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RYCHLY START

Jestlize chcete zacit hrat, aniz byste predtim Cetli cely text ndvodu, postupujte
podle téchto kroku:

1. Otevrete dvitka na spodni strané pfistroje. VloZte 4 alkalické baterie typu
AM2/R14/C (malé monoclanky) do pocitace a dodrzte jejich spravnou
polaritu.Pokud pouzivate adaptér (viz cast 9), zapojte jej nejdiive do zdsuvky ve
zdi a teprve potom do zdirky v pocitaci.

2. Stisknutim  klavesy GO zapnéte pocitad. Jestlize pocita nereaguje,
stisknéte spina¢ v otvoru ACL na spodni strané pfistroje, jak je popsano v ¢asti
9.1.

3. Rozestavte figury na $achovnici tak, aby bilé figury byly blize k vam.

4. Soucasnym stisknutim klaves CLEAR a ENTER pfipravite pocita¢ na novou
hru.

KLAVESY A JEJICH FUNKCE

1. PRIHRADKA NA BATERIE na spodni strand piistroje. PouZivejte 4
alkalické baterie typu AM2/R14 (malé monoc¢lanky).

2. SENZOROVA SACHOVNICE Kazdé pole obsahuje senzor, ktery
automaticky registruje tahy. Pole se navic pouzivaji pro volbu nékterych funkci
pfistroje.

3. PRIHRADKA NA FIGURY na spodni stran& pfistroje.
4. ZDIRKA NA ADAPTER SAITEK

5. DISPLEJ Ukazuje tahy a dalsi informace v pribéhu hry, pouziva se pro
nastaveni Grovné hry, ovéfovani pozic, studium hry a pro dalsi funkce pocitace.

6. KLAVESY
GO/ STOP Stisknutim zapnete nebo vypnete poditac.

OPTION Stisknutim se dostanete do rezimu nastavovani nékterych funkeci
pfistroje.

INFO Stisknutim se dostanete do informacniho rezimu o prubéhu hry.
LEVEL Stisknutim se dostanete do rezimu volby tirovné hry.
STUDIES Stisknutim se dostanete do rezimu studia hry.

TAKE BACK  Stisknutim muzete vzit ptltah (tah jedné strany) zpét. Mize byt
vzato zpét az 50 pultahi .

POSITION

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

6. Pocita¢ Vam oznami svij tah na displeji, ktery ukazuje figuru a vychozi a
cilové pole tahu. Navic se rozsviti na okraji hraci plochy cervené kontrolky
oznadujici fadu a sloupec vychoziho pole tahu..Stlacte lehce takto oznacenou
figuru. Kontrolky Vam ukazi cilové pole tahu. Tahnéte figurou na toto pole a
lehce stisknéte. Tim jste dokon¢ili tah pocitace.

Hrajte dal stejnym zptisobem. Hodné zabavy !

Stisknéte kiavesu GOISTOP, kdykoli chcete pocitac vypnout. Soucasnd pozice
hry véetné 50 polotahii zpét bude uloZena do paméti pocitace. Pokud pocitac
stejnou klavesou zapnete, miizete pokracovat ve hi‘e od mista, kde jste skoncili.

Stisknutim se dostanete do rezimu ovéfovani pozice a zadavani pozice pro feSeni uloh.

«/WHITE a BLACK/ — Pouzivaji se pro pohyb v menu v rezimech OPTION, LEVEL, INFO, STUDIES. V rezimu POSITION se pouziva

k vybéru barvy.

CLEAR Soucasnym stisknutim klaves CLEAR a ENTER pfipravite pocita¢ na novou hru.Dale se pouziva pro opusténi
rezimi OPTION,VERIFY, POSITION, INFO, STUDY (pokud jste jiz nestiskli ENTER), LEVEL ( v ptipadg, ze
jste se rozhodli ponechat stavajici uroven beze zmény), v rezimu POSITION zruseni pozadavku na ,,vy&i§téni*

hraci plochy.

ENTER Soucasnym stisknutim klaves CLEAR a ENTER pfipravite pocita¢ na novou hru.Dale se pouziva pro zménu stran,
donuceni pocitace, aby zahral svij tah jiz bez dalsiho pfemysleni, k zadavani voleb v rezimu OPTION, nastaveni
Bronsteinovych hodin, potvrzeni nové trovné s opusténim rezimu LEVEL, STUDY nebo TEACH. ,Vy¢isti*

plochu v rezimu POSITION.

KLAVESY FIGUR Pouzivaji se k vyb&ru vyméiiované figury (p&Sec na 1.a 8. Fadg, ovéfovani pozice na Sachovnici a nastaveni nové pozice.

7. ACL (RESET) vespod pfistroje. Pouziva se k eliminovani vyboje statické elektfiny napf. po vloZeni novych baterii nebo po pfipojeni adaptéru.

8. CERVENE LED KONTROLKY: Ukazuji tahy, vraceni tahii, pomahaji pfi ov&fovani nebo nastavovani pozice.
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UVOD

Vitdme Vas ve vzruSujicim svété elektronickych Sacht! At jste uplny
zacateCnik nebo naopak dlouholety hra¢ Sachu - Va3 novy Sachovy pocitad
Vam umozni poznat neuvéfitelné mnozstvi novych poznatki o Sachu !
Prolistujte si tento navod a podivejte se na v§echny vymozenosti pocitace - na
vSechny specidlni rezimy, na unikatni moznosti nastaveni pocitace, na vybér
hernich urovni. Najdéte si ¢as na prostudovani kazdé funkce zvlast’ - uz pouhé
probirani vSech moznosti pocitace je pfijemna zabava ! Od této chvile uz se
budete divat na Sachy jinak !

Vas pocita¢ znd vSechna pravidla Sachu - a nikdy nepodvadi !
Pravidla Sachu a dalsi podrobnou literaturu o Sachu Vam doporucujeme
vypujcit si ve Vasi mistni knihovné nebo zakoupit v knihkupectvi.

1. ZACINAME
1.1 Nejdfive vloZime baterie nebo pripojime adaptér

Vas pocitac je napajen 4 bateriemi AM2/R14/C (malé monoélanky). Vlozte
baterie do schranky vespod pfistroje a dodrzte jejich spravnou polaritu.
Pouzivejte nové alkalické baterie - maji delsi Zivotnost. Pokud mate misto
baterii radéji sitovy adaptér, mizete si ho pfikoupit. Pouzivejte prosim pouze
adaptér uvedeny v &asti 9.3. Pouzivanim jiného adaptéru miZzete poskodit
pocita¢. Na takové poskozeni se nevztahuje zaruka. Piectéte si prosim rovnéz
informace o adaptéru v ¢asti 9.2. Pokud pouzivate adaptér, zapojte jej nejdiive
do zasuvky ve zdi a teprve potom do zditky v pocitaci.

Diilezité: Abyste méli jistotu, Ze obsah paméti pocitace nebude ztracen -
instalujte baterie do pocitace i v pripade, ze pouzivaite adaptér.

Zapnéte pocita¢ stisknutim GO/STOP. Pipnuti oznamuje, Ze poéita je
ptipraven ke hie. Jestlize pocitaé nereaguje (staticky vyboj mohl zptlisobit
zablokovani), kancelafskou sponkou nebo jinym ostrym pifedmétem stlacte
po dobu nejméné jedné sekundy spina¢ v otvoru oznaceném ACL umisténém
na spodni strané pocitace. Tim se pocita¢ odblokuje.

Tip: K prodlouZeni Zivotnosti baterii zapnéte uisporny rezim pocitace (viz cdst
5.1.).

1.2 Pripraveni ke hi‘e ? Nyni se podivame, jak udélat svij
prvni tah:

Zacit hrat je velice jednoduché - postupujte nasledovné:
a. Zapnéte pocitaé stisknutim GO/STOP, pokud jste to jiz neudélali.

b. Soucasnym stisknutim klaves CLEAR a ENTER ptipravite pocita¢ na
novou hru (NEW GAME). Postavte figury do vychozi pozice, bilé blize
k Vam, tak jak je ukazano na obrazku na zac¢atku navodu.

Cc. Svuj tah zacnéte jemnym stisknutim figury, kterou chcete tahnout -
uslysite pipnuti a zaroven se rozsviti dvé Cervené kontrolky na okraji
Sachovnice - indikuji pole Sachovnice. Senzorova Sachovnice rozpozna
Vasi figuru automaticky. Nevétite ? Podivejte se na displej - najednou je
plny informaci - ukazuje typ figury, barvu figury a pravé stlacené pole
Sachovnice.

d. Vezméte figuru, ptesuiite ji na cilové pole tahu a jemné ji stlacte. Uslysite
druhé pipnuti - pocita¢ potvrzuje Vas tah. To je vSe - prave jste provedli
Vas prvni tah ! Nyni je na tahu ¢erny - sviij prvni tah udéla i pocitac.

Pravdépodobné si vSimnete, ze zpocatku partie provadi pocitac své tahy velmi
rychle, bez premysleni. Je to proto, zZe vyuziva tahy predprogramované
V paméti, z tzv. knihovny zahdjeni (vice informaci viz ¢ast 2.7.).

1.3 Nyni je na tahu pocitac

Kdyz pocita¢ provadi svij tah, pipne a rozsviti dvé cervené kontrolky indikujici
vychozi pole tahu.

Na displeji se ukaze kompletni popis tahu: vychozi a cilové pole tahu, barvu a
typ své figury. Stisknéte figuru na vychozim poli - v té chvili se rozsviti jiné
dve cervené kontrolky - ukazuji cilové pole tahu. Stisknéte figuru na cilovém
poli tahu. Tim je tah dokoncen. A nyni jste opét na tahu Vy...

Poznamka: Zatimco Vy premyslite o svém dalsim tahu, vsimnéte si Sachovych
hodin, které odpocitavaji Vas odehrany cas. Jsou nastaveny v normdlnim

rezimu. Zaroven se zobrazuji symboly figur, ,, odpocitavaji” od pésce do
krdle. Pokud je nastaven rezim pocitdni zbylého casu (viz ¢ast 5.1.), figury se



zobrazuji v obrdceném poradi. Detaily o nastaveni Sachovych hodin naleznete
v casti 4.3.!

1.4 Chtéli jste tahnout jinak ? Vezméte sviij tah zpét !

Kdyz hrajete Sachy proti poéitaci - nic neni ,,definitivné” - miizete zménit nazor
na vyhodnost Vaseho tahu a hrat jinak kdykoli cheete ! Pokud jste na tahu,
jednoduse stisknéte TAKE BACK. Displej Vam ukazuje tah, ktery ma byt vzat
zpét. Cervené kontrolky sviti na cilovém poli tahu.Stisknéte jemné figuru na
cilovém poli tahu - v té chvili se Vam rozsviti kontrolky na vychozim poli tahu
- presuiite figuru na vychozi pole tahu a opét jemné stisknéte. Toto muzete
porad opakovat az do 50 piltahti (individualnich tahti) neboli 25 kompletnich
tahti. K pokracovani ve hie pouze udélejte jiny tah.

Pokud berete zpét vyhozeni figury, pocitac Vis upozorni na displeji: spolu se
znaménkem ,,+ " Vds informuje o typu a barvé figury a o poli na které ji mate
vratit. Vratte figuru na pozadované pole a jemné stisknéte.

1.5 Skondili jste partii ? Zahrajte si znovu !

Kdykoli skongéite hru (nebo jste vzdali rozehranou hru), je velmi jednoduché
zadit hrat hru novou. Stisknéte soucasné klavesy CLEAR a ENTER (NEW
GAME) a Givodni série pipnuti Vam oznami, 6e je pocita¢ pfipraven na novou
hru. Pocita¢ hraje na stejné Grovni jako minulou partii. Pokud chcete mizete
uroven zménit, jak je vysvétleno v ¢asti 3.

DULEZITE: Stisknutim klaves CLEAR a ENTER zdrover vymaZete z paméti
pocitace stavajici hru - davejte pozor, at’ tyto klavesy nestisknete v pritbéhu
hry omylem !

