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STRUCNA PRIRUCKA
Krok 1 - Do zadni strany zafizeni vlozte 3 baterie AA/LR6 (nejsou soucasti baleni). DodrZujte
uvedené polarity. Postupujte podle pokynt uvedenych v uzivatelské pfiru¢ce v kapitole Napajeni.
Krok 2 — Vyjméte Sachové kameny z tlozného prostoru. Kazdy patfi jednomu hraci nebo barvé.
Umistéte vSechny kameny na vychozi pozice: bilé do 1. a 2. fady, modré do 7. a 8. fady. Pro
zapnuti zafizeni stisknéte tlacitko ON (Zap.). Stisknéte [ S5 ) (Nova hra) a muzete zacit hrat.
Krok 3 — Chcete-li provést tah, zvednéte vybrany kdmen a jeho okrajem lehce stiacte
stfed pole, ¢imZ potvrdite vybér kamenu. Poté kdmen poloZte na poZadované pole a lehce stlacte
jeho stred.
Krok 4 — Pokud dojde k nepfipustnému tahu, zobrazi se otaznik (?) a je nutné provést jiny tah.
Krok 5 — Hra konéi, kdyz je dosazeno $achmatu. Ten signalizuje rozsviceni kontrolky Check (Sach).
V této uzivatelské prirucce se dozvite, jak se tato hra pouziva, jak se Sachy hraji a dostanete $achové
tipy. Bavte se!

UVOD

Gratulujeme k zakoupeni hry Chessman® FX. Funkce této elektronické interaktivni Sachovnice vas
ohromi:

Zvukové efekty poskytuji zpétnou vazbu a piivadi hru k Zivotu.

LED animace vylepsuji proZitek ze hry.

64 urovni obtiznosti a 4 hemi styly (normaini, utoény, obranny a nahodny).

Interaktivni $achovnice a LED svétla — automaticky detekuje tahy, kdyz kameny stlaci vychozi
nebo cilové pole.

Funkce ,Leamning” (Vyuka) — poskytuje pozitivni zpétnou vazbu a signalizuje kazdy spravny tah.
Funkce ,Hint* (Navrh tahu) — pocita¢ vam poradi, co délat.

,Speed Chess" (Bleskovy $ach) pfinasi do klasické hry zvrat.

Funkce ,Take back” (Tah zpét) — napravte chyby a odvolejte posledni dva tahy.

Funkce ,Move" (Tah) — sledujte, jak pocita¢ hraje sam proti sobé, a ucte se od néj.

Funkce ,Set Up" (Nastaveni) — nastavte tahy pro feseni problému.

Detekuje maty, paty, remizu podle pravidla 50 taht a remizu kvuli opakovani.

Zna zplsoby matovani krélem a damou proti krali, krdlem a véZi proti kréli nebo krélem a dvéma
strelci proti krali

V béznych trovnich premysli, kdyz je na fadé souper.

Urove feeni matl — fe$i matové situace az do matu v 5 tazich.
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VAROVANI: Véechny obalové materialy, jako jsou lepici pasky, plastové folie, stahovaci pasky a
visacky, nejsou soucasti tohoto vyrobku a mély by byt zlikvidovany.

I. NAPAJENI

Tento Sachovy pocita¢ vyzaduje tfi 1,5 === AA/LR6 baterie nebo 9,0V === 300mA herni
adaptér .0, s pozitivnim stfedem &G .PouZivejte pouze baterie ¢i adaptér stejného nebo
rovnocenného typu.

Instalace baterie

1. Pomoci $roubovaku oteviete kryt pfihradky na baterie.

2. Vlozte tfi baterie AA/LR6 podle polarity uvedené na spodni €asti prihradky.

3. Zavfete pfihradku na baterie. Poté zazni Gvodni melodie Pokud se tak nestane, znovu oteviete
pfihradku a zkontrolujte, zda jsou baterie vloZeny spravné.

Dulezita opatieni:

Vlymérite baterie podle vyse uvedenych pokynt; pokud tak neucinite, mize dojit ke

ztrété informaci ulozenych v paméti zafizeni. Jednorazové baterie se nesmi



VNI

dobijet. NepouZivejte dobijeci baterie. Baterie musi byt vioZeny spravné z hlediska U — U
polarity. Vybité baterie musi byt vyjmuty z zafizeni. Napéjeci svorky nesmi byt 0 @ © 1
zkratovany. Nemichejte staré a nové baterie. Nemichejte alkalické, standardni [

(zinko-uhlikové) nebo dobiject (niki-kadmiové) baterie. PouZité baterie ) © o |
nezakopavejte ani nespalujte. Pro nejlep$i vykon a del$i Zivotnost pouZivejte Ir N U
alkalické baterie. PouZivejte pouze baterie stejného nebo rovnocenného typu. 1 @ © h

Nepouzivejte zaroveri staré a nové baterie nebo rizné typy baterii. Pokud hru

nebudete del$i dobu pouZivat, baterie vyjméte. Baterie nesmi byt vystavena nadmémému teplu, jako

Je slunecni zareni, oheri apod.

