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RYCHLE SPUSTENI

Krok 1 - Vlozte 3 baterie AA / LR6 (nejsou soucasti dodavky) do zadni ¢asti jednotky a dodrzujte
polaritu. Postupujte podle pokynl uvedenych v uZivatelské prirucce v ¢asti zdroje energie.

Krok 2 - Odstraite Sachové figurky z jejich uloznych prostoru (jedna barva pro kazdého hrace).
Umistéte vSechny figurky do jejich vychozich pozic (bilé figurky na Fadcich 1 a 2 Cerné figurky na
fadcich 7 a 8) a stisknutim spinace zapnéte jednotku. Stisknutim @IS spustite hru.

Krok 3 - Chcete-li provést tah, zvednéte vybranou figurku a pomoci jejiho okraje lehce zatlacte na
stfed poli¢ka pro potvrzeni vybrané figurky. Poté figurku poloZte na poZadované polic¢ko lehkym
zatladenim na jeho stfed.

Krok 4 - Je-li proveden nelegalni tah, zobrazi se znacka otazniku (?) A je tfeba provést dalsi tah.
Krok 5 - Hra je dokonc&ena, kdyz je dosazen $ach mat indikovany rozsvicenou LED ,check mate*.
Dal$i podrobnosti o pouzivani této hry a $achové tipy najdete v Uplné uzivatelské pfirucce nize.
Bavte se!

uvob

Gratulujeme k zakoupeni Chessman® FX. Funkce této elektronické interaktivni $achovnice vas
ohromi:

Zvukové efekty, které poskytuji zpétnou vazbu a ozivuji hru.

LED animace pro vylep$eni zazitku ze hry.

64 rlznych Urovni obtiznosti a 4 rizné herni styly (normalni, agresivni, defenzivni a nahodny).
Senzoricka hraci deska a LED diody - registry se automaticky pohybuiji, kdyzZ jsou figurky
stlaeny na policka "FROM" a "TO".

Funkce uéeni - poskytuje pozitivni zpétnou vazbu tim, Ze vam fekne, kdykoli udélate dobry tah.
Funkce napovédy - pocitac radi, co délat.

Speed Chess (rychlostni $achy) pfinasi do klasické hry novy nadech.

Funkce Take back - mize napravit chyby a vzit zpét posledni dva tahy.

Funkce Move - ucte se sledovanim hry pocitace proti sobé.

Nastavi funkci pro programovani tah( pro fe$eni problému.

Detekuje $ach mat, patové situace, pravidlo 50 taht a opakované tahy.

Vi, jak se spojit s kralem a kralovnou proti krali, s kralem a vézi proti krali a s krdlem a dvéma
biskupy proti krali.

Mysli v ¢ase soupefe na normalni herni trovni.

Urovei Redeni problému - ach mat - fe$i problémy s $ach matem aZ na 5 tahd.

UPOZORNENI: Veskeré obalové materidly, jako jsou plastové félie, stahovaci pasky a titky, nejsou
soucasti této hry a mély by byt z divodu bezpecnosti déti zlikvidovany.

I. NAPAJENI

Tento Sachovy pocita¢ vyzaduje 3 x 1,5v === Baterie AA / LR6 nebo 9V==Z300mA herni adaptér |:_°:| s
kladnym stfedem* =2~ -. PouZivejte pouze baterie nebo adaptér stejného nebo ekvivalentniho typu.

Instalace baterie
1. Otevrete pfihradku na baterie pomoci $roubovaku.
2. VloZte 3 x baterie AA / LR6 podle polarity uvedené ve spodni asti pfihradky.
3. Zavrete pfihradku na baterie. Poté uslysite Gvodni melodii. Pokud se tak nestane, znovu oteviete
pfihradku a zkontrolujte, zda jsou baterie spravné viozeny.
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Dulezita upozornéni: " T
Vyménujte baterie podle vy3e uvedenych pokynd; Pokud tak neucinite, mize dojitke | @ ©
ztraté informaci uloZzenych v paméti jednotky. Nenabijeci baterie by nemély byt IL D
dobijeny. NepouZivejte dobijeci baterie. Baterie by mély byt vioZzeny se spravnou TEE ) ®
polaritou. Vybité baterie by mély byt z jednotky vyjmuty. Napajeci svorky by nemély ° E
byt zkratovany. Nemichejte staré a nové baterie. Nemichejte alkalické, standardni —
(uhlik-zinkové) nebo dobijeci (nikl-kadmiové) baterie. 1 © ©
Pouzité baterie nezakopavejte ani nespalujte. Pro nejlepsi vykon a delsi Zivotnost pouzivejte alkalické
baterie. Pouzivejte pouze baterie stejného nebo ekvivalentniho typu, jak je doporuceno. Rizné typy baterii
nebo nové a pouZzité baterie se nesmi misit. Pokud nebudete hru del$i dobu pouzivat, vyjméte baterie.
Baterie nesmi byt vystavena nadmérnému teplu, jako je slune¢ni svit, oheri apod.