1.6 Zda se Vam hra s pocitacem p¥ili§ snadna nebo prilis
obtizna ? Zméiite uroven hry !

Kdyz zapnete pocitaé poprvé, je automaticky nastaven na normalni hraci
urovenn A4 (pét sekund na tah). Mate vSak 64 riznych urovni, ze kterych
muzete vybirat - vyzkousejte je ! V Casti 3 najdete popis jednotlivych trovni a
zpusob jejich nastaveni._

-

2. DALSI FUNKCE POCITACE
2.1 Nevite kdo je na tahu ? Podivejte se na displej !

Hraje -li pocita¢ Eernymi, blikd béhem jeho pfemysleni Cerny &tverec na
displeji. Po jeho tahu zase blika bily Gtverec na displeji - ukazuje, Ze na tahu je
bily. Kdykoli se mizete podivat na displej a zjistit, zda pocita¢ premysli a ktera
strana je na tahu.

2.2 Zvlastni tahy_

Vyhozeni figury: Stisknéte vyhazujici figuru na cilovém poli tahu, odstraiite
vyhazovanou figuru ze Sachovnice, stisknéte vyhazujici figuru na cilovém poli
tahu (na misté vyhozené figury). Na displeji se ukaze napiiklad E5*F4.

Vyhozeni "en passant": Pocita¢ Vam piipomene odstranit p&Sce - na displeji
se ukaze pozice vyhazovaného pésce spolu se znaménkem ,, - “ a Cervenymi
kontrolkami opét popisujicimi pozici pésce. Stisknéte jemné vyhazovaného
pésce na jeho poli pied tim, nez ho odstranite ze Sachovnice.

Rosada: Pocita¢ automaticky pozna rosadu poté, co bylo tazeno s kralem. Po
té, co jste krale stlacili na jeho vychozim a cilovém poli, pocita¢ pouzije
displej a kontrolky k upozornéni, ze je nutny tah vézi. Tah dokondite
stla¢enim vychoziho a cilového pole véze. Rosada na strané krale je na
displeji zobrazena (0-0), na stran¢ damy (0-0-0).

Vyména péSce na 8. a 1. Fadé:

KdyZ ménite péSce Vy, nejdiive ho, jako obvykle, stlacte na vychozim a
cilovém poli tahu. Stisknéte klavesu odpovidajici symbolu figury, kterou chcete
vymenit za péSce. Pocita¢ ihned rozpozna novou figuru a zaéne ptremyslet 0
svém tahu. Nezapomeiite figury na Sachovnici vymeénit.

KdyZ méni péSce podita¢, displej ukazuje jak péSce, tak symbol figury, za
kterou je vyménén. Nezapomeite figury na Sachovnici vymeénit.

2.3 Nedovolené nebo chybné tahy

Pocita¢ nikdy nepfijme nedovolené tahy. Jestlize se o takovyto tah pokusite,
pocita¢ dvojité hluboce pipne a displej i kontrolky stale oznacuji vychozi pole
tahu. Tahnéte na jiné pole nebo stisknéte vychozi pole tahu znovu a tahnéte
jinou figurou.
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Jestlize Spatné provedete tah pocitace, uslysite také pipnuti oznamujici. To
znamena, ze se bud’ snazite tdhnout jinou figurou, nebo spravnou na jiné pole.
Kdyz naptiklad chce pocita¢ tahnout péscem z C7 na C5 a vy stladite C7 a
potom C6, displej stru¢né zobrazi spravné pole, na které mélo byt tazeno (:C5).

Vasi chybu. Nasledné displej ukazuje cely spravny tah (C7-C5) a o¢ekava, ze
stisknete figuru na C5 a dokoncite tim tah.

Jestlize stlacite figuru na vychozim poli tahu a v té chvili se rozhodnete, ze
chcete hrat s jinou figurou - jednoduse stisknéte znovu vychozi pole tahu a tim
rozehrany tah zrusite. Potom proved'te jiny tah. Pokud jste zménili nazor na tah
az po jeho dokonceni, mizete ho vzit zpét zplisobem popsanym v Casti 1.4.

2.4 Sach, mat a remiza

Kdyz je kral v Sachu, pocita¢ nejdiive zobrazi tah jako obvykle. Poté, co
je dokoncen, blika nékolik sekund na displeji ,,CHECK® spolu s tahem
davajicim Sach. Displej sse potom vrati zpét k Sachovym hodinam.

Jestlize je poéita¢ v pozici, ze Vam hrozi mat, upozorni Vas na to. Nejdiive
ukaze sviij tah jako obvykle. Poté co provedete jeho tah na Sachovnici, ukaze se
Vam na displeji spolu s oznacenim tohoto tahu na nékolik sekund i varovani o
hrozicim matu. UkaZze -li se napf. na displeji ,,Fin 2 znamena to, ze dostanete
mat ve dvou tazich. Displej se potom vrati zpét k sachovym hodinam.

Pokud hra kon¢i Sach-matem, pocita¢ jako obvykle na chvili zobrazi tah,
kterym dal mat a na displeji se zobrazi rozblika ,,MAtE®. Displej se potom vrati
zpét k Sachovym hodinam.

Pocita¢ rozeznava tyto remizy: pii patu, pfi trojnasobném opakovani stejné
pozice, pravidlo 50 tahti, z nedostatku materialu k vynuceni matu. Podle toho,
o jaky typ remizy se jedna, displej na nékolik sekund zobrazi ,,End*, ,,End: 3%,
End: 50“nebo ,,End:In spolu s tahem davajicim mat. Displej se potom vrati
zpét k Sachovym hodinam.

2.5 PreruSeni piremysleni pocitace.

Mate pocit, ze pocita¢ pfemysli nad svym tahem pfili§ dlouho ? Kdykoli ho
muzete prerusit ! Jednoduse stisknéte ENTER. Pocita¢ pferusi pfemysleni nad
svym tahem a sehraje nejlepsi tah, ktery do té doby nasel. Tato funkce je
uzite€na pfi hie na vysokych trovnich, kdy si pocita¢ bere na pfemysleni hodné
Casu, nebo na urovni ¢asoveé neomezeného vybéru, kde pocita¢ premysli dokud
ho nezastavite.

Na urovnich hledani matu stisknuti ENTER neprinuti pocitac provést tah.
Namisto toho pocitac zapipa a na displeji zobrazi (........), ¢imz naznacuje, Ze
byl prerusen pred tim, nez nasel mat. K rychlému pokracovani ve hie musite
prepnout na jinou herni urover.

2.6 Vyména stran s pocitacem

K vyméné stran s po¢itadem staci pouze stisknout ENTER , pokud jste na
tahu. Pocita¢ udéla dalsi tah za Vasi pivodni stranu. Strany si miizete ménit tak
Casto, jak si prejete !

Pokud stisknete ENTER hned na zacatku hry, kdy jesté nikdo neudélal tah -
pocitac bude hrat bilymi na své strané, tzn. Dale od Vas (viz ¢ast 5.1.).

2.7 Zasoba zahajovacich tahi - ,, knihovna zahajeni*

Na zacatku partie provadi pocita¢ své tahy velmi rychle, bez pfemysleni. Je
to proto, Ze hraje zpaméti, vyuziva tahy ze zabudované ,knihovny*
zahajovacich tahti. Tato knihovna obsahuje tisice pozic, véetné nejslavnéjsich
zahdjeni a pozic z mistrovskych utkani.

Pokud platna pozice na Sachovnici odpovidd pozici v knihovné zahdjeni,
pocita¢ odpovidd na tuto pozici automaticky, bez nutnosti nad touto pozici
pfemyslet. obsazeno v zdsobé zahajovacich taht, pocita¢ sehraje odpovéd’ na
tuto pozici z tohoto souboru, misto aby o nich sam piemyslel.

Specialni vlastnosti tohoto pocitade je schopnost pracovat s transpozicemi.
Transpozice se objevi, kdyZ je pozice dosazené uritym souborem taht
dosazitelna také timto samym souborem tahl v jiném pofadi. Vestavéné fizeni
transpozic vSechny tyto situace hladce rozpozna !

Poznamka: knihovna zahdjeni se nepouziva ve vyukovych programech (viz cdst

6).
2.8 Piremysleni béhem tahu protihrace

Pfi hie si n€kdy muzete v§imnout, Ze pocitaC reaguje na Vase tahy ihned,
pfestoze jste uprostied partie nékde na vyssi urovni. Je to proto, ze pocitac jiz
béhem Vaseho piemysleni nad tahem tvoii vlastni strategie a probird se
moznymi tahy. Snazi se vytusit Va§ tah, ktery pravdépodobné udélate a
vybird svij mozny protitah, zatimco Vy stale pfemyslite nad svym tahem.



Jestlize uhodl spravné Vas tah, nema divod dale pfemyslet - ihned zahraje
tah, ktery uz ma ptipraven!

2.9 Pamét’.

Hru muzete kdykoli pferusit stisknutim GO/STOP. Pocita¢ si v tomto
ptipadé pamatuje platnou pozici véetné 50 poslednich pultaht zpét. Kdyz
pocita¢ znovu zapnete, miizete pokracovat ve hie pfesné v tom misté partie, kde
jste skongili.

Aby si pocita¢ pamatoval partii i v pripadé, Ze bude adaptér odpojen, méjte
radsi v pocitaci nainstalované baterie i v pripade, ze pouzivdte adaptér.
3. HERNI UROVNE

Vas pocita¢ nabizi 64 riznych urovni hry ! Kdyz nastavujete uroven hry,
méjte na pameti, ze ¢im vice ¢asu ma pocita¢ na piemysleni o svych tazich,
stava se silng§im a hraje lépe - pravé tak jako ¢loveék ! Podivejte se na
ptrehlednou tabulku urovni hry. VSechny trovné jsou rovnéz individualné
popsany v této ¢asti.

Nastaveni urovné hry

Podivejte se na ,,TABULKU PRO VYBER HERNICH UROVNI“ uvedenou
dale.

POTREBUJETE POMOCI S VYBEREM UROVNE ?
TIPY PRO VAS:

Jste zaldte¢nik ? Mate mnoho moznosti na vybér ! Zkuste si urovné pro
pobaveni, zkuste niz§i cvicné urovné, zkuste urovng, které se samy pfizpisobi
Vasemu hernimu vykonu. Vsechny tyto urovné né&jakym zptisobem omezuji
vyhledavani tahi pocitacem. Pocita¢ hraje slab&ji, dava Vam Sanci vice se
naucit o he a mozna pocita¢ dokonce porazite !

Jste stiedni nebo pokrocily hra¢ ? VyzkouSejte normalni, cviéné nebo
turnajové urovné. Normalni tirovné zacinaji od snadnych pfes rizn¢ obtizné az
po velmi silnou trovenn 10 minut na tah. Turnajové urovné budou pro Vas
velkou vyzvou. A nezapomeite vyzkouset rychly Sach na nekteré z bleskovych
trovni ! Kromé toho u bleskovych a turnajovych trovni muzete aktivovat
zabudované Bronsteinovy hodiny (viz ¢ast 5.3.).

Chcete experimentovat ? Vyuzijte moznosti turovni feSeni problémi, které fesi
mat az do 8. tahu.Zkuste dat poéitaci vyfesit néjakou vlastni Sachovou partii
nebo dejte pocitaci fesit néjaky aktudlni matovy problém. Nastavte urovei
neomezeného vybéru - pocita¢ mize analyzovat obtiznou pozici celé hodiny
nebo i dny!

Existuji dva postupy, jak vybrat troven hry. Mtzete k vybéru pouzit klaves
nebo policek Sachovnice. Jakykoli postup vSak zvolite, vzdycky musite
stisknout LEVEL, ¢&imz se dostanete do obsluhy urovni. Displej zobrazuje
platné nastavenou uroven. Pokud vstupujete do programu obsluhy wrovni
poprvé, pocita¢ je nastaven na normalni hraci uroveni A4 (5 sekund na tah) a
zobrazuje L 0:05.

Vybér urovné pomoci klaves: Vstupte do rezimu obsluhy tGrovni stisknutim
LEVEL. Zménu Grovné dosahnete pomoci klaves «-/WHITE a BLACK/ —.
Vybér urychlite opakovanym stisknutim LEVEL, ¢imz pteskocite 8 rovni
najednou. Kdyz displej ukazuje poZzadovanou uroven hry, stisknéte ENTER ,
¢imz potvrdite svou volbu a opustite obsluhu urovni.