VAROVANI: V disledku silného frekvengniho ruseni nebo elektrostatického vyboje muize dojit k poruse nebo ztraté

paméti zafizeni. Pokud zpozorujete jakoukoliv neobvyklou aktivitu, vyjméte baterie a znovu je vioZte, nebo odpojte

AC adaptér ze sitové zasuvky a zapojte jej zpét. Hracka nesmi byt pfipojena k vice nez doporué¢enému poctu

napajecich zdrojt.

Adaptér

Tato hra je také kompatibilni s 9,0V === 300 mA hernim adaptérem :a. s pozitivnim

stredovym <& . Pro pfipojeni k siti postupuijte podle nasledujicich pokyna:

1. Zkontrolujte, zda je zafizeni vypnuté.

2. Pripojte zastréku adaptéru do zasuvky umisténé na zadni strané hry, vpravo od
pfihradky na baterie.

3. Druhy konec adaptéru zapojte do elektrické sité.

4. Zapnéte hru.

Napajeci adaptér neni hracka. Pokud hru del$i dobu nepouzivate, odpojte adaptér, aby nedoslo k
prehrati. Pokud pouzivate napajeci adaptér, nehrajte venku.

Pravidelné kontrolujte stav adaptéru a pfipojovacich kabelli. Pokud se jejich stav zhorSuje,
nepouzivejte adaptér, neni nebude opraven. Hracka se smi pouzivat pouze s transformatorem
pro hracky. Adaptér neni hracka. Hra neni uréena pro déti do 3 let. Hracky, které Ize Gistit
kapalinami, musi byt pfed ¢i$ténim odpojeny od transformatoru. Nespravné pouZziti transformatoru
muzZe zpusobit ok elektrickym proudem. Hracka nesmi byt pfipojena k vice nez doporu¢enému
poctu transformatort nebo napajecich zdroju.

Doporuéeni pro rodice: transformator a adaptér pro hracky nejsou uréeny k pouziti jako hracky. Lze
je pouzit pouze pod dozorem rodict.

- Na zafizeni nesmi byt umistény Zadné zdroje otevieného ohné, jako jsou zapalené svicky.

- Dodrzujte minimalini vzdalenosti kolem zafizeni pro dostate¢né vétrani.

- Nebrarite vétrani zakryvanim vétracich otvorl predméty, jako jsou noviny, ubrusy, zavésy atd.

- Zatizeni je ureno k pouziti v mirném podnebi.

- Baterie je tfeba fadné zlikvidovat. V zajmu ochrany Zivotniho prostredi je odneste do sbérné nadoby na
baterie.

Poznamka: Pokud pouzivate AC/DC adaptér, je tfeba baterie vyjmout.

Il. ZAPNUTI

Stisknéte tlacitko ON (Zap.). Zazni Uvodni melodie a uvidite LED animaci. Melodii a animaci mizete
prerusit stisknutim tlacitka.

Pokud hru zapnete poprvé nebo po resetu, zafizeni zobrazi ukazku vyrobku a predvede své funkce.
Stisknéte @ (Nova hra) a muzete zacit hrat.

Hra se pfi pfistim zapnuti spusti ve fazi, pfi které byla vypnuta. Pro

restartovani ukazky vyrobku stisknéte a podrzte tlacitko (Nastaveni) zatimco spoustite zafizeni.



Ill. ZAHAJENi NOVE HRY

Novou hru miZete zahajit kdykoliv. Vyjméte Sachové kameny z Glozného [— —

prostoru. Nastavte kameny na Sachovnici do vychozi pozice a stisknéte
(Nova hra). Na tabuli uvidite blikat pismena Y a N. Pokud chcete

zachovat rozehranou partii, stlacte libovolné pole na strané N.

Poté muzZete v rozehrané partii pokracovat.

Pokud jste si jisti, Ze chcete zahajit novou hru, stlacte libovolné pole

na strané Y nebo znovu stisknéte m (Nova hra). Zazni melodie charakteristicka pro

novou hru s odpovidajici animaci. Nasledné za¢nou blikat LED svétla v prvni fadé, coz znamena,

Ze je bila na tahu. Potvrzenim nové hry se resetuje vée v pocitaci, kromé zvukového a svételného

nastaveni, Urovné a stylu hry.

Poznamka: Pocita¢ uklada v paméti aktualni pozici, Uroveri a hemi styl, i kdyZ je vypnuty. Pokud

cheete spustit novou hru, musite po zapnuti pocitace vzdy stisknout tlagitko @ERE (Nova hra).