VAROVANI: Porucha nebo ztrata paméti mohou byt zptisobeny silnym frekvenénim rusenim nebo
elektrostatickym vybojem. Pokud dojde k neobvyklé funkci, resetujte jednotku nebo vyjméte baterie a
vloZte je znovu, nebo odpojte AC / DC adaptér ze zasuvky a znovu jej zapojte. Jednotka nesmi byt
pfipojena k vice napajecim zdrojum nez je doporuceno.

Adaptér
Tato hra funguje také s hernim adaptérem === 9V 300 mA ro—‘ s kladnym stfedem +=2--.
Pfi pfipojeni k siti postupujte podle téchto pokynd:

1. Zkontrolujte, zda je zafizeni vypnuté.

2. Pfipojte zastréku adaptéru do zasuvky umisténé na zadni strané hry, napravo od

pfihradky pro baterie.

3. Druhy konec adaptéru zapojte do zasuvky.

4. Zapnéte hru.
Napajeci adaptér neni hra. Pokud nebudete hru del$i dobu pouZzivat, odpojte adaptér, aby nedoslo k
prehiati. Pokud pouZivate napajeci adaptér, nehrajte venku. Pravidelné kontrolujte stav adaptéru a
pripojovacich kabelu. Pokud se jejich stav zhor$uje, nepouzivejte adaptér, dokud nebude opraven.
Hra se smi pouzivat pouze s transformatorem na hracky. Adaptér neni hracka. Tato hra neni uréena
pro déti do 3 let. Hra musi byt pfed ¢isténim odpojena od transformatoru. Nespravné pouziti
transformatoru mize zpusobit Uraz elektrickym proudem.
Upozornéni pro rodice: transformator a adaptér pro hracky neni hracka. Pouziti musi byt pod
dohledem rodicu.

Il. ZAPNUTI

Stisknéte tlacitko ON. Zahajovaci melodie bude hrat spole¢né s LED animaci. Melodii a animaci
muzete prerusit stisknutim tladitka.
Pokud hru zapnete poprvé nebo po resetu, jednotka zobrazi ukézku produktu, aby pfedvedla

své vlastnosti. Stisknutim spustite hru
Pfi pfistim zapnuti se hra vrati tam, kde jste ji po vypnuti nechali. Chcete-li znovu spustit ukazku
produktu, stisknéte a podrzte pfi zapnuti.

lll. ZACIT NOVOU HRU

Novou hru miZete zahdjit kdykoli. Vyjméte Sachové figurky z jejich (= —
uloznych prostori. Postavte figurky na $achovnici do vychozi polohy a
stisknéte @IED - Na desce uvidite blikat Y a N.

Chcete-li zachovat aktualni hru, stisknéte libovolné poli¢ko na strané N.
Muizete pokracovat ve své aktualni hie.

Pokud jste si jisti, Ze chcete zahdjit novou hru, stisknéte jakékoli policko na
strané Y nebo @D znovu. Uslysite charakteristickou melodii Nové hry a odpovidajici
animaci. Poté blikaji LED diody v prvni fadé, coz znamend, Ze hraje bila. Potvrzeni nové hry
vynuluje ve v pocitaci kromé nastaveni zvuku a svétla, Urovné a stylu hrani.

Poznamka: Pocita¢ si pamatuje aktudlini pozici plus Uroveri a styl hrani v paméti, i kdyZ je vypnuty
Pokud chcete zahajit novou hru, musite po zapnuti pocitage vzdy stisknout klavesu @EED
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IV. ZADAVANIi TAHU

Zadat tah:
1. Jemné zatladte na stfed policka obsazeného figurkou, kterou chcete pfesunout. NejpohodIngjsi
zpusob, jak toho dosahnout, je figurku mirné naklonit a velmi lehce zatladit jeji hranou uprostied
policka. MuZete také figurku vzit a misto toho zatlacit na policko prstem. Pocita¢ vyda zvuk
specificky pro danou figurku a poli¢ko se rozsviti.

2. Umistéte figurku na poli¢ko, na které se chcete presunout, a jemné zatlacte na stied tohoto
poli¢ka. Po¢ita¢ znovu vyda zvuk. Cesta nasledovana figurkou na $achovnici se rozsviti. Po¢itac
nyni zaregistroval vas tah a zacal po¢itat svou odpovéd.

