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Chess Master M800

NAVOD K POUZITI

Herni pocitac pro Sachy a dalSich 7 logickych her
UmoZnuje hru proti pocitaci nebo dvou hracl proti sobé

verze prekladu 1.0.7



Jak vyménit baterie: Nezapomernite stisknout tlacitko “Reset” pro
PoloZzte pocitac na rovnou plochu vzhlru  spravnou funkci Sachového pocitace.

nohama. Najdéte vicko baterii, nasledné
oteviete. Sachovy poéita vyZzaduje 3 x 1,5V
“AA" nebo “LR6" baterie.

Kdyz vkladate baterie, ujistéte se, Ze je vkladate
spravnou polaritou. Zavrete vickem kryt baterii.

-
ALV

+  VAROVANI! RIZIKO EXPLOZE BATERIE V PRIPADE NEVHODNEHO ZACHAZENI S BATERIEMI

+  BATERIE KTERE NEJSOU URCENE K NABIJENi NENABIJEJTE, MOZNOST EXPLOZE BATERIE.

«  NABIJECI BATERIE SMi BYT NABIJENY POUZE POD DOHLEDEM DOSPELE OSOBY.

«  NABIJECi BATERIE MUSI BYT Z PRODUKTU PRED NABIJENiM ODSTRANENY.

«  VZDY VYMENUJTE BATERIE NAJEDNOU.

«  PRIVKLADAN/ BATERIi DBEJTE NA DODRZEN| POLARITY!

«  NESM{ BYT POUZITY RUZNE DRUHY BATERIi DOHROMADY A NOVE BATERIE SPOLU SE
STARYMI.

«  NEPOUZIVEJTE DOHROMADY ALKALICKE A NORMALNI (ZINKO-UHLIKOVE) €I NABIJECI
BATERIE.

«  USCHOVEJTE BATERIE MIMO DOSAH DETi. NEVYSTAVUJTE OHNI, ZKRATU A BATERIE
NEROZEBIREJTE.

«  JE-LI TO NUTNE, OCISTETE BATERII A KONTAKTY ZARIZENi PRED VKLADAN{M BATERIE.

«  KONTAKTY BATERIi NESMEJi BYT ZKRATOVANY.

«  NEVYSTAVUJTE BATERIE EXTREMN{M PODMI{NKAM; NAPR. NA RADIATORECH NEBO PRIMEM
SLUNCI! RIZIKO UNIKU SKODLIVYCH LATEK!

«  ZCELA VYBITE BATERIE IHNED VYJMETE ZE ZARIZENI. RIZIKO UNIKU SKODLIVIN!

«  ZABRANTE KONTAKTU S POKOZKOU, OCIMA SLIZNICEMI. V PRIPADE KONTAKTU
S TEKUTINOU BATERIi OKAMZITE OPLACHNETE POSTIZENE MISTO VELKYM MNOZSTVIM
CISTE VODY A KONTAKTUJTE LEKARE.

+  POKUD NENI ZARIZENi DLOUHO POUZIVANO, VYJMETE Z NEJ BATERIE.

«  VYJMUTI A VLOZEN{ BATERIi SMi BYT PROVADENO VYHRADNE DOSPELOU OSOBOU.

BEZPECNOSTNI POKYNY PRO BATERIE:

Upozorfiujeme, Ze tento vyrobek neni hracka podle smérnice 2009/48 / ES. Pokud dovolite svym
détem pouZivat tento vyrobek, pfiméjte je, aby stroj fadné vysvétlili a dbejte na to, aby je pouzivali
podle pokynd vyrobce.

Varovani! Tento vyrobek obsahuje magnety. Magnety pfilepené nebo pfipojené ke kovovému
predmétu uvniti lidského téla mohou zpUsobit vazné nebo smrtelné zranéni. Pokud jsou magnety
polknuty nebo vdechovany, vyhledejte okamzitou |ékafskou pomoc.

Varovani! Tento vyrobek neni vodéodolny. Nemdze byt pouZivan v mokrém prostredi, za desté apod.
Likvidace:
Podle smérnice ES 2002/96 musi byt prostfedek Ffadné zlikvidovan na konci jeho Zivotnosti.
Vhodné Ccasti zafizeni budou recyklovany a snizi se znediSténi Zivotniho prostfedi. Dalsi

mmmm informace ziskate od mistni likvidace nebo od obecni spravy.

ELikvidace baterii: Baterie nesmi byt likvidovany v béZném domacim odpadu. Kazdy spotfebitel je
pravné povinen Fadné likvidovat baterie v mistech sbéru, které byly pro tento Gcel zfizeny.
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1. Nastaveni

1.1 Baterie a vybér jazyka

VloZzte baterie do prihradky na spodni strané. Ujistéte se, Ze jsou spravné vilozeny ("+" odpovida "+"). Pocitac
by mél reagovat zvukovym signalem. Displej s tekutymi krystaly (LCD) by mél zobrazovat vychozi pozici pro
hru Sachy, pfi¢emz na spodnim Fadku bude blikat slovo “English".

Pokud se tato obrazovka nezobrazi, vloZte do otvoru RESET na spodni strané pocitace tenky objekt (napf.
Sponku na papir) a stisknéte jej.

Pokud chcete, aby pocita¢ psal své zpravy v angli¢ting, jednoduse stisknéte tlacitko ® - kulaté tlatitko na
pravé stran&. MdZete si také vybrat jeden ze 13 rdznych jazykd véetné Cestiny.

Jazyk Zobrazeno na LCD
English English
German Deutsch
French Francais
Italian Italiano
Spanish Espafiol
Dutch NL
Portugese POR
Swedish Svenska
Finnish Suomi
Czech Cestina
Slovak Sloven
Polish Polski
Greek EA\nNVIka

Chcete-li zvolit jiny jazyk, drzte stisknuté tlacitko Anebo V¥ dokud se nezobrazi pozadovana volba, poté
stisknéte tlacitko ®.

Nyni mGzete spustit hru Sachu s pocitacem, ktery bude hrat 10 sekund na jeden tah - viz § 4.2.12 apod. Pro
dal3i mozZnosti prejdéte na § 1.5 ("Hlavni nabidka").

1.2 Vypnuti/ Zapnuti ON/OFF

Chcete-li pocitaC zapnout a jiZ mate nainstalované baterie, stisknéte tlacitko ON / OFF. Pocitac se také
automaticky vypne, pokud je po dobu 8% minut necinny. KdyZ je "vypnut", stale z(stava aktualni hra v
paméti a mlZete pozdéji pokracovat ve hre.
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1.3 Podsviceni

LCD displej ma podsviceni, které lze zapnout nebo vypnout stisknutim tlacitka SWAP po dobu
pfiblizné 1 sekundy.
Pokud pocita¢ ¢eka na dalsi akci vice nez 1 minutu, podsviceni se automaticky zhasne a znovu se
zapne, kdyz stisknete jakékoliv policko nebo tlacitko.

1.4 Poutiti ovladacich prvku (shrnuti)

ON / OFF

START

A.VY

E (Enter)

ESC

SWAP

HELP
EXERCISE

RESET

Zapina a vypina pocitac. Kdyz je "vypnuto", stéle si pamatuje aktualni hru, kterd mdze
byt pozdéji obnovena.

UmoZnuje pfistup do hlavniho menu, coZ vam umozni zahajeni nové hry nebo pouziti
nékteré z funkci.

Tato tlacitka umoznuji prohlizet vSechny polozky v nabidce. Pomoci tlacitka V¥
muUZete také jeden nebo vice tahl vratit zpét.

Vybere aktualné zobrazenou polozku v nabidce. V nékterych pfipadech vas prenese
do dal3i faze operace.

Navrat z podnabidky do hlavniho menu nebo z hlavniho menu do hry. Pouziva se
také v nékterych pfipadech k vymazani zpravy ze spodniho fadku a pokracovani ve
hre.

Slouzi k vyméné stran. Na zacatku hry stisknéte klavesu SWAP, pokud chcete, aby
pocitac nejprve zacal. Kdyz pocitac "pfemysli", SWAP jej pFferusi. Kdyz se objevi
vystrazna zprava, SWAP ukaze dalsi informace.

Dlouhym stisknutim tohoto tlacitka zapnete nebo vypnete podsviceni

Zobrazi rolovaci zpravu, ktera uvadi, jaké moznosti mate k dispozici.

Viyberte si jedno ze 100 Sachovych cvic¢eni a najdéte feSeni!

Vraci pocita¢ do stavu, v jakym byl pocitac zapnut vloZenim baterii. MZzete pouZit i v
pripadé, Ze nerozumite problému a nevite jak ho vyresit.