IV. ZADAVAN| TAHU

Zadani tahu:

1. Jemné stlacte stied pole, na némz se nachazi kamen, ktery chcete presunout. Nejjednodussi
zpusob, jak to udélat, je kdmen mimné naklonit a jeho okrajem velmi lehce stlacit stfed pole. Nebo
muzZete kdmen vzit a pole stlacit prstem. Zazni zvuk specificky pro dany kamen a LED svétlo daného
pole se rozsviti.

2. Umistéte kdmen na pole, na které jej chcete pfesunout, a jemné stlacte stied pole. Znovu zazni
zvuk. Na Sachovnici se rozsviti cesta, kterou kdmen sleduje. Nyni pocita¢ detekoval vas tah a zacina
zpracovavat svou odpovéd.
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Upozornéni: Pokud stlacite presné stfed pole, staci vynaloZit pouze maly tlak. Dlouhodoby silny tlak
na pole mizZe interaktivni $achovnici poskodit.

V. TAH POCITACE

Pocita¢ mizZe na zacatku hry okamZité provést tah, k éemuz vyuziva svou knihovnu zahajovacich

tah(, ktera obsahuje 20 riznych $achovych zahdjeni. V pozdéjsi fazi hry se béhem doby premysleni

rozsviti 8. fada, coz znamena, Ze je na tahu ¢erna a pocita¢ premysli.

Poté, co pogitac zvoli svij tah, zatne hrat charakteristicka melodie:

1.Rozsviti se vychozi pole. Pole jemné stlacte a kamen zvednéte. Zazni melodie charakteristicka
pro dany kamen.

2. Postupné se rozsviti LED svétla. Ty ukazuji cestu, kterou kdmen sleduje, aby se dostal na cilové
pole. Na toto pole kdmen umistéte a pole jemné jej stlacte, abyste zaznamenali tah. LED svétla prvni
fady se opét rozsviti, coz znamenad, Ze jste nyni na tahu vy.

V1. SPECIALNI TAHY

BRANI SOUPEROVA KAMENE

Sebrani kamene funguje stejné jako jakykoliv jiny tah.

1. Stlacte pole, na némz je kadmen, ktery chcete presunout, a kamen zvednéte.

2. Stlacte pole, na které se chcete presunout, a polozte na néj svij kdmen

3. Uslysite, jak spolu kameny bojuji a jak brany kdmen umira, a také uvidite LED animace. Odeberte
sebrany kdmen ze Sachovnice, aniz byste stlacili jakékoliv pole.

BRANI KAMENU EN PASSANT
Vyse uvedené pokyny plati i pro odebirani kamenu en passant, ovéem s tim rozdilem, Ze pocita¢ vam sam fekne,
abyste
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sebraného pésce odebrali.

1. Stlacte pole, ze kterého se chcete presunout, a zvednéte pésce.

2. Stlatte pole, na které se presunujete, a péSce na néj poloZte.

3. Pocita¢ vam fekne, abyste sebraného pésce odebrali tak, Ze se rozsviti svétio pod péScem branym en
passant. Dané pole stlacte a odeberte pésce ze Sachovnice.

ROSADA

Pro zahrani ro$ady musite presunout svého krale tak jako vzdy. Jakmile stlacite pole, ze kterého chcete

krale pfesunout, pocita¢ vam pfipomene, abyste zahrali ro§adu.

Pro malou ro$adu (ro$ada na kralovské kfidlo) na strané bilé:

1. Stlacte pole E1 a zvednéte krale.

2. Umistéte krale na G1 a pole stlacte.

3. Pocitac rozsviti svétlo pole H1 a tim vam pfipomene, abyste presunuli véz. Stlacte pole H1 a
zvednéte véZ.

4. Pocita¢ rozsviti soufadnici F1. Umistéte véZ na F1 a dané pole stlacte.

K velké ro$ade (roSada na damské kfidlo) na strané bilé:

1. Stlacte pole E1 a zvednéte krale.

2. Umistéte krale na C1 a pole stlacte.

3. Pocita¢ rozsviti dané pole a tim vam pfipomene, abyste presunuli véZ. Stlacte pole A1 a zvednéte
Vez.

4. Pocita€ rozsviti souradnici D1. Umistéte véz na pole D1 a pole stlacte.

PROMENA PESCU

Pocita¢ automaticky promériuje pésce.

1. Stlacte pole péSce, kterého chcete proménit, a kdmen zvednéte.

2. Ze sebranych kamenu vyberte damu spravné barvy. Pokud dama spravné barvy neni k dispozici,
vyberte véz a polozte ji na Sachovnici obracené (vzhiru nohama). Stlacte pole, na které chcete
damu umistit, a na toto pole kamen polozte.

Pocita¢ predpoklada, Ze své pésce vzdy proménite na ddmu. Pokud chcete svého péSce proménit na
véz, stielce, nebo jezdce, mizete tak ucinit pomoci zmény jejich pozic (viz odstavec XXI). Pocita¢
vzdy proméni svého pésce na damu.

VII. NEPRIPUSTNE TAHY

Pokud se pokusite zahrat nepfipustny nebo nemozny tah, zazni chybovy signal a na $achovnici
uvidite otaznik. Pocita¢ vas tah nebude brat v Gvahu.