Upozornéni: Je nutny pouze velmi mirny tlak, pokud stisknete poli¢ko pfesné uprostfed. Velmi silné
stisknuti mize z dlouhodobého hlediska poskodit senzorickou hraci desku.

V. TAHY POCITACE

Na zacatku hry bude pocita normainé schopen se okamzité pohybovat pomoci své Gvodni
knihovny, kde ma 20 rtuznych $achovych oteviracich tahl. Pozdéji ve hie se pocitac rozsviti v
8. fadé, coZ znamenad, Ze hraje ¢erna a Ze pocita¢ mysli.

Kdyz pogitac zvoli tah, vyda charakteristickou melodii:

1.Rozsviti se policko FROM. Jemné zatlacte na poli¢ko a figurku zvednéte. Zvuk uslysite podle
skladby.

2.LED diody se poté postupné rozsviti, aby ukazovaly cestu, po které se figurka dostava k policku
TO. Umistéte figurku na toto policko a jemnym stisknutim ji zaregistrujte. LED prvni fady se

ZISKANI FIGURKY OPPONENTA
Ziskani figurky funguje stejné jako jakykoli jiny pohyb.

1. Stisknéte policko figurky, kterou chcete presunout, a figurku zvednéte.

2. Stisknéte policko, na které se chcete presunout, a umistéte na néj svoji figurku

3. Uslysite bojovy a skomirajici zvuk zachycené figurky spolecné s LED animacemi. Odstrarite
ziskanou figurku z hraci plochy, aniz byste stiskli néjaké policko.
ZISKANI FIGURKY EN PASSANT (BRANi MIMOCHODEM)
Vyse uvedené pokyny plati také pro odebirani figurek en passant, s tim rozdilem, Zze vam
pocita¢ fekne, abyste odstranili zajatého pésce.

1. Stisknéte policko, ze kterého se chcete presunout, a zvednéte pésce.

2. Stisknéte policko, na které se presouvate, a postavte na néj pésce.

3. Pocita¢ vam fekne rozsvicenim svétel, abyste odstranili zajatého péSce odpovidajicimu pésci
zachycenému en passant. Stisknéte dané policko a odeberte péSce ze Sachovnice.
ROSADA
Abyste mohli provést tento tah, musite nejprve pohnout kralem jako obvykle. Jakmile stisknete
poli¢ko, ze kterého chcete krale pfesouvat, pocita¢ vdm pfipomene, Ze mate pfesunout véz.
Kratka roSada (pokud se pohybuije kral a bliz8i véz na kralovském kfidle) na bilé strané:
1. Stisknéte policko E1 a zvednéte krale.
2. Umistéte krale na G1 a stisknéte policko.
3. Pocita¢ vam osvétlenim pfipomene, abyste pfesunuli véz na H1. Stisknéte policko H1 a zvednéte
Véz.
4. Potita¢ osvétli souradnice F1. Umistéte véZ na F1 a stisknéte toto policko.
Dlouha ro$ada (pfi tahu kréle a vzdalené véze na ddmském kfidle) na bilé strané:
1. Stisknéte policko E1 a zvednéte krale.
2. Umistéte kréle na C1 a stisknéte policko.
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3. Pocita¢ vam pfipomene, abyste presunuli véZ osvétlenim odpovidajiciho policka. Stisknéte A1
a zvednéte véZ.
4. PocitaC osvétli soufadnice D1. Umistéte véz na D1 a stisknéte policko

PROMENA (povyseni pésce)

Pocita¢ toto déla automaticky.

1. Stisknéte policko pésce, kterého chcete povysit, a zvednéte figurku.

2. Hledejte mezi zajatymi figurkami kralovnu spravné barvy (pokud neni k dispozici kralovna
spravné barvy, mizete pouzit véZ a umistit ji na Sachovnici vzhiru nohama). Stisknéte policko,
na které chcete kralovnu umistit, a poloZte figurku na néj.

Pocita¢ predpoklada, Ze si pfi proméné vzdy vyberete kralovnu. Pokud chcete svého péSce povysit na
véz, stielce nebo jezdce, mizete tak ucinit zménou jejich pozic (viz odstavec XXI). Samotny pocitac
vzdy povysi svého pésce na kralovnu.

VII. ZAKAZANE TAHY

Pokud se pokusite provést zakazany nebo nemozny tah, uslysite chybovy signal a uvidite na tabuli
otaznik. Po¢ita¢ nebude vas pohyb brat v Gvahu.

Pokusite-li se provést zakazany tah nebo hrat se soupefovymi figurkami, uslySite chybovy signal.
Poté mlzete zahrat jiny tah. Pokud je slySet chybovy signal a rozsviti se policko, stisknéte ho, nez
provedete dalsi tah.