Vybér tirovné pomoci poli $achovnice: Vstupte do rezimu obsluhy urovni
stisknutim LEVEL. Zménu urovné dosahnete stisknutim pfislusného pole
Sachovnice podle tabulky ,,PREHLEDNA TABULKA UROVNI HRY*. Kdyz
displej ukazuje pozadovanou uroven hry, stisknéte ENTER , ¢imz potvrdite
svou volbu a opustite obsluhu urovni.

Poznamka: Pri zpiisobu vybéru tirovné pomoci sachovnice ma stisknuti klavesy
CLEAR stejny efekt jako stisknuti klavesy ENTER.

Ovéfeni nastavené urovné hry: Pokud chcete pouze zjistit, jaka Groven hry je
nastavena , ale nechcete ji ménit, stisknéte LEVEL. Nyni vidite nastavenou
uroven. Stisknéte CLEAR. Tim se dostanete zpét do hry beze zmény trovné a
beze zmény béhu Sachovych hodin, dokonce i béhem doby pfemysleni pocitace.

Dalsi diilezité poznamky k obsluze urovni:
e Prizmeéné urovné se vidy vynuluji Sachové hodiny.

e Nedoporucujeme ménit uroven ve chvili, kdy pocitac premysli - Sachové
hodiny jsou vynulovany a vybér tahu pocitace je prerusen. Pokud to
presto chcete udélat, stisknéte ENTER aby pocitac dokoncil sviij tah
rychle a udélejte jeho tah na Sachovnici.Potom vezméte tah pocitace zpét
a zméjite urovei.Nakonec stisknéte ENTER, aby pocitac¢ mohl premyslet o
svém tahu na nové urovni.

o Klavesa LEVEL je také pouzivana ke vstupu do vyukového rezimu.(viz Cast
6).Pokud jste v programu obsluhy vrovni a ndhodou stisknete klavesu
néjaké figury, dostanete se do vyukového programu a Vase rozehrand hra
bude po opusténi obsluhy urovni ztracena.Abyste tomu predesli,
opoustéjte rezim obsluhy vurovni klavesou CLEAR.

o Urovné pro pobaveni jsou programovdny specidlné pro Sachové novacky.
Pocitac ma omezeny vyhledavaci algoritmus.Chcete-li se po hre na
nékteré z urovni pro zacatecniky vrdtit k nékteré z ostatnich urovni,
restartujte nejprve pocitac do piivodniho vychoziho nastaveni parametrii.
To provedete stisknutim spinace (pomoci napr.kancelarské sponky nebo
Jjiného Spicatého predmétu) v otvoru oznaceném ACL na spodni strané
pristroje po dobu nejméné jedné sekundy. Uslysite sérii pipnuti a viechny
urovné a herni volby jsou nastaveny do vychoziho rezimu. Nyni je pocitac
pripraven na hru na vyssi uirover.

CHESS CHALLENGER

3.1. Bézné (normalni) herni irovné (pole A1-B7)

Uroveii Cas/1 tah Displej
Al 1 sekunda L 0:01
A2 2 sekundy L 0:02
A3 3 sekundy L 0:03
Ad 5 sekund L 0:05
A5 10 sekund L 0:10
A6 15 sekund L 0:15
A7 20 sekund L 0:20
A8 30 sekund L 0:30
Bl 45 sekund L 0:45
B2 1 minuta L 1:00
B3 1,5 minuty L 1:30
B5 3 minuty L 3:00
B6 5 minut L 5:00
B7 10 minut L 10:00

Kdyz si vybirate jednu z téchto turovni, volite tim primérnou dobu
odpovédi pocitace. Tyto Casové hodnoty byly stanoveny na zakladé
prumémé délky tahu. Na zacatku hry a v jejim konci pocita¢ hraje spise
rychleji, zato ve slozité mezihfe v pribéhu hry zase pomaleji.

3.2 Uroveii dovolujici po&itati ¢asové neomezeny vybér
(pole B8)

Uroveit Cas Displej
B8 neomezeny 9:99:99

Na této trovni bude pocita¢ hledat tak dlouho, dokud nenajde mat, nejlepsi
tah do pozadované hloubky hledani nebo dokud ho nezastavite stisknutim
ENTER. lJestlize zastavite hledani, pocita¢ sehraje tah, o kterém si dosud
mysli Ze je nejlepsi-nejlepsi tah, ktery do té doby nasel. Experimentujte s touto
urovni - nastavte pocita¢, aby analyzoval Va§ matovy problém ! Bude
premyslet hodiny nebo dokonce celé dny, ale nakonec pro Vas vymysli nejlepsi
mozny tah. A nezapomeiite, ze se muzete na displeji podivat na to, jak pocita¢
promysli tahy (viz ¢ast 5.2.).

3.3 Turnajové ( mistrovské) urovné (pole C1-C8)

Uroveii  Celkovy &as partie/ Uréeny podet tahti Displej
C1 1 hod 30 min/ 40 taht 1:30:40
Cc2 1 hod 45 min/ 35 taht 1:45:35
C3 1 hod 45 min/ 40 taha 1:45:40
C4 1 hod 30 min/ 35 taht 1:30:35
C5 2 hod / 40 taht 2:00:40
C6 2 hod 30 min/ 45 tahti 2:30:45
c7 2 hod /50 taht 2:00:50
C8 3 hod / 40 taht 3:00:40

Tyto urovné vyzaduji, abyste provedli ureny pocet tahli za urcitou dobu.
Jestlize hra¢ piekroci stanoveny Cas pro dany pocet taht, pocita¢ pipne a na




displeji se zobrazi ,time“ spolu s ubéhlym ¢asem. Tim hra skoncila. Jestlize
vsak chcete, miizete pokracovat ve hie i potom, co jste vycerpali limit.

Kdyz si vyberete turnajovou uroven, mozna budete chtit nastavit hodiny
tak, aby ukazovaly cas, ktery zbyva do konce hry a ne cas ubéhly (viz. cdst
5.1). Kdyz vyprsi cas urceny pro hru, Sachové hodiny se vrati do normalniho
rezimu odpocitavani ubéhlého casu.

Vas pocitac rovnéz umoziiuje u turnajovych urovni zaktivovat Bronsteinovo
pocitani ¢asu (viz ¢ast 5.3.).

3.4 Bleskovky - urovné rychlych $achi (pole D1-D8)

Uroveti Cas na partii Displej
D1 5 minut 0:05:99
D2 10 minut 0:10:99
D3 15 minut 0:15:99
D4 20 minut 0:20:99
D5 30 minut 0:30:99
D6 45 minut 0:45:99
D7 60 minut 1:00:99
D8 90 minut 1:30:99

Na urovni rychlych $achu (téz ,,bleskovky* nebo urovné "nahlé smrti")
stanovite celkovy ¢as pro celou hru. Jestlize je tato doba piekrocena, pocitad
pipne a na displeji se zobrazi ,,time* spolu s ub&hlym ¢asem. Tim hra skon¢ila.

Kdyz si vyberete uroven rychlych Sachii, moznd budete chtit nastavit
hodiny tak, aby ukazovaly cas, ktery zbyva do konce hry a ne ¢as ubéhly
(viz. cast 5.1). Kdyz vyprsi cas urceny pro hru, Sachové hodiny se vrdti do
normalniho rezimu odpocitavani ubéhlého casu.

Vas pocitac rovnéz umoziuje u urovni rychlych Sachii zaktivovat Bronsteinovo
pocitani ¢asu (viz ¢ast 5.3.).

3.5 Legracni urovné - pro pobaveni (pole E1-E8)

Uroveti Cas na tah Displej
El 1 sekunda Fun:1
E2 2 sekunda Fun:2
E3 3 sekundy Fun:3
E4 4 sekundy Fun:4
E5 5 sekund Fun:5
E6 6 sekund Fun:6
E7 7 sekund Fun:7
E8 *) 8 sekund Fun:8

*) Vzrista spolu s ¢asem, ktery potfebujete ke svému tahu Vy.

Jste novacek nebo zacinajici Sachovy hrac ? Jestlize ano, tyto Urovné jsou
ureny specialné pro Vas ! Pocitac je velmi omezen ve vyhledavani svych tahi.
Diky tomu mate lepsi moznost vyhrat nad pocitac¢em ! Tyto jedine¢né dovoluji
zaCateCnikiim a mladym hra¢um octnout se pro zménu na vitézné strané ! Na
urovnich pro pobaveni je Vas pocitac mnohem vice lidsky - dava kazdému
Sanci vyhrat ve svété, v kterém jsou obycejné Sachové pocitace neuprosné a je
slozité je porazit. Ackoliv se lidé bézn¢ domnivaji, Ze pocitac¢ nikdy nedéla
chyby, na trovnich pro pobaveni je toto mozné.

Do turovni pro pobaveni jsou vestavény ruzna uleheni predstavujici
nékteré bézné Sachové chyby zalatetnikil. Sachové knihy davaji &asto
zakladni rady: nezbavovat se figurek, nezapojovat damu pfili§ brzo do hry
a doporucuji rozvinout figury pted zafatkem utoku. Najednou hraéi vidi
soupefe, jak porusuje tato pravidla a nic si z nich nedé¢la! Na téchto Grovnich
si zacate¢nik mize procvicit, jak tyto typické chyby ztrestat, coZz posili jeho
hru proti lidskym protihra¢tm.

Urovet E1 (Fun: 1) je nejsnadn&jsi. Na této turovni je hodnota figurek
dana tak, Ze pocita¢ nejen Zze necha figury nestfezeny, ale dokonce se snazi je
ztracet! Vidét pocita¢ zbavovat se damy neni na této urovni nic ojedinélého!
Urovné E2 az E4 jsou podobné trovni E1 v tom, Ze poéita¢ také ztraci
figury, ale ne tak"soustavne". Zde si pocitac vice a vice zacind ovédomovat
hodnotu figurek a na urovni ES az E6 se jiz zfidka zbavi figury. Na trovnich
E7az E8 se pocita¢ figurek vlastné nezbavuje - tady pocitac hraje vice jako
zacateCnik, ktery uz se naucil podstatu hry a hraje ¢im dal vice chytieji. Na
téchto urovnich pocita¢ déla takové chyby, jako napi. nestiezeni figurek,
piili§ brzo hraje s damou a otevira se hrozbam Sachu nebo Sach-matu.
Urovné E7-E8 jsou podstatnd "chytiejsi" nez urovné Elaz E6. Miizeme je
vsak stale jeSté povazovat za Urovné vhodné pro "legraci", které davaji
zaCatecniklim Sanci zvitézit.

CHESS CHALLENGER

3.6 Urovné pro feSeni problémi - vyhledavani matu (pole

F1-F8)

Uroveti Problém Displej
F1 mat 1.tahem Fin: 1
F2 mat 2.tahem Fin: 2
F3 mat 3.tahem Fin: 3
F4 mat 4.tahem Fin: 4
F5 mat 5.tahem Fin: 5
F6 mat 6.tahem Fin: 6
F7 mat 7.tahem Fin: 7
F8 mat 8.tahem Fin: 8

Vybérem jedné z téchto wrovni zaktivujeme specialni program hledajici mat.
Jestlize jste v pozici, kde by mohl nastat mat a chcete aby Vam ho pocitac
naSel, nastavte pocita¢ na jednu z téchto urovni. Poc¢ita¢ umi najit mat az do
8.tahu. Mat 1.az 5.tahem obvykle nalezne velmi rychle, feSeni matové tlohy 6.
az 8.tahem muze pocitaci trvat néjaky Cas.

Jestlize v dané pozici mat nastat nemize, nebo ho pocita¢ neumi najit,
zapipd a na displeji zobrazi (------- ). Muzete pokracovat ve hfe tim, ze
jednoduse zménite uroven.

3.7 Procvicovaci arovné (pole G1-G8)

Urovei Hloubka vyhledavani Displej
Gl 1tah PLY:1
G2 2 tahy PLY: 2
G3 3 tahy PLY: 3
G4 4 tahy PLY: 4
G5 5 taht PLY:5
G6 6 tahti PLY:6
G7 7 tahtt PLY:7
G8 8 tahti PLY:8

U procviCovacich urovni je po€itaci omezen pocet tahi, které promysli doptedu
(hloubka vyhledavani). Kdyz prochazite témito urovnémi, pocita¢ zobrazi
na displeji PLY: n pro kazdou uroven. PLY je pil-tah (jeden tah jedné
strany), ,,n“ je poCet tahd, které promysli pocita¢ dopiedu. Na piiklad na
urovni Gl pocita¢ promysli pouze jeden tah dopfedu. Proto na této trovni
mize prehlédnout mat. To umoziiuje snazs§i hru a dava zacateénikim veétsi
Sanci na vyhru !