Pokud se pokusite zahrat nepfipustny tah nebo budete hrat s kameny soupefe, zazni chybovy signal.
Poté muzete zahrat jiny tah. Pokud zazni chybovy signal a pole se rozsviti, staci dané pole pred dal$im
tahem stlacit.

VIIl. HLASENI SACHU, MATU A REMIZ

Kdyz poéita¢ da $ach, zazni mimotadny zvuk a rozsviti se kontrolka CHECK (Sach). Véechna pole
mezi ohrozujicim kamenem a kralem se postupné rozsviti.

Pokud vas pocita¢ matuje, nebo vy matujete poditac, zazni melodie porazeného, nebo melodie vitéze,
objevi se animace a rozsviti se kontrolky CHECK (Sach) a DRAW/MATE (Remiza/Mat).

Pokud pocita¢ patujete, zazni specidlni zvuk, objevi se animace a rozsviti se kontrolka DRAW/MATE
(Remiza/Mat)a vSechny LED svétla kolem krale.

Pokud se 3x za sebou objevi stejna pozice, nebo pokud ani jeden z hracu nepohne péScem nebo po
50 tazich nesebere kamen, kontrolka DRAW/MATE (Remiza/Mat) se také rozsviti. OvSem pokud
chcete, stale mizete pokracovat ve hre.



IX. OFF/SAVE (Vypnout/Ulo

Poté, co hra skonéi, miZete stisknout tiacitko @4 (Nova hra) a spustit novou hru, nebo
muzete pocita¢ vypnout stisknutim tlacitka .. EAVE (UloZit/Vypnout). Zazni zavérecna melodie a
zobrazi se animace. )

Pocita¢ se zcela nevypne, ale nadale uchova v paméti aktuaini Sachovou pozici i aktualni aroveri a
herni styl pfi minimaIni spotfebé energie. To znamend, Ze mlZete odejit uprostied hry a kdyz poéitac
pozdéji opét zapnete, miZete pokracovat v rozehrané partii. Také to znamend, Ze pokud chcete zahajit
novou hru, musite po zapnuti po&itage vzdy stisknout tia&itko @I . Pokud jste na tahu a piblizné
dvé hodiny nezahrajete Zadny tah, ani neprovedete Zadnou jinou akci, pocita¢ se automaticky vypne,
aby Setfil spotfebu energie.

X. ZVUKY A SVETELNE EFEKTY

Stisknutim tlacitka (Zvuk/Svétlo) mizete upravit zvukové a svételné efekty. Pokud
chcete upravit nastaveni urcitého pole, stlacte jej.
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Hlasitost
A3:Vysoka hlasitost
A2: Nizka hlasitost
A1: Zvuk vypnut

Zvukové efekty
B2: Zvukové efekty zapnuty. Zni vechny zvukové efekty.
B1: Zvukové efekty vypnuty: Zni pouze pipani, které poskytuje potfebnou zpétnou vazbu.

LED animace
C2: LED animace zapnuty. Zobrazuji se v§echny LED animace.
C1: LED animace vypnuty. Sviti pouze nezbytna LED svétla. Po

dokonéeni znovu stisknéte (Zvuk/Svétlo) a vratite se do hry.

XI. UROVNE

Pocita¢ obsahuje 64 urovni, které jsou usporadany takto:

¢isLo PRIBLIZNA DOBA |NORMALNi | UTOENY | OBRANNY | NAHODNY
UROVNE TRVANI TAHU STYL STYL STYL STYL
1 ZACATECNIK 1 Al c1 E1 G1
2 ZACATECNIK 2 A2 c2 E2 G2
3 ZACATECNIK 3 A3 C3 E3 G3
4 ZACATECNIK 4 M c4 E4 G4
5 ZACATECNIK 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 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 CHECKMATE B7 D7 F7 H7
0 VICE TAHU B8 D8 F8 H8
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Pocita¢ ma 13 rlznych trovni obtiZznosti plus 3 specialni trovné:
« Urovné 1 az 5 jsou zacatecnické Urovné. Pocitag bude délat chyby, aby nechal hrace

sebrat nékteré kameny.
Na trovni 1 bude poéita¢ délat spoustu chyb, dokonce nékdy umisti kdmen na pole, na némz
muze byt okamzité sebran péScem. Na této Grovni se da dobfe naucit, jak se kameny pohybuji. Pokud
prohravate partii, miZete prejit na Grovei 1 a pocita¢ bude chybovat.
Na Urovni 2 bude pocita¢ také délat spoustu chyb, ale nikdy neumisti kdmen na pole, na némz jej
muze okamzité sebrat pésec.
Na trovni 3 pocita¢ udéla v jedné partii par chyb.
Na trovni 4 udéla pocita¢ zhruba jednu chybu za hru a umisti damu na pole, na némz ji Ize
okamzité sebrat.
Na Urovni 5 poéita¢ prehlédne urcité vidlicky a mozné maty, ale nikdy neumisti kdmen na pole, na
kterém muze byt okamzité sebran.