VIil. SACH MAT A DRAW / MATE

Kdyz pocita¢ provede $ach, uslysite specialni zvuk a rozsviti se kontrolka CHECK. V&echny poli¢ka
mezi ohroZenymi figurkami a kralem se postupné rozsviti.

Pokud vam pocita¢ da Sach mat nebo vy date Sach mat pocitaci, pocita¢ prehraje melodii porazeného
nebo vitéze spolu s animaci a kontrolky CHECK a DRAW / MATE se rozsviti.

Pokud zablokujete pocitac, prehraje se specialni zvuk a animace, rozsviti se kontrolka DRAW / MATE a
vSechny LED diody kolem krale.

Pokud se stejna pozice vyskytne tfikrat za sebou nebo pokud zadny z hract nepohybuje péscem nebo
nezachyti figurku na 50 tahd, rozsviti se kontrolka DRAW / MATE, ale mUzete pokracovat ve hie,
pokud chcete.

IX. REZIM VYPNOUT / ULOZIT

Kdyz hra skon¢i, mizete stisknout m a spustit novou hru, nebo vypnout pocita¢ pomoci

tiagitka - Arr - Plehraje se zavéretna melodie a zobrazi se animace.

Pocita neni zcela vypnuty, ale misto toho si pfi minimaini spotfebé zachovava v paméti aktualni
$achovou pozici, aktualni Uroven a styl hrani. To znamena, Ze se mizete zastavit uprostied hry a pozdéji
pocita¢ znovu zapnout, abyste mohli pokracovat ve stejné hie. To také znamend, Ze pokud chcete spustit
novou hru, musite vzdy po zapnuti pocitace stisknout klavesu m . Pokud jste na fadé a
neprovedete Zadny tah, po¢ita¢ se po pfiblizné 2 hodinach automaticky vypne, aby se 3etfily baterie.

X. ZVUKOVE SIGNALY A SVETELNE EFEKTY

Pii stlaceni muzete upravit zvukové signaly svételné efekty. Stisknutim pfisluséného
policka na desce upravte nastaveni.



Hlasitost

A3: Zesilit

A2: Zeslabit

A1: Vypnout zvuky

Zvukové signaly

B2: Zvukové signaly zapnuté. Je pouZita celd sada zvukovych efektu.

B1: Zvukové signdly vypnuté: PouZivaji se pouze jednoduché zvukové signaly, které
poskytuji potfebnou zpétnou vazbu.

Svételné efekty
C2: Svételné efekty zapnuté. Je zobrazena cela sada svételnych efekt.
C1: Svételné efekty vypnuté. Rozsviti se pouze efekty nutné k prehravani.

Kdyz skongite stisknéte znovu pro navrat do hry.
XI. UROVNE
Pocita¢ ma 64 riznych arovni, které jsou uspofradany nasledujicim zptsobem:
CisLo_ CCA. CAS NORMALNI|AGRESVNi | DEFENSIVNI NAHODNY
UROVNE|  NA JEDEN TAH STYL STYL STYL STYL
1 ZACATECNIK 1 Al c1 E1 G1
2 ZACATECNIK 2 A2 c2 E2 G2
3 ZACATECNIK3 A3 c3 E3 G3
4 ZACATECNIK 4 A4 c4 E4 G4
5 ZACATECNIK 5 A5 c5 E5 G5
6 5 sekund A6 C6 E6 G6
7 10 sekund AT c7 E7 G7
8 30 sekund A8 c8 E8 G8
9 1 minuta B1 D1 F1 H1
10 3 minuty B2 D2 F2 H2
1 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 SACH MAT B7 D7 F7 H7
0 MULTI TAH B8 D8 F8 H8

Pocita¢ ma 13 rlznych Urovni obtiznosti a 3 specialni Urovné:
« Urovefi 1 az 5 jsou lrovné pro zacateéniky; poéitag udéla chyby, aby nechal

hrace vzit néjakeé figurky.
Uroveii 1 - poéita¢ udéla spoustu chyb a dokonce nékdy poloZi figurku na poli¢ko, kde maze byt
okamzité zachycena péScem. Hra na této urovni je dobry zpusob naudit se, jak se jednotlivé figurky
pohybuji. MuZete také pfepnout na trovei 1, pokud prohravate hru a chcete, aby pocita¢ udélal
nékolik chyb.
Uroveri 2 - poditac také udéla spoustu chyb, ale nikdy neumisti figurku na poligko, kde by ji mohl
okamzité zajmout pésec.
Uroveri 3 - podita¢ udéla par chyb za hru.
Uroveri 4 - pocita¢ udéla v priméru pouze jednu chybu za hru a postavi kralovnu na policko, kde ji
Ize okamzité zajmout.
Uroveii5 - pocita¢ prehlédne uréité véci, ale nikdy neumisti figurky na policka, kde je Ize okamzité
zachytit.

