas tah bol dobry, po rozsvieteni pola Gvodného tahu sa
rozsvieti indikator GOOD MOVE.

Ak si myslite, Ze vas tah bol dobry, ale indikator sa nerozsvieti, znamena to, Ze existoval aspori jeden
tah, ktory bol lepsi ako ten, ktory ste vykonali. Ak chcete vediet, aky to bol tah, stlaéenim tlacidla
TAKE BACK zruste svoj tah a potom stlacte tla¢idlo HINT. Teraz je na vas, aby ste sa rozhodli, ¢i urobite
tah odporucany poditacom, urobite svoj pdvodny tah, alebo pripadne urobite Uplne iny tah! Pred
vykonanim tahu pocitac¢a vSak musite stlacit tlacidlo TAKE BACK, inak uz nemate k dispozicii rezim
HINT, v ktorom mozZete svoj tah zrusit.

Rezim TRAIN v kombinacii s moznostou HINT vdm umozriuje ucit sa pocas hry: rezim TRAIN ukazuje, ¢i
bol vas tah nesikovny, zatial ¢o moZnost HINT navrhuje lepsie rieSenie. A nezabudnite: vidy sa musite
snazit urobit ¢o najlepsi tah!

XVII. PRERUSENIE POCITACOVEJ ANALYZY

Ak stlacite tlac¢idlo MOVE, kym pocitac premysla, okamZite prerusite jeho analyzu a pocitac vykona
najlepsi mozny tah v danom bode analyzy (inymi slovami, tah, ktory by bol indikovany, keby ste stlacili
tlacidlo HINT).

XVIIl. OVEROVANIE POZiCli

V pripade pochybnosti, napriklad ak ndhodou prevratite Sachovnicu, mébzete pocitac poziadat, aby
vam ukazal polohu Sachovych figlurok na Sachovnici.

1. Stlacte tlacidlo zodpovedajuce hladanému obrdazku. Pocitac indikuje polohu kazdej takejto figurky
rozsvietenim jednej z riadkovych a jednej alebo viacerych stipcovych kontroliek. Stale svietiace svetlo
oznacuje biely obrazok; blikajuce svetlo oznacuje Cierny obrazok.

2. Opatovne stlacte tlacidlo a pocitac zobrazi poziciu Ciernych figurok v danej kategorii.

3. Stlacte tretikrat a pocitac¢ ukondi rezim overovania polohy a zobrazi, ktora farba sa ma prehrat.
Teraz mobzete stlacit dalsiu figurku alebo pevne stlacit jedno z poli¢ok a vykonat tah.



XIX. PROGRAMOVANIE POzicCli

Upravte polohu postavy alebo naprogramujte Gplne novu polohu:
1. Stlacenim tlacidla SET UP vstupte do rezimu programovania polohy. Rozsvieti sa indikator SET UP.

2. Ak chcete naprogramovat Uplne novu poziciu, stlacte tlacidlo TAKE BACK a vymazte tabulku. Poéitad
zahra melédiu oznamujlcu novu hru.

3. Stlacte jedno zo Siestich tlacidiel Sachovych figurok. Ak sa na Sachovnici nachadza jedna alebo viac
Sachovych figurok tohto typu, pocita€ vam ich ukaze: pozri rezZim OVERENIE POLOHY vysvetleny
vyssie.

4. Ak chcete odstranit Sachovu figurku tohto typu zo Sachovnice, staci stlacit policko s touto Sachovou
figurkou. Prislusny indikator sa rozsvieti.

5. Ak chcete presunut figurku tohto typu z jedného poli¢ka na druhé, zruste vychodiskovl poziciu
stlacenim policka. Potom stlacte cielové pole, kam chcete dielik umiestnit. Rozsvieti sa prislusny
indikator.

6. Ak chcete pridat dielik tohto typu na hraciu plochu, stlacte prazdne policko. Prislusny indikator sa
rozsvieti. Ak je staly, znamena biely dielik; ak blika, znamena Cierny dielik. Ak indikovana farba nie je
spravna, odstrante figurku z hracej plochy opatovnym stlacenim polic¢ka, potom zmerite farbu
stla¢enim SOUND/COLOUR a nakoniec opét stlacte prazdne policko, aby ste figirku umiestnili. Ak
chcete pridat dalsiu $achovu figirku rovnakého typu a farby, jednoducho stlacte prazdne policko na
mieste, kam chcete figirku umiestnit.

7. Po dokonceni programovania hry skontrolujte, ¢i st na hracej ploche pritomni obaja krali a i prvy
hraé nemoze vziat krala svojmu stuperovi.