Na téchto Urovnich pocita¢ zahraje svij tah témér okamzité.

+ Urovné 6 az 13 umozfiuji nastavit ¢as na promysleni tahu v rozmezi od 5 sekund do 2 hodin.
Herni sila t&chto Grovni se pohybuje v rozmezi od zagatednika po odbornika. Uroveri 6 je
uréena pro bleskovy $ach (5 sekund

na tah), uroveri 8 je pro rychlé Sachy (30 sekund na tah) a trove 10 je pro turnajové Sachy (3
minuty na tah). Casy jsou pfiblizné primémé doby odezvy. V komplikovanych situacich bude

pocita¢ premyslet déle nez v jednoduchych situacich nebo na konci hry. Poéita¢ zaroveri premysli,
kdyz jste na tahu. Kdyz udélate tah, ktery pocita¢ ocekaval, okamzité provede tah. Pocita¢ také
okamzité provede tah, kdyz pouzije knihovnu zahajovacich taht.

Uroveii 14 je uréena pro specialni analyzu. Pogitad bude analyzovat pozici az 24 hodin, nebo

dokud hledani neukongite stisknutim tlacitka MOVE (Tah) (viz odstavec UKONCENI HLEDANI TAHU).
Uroven 15 je uréena pro specialni analyzu $achmatt. Pro fe$eni matovych situaci viz odstavec MATOVE
SITUACE.

Urovei 0 je uréena pro vice tahti. Umozfiuje dvéma osobam hrat proti sobé, zatimco

pocita¢ kontroluje, zda jsou tahy pfipustné (viz odstavec Vice tahu).

Pocita¢ mé také 4 rlzné hemi styly:

+ V NORMALNIM rezimu bude poéita¢ ¢asto Gtocit i branit.

+ V UTOCNEM rezimu poéitaé hraje ofenzivni hru a snazi se co nejlépe vyhnout sebrani kamend.

+ VOBRANNEM rezimu je prioritou pogitaée mit pevnou obranu. Preferuje tahy pésci a co
nejcastéji vyménuje kameny.

XIl. RESENI MATOVYCH SITUACI

Uroveii 15 je uréena pro specialni analyzu $achmatt az v 5 tazich. Redeni matovych situaci:

1. Na Sachovnici nastavte pozici (viz odstavec Nastaveni pozice).

2. Stisknutim tlacitka (Uroven) nastavte droven 15. Poté stladte pole B7, D7, F7
nebo H7 a pak znovu stlacte tlagitko (ETEHP (Urovers).

3. Stisknéte tlagitko ({117 (Tah). Pocitac zahaji analyzu pozice.

Pocita¢ bude premyslet, dokud nenajde zpusob, jak dosahnout $achmatu. Poté provede tah.
MuZete hrat jako soupet a pocita¢ najde dalsi tah, kterym by mohl dosahnout $achmatu. Pokud
v dané pozici $achmat neni mozny, pocita¢ bude situaci analyzovat donekonec¢na. Pfiblizné
doby analyzy $achmatu:

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




XlIl. VICE TAHU

Urover 0 je urena pro vice taht. V tomto rezimu poéitad nehraje, takze muzete hrat za oba
hracge. Tuto funkci muZete pouzit k odehrani urcitého otevieni nebo k prehrani urgité partie.
MuZzete také pouzit pocita¢ jako béznou $achovnici a hrat proti nékomu jinému, zatimco poéita¢
kontroluje, zda jsou vSechny tahy pfipustné.

Zahajeni rezimu vice tah(r

1. Stisknutim tlacitka (Urovert) vyberte roveri 0. Poté stlacte pole B8, D8, F8 nebo H8 a
pak znovu stisknéte tlacitko (Uroven).

Muzete hrat tolik tahu, kolik chcete.

Rezim vice tahti miZete ukongit stisknutim tlagitka @ (Urovef) a vybérem jiné

arovné.

XIV. ZMENA BARVY

Tah) pocita¢ provede tah. Pokud si tedy chcete s pocitacem vymeénit
7 kdy? jste na tahu. Pogitad provede tah a pocka, neZ provedete

w N

Kdyz stisknete (1

barvu, stisknéte (Tah),

tah vy.

Pokud znovu stisknete

aby hral celou partii sam.

Pokud chcete hrat celou partii s ¢ernymi kameny:

1. Stisknéte @D (Tah) a umistéte bilé kameny do horni gasti Sachovnice a emé kameny do
dolni ¢asti. Nezapomeiite, ze ila ddma patfi na bilé pole a ¢ernd ddma na ¢emé pole.

2.Na zacatku hry stisknste @ (Tah). Pocita¢ provede tah za bilou v horni ¢asti $achovnice a
ocekava, ze budete hrat za ¢emou ve spodni ¢asti.