1.5 Hlavni menu

Stisknutim tlacitka START zobrazite prvni polozku v hlavni nabidce. Stisknutim tlacitka A nebo V¥
opakované muZete zobrazit vSechny polozky:

NOVA HRA (NEW GAME) Viz§2

LEVEL (Groven) Viz 884.2.12,12.2
OTOCIT (INVERT) (= opalna strana Sachovnice) Viz§812.7
MOZNOSTI (OPTIONS) Viz§12.1
ZDATNOST (RATING) (=Rating number; pouze u Sachu) Viz84.2.18
POSTAVIT (SET UP) Viz§12.8
NAPOVEDA (HINT) Viz§12.5

Chcete-li vybrat poloZku, zobrazte ji a stisknéte tladitko ®. (Tlalitkem ESC se vratite k pFedchozi

situaci.)
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2. Vybér hry

Vyb&rem NOVE HRY z hlavniho menu a opakovanym stiskem A nebo ¥ mdZete zobrazit viech 8
hernich typu:

Sachy - CHESS Viz8 4
Dama - CHECKERS Viz§5
Reversi - REVERSI Viz§6
PiSkvorky - 4 INROW (= Four-in-a-Row, also called “Connect 4") Viz§7
Vici - FOX + G. (= Fox and Geese) Viz§ 8
Cvrcek - G/HOPPER (= Grasshopper) Viz89
NIM - NIM Viz§10
Northcot -NORTH (= Northcote's Game) Viz§ 11

Chcete-li vybrat hru, zobrazte ji a stisknéte tla¢itko ®. (tlatitkem ESC se vratite do hlavni nabidky -
§1.5).)

3. Zakladniinformace pro hru s pocitaéem

3.1 VSeobecné

Displej LCD (displej z tekutych krystald) zobrazuje aktudlni situaci ve hie a ukazuje, jak hraje pocitac. V
nékterych hrach (Sachy, piSkvorky, Nim, Northcote) musite pfed zahajenim hru nastavit.
Jako prvni mize hrat jak pocitac, tak uzivatel. Chcete-li aby pocitac hral prvni, stisknéte tlacitko SWAP,
jesté pred prvnim tahem, kdyzZ je hra pfipravena. Symbol o nebo m (v levém dolnim rohu displeje LCD)
ukazuje, ktera strana (bila nebo ernd) bude nasledné hrat.
Poznamka: VSimnéte si, Ze hraci deska je oznacena soufadnicemi kazdého policka, napf. A1, G6 apod.
Zobrazuji se v dolnim fadku displeje LCD, kdyZ je ohlaSeny nebo provadén tah. Pfiklad: V Sachu
pocitac presune pé3ce z e7 na e5. Na spodnim fadku je zobrazeno:

4 E7E5
Soufadnice E7 je zobrazena jako "blikajici", a to zanmena, Ze je péSec na tomto policku a také na
policku LCD. Stisknéte policko na hraci ploSe, kdyz zvedate péSce. Pak "blikd" policko E5 a péSec se
tedy presouva z e7 na e5. Kdyz umistite pésce, stlacte policko e5.
Kdyz pocital "premysli", ve spodnim fadku displeje se zobrazi symbol rotujicich "pfesypacich hodin".
MUOZe se také zobrazit tah, ktery je pouze zvazovan. Chcete-li pocitac prerusit a nechat ho hrat,
stisknéte tlacitko SWAP.
Kdyz jste na fadé, stiskem kldvesy SWAP donutite pocita¢, aby hral i dalSi tah - to znamena, Ze se si
vami prohodi strany.
Chyba (napriklad pokud se pokousite zahrat tah proti pravidlim) je oznamena zvukovym zabzucenim.
Pokud jsou soufadnice odstranény ze spodniho Fadku, za¢néte tah znova.
Pravidla her jsou vysvétlena v pfisluSnych kapitolach.
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3.2 Ukonceni hry

Konec hry je ozndmen nasledujicim zplsobem:

wWw

BW

1:0

0:1

WW 29:35 (e.g.)

DRAW 3
DRAW 50
STALE
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White wins - bily vyhral

Black wins - Cerny vyhral

First player wins - prvni hrac vyhral

Second player wins - druhy hrac vyhral

White wins with 35 pieces to 29 (in Reversi) - bily hrac vyhral s 35
figurkami proti 29 (v reversi)

Remiza
Remiza trojndsobnym opakovanim (Pouze u Sach()
Remiza dle pravidla o 50ti tazich (Pouze u Sachd)
Pat (pouze u Sachd)



4. Sachy

4.1 Pravidla Sachu

Pravidla Sachu jsou v samostatném navodu, ktery jste obdrZeli spolu s timto navodem. Navod
je k nalezeni také na podstrance /pravidla na naSem webu.

4.2 Hra Sachy proti pocitaci

4.2.0  Hodnoty kameni v Sachu

Hodnota kamend v Sachu nemusi vZdy rozhodovat o vitézi partie, prfesto hra¢ shodnotnéjSimi
kameny vétSinou hru vyhraje. Pro strategické vypocty vyuziva pocitac nasledujici hodnoty:

Pesec =100 bodu
Kan =300 bodut
Strelec =300 bodd
Véz =500 bodu
Krélovna =900 bodd

Kral nema zadnou materialni hodnotu a jako takovy neni zapocitavan.

Slovnicek zdkladnich Sachovych pojmu: rozdil v hodnoté mezi jezdcem (nebo stfelcem) a vézi se
nazyva kvalita. Pokud obé strany seberou kdmen o stejné hodnoté, pouziva se termin vymeéna. Neni
vyjimkou, Ze hrac ztrati néjaky kdmen zamérné za Ucelem ziskani vyhody jinde v hracim poli; takova
kombinace se nazyva obét.

4.2.1 Jak zacit hru

Zmacknéte Start; Na displeji zatne blikat "NEW GAME". Stisknéte tlacitko ®. Pomoci A nebo V¥
vyberte "Sachy" a potvrdte tlacitkem ®.

4.2.2 Vybér reZimu

NORMALN{ (NORMAL) (Rychlost vypoctu nastavena na 10 sekund / tah) Viz § 4.2.4 etc.
2/% (Hrajete pouze s krali, damami a pé&sci) Viz84.2.3
Z/&%E (Hrajete pouze s krali, vézemi a p&3ci) Viz84.2.3
2/% (Hrajete pouze s krali, stfelci a pésci) Viz84.2.3
Z/&%@ (Hrajete pouze s krali, jezdci a p&sci) Viz84.2.3
% (Hrajete pouze s krali a péSci) Viz§4.2.3
MAT 2.T (MT. IN 2) (Pocitac hleda mat do dvou tah() Viz§4.2.10
RAPID 30 (Rapid hra: 30 minut pro hrace na partii) Viz84.2.12
RAPID 25 (Rapid hra: 25 minut pro hrace na partii) Viz84.2.12
BLICKA 5 (BLITZ 5) (Blitz hra: 5 minut pro hrace na partii) Viz§4.2.12
HODNOC. (RATED) (Hodnocena hra: body udélované za tahy hrace) Viz§4.2.18
CVICNA (EXERCISE) (Cvicen) Viz§4.2.17

Chcete-li vybrat reZim, zobrazte jej a stisknéte tlacitko ®. (tla¢itkem ESC se vratite do nabidky her -
82.)
Doporucujeme, abyste si pro svoji prvni hru zvolili rezim NORMAL.

4.2.3 Hra s omezenim

Volbou pfislusného rezimu (§ 4.2.2) mUZete spustit hru pouze se 2 nebo 3 typy figurek. To je vhodné
jako trénink pro naprosté novacky. Figurky zacinaji na svych obvyklych pozicich, a hra probiha
normalné.
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4.2.4 Pohyb po Sachovnici - tah

Chcete-li provést svij tah, stisknéte policko, ze kterého chcete tdhnout a potom policko, na které
provadite svij tah. Podobné je to pro tah pocitace: stisknéte policko "od" a "kam", dle soufadnice,
které na LCD displeji blikaji.

4.2.5 Brani figury

Chcete-li sebrat jednu z pocitacovych figur, postupujte jako ve svém bézném tahu: nejprve postupné
potvrdte svUj tah "od" a pak politko "kam" a odeberte ziskanou figuru (figuru odeberete jiz bez
stisknuti policka). Pocitac automaticky zaznamena, Ze byla figura odstranéna ze hry a jiz nepocita s
jejim dalSim tahem.

Pokud pocitac bere jednu z vaSich figur, postupujte stejné jako v bézném tahu; V tomto pfipadé blika
symbol "x" mezi policky "od" a "kam". JednoduSe provedte tah dle soufadnic na LCD pocitace, jako
kdyby to byl vas vlastni tah, a nasledné po stlaceni policek "od" a "kam"odloZte figuru z Sachovnice.