Pogitat se na vSech téchto Urovnich pohybuje téméf okamzité.
+ Uroveii 6 aZ 13 - poskytuji rozsah nastaveni ¢asu od 5 sekund do 2 hodin na tah. Sila hry na
téchto urovnich se pohybuje od zacatecnika po odbornika. Uroven 6 je uréena pro rychlostni
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$achy (5 sekund na tah), troveri 8 je pro rychlostni $achy (30 sekund na tah) a troveri 10 pro
turnajové $achy (3 minuty na tah). Casy jsou pfiblizné pramémé doby odezvy. Pogitaé stravi vice
¢asu na komplikovanych pozicich a méné ¢asu na jednoduchych pozicich a v koncovce. Pocitac
mysli i ve vasem ¢ase, takze se nékdy bude moci pohybovat okamzité, protoZe jste provedl|i tah,
ktery oCekaval! Program se také okamzité pfesune, kdyZ pfehraje tah z Gvodni knihovny.

Uroven 14 - je specialni analyticka Groven, ktera bude analyzovat polohu pfiblizné 24 hodin nebo
dokud vyhledavani neukongite stisknutim tlagitka MOVE (viz UKONCENI VYHLEDAVANI).
Urovei 15 - je specialni uroveri CHECKMATE pro feeni problémi se $ach mat (viz SACH MAT
PROBLEMY).

Uroven 0 je specialni rezim MULTI MOVE (multi tahy), ktery umozfiuje dvéma osobam hrat proti
sobé, zatimco pocita¢ kontroluje, zda jsou pohyby legalni (viz MULTI TAHY).

Pocita ma také 4 ruzné herni styly:

-V NORMALNiIM rezimu bude pocita¢ stejné utodit i branit.

« V AGRESIVNIM rezimu po¢ita¢ hraje hru v Gtoku a co nejvice se vyhyba vzdani se
figurek.

-V OBRANNEM re2|mu je pr|or|tou pocnace vybudovat pevnou obranu. Hodné pohybuje

Svymi p
ENI PROBLEM

Uroveri 15 je specidlni Groveri Reseni problém( - Sach mat aZ v 5 tazich.
Vyfesit §ach mat problém:

1. Nastavte pozici na hraci desce.(viz. Poloha nastaveni)

2. Vyberte Uroveri 15 a stlacte @EfgPpoté stladte policka B7, D7, F7 nebo H7 a poté
znovu.

3. Stlagte @D Pogitag poté zahaji analyzu.

Pocita¢ bude pfemyslet, dokud nenajde zpUsob, jak dosahnout $ach mat, poté provede prvni
krok smérem k $ach matu. Poté muZete pusobit jako protivnik a pocita¢ najde dalsi krok
smérem k Sach matu. Pokud $ach mat neni mozny, pocéita¢ bude analyzovat neurcité.
Priblizné zpozdéni pfi feSeni problému $ach mat je nasledujici:

Sach mat v 1 tahu 1 sekunda
Sach mat ve 2 tazich 1 minuta
Sach mat ve 3 tazich 1 hodina
Sach mat ve 4 tazich Tden
Sach mat v 5 tazich 1 mésic

Xlll. MULTI TAHY

Uroveri 0 je specialni rezim MULTI MOVE. V tomto reZimu pogitaé nehraje, takZze muzete
zadat tahy pro oba hrace. Tuto funkci mizete pouzit k otevieni konkrétniho zahajeni nebo

k prehrani hry na uréitou pozici. Pocita¢ muzete také pouzit jako normalni $achovnici a hrat
proti jiné osobé, zatimco pocita¢ kontroluje, zda jsou vSechny tahy legalni.

Pfi vstupu do rezimu MULTI MOVE:

Vyberte troveii 0 stlagenim @EEWa policek B8, D8, F8 nebo H8 a pot¢ (@EER) znovu.
Hraijte tolik tahu, kolik chcete.

Po dokonéeni rezimu MULTI MOVE opét ukongete stisknutim a vyberte dal3i
uroveri.

ISR



XIV. VYMENA BARVY

Kdyz stisknete , pocita¢ provede tah. Pokud tedy chcete zménit stranu pomoci pocitace,
jednoduse stisknéte 4= ) zatimco jste na Fadé. Pocita¢ udéla tah a ceka, Ze se pfesunete
znovu na druhou stranu.

Kdyz stisknete = ) pocita¢ se znovu pohne a timto zplisobem muizZete dokonce nechat

pocita¢ hrat celou hru samotny!