3.8 Piizpisobivé urovné (pole H1-H8)

Uroveit Typ Displej
HI 1. pfizptisobiva troveii Adt:1
H2 2. piizplisobiva uroven Adt:2
H3 3. ptizpusobiva Groveri Adt:3
H4 4. ptizptisobiva troven Adt:4
HS5 5. ptizpusobiva Groveri Adt:5
H6 6. ptizpusobiva Grover Adt:6
H7 7. ptizpusobiva uroven Adt:7
HS8 8. piizpusobiva Grover Adt:8

Ptizplisobivé Grovné jsou perfektni pro Gplné zacateéniky. Podstata spociva
V tom, Ze pocitac je vzdy o néco slabsi nez Vy. Zacate¢nici maji tedy moznost
hrat na osmi slabych turovnich, lisicich se velikosti handicapu niz§iho ELO
pocitace vici Vasemu ELO. Na kazdé urovni pocita¢ piizplsobuje svoji hru
vykonu lidského hrace.

Na nejniz§i Grovni (H1) je pocita¢ nastaven tak, aby jeho vykon byl vzdy
pfiblizné o 350 ELO niz8i nez Vas.

Naopak na nejvyssi urovni (H8) hraje pocita¢ piiblizné na stejné urovni jako
Vy, rozdil ELO je nulovy.

V priibéhu hry se pocita¢ snazi rozdil ELO zachovat. Pokud hrajete $patné,

pocita¢ také nebude hrat dobie. Naopak budete-li se ve hie zlepSovat, pocita¢
se bude zlepSovat také. Hura do povzbuzujiciho zvySovani vlastni vykonnosti !



TABULKA PRO VYBER HERNICH UROVNI

1. Vstupte do programu obsluhy urovni stisknutim LEVEL.

2. Vyberte pozadovanou troven za pomoci nasledujici tabulky. To 1ze udélat dvéma zpiisoby:

*  Prochazejte urovnémi dokud nenajdete Vami pozadovanou pomoci :

Stisknutim klavesy BLACK/ — se pohybujete na vyssi Groven po jedné (Al, A2...)

Stisknutim klavesy «—/WHITE se pohybujete na niz§i Grovefi po jedné (A8, A7...)

Opakovanym tisknutim klavesy LEVEL se pohybujete na vyssi Groven po osmi (Al, B1...)

* NEBO, jednoduse vyberte troven stisknutim pfislusného pole sachovnice podle tabulky!

3. Kdyz displej ukazuje pozadovanou troven hry, stisknéte ENTER , ¢imz potvrdite svou volbu a opustite obsluhu trovni.

30 sekund na Casove i 40 tahiiza3 | 90 minutna | *) Uroveti pro | Mat 8.tahem Hloubka 8.pfizplso-
tah ne(i,r}rrllgg;:ny hodiny hru pobaveni 8 hledani 8 biva Groven
tahd (PLY:8
(L 0:30) (9:99:99) (3:00:40) (1:30:99) (FUN: 8) (Fin: 8) ( ) (Adt:8))
G8
A8 B8 C8 D8 E8 F8 H8
20 sekundna | 10 minutna | 50tahiiza | 60minutna | Urovedpro | Mat7.tahem Hloubka 7.plizptiso-
tah tah 2 hodiny hru pobaveni 7 hledani 7 biva Groven
_ taht (PLY:7)
(L 0:20) (10:00) (2:00:50) (1:00:99) (FUN:7) (Fin: 7) (Adt:7))
G7
A7 B7 c7 D7 E7 F7 H7
15sekund na | 5 minut na 45 tahti za 45 minut na Uroveii pro Mat 6.tahem Hloubka 6.piizpliso-
tah tah 2 hod 30min hru pobaveni 6 hledéani biva Groven
. 6 taht
(L 0:15) (L5:00) (2:30:45) (0:45:99) (FUN:6) (Fin: 6) (PLY:6) (Adt:6))
A6 B6 C6 D6 E6 F6 G6 H6
10 sekund na | 3minutyna | 40tahiiza2 | 30minutna | Uroveiipro | Mat5.tahem Hloubka 5.plizptiso-
tah tah hodiny hru pobaveni 5 hledani biva droven
. 5 taht
(L 0:10) (L 3:00) (2:00:40) (0:30:99) (FUN:5) (Fin: 5) (PLY:5) (Adt:5))
A5 B5 C5 D5 ES F5 G5 HS5
5sekund na | 2 minuty na 35 taht za 20 minutna | Uroveiipro | Mat4.tahem Hloubka 4 piizptiso-
tah tah 1hod 30min hru pobaveni 4 hledani 4 tahy | biva Groven
(L 0:05) (L 2:00) (1:30:35) (0:20:99) (FUN:4) (Fin: 4) (PLY:4) (Adt:4))
Ad B4 c4 D4 E4 F4 G4 H4
3 sekundy na | 1,5 minuty na | 40 taht za 15minutna | Urovenpro | Mat3.tahem Hloubka 3.ptizptiso-
tah tah 1hod 45min hru pobaveni 3 hledani 3 tahy | biva urovefi
(L 0:03) (L 1:30) (1:45:40) (0:15:99) (FUN:3) (Fin: 3) (PLY:3) (Adt:3))
A3 B3 C3 D3 E3 F3 G3 H3
2sekundyna | 1minutana | 35tahtiza | 10minutna | Uroveiipro | Mat2.tahem Hloubka 2.pizpliso-
tah tah 1hod 45min hru pobaveni 2 hledani 2 tahy | biva urovefi
(L 0:02) (L 1:00) (1:45:35) (0:10:99) (FUN:2) (Fin: 2) (PLY:2) (Adt:2))
A2 B2 C2 D2 E2 F2 G2 H2
1sekundana | 45sekund na | 40 tahti za 5minutna | Urovenpro | Matl.tahem Hloubka 1.piizpiiso-
tah tah 1hod 30min hru pobaveni 1 hledani 1 tah | biva Groven
(L 0:01) (L 0:45) (1:30:40) (0:05:99) (FUN:1) (Fin: 1) (PLY:1) (Adt:1))
Al Bl Cl D1 El F1 G1 H1
Normalni herni irovné Turnajové  Urovné rychlych  Urovn& pro  Urovné feSeni Cvicné Girovné Plizptisobivé

+uroven neomezeného vybéru  irovné Sachi pobaveni problému urovné

*) Vzrista spolu s ¢asem, ktery potfebujete ke svému tahu Vy.
Pro podrobné informace o hernich trovnich se podivejte do ¢asti 3.
Pro podrobné informace o hodnoceni ELO se podivejte do ¢asti 7.
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4. INFORMACNI REZIM - SLEDUJTE JAK POCITAC
PREMYSLI

Predstavte si toto: Hrajete Sachy se svym kamaradem a on je na tahu. Vy byste
hrozné radi védéli, nad kterym tahem pravé premysli a co si mysli o situaci na
Sachovnici. Ale samoziejmé se nezeptdte - to se nedéla. Dobre - predstavte si
ale, ze hrajete Sachy s timto Sachovym pocitacem , zeptdte se na cokoli - a
dostanete odpovéd’ ! Opravdu, mizete dostat neuvéfitelné mnozstvi informaci o
tom, jak pocita¢ premysli. Na pozadani Vam ukaze nad kterym tahem pravé
premysli, strategii jak bude hrat pozdé&ji, jeho hodnoceni pozice na Sachovnici,

kolik tahti promysli dopfedu a jesté vice. Asi si dovedete piedstavit, Ze studium
téchto informaci Vam mize hodné pomoci pfi VaSem uceni se Sachu !

PouZzivani informac¢niho rezimu
Jak se dostanete ke v§em témto informacim ? Kdykoli pouzijte informacni
rezim Jestlize to udélate béhem doby, kdy pocita¢ pfemysli, vidite, jak se

na displeji zobrazuji zmény tak, jak pocita¢ pfemysli a hleda vice o hloubky
- vice taht dopfedu.

Podivejte se na tabulku ,JAK JEDNODUSE POUZIVAT INFORMACNI
REZIM*, ve kterém jsou shrnuty viechny moZnosti informaéniho rezimu.

Informace o he jsou rozdéleny do 4 skupin a opakovanym stisknutim INFO se
dostavame  z jedné skupiny do druhé. Klavesami ,,BLACK/ —* a
»¢—IWHITE prohlizime informace v ramci jedné skupiny dopfedu a dozadu.

Stisknutim CLEAR opustite informaéni rezim a na displeji se opét objevi
Sachové hodiny.

Az se nautite informacni rezim, podivejte se do ¢asti 5.2., kde je popsana
moznost nastaveni displeje tak, aby ukazoval Vami pozadované informace o
hie vSechny najednou - objevuji se na displeji stiidavé v intervalu jedné
sekundy. Tyto informace se Vam pak zobrazuji vzdy, kdyz pocita¢ premysli.
Zapnete-li si tuto funkci, pocita¢ vlastné ptemysli nahlas !

Kdykoli nejsou tyto informace dostupné, na displeji se objevi (--------- ).
4.1 Zakladni variace

Prvnim stisknutim INFO dostanete informace o zakladni variaci
(pfedpokladany tah nebo sled tahti, o kterych si pocita¢ mysli, ze budou
provedeny). Pfesnéji jde o sled pultaht (tah@l obou stran), jak by mohly jit za
sebou. Nejprve uvidite tah, o kterém pocita¢ pravé pfemysli nebo ktery pravé
provadi.Kromé zobrazeni tahu na displeji se po strané Sachovnice rozsvécuji
jesté Cervené kontrolky na vychozim a cilovém poli tohoto tahu. Tato zakladni
variace se zobrazuje do hloubky maximélné 6 piltahti. Opakovanym stisknutim
»BLACK/ —* se posouvate doptedu:

e l.uvazovany pultah

e 2.uvazovany pultah

e 3.uvazovany pultah

e 4.uvazovany pultah

e S.uvazovany pultah

e  6.uvazovany pultah

Opakovanym stisknutim ,«~/WHITE* se posouvate zpét. Stisknutim CLEAR
opustite informacni rezim a na displeji se opét objevi Sachové hodiny.

Protoze 1.uvazovany piiltah o kterém pocitac premysli je na Vasi strané,
miizete jej zdaroven pouzit jako tip pro swij skutecny tah. Proto kdykoli
potiebujete radu a jste zrovna na tahu, stisknéte INFO!

4.2 Informace o vyhledavani (propoctu ) tahu

Druhym  stisknutim INFO dostanete informace o vyhledavani tahi
pocitatem ! Opakovanym stisknutim ,,BLACK/ —“ se posouvate dopiedu
Vv téchto Ctyfech nahledech displeje:

e Hodnoceni soucasného postaveni (zalozeném na hodnoté pésce=1 bod,
kladné znaménko znamena4, Ze bily je na tom lépe)

e Dvé ¢&isla: prvni je pocet taht, které pocita¢ promysli dopfedu (hloubka
propoctu) druhé znamena kolik taht jiz pocita¢ promyslel celkem.

e Tah, nad kterym pocita¢ praveé premysli

e Rychlost vyhledavani, pocet pozic vyhledanych za sekundu
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Opakovanym stisknutim ,,.«—/WHITE® se posouvate zpét. Stisknutim CLEAR
opustite informaéni rezim a na displeji se opét objevi Sachové hodiny.

4.3 Sachové hodiny

Tietim stisknutim INFO se dostanete k $achovym hodinam. Sachové
hodiny méfi ¢as obéma stranam. Opakovanym stisknutim ,,BLACK/ —“ se
posouvate doptedu v téchto péti nahledech displeje:

e Cas uplynuly od dokonéeni posledniho tahu

e  Celkovy uplynuly ¢as bilého

e Celkovy uplynuly ¢as ¢erného

e Zbyvajici ¢as bilého (pouze u bleskovek nebo u turnajovych tirovni)

e Zbyvajici ¢as cerného (pouze u bleskovek nebo u turnajovych Grovni)

Opakovanym stisknutim ,,«<~/WHITE* se posouvate zpét. Stisknutim CLEAR
opustite informaéni rezim a na displeji se opét objevi Sachové hodiny
V normalnim rezimu.