4.2.6 Specidini tahy

RoSada: Tahnéte nejdfive kralem a pocitac vas navede, abyste tahli i vézi.

Brani mimochodem: odeberte pésce a poté stisknéte policko odebraného pésce - jak ukazuje LCD displej.

Proména: Provedte tah péScem. Pomoci tlacitek A nebo V¥ vyberte figure k proméné. Kdyz je na
displeji zobrazena ta spravna figura, stisknéte opét policko promény (nebo ®). KdyZ poditac
promeénuje svého pésce, vzdy vybira kralovnu.

4.2.7  Zruseni svého tahu

Pokud jste vybrali policko "od", ale pak jste zménili sv(ij zdmér, znovu stisknéte stejné politko nebo
stisknéte tlacitko ESC a hrajte znova.

Po provedeném tahu a nasledném tahu pocitace mlzete stale tahy vracet zpét a hrét jinak. Chcete-li
vratit tah zpét, stisknéte tlacitko V.V nékterych pripadech budete ale muset tdhnout figurou zpét a
stisknout policka opacné z "kam" na "od". V nékterych pfipadech je tfeba také vratit sebrané figury,
nebo obracet kameny v Reversi apod. V kazdém pripadé stlacte policko, které je zobrazeno na panelu
LCD ve spodnim fadku a "blikad", kdyz tdhnete, odstrafite nebo zménte figurku na tomto policku.
Ujistéte se, Ze pozice na Sachovnici odpovida pozici na Sachovnici LCD. Potom mUZete opét tahnout
(nebo stisknutim kldvesy SWAP vynutit, aby tdhnul pocitac.)

V Sachu opakovanim této operace mlzete vzit zpét az 8 tahl po obou stranach a zrusené tahy se
mohou vratit zpét pomoci tlacitka A.V jinych hrach m(ze byt vzato vracena jen posledni dvojice tahd.

4.2.8 Zména strany - tlactitko “SWAP”

e NeZ zacne hra, lcd ukazuje ikonkou bilého Ctverecku vas jako zacinajiciho “Bilého” hrace,
stisknutim klavesy SWAP bude bilé figurky ovladat pocitac a zacina hru.

e Také béhem hry mizete zménit strany stisknutim klavesy SWAP. Stisknutim klavesy SWAP po
kazdém tahu, hraje vlatné pocitac sam proti sobé.

e Zmacknutim tlacitka SWAP, kdyz si pocitaC premysi a pripravuje svij tah (znak rotujicich
presypacich hodin), prerusite jeho vypocet a vynutite jeho okamzity tah. Pocitac vykona sv(j
do tohoto okamziku nejlepsi vypocitany tah, coz nemusi byt tah, ktery by zahral, kdyby
premyslel delSi dobu.

4.2.9 Ndpovéda béhem hry pri hrani Sachu proti pocitaci

Pokud stisknete jednu z vaSich figurek a pak stisknete tlacitko LEGAL, pocita¢ zobrazi vSechny tahy,
které tato figurka mdze udélat dle pravidel. Cilova policka jsou oznaceny symbolem "+".

Symbol "+" ve spodnim fadku LCD ukazuje, Ze je vam davan 3ach; Je take doprovazen sekvenci
pipnuti.

Zatimco pocitac zobrazil svdj tah, je k dispozici hlavni nabidka (§1.5 - tlacitko START) a ta obsahuje
dal3i poloZku: HODNOCENI (EVALUATE). Vyb&rem této polozky miiZete vidét hodnoceni pozice, napf.:

192 Pocitac si mysli, Ze ma vyhodu v hodnoté témér 2 pésakd
-54 Mate vyhodu v hodnoté néco pres polovinu pésce
Opening Tah je v souladu s "knihovnou" standardnich zahajeni v pocitaci.

Stisknéte dvakrat tlacitko ESC a provedte tah pocitace.

Pokud se na spodnim fadku zobrazuje CAREFUL! Nebo OPRAVDU?, Pocita¢ nabizi "ndpovédu" - viz 8§
12.1.6. MUZete pokracovat stisknutim klavesy ESC.
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4.2.10 Sachové problémy (mat v 2 nebo 3 tahu)

Pocita¢ muZe Fesit Sachové problémy ,mat ve trech tazich” (pokud nezahrnuji nepodporovanou
proménu pésce za véz, stfelce nebo jezdce).

(1) Nastavte rozmisténi figur, jak je popsédnov § 12.8.

(2) Zvolte Uroven "bez omezeni" (§ 4.2.12).

(3) Stisknéte tlac¢itko SWAP. Za predpokladu, Ze existuje FeSeni, pocita¢ bude pokracovat v
analyze, dokud nenalezne tah, a poté jej zobrazi béZnym zplsobem.

(4) Po provedeni tahu mdzZete hrat za obrannou stranu a pocitac tak najde druhy a treti krok
feSeni.

K dispozici je specialni funkce pro mat ve dvou tazich, obsahujici 10 standardnich problémovych pozic.
Chcete-li tuto funkci pouzit, zvolte "MAT 2.T "ze seznamu Sachovych rezimd (§8 4.2.2). Poté
opakovanym stisknutim tlacitka A nebo ¥ zobrazite 10 problému plus jednu dalsi polozku: MAT 3 PP
(SU). Chcete-li zvolit aktualné zobrazenou pozici, stisknéte tlacitko ©. Poté stisknéte tlatitko SWAP a
pocitac nalezne a zobrazi feSeni. Pokud stisknete tlagitko ®, kdyZ se zobrazi MAT 3 PP, pfenese vas do
rezimu "nastavit" (812.8). Potom mdlZete nastavit problémovou Ulohu napt. z casopisu. Stiskem
klavesy SWAP ukoncite nastavovaci rezim a pocita¢ zatne hledat mat ve dvou tazich.

4.2.11 Sach - Mat - remiza

Pocitac ohlasi Sach tak, Ze na displeji se zobrazi symbol "+". Tato pfipominka vas varuje, Ze v dalSim
tahu musite svého krale pred Sachem ochranit. Pokud davate Sach pocitaci, oznameni se nezobrazuje.
Pokud jeden hrac (vy nebo pocitac) udéla "Sach-mat", na displeji se objevi "BW 0: 1" (tj. Cerny vytézi)
nebo "WW 1: 0" (]. bily vitézi)

V patovém stavu se zobrazi "PAT" (STALEMATE).

Kromé toho je remiza oznamena pfi trojnasobném opakovani pozice (ale pouze v zjednoduSeném
formatu, kde se tahy opakuji poporadé). Po tfetim opakovani se zobrazi "DRAW 3". Stejnym
zplsobem je ohlasena remiza podle pravidla "padeséti tahd" a zobrazena jako "DRAW 50". Pokud
zUstanou na Sachovnici pouze kralové, mat se stane nemoznym. V tomto pripadé by se obé strany
mély dohodnout na remize k dokonceni hry. Pocita¢ vSak neukondi hru v Zadném z téchto pfipadl
(kromé remizy) a mUZete teoreticky pokracovat v hrani tak dlouho, jak chcete.

Pocitac vSak nekonci hru v zadném z téchto pripadl (kromé remizy) a mizZete teoreticky pokracovat v
hrani tak dlouho, jak chcete.

4.2.12  Uroveri a sila soupere

Zména Urovné:
(1) Z hlavniho menu vyberte polozku LEVEL (§ 1.5).
(2) Opakovanym stisknutim tlacitka A nebo ¥ vyberte Uroven.
(3) KdyZ je zobrazena poZadovana Uroven, stisknéte tlacitko ®.

Existuje 30 rdznych Urovni:

+ 4 "Z3abavné" to jsou Urovné pro zacatecniky. Na téchto Urovnich (Zacat.1 je nejslabsi), pocitac
déla zamérné chyby.

« 15 "Cas na tah", napf. 10 S/ T (= 10 sekund na tah). Pokud je funkce "vyuka" vypnuta (viz §
12.1.6), pocitac tdhne v predepsaném Case, jinak mlze tah trvat i déle.