Pokud si chcete zahrat celou hru s ¢ernymi figurkami:

1. Stlacte @I a poloZte viechny bilé figurky na homi Cast desky a cerné na spodni cast.

Pamatujte, Ze bila kralovna je na bilém poli¢ku a ¢erna kralovna na ¢erném policku.

2. Stlagte (1730 na zagatku hry. Pogitag provede pohyb bilou figurkou z horni gasti desky
a ocekava, ze budete hrat ¢ernou figurkou ze spodni €asti hraci desky.

XV. VRACENIi TAHU

Pokud zatlacite na jednu ze svych figurek, ale nakonec se rozhodnete s ni nepohybovat, staci
znovu zatlacit na poli¢ko. Pocitac jiz nerozsviti policko figurky a mizete udélat jiny tah.

Pokud jste jiz pfesun dokoncili a pocita¢ pfemysli o své odpoveédi, nebo jiz svou odpovéd
spocital a rozsvitil policko "FROM", provedte nasledujici:

1. Stlacte .

2. Pocita¢ prestane myslet a misto toho rozsviti poli¢ko "TO" vaseho posledniho tahu a poté cestu k
policku FROM vaseho posledniho tahu. Zatlaéte na poli¢ko a zvednéte figurku.

3. Pocita¢ poté zobrazi politko FROM. Zatlacte na toto policko a dejte figurku zpét.

4. Pokud byla figurka zachycena nebo byl proveden tah en passant, pocita¢ vam pfipomene,
abyste nahradili zachycenou figurku, a to zobrazenim poli¢ka, na kterém zachycena figurka byla.
Zatladte na poli¢ko a dejte figurku na hraci plochu.

5. Pokud vezmete zpét rosadu, musite nejprve vzit zpét pohyb krale a poté pohyb véze a stisknout
policko pro krale i pro véz.

6. Pokud vezmete zpét proménu nesmite zapomenout zménit kralovnu zpét na pésce. Chcete-li
vzit zpét svij tah poté, co jste jiz provedli pohyb pocitate na desce, musite nejprve stisknout

a vzit zpét pohyb pocitace stejnym zplsobem jako je vysvétleno vySe a poté stisknéte .-

jesté jednou, a vezméte zpét svij vlastni tah. Pokud jste jiz stiskli politko FROM odpovédi pocitade
a pocita¢ zobrazuje politko TO, musite nejprve provést pohyb pocitace normalnim zptsobem, poté
stisknout € 1 znovu a vzit zpét pohyb pocitace a nakonec znovu stisknéte

a vezméte zpét sv(j tah.

Pokud chcete vzit zpét vice nez jeden tah, stisknéte {77 ) jesté jednou a vezméte zpét
predposledni tah pocitaCe. Pak znovu stlatte (1 , a vezméte si zpét sv(jj pfedposledni tah.

Pokud se pokusite vzit zpét vice tahl, pocita¢ vyda chybovy signal. Misto toho musite vzit zpét
tahy zménou polohy.

XVI. NAPOVE

Nechejte si poradit, s kterou figurkou pohnout:

1. Stlacte

2. Pocitac rozsviti policko FROM a poli¢ka tahu, ktery navrhuje provést.

3. Nyni mlzete provést navrhovany tah opétovnym stisknutim policek FROM a TO, nebo
mizZete misto toho provést jiny tah.

Zobrazeny tah je tah, ktery od vas pocita¢ ocekava. Kdyz jste na fadé, abyste se pohnuli a

uvazujete o svém tahu, pocita¢ také premysli o své odpovédi! Pokud skute¢né délate
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pohyb, ktery pocita¢ ocekava, bude ¢asto schopen okamzité reagovat.

Chcete-li Zjistit, ktery pohyb pocita¢ aktualné analyzuje:

1. Stisknéte € 1L ) , zatimco pocita¢ mysli.

2. Pocita¢ zobrazi politko FROM a jeho pohyb.

3. Napovéda je nyni dokonéena a pocita¢ pokracuje v analyze.

Nyni vite, jaky krok poéita¢ pravdépodobné provede, coz vam umozni zvazit jiz vasi odpovéd.

XVII. UCENI

Tento pocita¢ nabizi rezim uceni, ktery vam pomuze vylepsit vasi hru a ukaze vam, kdyz udélate
dobry tah. Podle pocitace dobry tah zlepsi vasi pozici nebo poradi nejlepsi tah, ktery muzete
udeélat, pokud neni mozné vasi pozici zlepSit.

Do rezimu UCENI vstoupite stisknutim@ . Rozsviti se kontrolka GOOD MOVE, coz
znamend, Ze je reZim zapnuty .

Rezim UCENI ukongite stisknutim @ ‘Rezim UCENI se vypne, kdyz stisknete@HD ,
takZe nezapomeiite stlsknout s pokud chcete, aby byly vase pohyby hodnoceny béhem
nové hry.