Hodiny se zastavi, kdykoli vezmete zpét tah nebo nastavite novou pozici. Cas
je ovSem zalohovan v paméti a hodiny za¢nou znovu méfit ¢as, pokud hra
pokraduje. Pokud zménite uroven nebo zadite novou hru soucasnym
stisknutim CLEAR a ENTER, hodiny se vzdy vynuluji.

Béhem hry Sachové hodiny odpocitavaji Vas odehrany cas. Zaroven se
zobrazuji symboly figur, ,, odpocitavaji* od pésce do krale. Pokud je nastaven
rezim pocitani zbylého casu, figury se zobrazuji v obrdceném poradi.

4.4. Pocet tahu partie - prohliZeni odehranych tahu

Ctvrtym  stisknutim INFO se na displeji zobrazi poet odehranych tahti
aktualni partie. Opakovanym stisknutim ,,«~/WHITE*“ se zobrazuji popisy
odehranych tahti smérem k zacatku hry. Opakovanym stisknutim ,,BLACK/
—“ se posouvate v zobrazovani odehranych tahti zpét k poslednimu tahu
aktualni partie.Stisknutim CLEAR opustite informacni rezim a na displeji se
opét objevi Sachové hodiny v normalnim rezimu.

4.5. Potiebujete poradit ? Kdykoli se zeptejte !

O této uzite€né funkci jsme se jiz zminili v ¢asti 4.1. Kdykoli potiebujete
poradit stahem , jednoduSe se zeptejte pocitate na radu ! Jste-li na tahu
stisknéte INFO a pocita¢ Vam navrhne Vas tah !

JAK JEDNODUSE POUZIVAT
INFORMACNI REZIM
(viz Sast 4)
(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

ZAKLADNI VARIACE

INFO x 1, déle pohyb dopfedu BLACK/ —, pohyb zpét «—/WHITE
e l.uvaZovany pultah

e 2.uvaZzovany pultah

e 3.uvaZovany pultah

e 4.uvazovany pultah

e 5.uvazovany pultah

e  6.uvazovany pultah

(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

INFORMACE O VYHLEDAVANI

INFO x 2, déle pohyb dopfedu BLACK/ —, pohyb zpét «—/WHITE

e Hodnoceni soucasného postaveni (zalozeném na hodnoté péSce=1 bod;
kladné znaménko znamena, ze bily je na tom Iépe)

e Dve d&isla: prvni je pocet tahl, které pocita¢ promysli dopfedu (hloubka
propoctu) druhé znamena kolik tahti jiz pocita¢ promyslel celkem.

e Tah, nad kterym pocita¢ pravé premysli
e  Rychlost vyhledavani, pocet pozic vyhledanych za sekundu
(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)
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INFO x 3, dale pohyb dopredu BLACK/ —, pohyb zpét «<-/WHITE

e Cas uplynuly od dokon&eni posledniho tahu

e Celkovy uplynuly ¢as bilého

e Celkovy uplynuly ¢as ¢erného

e  Zbyvajici ¢as bilého (pouze u bleskovek nebo u turnajovych urovni)
e  Zbyvajici ¢as ¢erného (pouze u bleskovek nebo u turnajovych trovni)
(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

INFORMACE O TAZICH

E\EA%I{/L‘—’) fpohyb po jednotlivych piiltazich zpét «/WHITE , dopiedu
e Celkovy pocet odehranych tahti

e Popis jednotlivych piltaht

(opusténi rezimu pomoci klavesy CLEAR)

5.VOLBY UZIVATELSKEHO NASTAVENIi POCITACE

Kromé vsech dosud popsanych moznosti Vam pocita¢ nabizi mnoho dalsich
skvélych hernich voleb. VSechny tyto volby lze pohodlné nastavit kdykoliv
behem hry. V této &asti jsou volby detailné popsany, v tabulce PREHLED
HERNCH VOLEB jsou pak prehledné shrnuty.

Vybér hernich voleb

Jak je dale uvedeno, jsou dvé moznosti nastavovani voleb: pomoci klaves nebo
pomoci poli Sachovnice.

Podivejte se na tabulku ,,PREHLED HERNICH VOLEB¥, ve které jsou shrnuty
vSechny moznosti nastavovani hernich voleb.

Moznosti voleb jsou rozdéleny do tii skupin: operaéni volby, volby sttidajicich
se informaci o hie a volby Bronsteinovych hodin.

Opakovanym stisknutim OPTION piechazite z jedné skupiny do druhé.
Kazda skupina obsahuje nékolik riznych voleb.

Operac¢ni volby a volby stiidajicich se informaci o hie: Klavesami
~BLACK/ —»“ a ,«/WHITE*“ prohlizime moZnosti voleb vramci jedné
skupiny dopfedu a dozadu. Znaménko ,,+* u volby znamena, Ze je zapnuta,
znaménko ,,-“ u volby znamend, Ze je vypnuta. Stisknutim ENTER volbu
vypnete nebo zapnete.Pokud jsou vSechny volby nastaveny podle Vaseho pfani,
stisknéte CLEAR, ¢imzZ potvrdite toto nastaveni a vratite se do normalni hry.

Volby Bronsteinovych  hodin: MozZnosti voleb vramci této skupiny
prohlizime opakovanym stisknutim ENTER. Zptsob méfeni Casu vyberete
opusténim voleb ve chvili, kdy je na displeji zobrazovana Vase pozadovana
volba. Pokud vibec nechcete mit zapnuté Bronsteinovy hodiny, jednoduse
tisknéte ENTER opakované tak dlouho, az se Vam na displeji objevi (-
bron).Viz ¢ast 5.3. Je-li tedy na displeji Vami pozadované nastaveni hodin,
stisknéte CLEAR. Tim se zaroven vratite do normalni hry.

K nastavovani hernich voleb muZete také vyuZit pole Sachovnice. V tabulce
,PREHLED HERNICH VOLEB* vidite, 7e pole Sachovnice Al1-H1, A3-H3 a
A4 mohou byt vyuzity k zapinani a vypinani voleb. Nejdiive vstupte do rezimu
nastavovani voleb stisknutim OPTION. Podle tabulky miiZzete nyni stisknutim
ptislusného pole vyvolat Vami pozadovanou volbu.

Operacni volby a volby stfidajicich se informaci o hie: Opakovanym
stisknutim pfislusného pole podle tabulky volbu zapinate a vypinate.
Znaménko ,,.+“ u volby znamend, Zze je zapnuta, znaménko ,-“ u volby
znamena, ze je vypnuta. Pokud jsou vSechny volby nastaveny podle Vaseho
prani, stisknéte CLEAR, ¢imz potvrdite toto nastaveni a vratite se do normalni
hry.

Volby Bronsteinovych hodin: Opakovanym stisknutim pole A4 prohlizime
skupinu, az je na displeji zobrazovana VaSe pozadovana volba. Stisknéte
CLEAR. Tim potvrdite sviij vybér a vratite se do normalni hry.

Kdyz zapnete poprvé Vas pocitac, volby jsou nastaveny tak, jak je uvedeno
V tabulce. Zapnuté volby jsou uvedeny se znaménkem plus, vypnuté se
znaménkem minus. Pokud tyto volby zménite, jsou v paméti zachovany do
dalsich her. Vyjimkou je volba automatického protitahu, kterd se pri nové hie
automaticky zapne a dale volba hry bilych na strané pocitace, ktera se pri
nové ke automaticky vypne.

5.1. Operac¢ni volby (pole A1-H1)
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Do programu operacnich voleb se dostanete jednim stisknutim OPTION.
Klavesami ,,BLACK/ —“a ,«/WHITE" prohlizime moZnosti voleb v rimci
této skupiny dopfedu a dozadu. Stisknutim ENTER volbu vypnete nebo
zapnete. Volbu muzete také jednoduSe zapnout nebo vypnout stisknutim
pfislusného pole Sachovnice.

a. Automaticky protitah (automaticka odpovéd’ poéitace na Vas tah) - pole
Al

Zapnuto: +Auto Vypnuto: - Auto

Normalné¢ Vam pocita¢ na Vas tah vzdy odpovi protitahem. Kdyz tuto funkci
vypnete, muzete zadat libovolné mnozstvi tahd obou stran, aniz by na to
pocita¢ reagoval. Podivejte se, kolik zajimavych moznosti se Vam pfi tom
nabizi:

e Piehrajte si néjakou mistrovskou partii. Stisknutim ENTER zjistéte, jak by
Vv riiznych pozicich partie reagoval Vas pocitac !

e Zkoumejte stejnym zptusobem vlastni Sachové partie, které jste s n€kym
hrali (a které jste si zaznamenali).

e  Studujte riizna zahajeni krok za krokem !

e  Chcete-li si zahrat s kamaradem normalni $§achovou partii, pouzijte k tomu
pocitac. Bude kontrolovat legalnost tahii a poslouzi Vam méfenim ¢asu na
Sachovych hodinach. Potfebujete-li Vy nebo Vas protihra¢ radu jak
tahnout, stisknéte INFO. Nevite-li si rady vibec, nechte pocita¢ hrat za
Vas nebo Vaseho protihrace stisknutim ENTER. Kdyz tento tah fyzicky
provedete, pocita¢ dale opét zistava v rezimu vypnutého protitahu a Vy
muizete pokracovat ve hie s Vasim lidskym protihra¢em.

Funkce automatického protitahu se sama vypne pouze v pripadeé zapnuti nové
hry nebo v pripadé prrepnuti do vyukového programu.

b. Zvuk Kklaves (pole B1)

Zapnuto: +Snd Vypnuto: - Snd

Tato volba zapind a vypina pipnuti pii stisknuti jakékoli klavesy. I kdyz je
volba vypnuta, zlstava pipnuti pfi tahu pocitace, pti pokusu o nelegalni tah ,
pfi stisknuti nevhodné klavesy nebo pfi zapnuti nové hry.

c. Zcela vypnuty zvuk (pole C1)

Zapnuto: +Sil Vypnuto: - Sil

Zapnutim této volby je pocita¢ tichy ve vSech situacich, pipani je vypnuté
vidy, i v situacich uvedenych v minulé volbg (viz vyse).

d.Trenér (pole D1)
Zapnuto: +Co:ch Vypnuto: - Co:ch

Zapnutim této volby zaktivujete specidlni trenérsky program, ktery Vas bude
podporovat pti VaSem strategickém pfemysleni nad partii. Po¢ita¢ se Vam diva
pies rameno, sleduje Vasi hru a pokud potiebujete pomoc, poskytne Vam ji !
Tento ,,and¢l strazny* Vas upozorni, mate-li ohrozenou né&jakou figuru.Jestlize
je napiiklad Vase figura ohrozena né&jakou méné hodnotnou figurou soupete,
ozve se na nékolik sekund varujici pipani spolu s cervenymi kontrolkami
oznadujicimi Vasi ohroZenou figuru. Pokracujte ve hfe dalsim tahem (nebo
vrat'te Vas posledni tah a udélejte jiny).