« 10 drovni "hra na ¢as", napf. 30 M / H (= 30 minut na hru). Kazdy hra¢ ma predepsany pocet
minut, ve kterém musi dokoncit vSechny své tahy. Symbol@ indikuje, Ze probiha "hra na
cas". Na téchto uUrovnich se pocitac automaticky nevypne (81.2). Dosud pouzivany as je
zobrazen na displeji LCD. Pokud vyprsi as, zprava to hraci oznami, ale hra mize pokracovat
dal v rezimu "normalni": stisknéte kldvesu ESC a potom provedte tah nebo stisknéte klavesu
SWAP. Hry s €asem 5, 25 nebo 30 minut Ize spustit pfimo vyb&rem pfislusného rezimu (viz 8
4.2.2)

* 1 Uroveh bez limitu "bez limi." - pocitac bude pfemyslet nad tahem tak dlouho, dokud
nestisknete tlacitko SWAP.
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4213 Styl

Kromé rlznych Urovni hry. MUzZete vybrat také styl hry pocitace. Mze byt vybrano pét rliznych styld,
které Ize zhruba popsat nasledujicim zplsobem:

Velmi pasivni - pasivni - normalni - aktivni - agresivni
Nastaveni Sachového pocitace:
(1) Pomoci tlacitek START a tlacitek A nebo V¥ prejdéte do podnabidky MoZnosti a potvrdte
tlacitkem ®
(2) Zvolte moznost STYL a potvrdte tlacitkem ®.
(3) Pomoci klaves A nebo ¥ zobrazte 5 styld: Normalni, Aktivni, Agresivni, Velmi pasivni, Pasivni.
(4) Stisknéte B, kdyZ se zobrazi pozadovany styl.
(5) Stisknéte dvakrat tlacitko ESC pro obnoveni pfehravani.

PFi vice aktivnim nastavenim se pocitac snazi Utocit stfedem Sachovnice a napadat vase figury.

V zavislosti na vybraném urovné hry (LEVEL) mohou byt Gtoky nekorektni.

U pasivnéjsich styld hry méa pocita¢ tendenci udrZovat své figury v ramci své vlastni poloviny
Sachovnice a mUZe dokonce hrat na remizu, tj. zaujimat velmi obranné pozice.

4.2.14 Hodnoceni pozice

KdyZz pocitac zobrazuje sv{j tah, je vdm k dispozici i hlavni nabidka (81.5) a obsahuje dalsi polozku:
SITUACE (EVALUATE). Vybérem této polozky muzete vidét, jak pocita¢ hodnoti pozici na Sachovnici
z pohledu bilého, napt.:

192 Pocita¢ méa vyhodu v hodnoté témér 2 pésakud
-54 Mate vyhodu v hodnoté néco pres polovinu pésce
Opening Tah je v souladu s "knihovnou" standardnich zahajeni v pocitaci.

Stisknéte dvakrat tlacitko ESC a provedte zobrazeny tah pocitace.

4.2.15 Ndpovéda - Ndvrhy pocitace na tah

Chcete-li pocita¢ pozadat, aby vam navrhnul tah, zvolte v hlavnim menu moZnost Napovéda (81.5).
Napovéda se zobrazuje pomoci rolujici zpravy. Chcete-li odmitnout nadpovédu, stisknéte kldvesu ESC.
Chcete-li ji pfijmout, stisknéte tlacitko ® a pocitac vas vyzve, abyste provedli tento tah.

4.2.16 Vyuka

V Sachu upozorfiuje funkce "vyuka" na vase slabé tahy a varuje pfed hrozbami pocitace. Chcete-li tuto
funkci vypnout nebo zapnout:

(1) Vyberte VYUKA z PODNABIDKY nabidky moZnosti (§ 12.1)
(2) Zmacknéte tlatitko ® a vyberte mezi 1 a 0. (symbol # ukazuje, Ze je vyuka zapnuta.)
(3) Zmacknéte dvakrat ESC a vratte se do hry.

Kdyz je "vyuka" zapnuta, zobrazi se na pocita¢ Opravdu? Pokud si mysli, Ze vas posledni tah je
chybny. M0zZete potom provést nékterou z nasledujicich akci:

Pro dalsi vysvétleni stisknéte tlacitko SWAP, napf .:
*  "Mohl byste mi dat mat"
+  "Tuto figuru mohu vzit."
«  MdUzete vyhrat materidl v hodnoté 3 péscl
Stisknéte opét tlacitko SWAP, abyste vidéli tah, ktery si pocitac mysli, Ze jste prehlédl. Stisknéte tlacitko
v a vezméte svUj tah zpét (viz § 12.3).
Stisknutim klavesy ESC ponechéte sv(j tah a pokracujete ve hre.

Pokud pocitac zobrazi CAREFUL!, jeho posledni tah predstavuje hrozbu. Poté mUZete stisknout tlacitko
SWAP pro dalSi vysvétleni, napt.

"Hrozi vdm mat."
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Druhym stisknutim tlacitka SWAP se zobrazi uvedeny tah. Pokud je tah v pofadku, stisnéte tlacitko
ESC a pokracujte ve hfe.

4.2.17  Sachovd cviCeni - najdi Feseni

Pocitat obsahuje 100 cviceni, ve kterych musite nalézt spravny tah. Cim vy33i &islo cviceni, tim
obtiZn&j3i je najit spravné Fedeni. Redeni jsou uvedena na konci této pFirucky.

PouZiti této funkce:
(1) Zvolte moZnost Cvitna ze seznamu Sachovych rezim( (§ 4.2.2)

(2) Pomoci 4 nebo v a ® si vyberte ¢islo cviceni. Symbol o nebo ® ukazuje, na kterou stranu se
ma tahnout, a rolovaci zprava indikuje Ukol - napf. "Najdéte spravny tah, kterym date
Sachmat." Symbol ¢ ("blikd") oznacuje, Ze pozice na Sachovnici je cvicenim.

(3) Zahrajte tah, ktery si myslite, Ze je spravny.

Pokud je vas tah spravny:
« Pocitac zobrazi vase skére pro toto cviceni. Stisknéte tlacitko v, chcete-li vidét procento vSech
vasich doposud vyfeSenych cviceni.
«  Stisknéte tlatitko ® a zobrazi se dal3i Cislo cvieni. Opétovnym stisknutim tlalitka ® jej
vyberete (nebo pouZzijete 4 nebo v pro vybér jiného cviceni a potvrdite tlacitkem ®).
Pokud je vas tah chybny:
+  Pocitac zabzuti a zobrazi odpovidajici zpravu.
+  Nyni mUZete stisknout tlacitko LEGAL pro dalsi vysvétleni. Pokud stisknete tlacitko LEGAL
podruhé, pocita¢ vam oznami spravny tah.
«  MdUzete stisknutim tlacitka 4 nebo v vratit svj tah (viz § 12.3) a zkusit jiny.

Regenim ziskate 6 bod{l za vyFeSeni cviceni na prvni pokus, 4 body za vyfeSeni na druhy pokus, 2 body
za vyreSeni na tfeti pokus. Pokud vam pocitaC ukaze feSeni, vase skore je nula. BEhem cviceni Ize
procentualni skére zobrazit jako polozku v hlavnim menu (81.5). Pfi pferuSeni fady cvi€eni (napf.
pokud preskocite z cvi€eni €. 5 na €. 10), pocitané procento zacina opét od nuly.

Pokud vas tah (spravny nebo chybny) nedava mat, miZete stisknout tlacitko SWAP a poté hrat proti
pocitaci z vysledné pozice. To vdm umozni prozkoumat dlsledky vaseho tahu, napf. abyste vidéli, jak
se skute¢né provadi mat. Za téchto okolnosti pocita¢ poskytuje "vyukové" zpravy (viz 8 4.2.16), ale
nékteré dalsi funkce (ndpovéda § 4.2.15, brani tah(l zpét § 12.3) nebudou k dispozici.

4.2.18 _“Hodnocend” hra

V "hodnocené" hie vam pocitac udéli
+  skore (0-6) za kazdy tah;
+  "vykonnostni hodnoceni", tj. Celkové zhodnoceni vasi hry za pfedpokladu, Ze bylo provedeno
alepson 10 tahl obéma stranami;
« "Cislo hodnoceni", které vychazi z nahromadénych vykonostnich hodnocenich za odehrané
hry.

Chcete-li hrat "hodnocenou" hru:
(1) Vyberte polozku HODNOC. ze seznamu Sachovych rezimu (§ 4.2.2)

(2) Pomoci tlacitek 4 nebo v a ® vyberte Casovy limit v sekundach na tah. (V rezimu hodnoceni

neplati rezim nastaveni Urovni - viz § 4.2.12)

Symbol 1® ukazuje, Ze pocitac je v rezimu hodnoceni hry. Vas ¢as pro aktualni tah je "odpocitavan"
na displeji. MGZete ziskat vice bodU tim, Ze budete potfebovat mensi ¢as na tah. Pokud vas cas vyprsi,
mUzZete stale tdhnout, ale ziskdte méné bodd.
Skére za vas tah je indikovano sekvenci "pipnuti". (Jednoduché pipani oznacuje 1 nebo 0.) Poté se
zobrazuje celkové skoére po 3 sekundy. BEhem této doby mUzete

+  stisknutim tlagitka € zobrazite aktualni procentualni podil;

+  znovu stisknéte tlatitko ®, abyste vidéli "vykonostni hodnoceni" hry.