8. Farba posledného odstraneného, presunutého alebo pridaného dielika urcuje farbu riadku. Ak
chcete zmenit farbu, odstrarite a pridajte dielik poZzadovanej farby alebo stlaéte tlacidlo ZVUK/BARVA.

9. Nakoniec ukoncite reZim programovania polohy opatovnym stla¢enim tlacidla SET UP. Rozsvieti sa
indikator SET UP. Teraz mozete vykonat pohyb alebo nechat pocitac vykonat prvy pohyb stlacenim
tlacidla MOVE.

XX. UPOZORNENIE FCC

Toto zariadenie je v stlade s ¢astou 15 pravidiel FCC. Prevadzka podlieha nasledujicim dvom
podmienkam: (1) Toto zariadenie nesmie sposobovat skodlivé rusenie a (2) Toto zariadenie musi
akceptovat vsetky prijaté ruSenia vratane rusenia, ktoré moze spdsobit nezelanu prevadzku.
POZNAMKA: Toto zariadenie bolo testované a vyhovuje limitom pre digitalne zariadenie triedy B
podla ¢asti 15 pravidiel FCC. Tieto limity su navrhnuté tak, aby poskytovali primerant ochranu pred
Skodlivym rusenim v obytnej instalacii. Toto zariadenie generuje, vyuziva a moze vyzarovat
radiofrekvencénl energiu, a ak nie je nainstalované a pouZivané v sulade s pokynmi, moze sposobit
Skodlivé rusenie radiovej komunikacie. Neexistuje vSak ziadna zaruka, ze v konkrétnej instaldcii
nedo6jde k ruseniu. Ak toto zariadenie spésobuje skodlivé rusenie rozhlasového alebo televizneho
prijmu, ¢o mozno zistit vypnutim a zapnutim zariadenia, pouzivatelovi sa odporuca, aby sa pokusil
odstranit rusenie jednym alebo viacerymi z nasledujucich opatreni: - preorientovat alebo premiestnit



prijimaciu anténu, - zvadsit vzdialenost medzi zariadenim a prijimacom, - pripojit zariadenie do
zasuvky v inom obvode, neZ do ktorého je pripojeny prijima¢, - poradit sa s predajcom alebo
skusenym radiotelevizorom. VAROVANIE: Zmeny alebo Upravy tohto zariadenia, ktoré nie su vyslovne
schvalené stranou zodpovednou za zhodu, mdzu mat za nasledok stratu opravnenia pouzivatela na
prevadzku zariadenia.

XXI. UDRZBA

Vasa pocitacova Sachova hra nevyzaduje takmer Ziadnu udrzbu. Nasledujuce struéné odporucania
vam umoznia udrzat vasu hru v dobrom stave po mnoho rokov.

Chrénte pocitac¢ pred vihkostou. Ak sa namoci, okamzite ho vysuste.
Nenechdvajte ho na priamom slneénom svetle ani na zdrojoch tepla.
Starajte sa o svoj pocita¢. Nepustajte ho. Nepokusajte sa ho rozoberat.

Na Cistenie pouzivajte fahku handricku navlhéent vodou, ale bez saponatu alebo podobnych
prostriedkov.

V pripade poruchy skuste vymenit batérie. Ak sa tym problém nevyriesi, precitajte si eSte raz navod a
uistite sa, Zze ovladaniu hry rozumiete.

XXII. ZARUKA

Upozornenie: Uschovajte si tento navod, pretoze obsahuje dblezité informacie.

Na tento vyrobok sa vztahuje 3-mesacna zaruka pre Mexiko, USA a Kanadu a 2-ro¢na zaruka pre
Eurdpsku uniu.

Ak si chcete uplatnit zaruény alebo popredajny servis, obratte sa na svojho predajcu a predlozte
doklad o kupe. Nasa zaruka sa vztahuje na materialové alebo vyrobné chyby, ktoré mozno pripisat
vyrobcovi, s vynimkou poskodenia sp6sobeného nedodrzanim navodu na pouZitie alebo akymkolvek
nespravnym zasahom do pristroja (napr. demontdz, vystavenie teplu alebo vihkosti atd").

Obal sa odporuca uschovat na dalSie pouzitie. POZOR! Nevhodné pre deti do 3 rokov.
Nebezpelenstvo udusenia - malé ¢asti. V snahe neustéle zlepsovat nase sluzby sme mohli upravit
farby a informacie o vyrobku na obale.
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