XV. TAHY ZPET

Pokud stlacite pole, na kterém stoji va$ kamen, ale nakonec se rozhodnete s nim nehybat, staci
dané pole stlacit znovu. Svétlo na daném poli zhasne a mlZete provést jiny tah.

(Tah), pocita¢ znovu provede tah. Takto mlzete pocita¢ pfimét,

Pokud jste tah uz provedli a pocita¢ premysli, jak zareaguje, nebo se uz rozhodl a rozsvitil své vychozi

pole, postupuijte takto:

. Stisknéte { g

. Pocita¢ prestane pfemyslet a misto toho rozsviti vase vychozi pole a cestu k cilovému poli
vaseho posledniho tahu. Stlacte pole a zvednéte dany kamen.

. Pocita¢ nyni rozsviti vychozi pole. Toto pole stlacte a kdmen na néj vratte.

. Pokud se v tahu bral kdmen (i en passant), po¢itac vam pfipomene, abyste sebrany kdmen
nahradili, a rozsviti pole, na kterém se sebrany kdmen nachazel. Stla¢te pole a vratte kdmen na
Sachovnici.

5. Pokud odvolate ro§adu, musite nejprve odvolat tah kralem a poté tah vézi, coz udélate

stisknutim pole krale i véZe.

6. Pokud odvolate proménu pésce, nesmite zapomenout proménit ddmu na pésce. Pokud

chcete odvolat svij tah poté, co pocitac jiz zareagoval, musite nejprve stisknout )

(Tah zpét) a odvolat tah pocitace stejnym zptsobem jako

je popsano vyse. Pak stisknéte &:r ) (Tah zpét) jesté jednou a odvolejte svij viastni tah. Pokud

jste jiz stlacili vychozi pole, které pocitac rozsvitil, a pocita¢ rozsvitil i cilové pole, musite nejprve
provést tah pocitace tak, jako obvykle. Nasledné stisknéte tlacitko TAKE BACK (Tah zpét),

odvolejte tah pocitace a nakonec znovu stisknéte { 1 (Tah zpét) a odvolejte svuj viastni tah.

N

Bow

Pokud chcete odvolat vice nez jeden tah, jesté jed: ou tlsknete L
predposledni tah pocitace. Poté stisknéte tlacitko
predposledni tah.

) (Tah zpét) a odvolejte
poctvrté a odvolejte svij

g
=
=
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Pokud se pokusite odvolat jesté vice tah(, zazni chybovy signal. Vice tahu Ize odvolat pouze
pomoci zmény pozice (viz odstavec Nastaveni pozice).

XVI. NAVRH TAHU

Pro doporuéeni tah

1. Stisknéte (Navrh tahu).

2. Pocita¢ rozsviti vychozi pole a pole, na které navrhuje tah provést.

3. Navrhovany tah provedete pomoci stlaceni vychoziho a cilového pole, nebo mizete provést
jiny tah.

Zobrazeny tah je tah, ktery pocita¢ ocekava. Pocita¢ premysli, kdyz jste na tahu a zvazujete svij

tah. Pokud udélate tah, ktery poéitac ocekaval, miZe okamzité provést tah.

Chcete-li Zjistit, ktery tah pocita¢ pravé analyzuje:

1. Stisknéte tlacitko Navrh tahu), zatimco pocita¢ premysli.

2. Pocita¢ zobrazi vychozi pole a navrhovany tah.

3. Navrh tahu je takto dokoncen a pocita¢ pokracuje v analyze.

Nyni vite, jaky tah pocita¢ pravdépodobné provede, a miZete promyslet svou reakci.

XVII. VYUKA

Tento poéitac nabizi vyukovy rezim, ktery vdam pomuZze se ve hie zlepsit tim, Ze vas upozorni,
kdyz provedete dobry tah. Dobry tah je takovy, ktery zlepSuje vasi pozici, nebo je nejlep$im
tahem, ktery muZete udélat, pokud vasi pozici zlepsit nejde.

Chcete-li zahajit vyukovy rezim, jednou stisknéte @S (Vyuka). Rozsviti se kontrolka GOOD
MOVE (Dobry tah), ktera signalizuje, Ze je zapnuty vyukovy rezim. Vyukovy rezim ukonéite
stisknutim tlagitka (Vyuka). Vyukovy rezim se vypne, kdyZ stisknete tlacitko @D
(Nova hra), takZe nezapomeiite stisknout tlagitko (Vyuka), pokud chcete béhem nové
hry vidét hodnoceni svych taht.