Chcete-li zobrazit své "Cislo hodnoceni", tj. primér dosavadnich vykond, vyberte v hlavni nabidce
moznost Hodnoc. (81.5). Chcete-li pokracovat ve hfeni, stisknéte dvakrat tlacitko ESC.
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5. Dama (Checkers)

5.1 Jak hrat damu

1.1.1 Sachovnice a kameny na dému

77 Damy se hraje na 3achovnici 8x8, ale kameny se pohybuji pouze po
I politkach své barvy. Kazdy z hraé ("Cerny" a "Bily") za&ina s 12 kameny,
v které jsou usporadany dle obrazku:
8 ..,,;y .,,27 ‘,,..,,;,y e ' v .r ’ > z . z

] /%y /%/ /%/ Hrac se Stl’lqajl p,o ta’zvldi a vz.dy tahnou, pc?uzejedmm .

% // 7. v karnenem. C(?rny hric tahnvejako prvnl.fllerrw hry je donutit
i & 7 || svého soupere aby jiz nemél kamnebo &im tahnout. To se
/| obvykle dosahné sebranim vsech jeho kamend, ale také

y = ‘= @ | vyhrajete, pokud hrace imobilizujete tim, Ze nema jiz kameny
abcdefgh kam tahnout.

=N W e N
S

Nékdy nastava situace, Ze zadny z hract nemlze vyhrat, ¢asto kdyz zUstane jen
malo kamen( a stejné na obou stranach.

5.1.0 Tah kameny

Na zacatku je kazdy z 24 kamend umistén dle predlohy. Tah kamene je pohyb z policka diagonalné
dopredu na prazdné policko. Ve vychozi pozici se napfiklad kdmen na policku c3 mdze presunout na
policko b4 nebo d4. Bily muze napriklad tdhnout kamenem z b6 na a5 nebo ¢5, nebo kamen z hé
mUZe presunout na g5; atd.

5.1.1 Brani protihrdcovych kament

Kamen mUlZe sebrat protihracv kamen jejim preskocenim tahem
» % % %///4 diagonalné dopfedu. Hraclv kdmen musi vzdy skoncit na prazdném
9'// %7 % e politku. Protihraclv kdmen je odstranén z hraci desky. V Damé, pokud
: //'- = muUZete skocit a sebrat protihractv kdmen, musite tak vzdy ucinit.
V této pozici ma Cerny dvé moznosti:
+  Kadmen na c3 miZe sebrat bily kdmen na d4 preskocenim a
poloZenim kamene na eb.

+  Kamen na e3 miZe sebrat stejny bily kdmen skokem na c5.

=N W NN

V obou pfipadech bude hrag, ktery sebral kamen, sam sebran protihracem
atd..Vicendsobné sebrani: Pokud kdmen skoci na policko, ze kterého mize
sebrat dalSi kamen, musi to udélat jako soucast téhoz tahu. V levém
schématu nize musi Cerny kamen skocit z A1 a sebrat bily kamen na b2 a
skoncit na policku c3. Stejny kamen pak musi skocit na a5 (odstranite bily
kamen na b4), pak skoci na policko c7 (odstranite bily kamen na b6).

=N W e &N

V situaci, kdy jsou moZné dva rlzné tahy pri kterych seberete protihracdv kdmen, z nichZ jeden by
vedl k sebrani vice kamen( nez druhd moznost, z(stava na hraci jakou moznost si vybere. DlleZité je,
Ze jeden ze dvou tahd musi byt vybran a odehran. Zde je priklad:

%’é 7// Cerny kdmen na C3 mdZe sebrat bily kdAmen na D4 a skon¢i na ES. S timto
2 2| tahem, Cerny sebere pouze jeden kdmen. Nebo ¢erny tdhne kamenem z
E3, kde bere bily kAmen na D4, skonci na policku C5, a bere dalsi bily
kdmen na D6 a dokond¢i svij tah na E7. Pfi druhé varianté erny tdhne a
bere 2 bilé kameny, Cerny hra¢ se mlze sdm rozhodnout, ktery tah si
vybere. Obvykle (ale ne vzdy) je nejlepsi tah, ktery bere co nejvice kamend.

=N W N
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5.1.2  Ddma a jeji tahy
Kdyz hra¢ dosahne vzdalengjsi strany, je jeho kdmen okamZité "korunovan" - povysen na damu. (na
Sachovnici stav zobrazite tak, Ze umistéte jeden kamen na druhy) Damy mohou tahnout (a brat)

zpatky i dopredu. Pro ilustraci zde uvadime nékolik prikladd:
V této pozici se Cernd ddma na F4 mlZe presunout na G5, E5, G3 nebo E3,

8 o i ox . i . .

7 %%%y/ nebot na rozdil od normalnich kament ma cernd dama také mozZnost
6 %/ /‘%/ 4% tdhnout na Ctverce E3 a G3, které jsou pro obycejny kdmen na F4
5 | @/ @ ;7/47 nepristupné.

4 %7 N

s\ T ‘v

A8 B B B

W_7_7 7

Tady muze ¢ernd dama na B4 tdhnout a sebrat bily kdmen na C5 a skoncit
tah na D6, nebo sebere bily kAmen na C3 a skoncit na D2. Normalni ¢erny
7 kamven nemuZe provést tah pfes C3 na D2, protoze smi tahnout pouze
_ || dopfedu.
7

=N W RN
S

5.2 Hra proti pocitaci

Stisknéte Start; Na displeji zacne blikat "nova hra". Stisknéte tlacitko ®. Pomoci tlalitek 4 nebo v

vyberte "Dama" a potvrdte tlacitkem ®.

Stisknéte policko, ze kterého tdhnete a poté policko kam jste tahnul. Pro vicenasobné sebrani zatlacte
na kazdé policko, na kterém se vas kamen zastavi.

Tah pocitace: LCD displej ukazuje vychozi policko ("blikajici") a cilové policko, napf. D6C5 - stisknéte
policko oznacené jako D6 a poté stisknéte policko C5 pfi tahu kamenem. Pro vicenasobné sebrani
stlacte kazdé policko, které "blika" na LCD displeji.

Pro sebrani kamene se na dolnim fadku zobrazuje (napF.) E5 = X. Stisknéte policko, jakmile odeberete
kamen, ktery tim byl sebran.

Pokud se dostanete kamenem na opacnou stranu Sachovnice, ¢imzZ ziskate damu, zacnou blikat
soufadnice uvedeného policka a symbol damy. Zménte svlij kdmen na damu (pfidejte dalsi kdmen

navrch) a opét potvrdte stisknutim uvedeného policka. Pokud pocitac ziskd damu, postupujete stejné.

Poznamka: Uroven hry v poéitaci mGze byt nastavena stejné jako v § 12.2. Pro hrace, kteff jiz nejsou
novacci, doporucujeme Uroven 7 nebo vyssi.
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6. Reversi
6.1 Jak hrat Reversi

1.1.1 Deska a kameny

V reversi pouZivaji hraci sadu 64 hracich kamen(, které maji na jedné strané ¢ernou barvu a na druhé
bilou. Na zacatku je prazdna hraci deska velikosti 8x8. Jeden hrac (“¢erny”) ma 32 kamenU otocenych
Cernou stranou nahoru. Jeho protihra¢ (“bily”) ma 32 kamenl otocenych bilou stranou nahoru.
Kdykoliv je na tahu, umisti hrac jeden ze svych kamenu s vlastni barvou na vrchni strané na volné pole

hraci plochy - za pfedpokladu, Ze tak Cini v souladu s pravidly, které budou nize vysvétleny.

6.1.0 Zacdtek hry

Cerny umisti kdmen na jedno ze ¢tyF centralnich poli: d4, e4, d5 nebo e5. Bily odpovi umisténim svého
kamene na jiné z téchto poli. Cerny pak zabere tFeti pole a bily to zbyvajici ¢tvrté. Od této chvile
nasleduji dva mozné vzorce:

8 8
7 7
6 X 6 X
5 - X 5 X o=
4 - X 4 - X
3 X 3 X
2 2
1 1
A B C D E F G H A°B C B E F G H

6.1.1 Pokracovdni hry

Hra nyni pokracuje podle nasledujiciho pravidla: KdyZ je hra¢ na tahu, umisti kamen na hraci pole
takovym zpUsobem, Ze sousedi s jednim nebo vice kameny opacné barvy v nepierusené primé linii
mezi timto novym kamenem a jinym kamenem hracovy vlastni barvy. Linie mezi kameny m(ze byt
horizontalni, vertikaIni i diagonalni. Tedy na levém schématu (vySe) mdze Cerny vloZit kdmen na f4,
&imz se bily kdmen na e4 ocitne mezi ¢ernymi kameny na f4 a d4. Cerny mdze té7 hrat na 3, f5 nebo
f6. Na pravém schématu mUzZe Cerny na c5, d6, e3 nebo f4. KAmen opacné barvy, “uvéznény” mezi
hra¢ovym novym a starym kamenem, se otoci, takZe ukazuje stejnou barvu jako dva kameny, které ho
obemknuly.