Vas ,trenér® Vas rovné€z upozorni, pokud udélate né&jakou taktickou
chybu.Ozve se varujici pipani spolu s ¢ervenymi kontrolkami oznacujicimi tah,
ktery Vam je doporuovan misto Vaseho $patného. Muzete tuto radu bud
vyuzit a udélat podle ni tah, nebo udélat n&jaky jiny, lepsi tah.

e.Tikot $achovych hodin (pole E1)

Zapnuto: +Tic Vypnuto: - Tic

Zapnutim této volby tikaji Sachové hodiny v pocitaci presné tak, jako skutecné
Sachové hodiny ! Doma ve Vasem obyvacim pokoji si miizete udélat atmosféru
jako pfi mistrovském Sachovém turnaji !

f. Hodiny odpocitavajici zbyvajici ¢as (pole F1)

Zapnuto: +c:dn Vypnuto: - c:dn

Béhem hry Sachové hodiny normalné odpocitavaji Vas odehrany ¢as. Zaroven
se zobrazuji symboly figur, ,, odpocitavaji“ od p&sce do krale. Zapnutim této
volby Sachové hodiny ukazuji na displeji zbyvajici ¢as a figury se zobrazuji
v obraceném potadi. Tuto volbu lIze zapnout pouze mate-li soucasné
nastavenou nékterou z bleskovych nebo turnajovych urovni.



g. Hra s bilymi odshora (pole G1)
Zapnuto: +toP

H GF E DC B A

Vypnuto: - toP 'ﬁ?gi.\®\@y§“ :E 1
Chcete se odpoutat od bé&zného & & & & & B A2
standardu a nechat pocita¢ hrat 3
S bilymi z druhé strany Sachovnice 4
?  Potom  vyzkouSejte  tuto 5
zajimavou volbu ! Zapnéte tuto 6
volbu na zac¢atku nové hry (nebo IVEYYFPY Y K
na zacatku nové vyukové hry) a g AOPwWHAR|s
postavte figury na Sachovnici,

Cerné  figury blize k Vam.

Rozestaveni figur vidite na

A4 r
PREHLED HERNICH VOLEB

1. Opakovanym stisknutim OPTION vybirate tyto skupiny voleb:
1x OPTION = Opera¢ni volby (Auto...)
2x OPTION = Stridajici se informace o hi‘e (rd:1...)
3x OPTION = Bronsteinovy hodiny (bron)
4x OPTION = opét Operacni volby...

2. Pomoci nasledujici tabulky vyberte poZadovanou volbu (volby). To miiZete udélat dvéma zpusoby.

obrazku.Uvédomte si, ze figury kralii a dam jsou postaveny odli$né a ze notace
poli je obracené. Stisknéte ENTER a divejte se, jak pocita¢ za¢ina partii svym
prvnim tahem bilymi z druhé strany Sachovnice ! Tato volba se automaticky
vypne, zacnete-li hrat novou hru normadlnim zpiisobem.

h. Samo¢inné vypnuti (pole H1)

Zapnuto: +aPd Vypnuto: - aPd

Samod¢inné vypnuti Vam umoziuje Setfit baterie. Kdyz je tato volba
zapnuta, pocita¢ se automaticky vypne, pokud neni po dobu 15 minut stisknuta
zadna klavesa nebo proveden tah. K tomu, abyste pokracovali ve hfe tam,
kde jste prestali, stisknéte GO/STOP. Pocitac se nevypne pokud zrovna
premysli o tahu.

A) Klavesami ,.BLACK/ —>“a ,,«~/WHITE" prohlizime moznosti voleb v ramci jedné skupiny dopiedu a zpét. Objevi-li se na
displeji pozadovana volba , klavesou ENTER volbu zapnete (+) nebo vypnete (-). (U Bronsteinovych hodin tisknéte opakované

ENTER, dokud se nezobrazi pozadované nastaveni hodin).

NEBO

B) jednoduse vyberte ptislusné pole volby podle tabulky a stisknutim tohoto pole na Sachovnici volbu zapnéte (+) nebo vypnéte (-
). (U Bronsteinovych hodin tisknéte opakované pole A4, dokud se nezobrazi pozadované nastaveni hodin).

Volby Bronsteinovy
nastaveni hodiny
4 Bronstein- )
ych hodi - )
ovych hodin E+b0101)
+b0:02
+b0:03
+b0:05
+b0:10
+b0:20
+b0:30
Volby Zakladni Zakladni Zikladni Zakladni Hodnoceni Hloubka Pocet pozic | Celkova doba
stfidajicich | variace do 1. | variace do 2. [variace do 3. | variace do 4. | sou¢asného propoctu a pocet | vyhledanych za | posledniho
3 se informaci | uvazovaného | uvazovaného |[uvazovaného |uvazovanéh | postaveni Jjiz promyslenych | sekundu tahu
o hie pultahu pultahu pultahu o pultahu tahu celkem
(-rd:E) (-rd: n) (-rd:t)
(-rd:1) (-rd:2) (-rd:3) (-rd:4) (-rd:d)
2
O;;graéni Automﬁticky (szukd) klaves Zcell(a( \éyp?uty El"rgnérh) Tikot Hodiny Hra s bilymi | Samog&inné
volby protital +Sn zvuk (-SIL -Co:c Sachovych odpoditavajici .
1 (+Auto) hodin (-tic) | zbyvajici = &as | 04ShOra vypnuti
(c:dn) (-toP) (-aPd)
A B C D E F G H

3. Do normalni hry se vratite stisknutim CLEAR, nyni uZ s nové nastavenou volbou (volbami) !

CHESS CHALLENGER
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5.2 Volby stiidajicich se informaci o hie (pole A3-H3)

Normalné displej ukazuje zakladni informace o tazich. Displej vSak muze
ukazovat i jiné informace (viz informaéni rezim, ¢ast 4). Funkce stfidajicich se
informaci o hfe je propojena s informa¢nim rezimem. Miizete si vybrat, o které
informace mate zijem a tyto informace jsou potom postupné stiidavé
vintervalu jedné sekundy zobrazovany na displeji. Muzete si vybrat
zobrazovani jedné, vice nebo viech dostupnych informaci najednou.

Dilezité: Stiidavé informace o hie jsou aktivovany pouze V DOBE KDY
POCITAC PREMYSLL

6. VYUKOVY PROGRAM: UCTE SE TAKTIKU !

Rozsiteny vyukovy program je skvéla ucebni pomicka, ktera Vam umozni
studium zakladnich taht a mistrovstvi taktiky kazdé jednotlivé figury zvlast. V
kazdé jednotlivé hie vyukového programu je na Sachovnici pouze kral a

vybrana figura (figury). To Vam pomize soustfedit se pouze na tuto jednu
figuru, neztracite prehled a nejste rozptylovani dal$imi figurami na Sachovnici.
Tato funkce je idedlni pro zacateniky nebo pro kohokoli, kdo si chce
prohloubit zakladni znalosti Sachu.

Dvojitym stisknutim OPTION se dostanete do skupiny voleb stfidajicich se
informaci o hfe. Klavesami ,,BLACK/ —*“ a ,«/WHITE*“ prohlizime
moznosti voleb, které chcete mit zobrazovany stiidavé na displeji. Zapnéte(+)
nebo vypnéte (-) piislusné volby stisknutim klavesy ENTER. Totéz muzete
uéinit jednodus$e stisknutim pfislusného pole na Sachovnici podle tabulky.
Pokud méte pocit, Ze se na displeji informace stfidaji pfilis rychle, pozastavte je
stisknutim INFO. Pokud stisknete INFO a nasledné klavesy ,,BLACK/ —»* a
»—/WHITE®, muzete si prohlizet informace manualné. Chcete-li, aby se
informace zobrazovaly opét v puivodnim tempu, stisknéte OPTION a hned
poté CLEAR. Kdykoli za¢ne pocita¢ pfemyslet o svém dalsim tahu, zapne se
opétovné stiidani automaticky.

Informace, které miizete vidét na displeji zatimco poéita¢ pFemysli jsou tyto:
e rd:1 azrd:4 = pultahy, o kterych pocita¢ predpoklada, ze budou pouzity
(obéma stranami, do 4. ptltahu)

e rd: E =hodnoceni praveé platného postaveni

e rd:d = pocet tahi, které pocita¢ promysli dopfedu (hloubka propoctu) a
pocet tahtl, které jiz pocita¢ promyslel celkem

e rd:t =doba posledniho tahu

Kdykoli nejsou tyto informace dostupné, na displeji se objevi — (---------
).Kompletni informace a popisy téchto voleb najdete v cdsti 4.

5.3. Volby nastaveni Bronsteinovych hodin (pole A4)

Na turnajovych a bleskovych trovnich méate dany pevny &as na partii. Cim vice
premyslite nad svymi tahy, tim mén& Vam zbyva Gasu. Cim vice Vs tlagi Cas
na konci partie, tim je vétsi pravdépodobnost, ze ve stresu udélate $patny tah.
Bronsteinovo méfeni Casu tento problém pomaha fesit. Je zalozeno na tom, ze
je Vam po kazdém tahu piidan urcity Cas jako bonus zpét k Vasemu
zbyvajicimu Casu hry. Tento zbyvajici ¢as hry je Vam kracen pouze v piipadg,
ptekrocite-li stanoveny ¢asovy limit na tah.

Priklad: Mate nastavenu urovenn D4 - bleskova hra s ¢asem 20 minut na hru.
Aktivovanim volby Bronsteinovych hodin 10 sekund na tah (+b0:10)
dostanete po kazdém provedeném tahu bonus ve vysi maximalné 10 sekund.
Systém neni zaloZen na ziskani n&jakého Casu navic pfemyslite-li nad tahem
kratsi dobu - ale naopak: tomu, kdo pfemysli nad tahem déle nez je stanovena
doba, je ¢as navic odecten z celkového ¢asu na hru.

Pokud Vam tah trva 7 sekund (hodiny Vam mezitim odecetly z celkového ¢asu
hry také 7 sekund), je Vam zbyvajici ¢as hry zvysen o 7 sekund. Kone¢ny
rozdil je 0 = Zadny ¢as Vam ani nepfibyl, ani neubyl.

Pokud Vam tah trva 10 sekund (hodiny Vam mezitim odecetly z celkového
casu hry také 10 sekund), je Vam zbyvajici ¢as hry zvySen o 10 sekund.
Koneény rozdil je 0 = zadny ¢as Vam ani nepfibyl, ani neubyl.

Pokud Vam tah trva 13 sekund (hodiny Vam mezitim odecetly z celkového
Casu hry také 13 sekund), je Vam zbyvajici ¢as hry zvySen o 10 sekund.
Koneény rozdil je -3 sekundy = ubyly Vam 3 sekundy z celkového zbyvajiciho
Casu hry.

Trojitym stisknutim OPTION se vyberte reZim nastavovani
Bronsteinovych hodin . Opakovanym stisknutim ENTER vyberte pozadované
nastaveni Bronsteinovych hodin:

Nastaveni Bronsteinovych hodin Displej
Bronsteinovy hodiny vypnuty -bron
Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 1 sekunda +b0:01

Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 2 sekundy +b0:02
Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 3 sekundy +b0:03
Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 5 sekund +b0:05
Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 10 sekund +b0:10
Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 20 sekund +b0:20
Maximalni ¢as ptidany po kazdém tahu 30 sekund +b0:30
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PREHLED MOZNOSTI VYUKOVEHO
PROGRAMU

1. Stisknéte LEVEL - ukaze se Vam nastavena herni Groven.
2. Chcete-li zménit Groven, vyberte jinou podle Vaseho pfani.

3. Do vyukového programu vstoupite stisknutim kterékoli klavesy figury
(kromé krale).

Stisknéte klavesu Studium figury  Figury na Sachovnici (a na displeji)

DAMA dama damy + kralové

VEZ véz véze + kralové
STRELEC stielec stielci + kralové
JEZDEC jezdec jezdci + kralové
PESEC pé&sec pe&sci + kralové

Mizete studovat také vice nez jednu figuru najednou prostym stisknutim vice
klaves figur. Zruseni volby né&jaké figury provedete opétovnym stisknutim
klavesy figury. Stisknete-li klavesu krale, aktivujete novou hru (pouziti vSech
figur na Sachovnici).

4. Stisknutim ENTER po¢ita¢ pfipravite na novou hru, nyni uz ve vyukovém
rezimu. Ujistéte se , Ze na Sachovnici zac¢inate pouze s vybranymi figurami, tj.
vSechny kameny vybrané figury obou stran + oba kralové. VSechny figury jsou
postaveny v normalnim vychozim postaveni. Chcete-li opustit vyukovy
program a zacit hrat novou hru v normalnim rezimu, stisknéte soucasné
CLEAR + ENTER.

Pouzivani vyukového programu

Stisknéte LEVEL - ukaze se Vam nastavena herni Groven. Chcete-1i zménit tuto
uroven, stisknéte piislusné pole Sachovnice ke zméné urovné tak, jak je
popsano v &asti 3. Nechcete-li ménit Groveni, ponechte stavajici v platnosti.
Pokud mate zapnuty jakykoli vyukovy program, vykonnost pocitace je dana
nastavenim urovné stejné jako pfi normalni hie. Mate-li jiz vybranou troven,
jste pfipraveni spustit vyukovy program !