Kdyz ve vyukovém rezimu provedete tah, ktery pocita¢ povazuje za dobry, zazni zvuk, uvidite
animaci a rozsviti se kontrolka GOOD MOVE (Dobry tah). Pokud si myslite, Ze jste udélali dobry
tah, ale kontrolka GOOD MOVE (Dobry tah) se nerozsviti, pocitac si mysli, Ze jste mohli provést
alespori jeden jesté lepsi tah. Pokud chcete védét, jaky tah to byl, mizete stisknutim tlacitka

) (Tah zpét) svuj tah odvolat a pak stisknéte tlagitko @1 ' (Navrh tahu). Pak se muzete

sami rozhodnout, zda chcete
provést tah, ktery pocitac navrhuje znovu provést plvodni tah, nebo udélat néco

uplné jiného. Tlacitko D (Navrh tahu) musite stisknout predtim, nez pogita& zareaguje, a
dfive nez sami udélate v dal$iho, jinak nebude navrh tahu k dispozici.

Vyukovy rezim v kombinaci s navrhem tahu vam pomuze se zlepsit: Vyukovy rezim vas upozomi,
pokud vas tah neni optimalni, a navrh tahu vam nabidne lep$i feSeni. Nezapomerite: vzdy byste se
méli pokusit najit nejlepsi mozny tah!

XVIIl. UK ENi HLEDANi| TAHU

Pokud stisknete tlacitko
svou analyzu a provede t:
kdybyste stiskli tlacitko

) (Tah), zatimco pocita¢ pfemysli, pocitac okamzité prerusi
ktery aktualné povazuje za nejlep$i (tedy tah, ktery by provedl,



XIX. BLESKOVY SACH

V bleskovém $achu mate omezené mnozstvi ¢asu, nez musite provést tah.

Pro vybér bleskového $achu jednou stisknéte tlacitko (Bleskovy $ach). Rozsviti se
kontrolka Speed Chess (Bleskovy $ach). Uroveri bleskového $achu poznate podle toho, ktera
kontrolka (A1-H1) blika. Stisknéte policko odpovidajici ¢asovému limitu, ktery chcete povolit pro
kazdy tah.

g
=
=
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Al B1 C1 D1 E1l F1 G1 H1

300 200 120 60 40 20 10 5
sekund | sekund | sekund | sekund | sekund | sekund | sekund sekund

Znowu stisknéte tladitko @D (Bleskovy 3ach) a zahajte hru, nebo ve hte pokradujte. Casovy

limit se spusti, jakmile zahrajete sv(j prvni tah. Pocita¢ neni ¢asovym limitem omezen a bude
analyzovat své tahy jako obvykle.

Kdyz je vybran bleskovy Sach, tfi vtefiny pred vyprSenim &asu zazni zvuk, ktery vam
pfipomene, Ze musite zahrat tah. Pokud nezvladnete véas stisknout cilové pole, partii
prohrajete. OvSem pokud chcete, mlZete v rozehrané partii pokracovat.

Bleskovy $ach vypnete stisknutim tlacitka & (Bleskovy $ach). Kontrolka Speed Chess (Bleskovy
Sach) zhasne. Bleskovy $ach mizZete zapnout a vypnout kdykoli béhem hry, kdyz jste na tahu.

XX. KONTROLA POZICE

V ptipadé pochybnosti, napfiklad pokud jste omylem prevrhli $achovnici, poc¢ita¢ vam maze

sdélit polohu jednotlivych kamend.

. Stisknéte tlacitko odpovidajici typu kamene, ktery hledate. Pocita¢ oznaéi véechna pole, na
kterém dany typ kamene byl. Blikajici svétlo oznacuje cerny kdmen, stalé svétlo bily kamen.
Stisknéte jednou pro zobrazeni pozice bilych kamenu.

2.Stisknéte dvakrat pro zobrazeni ¢ernych kament.

3.Tretim stisknutim vypnete rezim kontroly pozice.