Barvu mUlze zménit i vice kamen(O vjedné radé zaroven.
Napfiklad stfemi kameny v horizontalni, vertikdlni nebo
diagonalni linii mezi jiz umist&nym ¢ernym kamenem a novym W =
nové polozenym cernym kamenem zméni barvu vSechny tfi. el Yasl Yol
Jeden kdmen mUze zménit barvu i nékolikrat za hru. Naptiklad

8| oo -
7
B
na pravém schématu moze bily kontrovat posledni tah 9 L=l
4
3
2
1

Cerného umisténim kamene na e1, ¢imz zpUsobi, Ze se e2 po L L =Y "B

e3 zméni na bilé.
O - -
= Do as

ABCDETLFGH

Pokud hra¢ nemUzZe umistit kdmen tak, aby obklopil a ,zajal”
jeden nebo vice soupefovych kamen(, kolo hrac vynechava a
hraje soupefr.

6.1.2 Cil hry

Zadny hra¢ nesmi umistit vice nez 32 kamend. Hra kondi, jakmile neni zadny z hract schopen hry a
vitézem se stava hrac s vice kameny své barvy na hraci desce. Pokud maji oba hraci stejny pocet svych
kamen(, konc¢i hra remizou.
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6.2 Hra proti pocitaci

1.1.1 Zacdtek hry

Pro zacatek hry Reversi stisknéte START. Poté vyuZijte A nebo V¥ pro vybrani nové hry (‘NEW GAME")
a potvrdte stisknutim ®. Nyni vyberte za pomoci A nebo V¥ Reversi a opét potvrdte stiskem ®.
Zatlate vas kamen (s vasi barvou otoCenou vzhiru) na cilové pole. Pokud hraje pocitac, zobrazi se
“blikajici” kAmen. Vyberte pFislusné policko pro umisténi kamene.

6.2.0 Jak provést tah

Zatlacte se svym kamenem pfi vkladani na pole s vasi barvou smérem vzhUru. Kdyz je pocitac na radé,
je zobrazen “blikajici” na LCD monitoru. Stisknété odpovidajici policko pFi umistovani tohoto kamene.

Kdy musi byt kamen otolen: Zobrazi se blikanim mezi ¢ernou a bilou na LCD monitoru. Stlacte pole
jakmile dokon¢ite otaceni.

Kdy musi pocitac vynechat kolo: Ozvou se tfi pipnuti, displej kratce zobrazi PASS, a uZivatel je opét na
fadé.

Kdy musi uZivatel vynechat kolo: Displej zobrazi PASS. Stisknéte €, a hra pokracuije.

Konec hry: Vitéz se zobrazi jako WW (Bily vitézi) nebo BW (Cerny vitézi) a zobrazi se pocet zbylych
kamend kazdého z hracli. Kameny Cerného hrace se vzdy zobrazi jako prvni, nasledovéany bilymi,
napr.: WW 29:35: Bily vyhrava, 35 ku 29 kamentm.
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7. PiSkvorky (Four-in-a-row)
7.1 Pravidla

Piskvorky jsou hra pro dva hrace. Hraci plocha je omezena na
7 vertikalnich Fad. PfestoZe fady obvykle nabizi prostor pro 6
kamenU, pocita¢ vam nabizi moZnost vyuzit vétsi plochu.
Jeden hrac (bily) pouziva bilé kameny, jeho protihrac (cerny)
Cerné.

“Bily zacind umisténim kamene na jakékoli pole ve spodni
fadé (a1-g1). Hraci se pak po tazich stfidaji v umistovani svych

kamend. Kazdy kdmen musi byt umistén na volné pole, bud

do dolni fady, nebo do pole nad jiz umistény kamen.

Zde bily za¢ind umisténim kamene na d1. Cerny nyni mdze
umistit svj kdmen pfimo nad bily kdmen (d2), nebo na jiné
volné pole spodni fady (a1, b1, c1, e1, f1, g1, h1). Pokud Cerny
umisti kdmen na e1, mdze bily umistit sv(j kAmen na d2, e2
nebo do spodni fady. Umisténi mdZe vypadat nasledovné: PFi
svém druhém tahu mUZe Cerny zaujimat jedno z poli a1, b1,
c1, d3, e2, f1, g1 nebo h1. Cilem hry je umistit ¢tyfi kameny
stejné barvy takovym zplsobem, Ze wvytvoli souvislou
vertikalni, horizontdlni nebo diagonalni pFimou linku.
Prvni hrac, ktery toho dosahne, vyhrava hru. Pokud Zadny
z hracl neuspéje, je vysledkem remiza.

7.2 Hra proti pocitaci

Pro zacatek hry Four-in-a-row nejprve stisknéte START. Poté
pouZijte A nebo ¥ pro zvoleni nové hry (“NEW GAME") a
potvrdte stiskem ®. Nyni vyuZiteA nebo V¥ pro vybrani
4 in ROW a opétovné potvrdte pomoci ©.

- N W G~

= N W s~ o

A B CDEF G H

S
>~ @

A B CDEF GH

Policka vymezujici hraci pole jsou oznacena pomoci znacek “+". Pole mdZe byt 6, 7 nebo 8 Fad vysoké.
Na zacatku spodni linie ukaze (napf.) ROWS 6. Mlzete ménit pocet Fadkl pomoci A nebo ¥ . Jakmile

ma hraci plocha kyZenou velikost, stisknéte ®.

ste-li na tahu: M{Zete stisknout jakékoli policko ve sloupci, kam umistujete kdmen.
Je-li na tahu pocitac: Umistéte kdmen na hraci desku na zakladé pole zobrazeného na LCD monitoru, a

stlacte s nim dané pole.
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8. VIci (Fox and Geese)
8.1 Pravidla

Jeden hrd¢ md Ctyri bilé kameny -"husy”, které zacinaji na b8, d8, f8 a h8. KaZdé kolo pohne husou Sikmo
dopfedu na pfFiléhlé prdzdné pole - jako kameny v ddmé.

Jeho protihra€ mé jediny Cerny kdamen - ,vlka". Vlk se pohybuje jako dama vdamé - diagonalné
dopredu nebo dozadu po pfilehlych volnych polich. Pokud neni hra¢ schopen provést dalsi tah, jeho
protihrac vitézi.

8.2 Hra proti pocitaci

Pro zacatek hry Vici stisknéte START. Poté za uZiti A nebo V¥ vyberte novou hru (“NEW GAME") a
potvrdte stiskem ®. Nyni vyuZijte A nebo ¥ pro vybér FOX + G a opét potvrdte pomoci ®.

Pokud hrajete za vlka: Za¢néte vybérem svého startovaciho pole: a1, c1, e1 or g1. Umistéte cerny
kadmen na pole, stlatte jej a potvrdte stiskem ®.
PFi nasledujcicih tazich jednoduse stisknéte tlacitka, na ktera tahnete.

Pokud hrajete za husy: Za¢néte hru stiskem SWAP. Umistéte vlka na startovaci pole vyznacené na LCD
monitoru a stlacte jej. Pro pfemisténi husy stisknéte polem, ze kterého kdmen pfesouvate a na které.

PFi tahu pocitace: Stisknéte pole, odkud a kam kamen tahne - jak je vyznaceno na LCD monitoru.
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9. Cvrcek (Grasshopper)

9.1 Pravidla

A B € D E F G H Kazdy hr& ma 10 kamen(, jejich pocate¢ni pozice ve hfe je
v pravém rohu hraciho pole z pozice hrace. Hru zacina bily.
asAA Ma moznost provést tah jednim ze dvou zpUsobu:

A A A (@) Kdmen se muZe pohnout na jakékoli sousednf
prazdné pole - napf. ze1 na d1, d2 nebo e2.

A I (b) MUzZe preskocit pfes sousedni pole (téZe barvy), na
& prazné pole za nim - napt.: kAmen na g1 (viz schéma) mlze
skocit na e3. Kdmen na f1 maZe skocit na d1 nebo f3 (¢i se
posunou na e2).

A A Gl hry: Obsadit soupefovy “startovni pozice”. Poté co
provedete prvni tah, prohrajete ve chvili kdyZe budou vase
O 40 A . . N < . Lo

startovni pozice opét pIné obsazeny (kameny jedné Ci obou
a0 0O S barev).

S N W A OO N

9.2 Hra proti pocitaci

Pro hrani hry Grasshopper, nejprve stisknéte START. Pak pomoci A & V¥ zvolte “NEW GAME" a
potvrdte stiskem ®. Nyni pouZijte A ¢i ¥ pro vyb&r G/HOPPER a opé&t potvrdte pomoci ®.

ak provést tah: Zatlacte na pole, ze kterych a na které tahnete.