Kdyz je zapnutéa funkce uceni a provedete tah, ktery pocita¢ povazuje za dobry tah; poéita¢ to
indikuje zvukem, animaci a rozsvicenim svétla GOOD MOVE, nez se pohne dal. Pokud si myslite,
Ze jste udélali dobry tah, ale kontrolka GOOD MOVE se nerozsviti, znamena to, Ze si pocitac
mysli, Zze do$lo k alespori jednomu pohybu, ktery byl jesté lep$i nez ten, ktery jste udélali. Pokud
chcete védeét, ktery to byl, miZete stisknout ¢ ) avzit zpét svij tah a pote stisknéte € 1L
Pak se mlzete sami rozhodnout, zda chcete provést tah, ktery navrhne pocita¢, nebo provest
puvodni tah znovu, nebo udélat néco uplné jiného. Musite ale stisknout , zatimco pocitac
zobrazuje policko FROM své odpovédi a predtim, nez stisknete jakékoli jiné klavesy nebo policka,
jinak funkce HINT (NAPOVEDA) nebude fungovat, kdyZ sviij tah vezmete zpét.

Rezim UCENI pouzity ve spojeni s funkci NAPOVEDA vam umozni vylepsit vasi hru:

Rezim UCENI vam fekne, kdyz vas pohyb neni pfili§ dobry, a funkce NAPOVEDA vam nabidne
lepsi feSeni. Ale nezapomerite: méli byste se vzdy snaZzit najit nejlepsi mozny tah!

XVIIl. UKONCENI HLEDANI

Kdyz stlagite @ )zatimco pocita¢ premysli, okamzité prerusi svou analyzu a provede pohyb,
ktery povazuje v této fazi svého uvazovani za nejlepsi (jinymi slovy pohyb, ktery by byl proveden,
kdybyste stiskli €L

XIX. RYCHLOSTNi SACHY - SPEED CHESS

Ve Speed Chess mate na dokonceni tahu ien omezené mnoZstvi ¢asu.

Pro vybrani Speed Chess stlaste @ zjednou. LED dioda Speed Chess se rozsviti. Speed
Chess uroveri je odpovidajicim zpusobem signalizovana blikanim LED A1-H1. Stisknutim
prisluSného poli¢ka vyberte Cas, ktery budete mit k dispozici pro kazdy tah.

At [ Bt [ et [ ot [ et [ [ et | w1
|300 sec. | 200 sec.| 120 sec.| 60 sec. | 40 sec. | 20 sec. | 10 sec. | 5 sec. |

Znovu stladte % pro spusténi nebo pokracovani. Funkce ¢asovani se aktivuje po vaSem
prvnim tahu. Poéita¢ neni omezen funkci ¢asovace a bude analyzovat v normalnim ¢ase. Je-li
vybrana rychlostni $achova hra, uslysite konkrétni zvuk 3 sekundy pred vypréenim ¢asu, ktery
vam pfipomene, abyste svuj tah dokongili. Pokud nemuzZete stisknout policko TO v pravy ¢as,
prohrajete hru. Pokud si v8ak pfejete, mizete v hrani aktualni hry pokracovat .

Rychlostni $achy Ize vypnout dal$im stisknutim @33 a LED dioda Speed Chess zhasne.
Rychlostni $achy Ize zapnout nebo vypnout a ¢as mlzete kdykoli béhem hry zménit, kdyZ jste na
tahu.
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XX. OVERENI POZICE

V pfipadé pochybnosti, pokud jste napfiklad omylem srazili $achovnici, miZete pozadat

pocita¢, aby vam sdélil polohu kazdé figurky.

1. Stisknéte poli¢ko odpovidajici hledané figurce. Pocitac oznaci véechny politka obsazena timto
druhem figurky. Blikajici svétio oznacuje ¢ernou figurku, stalé svétlo bilou figurku. Prvni stlageni
je pro zobrazeni pozic bilych figurek.

2. Stisknéte podruhé, abyste ziskali pozici ¢ernych figurek.

3. Stisknéte potFeti pro opusténi rezimu OVERENI.

XXI. POLOHA NASTAVENI

Chcete-li zménit polohu na desce nebo vstoupit do zcela nové polohy:
1. Stlacte a vstoupite do rezimu nastaveni polohy. LED SET-UP se rozsviti.
Kdyz chcete nastavit novou polohu stlaste ) na nové desce a pocita¢ bude hrat
melodii nové hry.

3. Stisknéte jedno ze 6 typl policek figurky. Pfehraje se odpovidajici zvuk. Pokud je na desce
jedna nebo vice figurek tohoto typu, poita¢ je zobrazi jako v rezimu OVERENI.