XX1. NASTAVENI POZICE

Zména pozice kamenu na $achovnici, nebo zadani zcela nové pozice:
. Pro aktivaci rezimu nastaveni pozice stisknéte tlacitko . Rozsviti se kontrolka SET-UP
(Nastaveni pozice).
. Pokud chcete nastavit novou pozici, stisknéte tlacitko
Zazni melodie oznamujici novou partii.
. Stisknéte tlacitko oznadujici jeden ze 3esti typt kamenu. Zazni odpovidajici zvuk. Pokud je na
Sachovnici jeden nebo vice takovych kamend, pocita¢ vam je zobrazi stejnym zpGsobem jako v
rezimu kontroly, viz vySe.
. Chcete-li dany kdmen ze $achovnice odebrat, stlatte pole, na kterém stoji. Svétlo na tomto poli zhasne.
. Chcete-li dany kdmen presunout na jiné pole, musite jej nejprve odebrat z vychoziho pole, coz
udélate stlacenim daného pole. Poté stlacte prazdné cilové pole. Svétlo na daném poli se
rozsviti.
. Chcete-li dany kdmen na $achovnici pfidat, stlacte prazdné pole a odpovidajici svétlo se
rozsviti. Pokud chcete pfidat dal$i kameny stejného typu a barvy, stlacte jiné prazdné pole.
. Stalé svétlo oznacuje bily kdmen. Chcete-li pfesunout nebo pfidat ¢erny kdmen, znovu
stisknéte tlacitko odpovidajici typu kamene. Také stisknutim (Zvuk/svétlo) prepnete
mezi bilymi a ¢ernymi kameny.
. Jakmile zmény dokon¢ite, nebo zadate pozici, zkontrolujte, Ze kazda barva ma jednoho krale
a ze hrag, ktery je na tahu, nemuze sebrat krale soupere.
. Na tahu bude barva, ktera byla jako posledni odebrana. pfesunuta nebo pfidana na $achovnici.
10.Rezim nastaveni pozice vypnete stisknutim tlacitka (Nastaveni pozice). Kontrolka SET-UP
(Nastavenl ooznce) zhasne. Nyni mlzZete bud provést tah stlacenim pole, nebo muZzete stisknout
tlagitko (. ) (Tah) a nechat pogitaé provést tah.
11.Pokud jste béhem nastavovani pozice udélali chybu (napfiklad ma jedna barva dva krale),
pfi vypnuti rezimu nastaveni pozice se rozsviti otaznik. Zkontrolujte pozici véech svych kament
a chybu opravte. Pak znovu stisknéte (Nastaveni pozice)a vratite se do hry.

10
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(Tah zpét) a Sachovnice se vymaze.
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XXIl. UDRZBA
Vas Sachovy pocita¢ potiebuje velmi malo k udrzbé. Tyto pokyny vam pomohou pocita¢ dlouhodobé
udrzet v dobrém stavu:
Pouzivejte nové baterie. Nenechavejte staré nebo vybité baterie v $achovnici. Pokud poéita¢
nebudete nékolik dni pouzZivat, baterie vyjméte. Pokud se pocita¢ porouchal, resetujte jej
vloZenim $picky tuzky do otvoru pro resetovani. Chrarite pred vihkosti. Pokud se pocita¢
namodi, okamzité jej otfete. Nenechavejte jej na pfimém slunci, nevystavuijte teplu. Se
zafizenim zachazejte opatrné. Neupoustéjte jej. Nesnazte se jej rozebrat. Pred ¢isténim vihkym
hadiikem odpojte adaptér. Nepouzivejte Cistici prostfedky. V pfipadé poruchy nejprve vyméiite
baterie. Pokud problém pretrvava, peclivé si prectéte pokyny, abyste se ujistili, Ze jste nic
neprehlédli.

XXIIl. ZARUKA

POZNAMKA: Tento navod k obsluze si uschovejte, obsahuje dilezité

informace. Na tento produkt se vztahuje nase 2leta zaruka.

Chcete-li vyuzit zaruku nebo poprodejni servis, obratte se na svého prodejce s dokladem o
koupi. Nase zaruka se vztahuje na vady materialu nebo instalace, které Ize pfi¢ist vyrobci, s
vyjimkou opotfebeni zplisobeného nedodrzenim navodu k obsluze nebo neopravnénou praci na
zafizeni (napf. demontaz, vystaveni teplu nebo vihkosti atd.). Doporu¢ujeme uschovat véechny
obaly pro budouci pouZiti. Ve snaze neustale zlepSovat nase sluzby mize dojit ke zménam
barev a detailt vyrobku uvedenych na

obalu. VAROVANI! Nevhodné pro déti do 3 let. Nebezpeci udugeni — malé ¢asti.

Oznaceni vyrobku: CG1335 c U K
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Ochrana zivotniho prostredi:

Nepotfebna elektricka zafizeni Ize recyklovat, neni mozné je vyhazovat spolu s

béznym komunalnim odpadem! Aktivné podpofite zachovani pfirodnich zdroji a |
pomozte chranit Zivotni prostfedi odevzdanim tohoto zafizeni do sbérného stiediska

(je-li k dispozici). [

1"


mailto:savcomfr@lexibook.com




	III. ZAHÁJENÍ NOVÉ HRY
	IV. ZADÁVÁNÍ TAHŮ
	V. TAH POČÍTAČE
	VI. SPECIÁLNÍ TAHY
	BRANÍ SOUPEŘOVA KAMENE
	BRANÍ KAMENŮ EN PASSANT
	ROŠÁDA
	PROMĚNA PĚŠCŮ

	VII. NEPŘÍPUSTNÉ TAHY
	VIII. HLÁŠENÍ ŠACHU, MATU A REMÍZY
	XII. ŘEŠENÍ MATOVÝCH SITUACÍ
	XIII. VÍCE TAHŮ
	XIV. ZMĚNA BARVY
	XV. TAHY ZPĚT
	XVI. NÁVRH TAHU
	XVII. VÝUKA
	XVIII. UKONČENÍ HLEDÁNÍ TAHU
	XIX. BLESKOVÝ ŠACH
	XX. KONTROLA POZICE
	XXI. NASTAVENÍ POZICE