Vicenasobné skoky: Pokud kdmen dokoncuje skok a je v pozici, kterd mu umoziuje dalsi skok, mdze
tak ucinit v rdmci stejného tahu (a¢ to neni povinné, stejné jako v ddmé). Timto zplsobem muze byt
provedeno az 8 skok(l béhem jediného tahu (s tim, Ze je mozno béhem takového tahu skocit na stejné
pole maximalné dvakrat). Pokud provadite vicenasobné skoky, stlacte postupné kazdé z poli v fadé
skokU. Pro zakonceni vaseho tahu v situaci, kdyZ je jesté dalsi skok mozny, stisknéte vysledné pole
jesté jednou.

Pocita¢ na tahu: LCD zobrazi vychozi pole (“blikani”) a cilové pole, napf.: A8C6 - v takovém pripadé
stisknéte pri tahu kamene pole ozna¢né A8 a nasledné pole oznaCené C6. V pfipadé vicenasobnych
skok( pokracujte stlacovanim dalSich poli podle toho, jak “blikaji" na displeji.
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10. NIM
10.1 Pravidla

V zakladni vychozi pozici, se na hracim poli nachazi ctyfi

8 bloky kamend: Hraci se po kolech stfidaji v odebirani

I - kamend. KdyZ je hra¢ na radé, sebere zjednoho bloku
néjaky pocet kamend - muize to byt cely blok, ¢i jenom

6 - jeden kamen, nebo jakékoli jiné mnoZstvi mezi tim. Hrac,
ktery sebere posledni kamen, vyhral - pokud nebyl na

o *® zacatku hry stanoven opak.

) - -

3] ->E--

o] - e

1 |- - - -

A B ©C D E F G H

10.2 Hra proti pocitaci

10.2.0 Pred zacdtkem hry

Spodni fadek ukazuje LW (= “Posledni, kdo tahne, vyhrava”) or LL (= “Posledni, kdo tdhne, prohrava”).
MUZete prepinat mezi témito dvéma moznostmi za pomoci A & V. Jakmile mate mozZnost vybranou,
potvrdte jeji vybér stiskem @)..
Displej nasledné zobrazi DEFAULT, a vy mate dvé moznosti:
+  Hrat ze zakladni startovni pozice: stisknéte ©.
«  Hrat z alternativni startovni pozice:
o Stisknéte A nebo V¥ (zobrazi se: COLUMNS?).
o Stisknéte pole vjednom ze sloupcl c-h. Tento sloupec bude obsahovat blok
umistény nejvic vpravo.
o Stisknéte ®, a mnozstvi kamen( v jednotlivych blocich bude ndhodné& rozdéleno.
Umistéte kameny na hraci pole, jako je vyzna¢eno na LCD.

10.2.1  Hra

Stisknéte horni a dolni kameny, které chcete odebrat. Odeberte tyto kameny z hraciho pole spolu se
viemi, které se v daném bloku nachazi mezi nimi. Pro odebrani jediného kamene stisknéte pole
dvakrat.

Pocitac na tahu:
(1) Horni kdmen, ktery ma byt odstranén, se zobrazi blikajici na LCD monitoru. Tento kdmen
stisknéte.
(2) Nyni bude blikat stfidavé horni a doIni kdmen. Stisknéte dolni kdmen.
(3) Odstrante dolni kdmen a ty nad nim.
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11. Northcot (Northcote’s Game)
11.1 Pravidla

Zakladni startovni pozice vypada takto:
A B C D E F G H

Hra¢ sbilymi kameny zacind posunutim jednoho
kamene vpred. MlzZe jej posunout tak daleko, jak
chce, ale musi zastavit tésné pred cernym kamenem
ve stejné fadé. Cerny provede tah stejnym zplsobem.
Hraci stfidavé pohybuji s kameny, dokud nejsou
vSechny hracovy kameny blokovany kameny hrace
druhého. Hrac, ktery provede posledni tah, prohrava,
pokud se na zacatku nerozhodlo o opaku.

= N W & O &~ 0o

8 80 8 5 8 5 8 &5

11.2 Hra proti pocitaci

1.1.1 Preed zacdtkem hry

Spodni Fadek zobrazuje LL (= “Posledni, kdo tahne, prohraje”) or LW (= “Posledni, kdo tahne, vyhraje”).
Mezi témito dvémi moznostmi mUZete prepinat za pomoci A ¢i V. Jakmile vyberete pozadovanou
moznost, potvrdte vybér stiskem ®.

Displej nasledné zobrazi DEFAULT a vy mate tyto moZznosti:
+  Pro hru zakladni vychozi pozice: stisknéte ®.
+  Pro hru z alternativni startovni pozice:
o Stisknéte A neboV (zobrazi se: COLUMNS?).
o Stisknéte pole v jednom ze sloupct c-h. Tento sloupec bude obsahovat blok kamen(
umistény nejvice vpravo.
o Stisknéte ®, a mnoZstvi kamend v kaZzdém bloku je ndhodné rozvrzeno. Umistéte
kameny na hraci pole, jako je vyznaceno na LCD monitoru.

11.2.0 Hra

Pokud jste na tahu, stisknéte pole, ze kterého a na které tahnete. Podobné je to pro provedeni tahu
pocitace, stisknéte vychozi a cilova pole, ktera se blikajici zobrazi na LCD.
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12. Specialni Funkce

12.1 MoZnosti (Options)

Po vybéru volby MOZNOSTI z hlavni nabidky (§ 1.5) mdZete nastavit riizné parametry. Zobrazi se prvni
polozka v podnabidce "Volby". Opakovanym stisknutim tlacitka A nebo ¥ zobrazite vSechny polozky:

ZVUKY viz § 12.1.1
STYL (pouze Sachy) viz812.1.2
KONT. (= Kontrast LCD) viz§12.1.3
SUDI (REF.) (= ReZim rozhod¢iho) viz§12.1.4
JAZYK viz§12.1.5
VYUKA (pouze 3achy) viz§12.1.6

Pro vybrani poloZky ji zobrazte a stisknéte € (oproti tomu ESC vraci do hlavniho menu § 1.5)
12.1.1  Zvuky
Vypnuti nebo zapnuti zvukovych signald:
(1) V podnabidce Volby vyberte volbu ZVUKY (§ 12.1). Zobrazi se aktualni nastaveni (0- zvuk
vypnut, 1- tiSe, 2- stfednég, 3- hlasité)
(2) Stiskem ® se rozblikd nastavena hodnota. Pomoci kldves A nebo ¥ ménite hodnotu,

Stiskem ® potvrdite zvolenou hodnotu
(3) Stisknéte klavesu ESC dvakrat pro navrat do hry.

Se zvukem "vypnuto" (0) zobrazuje pocitac ERROR v dolnim Fadku namisto svého "chybového
zabzuceni". Stisknutim libovolného Ctverce na Sachovnici tuto zpravu vymaZzete.

12.1.2  Hraci styly v sachu

Nastaveni stylu hry pocitace. Podrobné informace o rliznych stylech najdete v kapitole 4.2.13.
(1) V podnabidce Moznosti vyberte polozku STYL (§ 12.1).
(2) Pomoci klaves A nebo ¥ listujete vseznamu 5 styld: Normalni, Aktivni, Agresivni, Velmi
pasivni, Pasivni.
(3) Stiskem ®, potvrdite poZzadovany styl.
(4) Stisknéte dvakrat tlacitko ESC pro obnoveni pfehravani.

12.1.3 Kontrast LCD

Pro zménu kontrastu:
(1) Vyberte poloZzku KONT. Z podnabidky MoZnosti (8 12.1)
(2) Pomocitlacitek A nebo ¥ muZete zkontrolovat 10 nastaveni kontrastu.
(3) Stiskem ®), potvrdite poZadovany kontrast
(4) Stisknéte dvakrat tlacitko ESC pro obnoveni pfehravani.

12.1.4  Hra pro dva hrdce - reZim SUDJ (referee)

V rezimu "rozhoddci" vdm pocita¢ umoznuje hrat za obé strany. (Napfiklad mlzete hrat proti
kamaradovi - pocita¢ bude pouze jednat jako "rozhodci", ovérovat, Ze tahy jsou legdlni a oznami
vysledek apod.) Zapnuti nebo vypnuti tohoto rezimu:

(1) Zvolte SUDI. Z podnabidky MoZnosti (§ 12.1).

(2) Stisknéte ® pro pfepnutimeziOa1.