. Chcete-li z desky odebrat figurku tohoto typu, stisknéte policko figurky. Svétlo tohoto policka
zhasne.

. Chcete-li pfesunout figurku tohoto typu z jednoho poli¢ka na druhé, nejprve ji odstrarite z
policka FROM jeho stisknutim. Poté stisknéte prazdné poli¢ko TO, kam chcete s figurkou jit.
Prislusna kontrolka se rozsviti.

. Chcete-li na desku pfidat figurku tohoto typu, jednoduse zatlacte na prazdné poli¢ko a
rozsviti se odpovidajici kontrolka. Pokud chcete pfidat vice figurek stejného typu a barvy,
jednoduse stisknéte jedno poli¢ko po druhém.

. Trvalé svétlo oznaduje bilou figurku. Chcete-li pfesunout nebo pfidat cernou figurku, stisknéte
znovu odpovidajici kldvesu pro tento typ figurky. MuZete také stisknout a prepinat
mezi bilymi a éernymi figurkami.

. Po dokonéeni zmény nebo vstupu do pozice zkontrolujte, zda maji obé strany jednoho krale
a ze hrag, ktery se ma pohybovat, nemuze zajmout soupefova krale.

. Barva posledni odstranéné, pfesunuté nebo pfidané figurky urcuje, ktera strana se bude v
dané pozici pohybovat.

10.Nakonec ukoncete rezim nastaveni polohy znovu stisknutim . Kontrolka SET-UP

zhasne. Nyni miZzete bud zadat tah stisknutim policka, nebo nechat pocita¢ pohybovat se
stisknutim tlacitka

11. Pokud jste b&hem NASTAVENI udélali chybu (napfiklad jste nastavili dva krale pro jednu
barvu), otaznik se rozsviti, kdyZ opustite rezim NASTAVENI. Zkontrolujte polohu véech svych

figurek a opravte chybu. Dal$im stisknutim se vréatite do hry.

XXIl. UDRZBA

Vas Sachovy pocita¢ vyZaduje jen velmi malou udrzbu. Tyto pokyny vam pomohou udrzet jej v
dobrém stavu po mnoho let:

Pouzijte nové baterie. Nenechavejte staré nebo vybité baterie v $achovnici. Pokud neplanujete
pocita¢ pouzivat nékolik dni, vyjméte baterie. Pokud pocita¢ havaroval, resetujte jednotku
zasunutim $picky tuzky do resetovaciho otvoru. Chrarite pfed vihkosti. Pokud pocita¢ navihne,
ihned jej otfete do sucha. Nenechavejte na pfimém slunci, nevystavujte teplu. Zachazejte s nim
opatrné. Nepokous$ejte se pocita¢ demontovat. K ¢isténi odpojte adaptér ze zasuvky a pouzijte
vlhky hadfik. Nepouzivejte k Cisténi praci prostfedek. V pripadé poruchy nejprve vymérite baterie.
Pokud problém pretrvava, znovu si peclivé prectéte pokyny, abyste nic neprehlédli.
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XXIIl. ZARUKA

POZNAMKA: Uschoveijte prosim tento navod k pouziti, obsahuje dulezité informace.

Na tento produkt se vztahuje nase dvouleta zaruka.

Chcete-li vyuzit zaruku nebo poprodejni servis, obratte se na svého prodejce a poskytnéte doklad
o nakupu. Nase zaruka se vztahuje na vady materialu nebo instalace, které Ize pficist vyrobci, s
vyjimkou opotiebeni zplisobeného nedodrzovanim pokynl k pouziti nebo neopravnénymi
pracemi na zafizeni (jako je demontaz, vystaveni teplu nebo vihkosti atd.). Doporucuje se
uschovat vdechny obaly pro budouci pouZiti. Ve snaze neustéle zlepSovat nase sluzby bychom
mohli implementovat Upravy barev a detailt produktu uvedenych na obalu.

VAROVANI! Nevhodné pro déti do 3 let. Nebezpedi uduseni - malé &asti.

Reference: CG1335
© LEXIBOOK®
Navrzeno a vyvinuto v Evropé - vyrobeno v Ciné

Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
91940 Les Ulis
Francie

Spojené kralovstvi a Irsko
Pokud jde o poprodejni servis, kontaktujte nas na adrese savcomfr@lexibook.com

Ochrana zivotniho prostiedi:
Nezadouci elektrické spotfebice Ize recyklovat a nemély by se likvidovat spole¢né s
béznym domacim odpadem! Aktivné podporujte ochranu zdroji a pomozte chranit
Zivotni prosttedi tim, Ze vréatite toto zafizeni do sbérného stfediska (je-li k dispozici).
|
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