Vybér figury je jednoduchy: stisknéte pouze pfislusnou klavesu figury
(DAMA, VEZ, STRELEC, JEZDEC nebo PESEC) kromé krale (KRAL).
Vsimnéte si, ze se Vam na displeji objevi symbol piislusné figury hned jak
stisknete jeji klavesu ! Jelikoz hra nemize byt hrana bez krali, automaticky se
Vam zobrazi na displeji také symbol krale. Potvrzeni volby provedete
stisknutim ENTER, ¢imz zaroven pfipravite pocita¢ na novou hru, nyni uz ve
vyukovém rezimu. Ujistéte se , Ze na Sachovnici zaCinate pouze s vybranymi
figurami, tj. vSechny kameny vybrané figury obou stran + oba kralové. Vsechny
figury jsou postaveny v normalnim vychozim postaveni.

Chcete-li studovat vice figur najednou (naptiklad véZ a stielce), postupujte pii
zadavani Gplné stejné, pouze stisknéte vice klaves figur najednou (v tomto
ptikladu tedy dvé - klavesy figur VEZ + STRELEC). Stisknete-li né&jakou
figuru dvakrat, ze zadani ji vyloucite.

Je dobré si pamatovat:

e Stisknete-li LEVEL a pak se rozmyslite, Ze nechcete ménit viroven nebo
aktivovat vyukovy program, stisknéte CLEAR, tim operaci zrusite.

e Stisknete-li LEVEL a poté kldvesu néjaké figury a pak se rozhodnete
neaktivovat vyukovy program, stisknéte opét LEVEL - tim ukoncite
vyukovy program a vratite se zpét do obsluhy iirovni.

e Pokud stisknete v rezimu obsluhy urovni omylem klavesu néjaké figury, po
opusténi tohoto rezimu se Vam Vase rozehrand hra smaze. Abyste se tomu
vyhnuli, stisknéte v takovém pripadé CLEAR.

e Zaddte-li novou hru (soucasnym stisknutim CLEAR + ENTER), pocitac
se vrati k normalni hie (na vybrané virovni).
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o Klivesa KRAL je rezervovina pro normalni hru s 32 figurami. Stisknete-
li ji prFi zadavani vyukového rezimu,na displeji se objevi Sest figur
znamenajicich plné obsazenou Sachovnici.Stisknutim ENTER aktivujete
novou hru se vsemi figurami.

e Ve vukovych programech pocitac nepracuje s knihovnou zahdjeni.

7. STUDIJNI PROGRAM: ZKUSTE SI URCIT SVE ELO !

Chcete si vyzkouset fascinujici studijni pomicku ? Pak je studijni program
pfesné to, co hledate ! Ve Vasem pocitaci je naprogramovano dvacet slavnych
mistrovskych partii z minulosti spolu se 413 Sachovymi hlavolamy. Je to pouze
na Vas - mizete hrat slavnou partii a hrat ty spravné tahy, které v ptivodni hie
vedly k vitézstvi. Tato funkce Vam nabizi jedineCnou moznost zlepsit svoje
Sachové znalosti cviCenim na mistrovskych partiich provadénim nejlepsiho
mozného tahu v daném postaveni. Navic si muzete po skonéeni kazdého
studijniho programu urcit svoje ELO !

Co je to hodnoceni ELO

Nez piistoupime k vysvétlovani studijnich programi, fekneme si nékolik slov o
systému hodnoceni vykonnosti v §achu. V Sachu hodnotime celkovou Sachovou
vykonnost nebo popisujeme relativni Sachovou vykonnost k nékomu jinému.
Hodnoceni mezinarodni $achové federace FIDE (Féderation Internationale des
Echecs) byva nékdy oznatovano jako hodnoceni ELO. Americka Sachova
federace USCF (United States Chess Federation) pouziva podobny systém
hodnoceni. Hodnoceni je obvykle ctyiciferné ¢islo, které vyjadiuje vykonnost
mezinarodni velmistii maji hodnoceni 2500 a vySe. Chcete védét jak si stojite
Vy ? Pojd’te si vyzkouset studijni programy !

Pouzivani studijnich programi

STUDIJNi PROGRAMY

1. Postavte figury na Sachovnici pro novou hru

2. Stisknéte STUDIES. Displej zobrazuje nastavenou studijni hru (tSt: 1 =
1.studijni hra).

3. Opakovanym stisknutim ,,BLACK/ —“ a
postupné vSech 20 studijnich partii

~—/WHITE* prochazite

4. Zobrazuje-li displej Vami pozadovanou studijni partii, stisknéte ENTER.

5. Provadé&jte tahy na Sachovnici tak, jak se objevuji na displeji. Kdyz dojdete
K prvnimu Sachovému hlavolamu, hodiny Vam za¢nou odpoéitavat 3
minuty. Pokuste se pfijit na spravny tah !

6. Po skonceni partie obdrzite celkovy pocet nasbiranych bodi a ztoho
vychazejici odhad Vaseho ELO !

Postavte figury na Sachovnici pro novou hru a vstupte do studijnich programi
stisknutim STUDIES. Na displeji se Vam zobrazi symbol nastavené studijni
hry (napf. tSt: 1pro 1.studijni hru). Opakovanym stisknutim ,,BLACK/ —“ a
»<—IWHITE® prochazite postupné viech 20 studijnich partii (od tSt: 1 do tSt:
20). Je-li na displeji zobrazena Vami pozadovana studijni partie, stisknéte
ENTER, ¢imz vybér potvrdite. (Pokud v tomto misté stisknete CLEAR, zrusite
tim nastavovani studijnich partii a dostanete se zpét do normalni hry.)

Pocitac se stisknutim ENTER automaticky nastavi na vybranou studijni partii.
Na displeji se Vam na okamzik zobrazi PLAY a hned poté prvni tah.
Provadgjte tahy tak, jak jsou ukazovany na displeji. Dojdete-li k Sachovému
hlavolamu, uslySite sérii pipnuti a hodiny za¢nou odpocitavat 3 minuty, které
mate na promysleni tahu, ktery byl bilym zahran v ptivodni partii !

Jak hlavolam pracuje:
e Kazdy hlavolam ma pouze jedno feseni - tah pivodni mistrovské partie !

e Hlavolamy jsou vzdy na strané bilého (ve vSech studijnich partiich vitézna
strana). Pocita¢ hraje vzdy Cernymi.

e Pokud provedete spravny tah, pocitac Vam za tento tah pfidéli urcity
pocet bodt, napiiklad 4 body (na displeji Pnt: 4). Pocet bodii odmény
zavisi na obtiznosti tahu. Poté pocita¢ ukaze nasledujici tah.

e Pokud provedete Spatny tah, uslySite pipani chyby a na displeji na
okamzik uvidite (---------- ). Za $patny tah Vam jsou automaticky odecteny
piislusné body a Vy musite vratit figuru na pavodni misto. U velmi
obtiznych tahti Vam je dovolen vice nez jeden pokus. Po provedeni
maximalniho dovoleného poctu $patnych pokusii pocita¢ automaticky
zobrazi spravny tah.
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e Odpocditavani posledni minuty z celkovych tii je Vam pfipomenuto
trojitym pipnutim. Poslednich deset sekund Vaseho ¢asu je doprovazeno
tikanim. Pokud Vas ¢as vyprsi, na displeji na okamzik uvidite (---------- )
nasledované popisem spravného tahu. Proved’te tento tah na Sachovnici.

e Od chvile, kdy se Vam ukaze prvni hlavolam jsou vSechny daldi tahy
bilého hlavolamy. Jinymi slovy od této chvile budete podrobné promyslet
kazdy tah bilého !

Po skonCeni hry Vam pocita¢ na displeji zobrazi soucet vSech Vami
dosazenych bodt (napf. tot: 14) az do maximalniho poctu 50 bodi.Daéle se na
displeji zobrazi odhad Vaseho ELO. Celkovy soucet bodii a Vase ELO se
stiidavé zobrazuji na displeji dokud nestisknete CLEAR nebo dokud
nespustite novou hru. Pokud nejste spokojeni s Vasi hodnotou ELO, pracujte
dale se studijnimi programy a uvidite, jak se bude v prub¢hu uc¢eni Vase ELO
postupné zlepsovat !

Prémie:Jako dodatek na konci tohoto navodu najdete kompletni notaci vsech
20-#i studijnich partii. Tyto partie byly zarazeny kvili své zajimavosti a
historické hodnoté. U kazdé partie najdete jména hraci, misto a rok sehrani
partie. Pamatujte, Ze kompletni notace je zarazena jako zajimavy popis
zarazenych studijnich her - budete podvadét sami sebe, pokud se do notaci
podivate drive nez se pokusite zarazené hlavolamy sami vyresit !

8. KONTROLA / NASTAVENI POZIC

8.1 Kontrola rozestaveni figur

Jestlize jste nahodou shodili figuru se Sachovnice, nebo si myslite, ze
V postaveni figur mtize byt chyba, po¢ita¢ Vam muize zkontrolovat postaveni
vsech figur.

Jste-li na tahu, stisknéte nékterou klavesu figury (DAMA, VEZ, STRELEC,
JEZDEC, PESEC, KRAL).Poéitaé Vam ukaze umisténi prvni figury tohoto
typu - displej zobrazi symbol figury, jeji barvu a pole. Zaroven sviti ervené
kontrolky na stran¢ Sachovnice popisujici toto pole.Stisknete-li klavesu stejné
figury podruhé, zobrazi se Vam popis umisténi dalsi figury stejného typu.
Nejdiive jsou zobrazovany vSechny bilé figury, potom cerné. Pokud uz se
zadné dalsi figury tohoto typu na Sachovnici nevyskytuji, na displeji zustava
pouze symbol figury.

Chcete zkontrolovat dalsi figury? Zopakujte vySe uvedeny postup S ostatnimi
klavesami figur.Rezim kontroly postaveni opustite stisknutim CLEAR.

JAK JEDNODUSE ZKONTROLOVAT
ROZESTAVENI FIGUR NA
SACHOVNICI:

1. Stisknutim CLEAR a ENTER pfipravite po¢ita¢ na novou hru.Rozestavte
figury na Sachovnici do vychoziho postaveni.

Displej ukazuje:  ? (barva bilého) , 0:00:00
2. Stisknéte klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: ? (barva bilého) , symbol jezdce, bl (pole prvniho bilého
jezdce na Sachovnici). Zarovei sviti ¢ervené kontrolky popisujici pole b1.

3. Stisknéte opét klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: ? (barva bilého) , symbol jezdce, G1 (pole druhého bilého
jezdce na sachovnici). Zaroven sviti ¢ervené kontrolky popisujici pole G1.

4. Stisknéte opét klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: M (barva erného) , symbol jezdce, B8 (pole prvniho erného
jezdce na Sachovnici). Zaroven sviti Cervené kontrolky popisujici pole BS.

5. Stisknéte opét klavesu JEZDEC.

Displej ukazuje: M (barva ¢erného) , symbol jezdce, G8 (pole druhého éerného
jezdce na Sachovnici). Zaroven sviti Cervené kontrolky popisujici pole GS8.

6. Stisknéte opét klavesu JEZDEC. Displej ukazuje: symbol jezdce (zadné
dalsi figury jezdce na Sachovnici).

7. Opakujte tento postup se vSemi figurami, které chcete zkontrolovat !
Rezim kontroly postaveni opustite stisknutim CLEAR.




8.2 Zména pozice a nastaveni jakékoli nové vychozi pozice_

Tato velice uzitecna funkce Vam dovoluje hrat partii od urcité pozice dale nebo
Vam umoziuje nastavit na Sachovnici libovolnou pozici a fesit ji jako problém
pomoci pocitace ! Upozornéni: Pokud udélate béhem Vasi hry jakoukoli
zménu pozice, jsou z paméti pocitace vymazany vSechny predchozi tahy této

hry.

Vstupte do reZzimu zmény a nastavovani pozic stisknutim POSITION. Displej
ukazuje -POS-. Mizete ménit nebo zadavat nové postaveni kdykoli jste na
tahu. Mate-li nové postaveni pfipraveno, stisknéte pro potvrzeni CLEAR a
vratite se do normalni hry.

e Chcete-li odstranit figuru ze Sachovnice, stisknéte figuru na jejim poli a
odstranite ji ze Sachovnice. Displej ukazuje typ a barvu figury, popis jejiho
pole a znaménko minus (-).

e Chcete-li zménit umisténi figury na $achovnici, stisknéte figuru na jejim
ptavodnim poli, pfemistéte ji a opét ji stisknéte na novém poli. Displej Vam
ukaze znaménko minus (-) na pivodnim poli a znaménko plus (+) na
novém poli.

e Chcete-li pridat figuru na $achovnici, stisknéte klavesu piislusné figury
(DAMA, VEZ, STRELEC, JEZDEC, PESEC, KRAL). Ujistéte se, 7e
displej zobrazuje spravnou barvu figury. Pokud ne, zménte barvu
stisknutim klavesy BLACK/ — nebo «-/WHITE . Kdyz displej ukazuje
spravnou barvu a typ figury, umistéte figuru na pozadované pole a jemné ji
stisknéte. Displej Vam ukaze toto pole spolu se znaménkem plus (+).
Pridavate-1i dalsi figuru stejného typu a barvy, jednoduse ji také umistéte a
stisknéte. Chcete-li ptidat figuru jiného typu, stisknéte jinou klavesu figury
a opakujte stejny postup.

e Chcete-li vyprazdnit hraci plochu, stisknéte ENTER (pfipominame, Ze se
nachazite vrezimu zmény a nastavovani pozic). Displej zobrazi
pterusovany obdélnik, ktery symbolizuje prazdnou hraci plochu. Potvrd’te
tuto volbu opétovnym stisknutim ENTER. Nyni pfidavejte figury
zpusobem popsanym vyse. Rozhodnete-li se hraci plochu nevyprazdnit,
stisknéte CLEAR.Tato funkce je pfijemna pii zadavani pozic s malo
figurami - pozici zadate rychleji nez odstraiovanim figur z plné
Sachovnice.

e Kdyz mate zmény hotovy, zkontrolujte si pfed opuSténim rezimu, zda
displej ukazuje barvu strany, ktera je na tahu. Je-li to potieba, zméfite
barvu klavesami BLACK/ — nebo «/WHITE .

e Rezim opustite stisknutim CLEAR. Tim se vratite do normalni hry, nyni
uz s Vasim novym postavenim !

Poznamka: Vyse uvedenymi zpiisoby lze nastavit pouze legalni, dovolenou
pozici.Pocitac Vam nedovoli napiiklad nastavit pozici s 33 figurami nebo
pozici Vv niz je krdal v Sachu aniz je strana na tahu. V téchto pripadech pocitac
Jjednoduse pipne ve chvili, kdy stisknete CLEAR a nedovoli Vam rezim opustit.
Zkontrolujte pozici pomoci klaves jednotlivych figur a pozici opravte
(pridanim figury, odstranénim figury, premisténim Spatné postavené figury).
Opustte rezim stisknutim CLEAR.

VYZKOUSEJTE SI MOZNOST ZMENY
NASTAVENI POZIC !

1. Stisknutim CLEAR a ENTER pfipravite poc¢ita¢ na novou hru.Rozestavte
figury na Sachovnici do vychoziho postaveni.

Displej ukazuje:  ? (barva bilého) , 0:00:00

2. Stisknéte klavesu POSITION. Displej ukazuje: -POS- .

3. Stisknéte bilého pésce na poli E2 a odstraite ho ze $achovnice. Displej
ukazuje: ? (barva bilého) , symbol pé&sce, -E2 (pole ze kterého byl p&sec
odstranén).

4. Stisknéte stejného bilého péSce na poli E3 a pfidejte ho na Sachovnici.
Displej ukazuje: ? (barva bilého) , symbol pésce, +E3 (pole na které byl pésec
pridan).

5. Stisknéte ¢ernou ddmu na poli D8 a odstraiite ji ze Sachovnice. Displej
ukazuje: M (barva ¢erného), symbol damy, -d8 (pole ze kterého byla dama
odstranéna).

6. Stisknéte stejnou ¢ernou ddmu na poli HS a pfidejte ji na Sachovnici. Displej
ukazuje: M (barva ¢erného), symbol damy, +H5 (pole na které byla dama
pfidana).

7. Stisknéte «—/WHITE , aby byl na tahu opét bily.
8. Opust'te rezim stisknutim CLEAR.

9. TECHNICKE UDAJE
9.1 Funkce ACL
Pocita¢ obcas ,,zamrzne“ v duasledku statické elektfiny nebo jiného

elektrického ruSeni. Pokud se to stane, vyjméte baterie a pomoci $pendliku,
kancelafské sponky nebo jinym ostrym pifedmétem stlaéte spinac v otvoru
ACL na spodni stran¢ pocitace na dobu nejméné jedné sekundy. Tim se pocitac
restartuje.

9.2 Péce a udrzba

Vas pocita¢ je jemny elektronicky pfistroj, ktery by nemél byt vystaven
hrubému zachazeni , extrémnim teplotim nebo vlhkosti. Cistite-li pogitag,
vyndejte pted tim baterie a odpojte adaptér pouzivate-li ho. Nepouzivejte k
¢isténi chemické prostiedky - mohly by piistroj poskodit. Slabé baterie by
mély byt okamzité vyménény - mohou vytéci a pocita¢ poskodit. Vénujte
prosim pozornost nasledujicim zasaddm o pouzivani baterii. Varovdni:
Pouzivejte pouze alkalické nebo zinko-uhlikové baterie.Nemichejte rizné
typy  baterii nebo nové a staré baterie.NeoZivujte nedobijitelné
baterie. PouZivejte pouze doporucené baterie. Ujistéte se, Ze vklddadte baterie
do pocitace se spravnou polaritou popsanou uvniti schrdanky na baterie !
Opotiebované baterie by mély byt z pocitace ihned vyjmuty. Dejte pozor, aby
nedoslo ke krdatkému spojeni (zkratu) napdjecich kontaktii.

Pouzivate-li napajeci adaptér, musi piesné¢ odpovidat popisu v Casti 9.3.
Adaptér neni hracka a je tfeba snim zachazet opatrné. Vénujte prosim
pozornost nasledujicim zasadam o pouzivani adaptéru. Varovdni: PouZivejte
pouze adaptér s centrdlné positivni koncovkou a s bezpecnou izolaci
transformdtoru. Symbol polarity by mél byt vyznacen piimo na adaptéru.
Adaptér musi byt iadné piezkouSen na elektrickou bezpecnost . V piipadé, Ze
adaptér nevyhovuje, nesmi byt pouZit.

9.3 Technicka data

Rychlost procesoru: 10 MHz

Pocdet klaves: 17

LCD displej: 48 segmentti LCD, 5-ti mistny

Baterie: 4 ks typu AM2/R14/C (malé monoélanky 1,5 V)
Spotieba: maximalné 330 mW

Rozméry: 336 x 252 x 40 mm

Hmotnost: 1 kg (bez baterii)

Adaptér: AC/DC 9V/300mA (centralné pozitivni)

Navod si dobie uschovejte!

Vyrobce si vyhrazuje pravo provést technické zmény v zajmu technického
rozvoje bez pifedchoziho upozornéni.

JAK SE DOSTAT Z POTIZi
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Priznaky

MozZné piifiny

Niaprava

Pocita¢ nereaguje, chova se zvlastné
nebo ,,zamrzl“ béhem hry.

Baterie nejsou vlozeny spravng.

Baterie jsou vybité nebo $patné.

Staticky vyboj nebo elektricka porucha
zablokovala pocitac.

Instalujte baterie znovu, ujistéte se o
spravné polarité.

Vyméite baterie za nové.

Restartujte poéita¢ stisknutim spinaée v
otvoru oznac¢eném ACL (viz ¢ast 9.1.).

Displej se da precist jen obtizné.

Slabé baterie.

Vymeéiite baterie za nové alkalické.

Pocita¢ nesehraje tah.

Je vypnuta funkce automatického

protitahu.

Mozna hrajete na tGrovni, na které
pocita¢ premysli dlouhou dobu.

Mozna hrajete na Grovni cCasové

neomezeného vybéru.

Pocita¢ tdhne automaticky, pouze je-li
tato funkce zapnuta (Cast 5.1).

Mizete prerusit pfemysleni pocitace a
ptimét ho k tahu stisknutim ENTER.

Pocita¢ pfemysli nad tahem neomezené
dlouho a ¢eka, az stisknete ENTER.

Pocita¢ nepfijme Vas tah.

Mozna nejste na tahu ! Neni Vas kral
v 8achu? Neuvedli by jste svého krale do
Sachu? Nesnazite se provést nespravné
chcete  zahrat

ro$adu? Mozna

nedovoleny tah !
Pocita¢ premysli (jeho barva blikd na
displeji)

Zopakujte si pravidla Sachu. Pouzijte
klavesy figurek k ovéfeni postaveni na
Sachovnici (viz. ¢ast 8.1).

Stisknutim ENTER pferusite pocitac
V jeho premysleni.

Kdyz je stladeno pole Sachovnice, ozve
se pipani chyby.

Chybné jste tah
pocitace (Spatné jste stiskli vychozi

provedli posledni

nebo cilové pole tahu poditace).

Zkontrolujte displej a stisknéte spravné
pole k dokonéeni tahu pocitace.

Slysite sérii pipani a Cervené kontrolky
ukazuji pole, na kterém stoji Vase figura.

Mate zapnutou volbu trenéra a funkce
sandéla strazného* Vas upozoriuje, Ze
mate figuru v nebezpeci

Proved’te Vas dalsi tah nebo vratte Vas
posledni tah a provedte jiny (viz Cast
5.1.).

Slysite sérii pipani a Cervené kontrolky
ukazuji tah.

Mate zapnutou volbu trenéra a funkce
sandéla strazného* Vas upozoriuje, Ze
VA4S tah je taktickou chybou

Proved’te Vas dalsi tah nebo vratte Vas
posledni tah a provedte jiny (viz Cast
5.1.).

Nelze opustit program kontroly postaveni
stisknutim CLEAR - pocita¢ pouze pipa

Snazite se zadat nemozné postaveni.
Naptiklad Vas kral je v Sachu, pfi¢emz
na tahu je pocitag, mate zadano pfilis
mnoho pésct apod.

Zkontrolujte  legalnost  zadavaného
postaveni, udélejte nezbytné zmény (viz

odd. 8.2) a stisknéte opét CLEAR.

Displej ukazuje prerusovany obdélnik.

Jste v programu kontroly postaveni a
stisknutim ENTER chcete vyprazdnit
Sachovnici.

K dokonceni potvrzeni vyprazdnéni
Sachovnice stisknéte ENTER jesté
jednou.Nechcete-li Sachovnici

vyprazdnit, stisknéte CLEAR (viz ¢ast
8.2).

Zda se ze pocita¢ provadi nedovolené

Pocita¢ provedl specialni tah, jako napf.

Zopakujte si pravidla Sachu. Pouzijte

tahy en passant, roSadu nebo vyménu pésce | klavesy figurek k ovéfeni postaveni na
na posledni fadé. Sachovnici (viz. ¢ast 8.1).
Figury na Sachovnici nejsou spravné | Prekontrolujte si postaveni figur (viz ¢ast
rozmistény - nékteré figury byly omylem | 8.1.).
posunuty.
Slabé baterie. . . i L
Vyméite baterie za nové alkalické.
Pocitac  provadi  ukvapené  nebo | Pocita¢ je mozna nastaven na slabou | Zkontrolujte nastavenou aroven

nerozumné tahy

uroven, odpovida na tahy ihned a hraje
slabé&ji nez obvykle protoZze ma omezenu
hloubku promysleni taht dopfedu.

Slabé baterie.

stisknutim LEVEL (viz ¢ast 3). Pokud
chcete, nastavte silngjsi uroven.

Vyméite baterie za nové alkalické.

Pocitac je tichy.

Je zapnuta volba tichého provozu.

Zkontrolujte zékladni nastaveni (viz ¢ast
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5.1).

Chcete pouzit adaptér, ale
nefunguje.

pocitac

Spatny typ adaptéru.

Pouzivejte pouze adaptér doporuceny
Vv ¢asti 9.3.
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