(3) Stisknéte dvakrat tlacitko ESC pro obnoveni pfehravani.

v

V rezimu "rozhodci" nejsou k dispozici Vyuka (812.5) ani ani Napovéda (812.1.6).
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12.1.5 Jazyk

Zména jazyka zprav:
(1) Z podnabidky Volby vyberte polozku LANGUAGE (12.1)
(2) Pomocitlacitek A nebo ¥ zobrazte jazyky:

Jazyk Zobrazeni na displeji
English English
German Deutsch
French Francais
Italian Italiano
Spanish Espafiol
Dutch NL
Portugese POR
Swedish Svenska
Finnish Suomi
Czech Cestina
Slovak Sloven
Polish Polski
Greek EMnVIKa

(3) Stiskem ® potvrdite volbu, kdyZ je zobrazen pozadovany jazyk. Stisknéte klavesu ESC dvakrat
pro navrat do hry.

12.1.6  VWyuka - rady a varovdni

V Sachu upozornuje funkce "Vyuka" na slabé tahy a varuje prfed hrozbami pocitace. Chcete-li tuto
funkci vypnout nebo zapnout:

1. Zvolte VYUKA z podnabidky MoZnosti (8 12.1)
2. Stisknéte tlacitko ® pro pfepnuti mezi 1 a 0. (Symbol i ukazuje, Ze funkce VYUKY je
"zapnuta".)
Stisknéte klavesu ESC dvakrat pro navrat do hry.
Je-li "VYUKA" zapnuta, zobrazi se po&itat OPRAVDU? Pokud si mysli, Ze v4$ posledni tah je chyba.
MUZete provést nékterou z nésledujicich akci:

SWAP pro vysvétleni, napf.:
+  "Mohl bys mé dat mat"
«  "MUZu si vzit figurku."
+  "Mohli byste ziskat material v hodnoté 3 péscd."
Znovu stisknéte tlacitko SWAP, abyste vidéli tah, ktery pocitac povazuje za chybny.
Stisknéte tlacitko ¥ a provedte svUj tah (viz § 12.3).
Stisknutim kladvesy ESC nechate sv{jj tah beze zmény.

Pokud pocitac zobrazi CAREFUL!, jeho posledni tah obsahuje hrozbu. Pak mUZete stisknout SWAP pro
vysvétleni, napf.

"Hrozim matem."
Druhé stisknuti tla¢itka SWAP zobrazuje nebezpecny tah. KdyzZ jste pfipraven pokrafovat ve hre,

stisknéte tlacitko ESC a pokracuijte.
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12.2 Urovné hraci sily (hry jiné nez Sachy)

V D&mé jsou urovné ¢islovany 1-16. V ostatnich hrach (kromé& 3achd) jsou 1-10. Uroven 1 je
nejrychlejsi a nejslabsi. Pro zjisténi a zménu Urovné:
(1) Z hlavniho menu vyberte polozku LEVEL (81.5) a potvr%dte tlacitkem E, Cislo Urovné se
rozblika.
(2) Pomocitlacitka A nebo V¥, sivyberte poZzadovanou Uroven.
(3) Stiskem tlacitka ® volbu potvrdite a mdZete pokracovat ve hfe.

12.3 Vraceni taht

Pokud jste vybrali jiz Ctverec "od", ale pak zménite nazor, znovu stisknéte pfislusny tverec nebo
stisknéte klavesu ESC a zahrajte jiny tah.

| po provedeni tahu a odpovédi pocitate mdlZete je vratit a zahrat jinak. Chcete-li vrétit tah, stisknéte
tlacitko V.V nékterych pfipadech budete muset vratit figurku zpét a stisknout ctverecky "na" a "od". V
ostatnich pfipadech je tfeba také vratit vyhozené kameny, nebo prehodit kameny v Reversi apod. V
kazdém pfipadé stisknéte Ctverec, ktery blika na LCD a na spodnim Fadku a pfidejte, odstrante nebo
zménte kamen na tomto Ctverci. Ujistéte se, Ze pozice na hraci desce odpovida pozici na obrazovce
LCD. Potom muZete zahrat novy tah (nebo stisknutim klavesy SWAP donutit pocitac, aby hral za vas.)
V Sachu opakovanim tohoto postupu mUzZete vzit zpét az 8 tahll na obou stranach a vracené tahy se
mohou opakovat pomoci tlacitka A. V jinych hrach mdze byt vracena jen posledni dvojice tahd.

12.4 Zmeéna stran - tlacitko "SWAP"

Béhem vaseho tahu miZete pomoci klavesy SWAP vyménit strany. Je-li stisknuto tlacitko SWAP po
kazdém presunuti, pocitac hraje proti sobé. Stisknutim klavesy SWAP, kdyz se pocitaC chysta
k dalSimu tahu, pferuSite jeho vypoclet a vynutite jeho okamzZity tah. Pocita¢ zvoli nejlepsi tah
vypocitany az do tohoto okamziku, coz nemusi byt tah, ktery by zahral, kdyby pfemyslel delSi dobu.

12.5 Funkce Napovéda - doporucené tahy pocitacem

Chcete-li pocita¢ poZadat, aby vam poradil tah, zvolte Napovéda z hlavni nabidky (§ 1.5). Napovéda se
zobrazuje pomoci rolujici zpravy na spodni Casti LCD displeje. K odstranéni napovédy stisknéte
kldvesu ESC. Chcete-li pfijmout navrZeny tah, stisknéte tlacitko € a podita¢ vas nasméruje k provedeni
tahu.

12.6 Napovéda k ovladani pocitace

Ve vétSiné situaci, pokud stisknete tlacitko HELP, rolovaci zpradva na spodni ¢asti LCD displeje
vysvétluje, co mUzete udélat dale. Chcete-li zpravu zrusit, stisknéte klavesu ESC.

12.7 Obracena hraci plocha (®)

Moznéa budete chtit, aby Cerny hral zdola nahor( v Sachu (atd.), nebo zhora dolt v damé. Chcete-li
obratit 3achovnici, zvolte OTOCIT z hlavni nabidky (§8 1.5) a poté pokracujte v pFehravani stisknutim
klavesy ESC.

Symbol & ukazuje, Ze obé strany hraji v opacném sméru nez normalni. Nezapomerite, Ze oznaceni
souradnic na ¢tvercich musi byt nyni také otoceno, napft. ¢tverec oznaceny "C3" je ve skutecnosti f6.

12.8 Nastaveni pozice

Na Sachovnici mlzete nastavit specialni pozici, napf. pfi FeSeni Sachovych Uloh z ¢asopisu. Chcete-li to
provést, zacnéte vybérem polozky POSTAVIT (SET UP) z hlavni nabidky (8 1.5). Spodni radek pak
obsahuje:

+  Symbol barvy o nebo m.

+  Blikajici symbol #, ktery ukazuje, Ze pocitac je v "reZimu nastaveni".

«  Symbol typu figurky (kromé Nim).

+ Souradnice Ctverce, kde ma byt vloZzen nebo odstranén kdmen.(In Four-in-a-Row pouze
pismeno. V Nim je pismeno oznacujici sloupec nasledované poctem kamend, které jsou na
daném sloupci.)
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Kdyz je pocitac v "reZimu nastaveni", mUZete provést néktery z nasledujicich ukond:
+  Vymazani kamene ze Ctverce: Stisknéte Ctverelek a stisknéte kldvesu ESC.
+ (Neni mozné v Game of Northcote.) V Four in Row stisknéte sloupec a potom ESC pro
odstranéni horniho kamene. V Nim pro vymazani celého sloupce stlacte sloupec a poté ESC.
Pro zménu vysky sloupce stisknéte sloupec a potom Ctverecek, kde chcete, aby byl horni dil.
+ Vymazani obsahu celé desky: Mackejte tlacitka A nebo ¥, dokud se na spodnim Fadku
nezobrazi Clear? Poté stisknéte tlacitko ®. (Neni mozné ve hie Northcote.)
«  Vybér typu kamene pro vkladani: Pokracujte stisknutim tlacitka A nebo V¥, dokud se na
spodnim rfadku neobjevi poZzadovany kamen. (Pouze Sachy a dama.)
*  Zména barvy (o / m): Stisknéte tla¢itko SWAP.
+  VloZeni kamane aktudlni barvy (a typu): Stisknéte poZadovany Ctverecek a stisknéte tlacitko
- ®.
(Ve hie Four In-a-Row stisknéte sloupec a pak stisknéte tlacitko ® pro pfidani kamene na vrchol viech
jiz ve sloipci umisténych. V Nim stisknéte sloupec a pak horni ¢tverec pro cely blok. Ve hfe Northcote
staci stisknout pozadovany Ctverec - kamen se pfesune ze své pfedchozi pozice ve sloupci.)
Kdyz je vkladan Sachovy kral, kral stejné barvy je automaticky odstranén ze své pfedchozi pozice.
Kdyz je pozice dokoncena, ujistéte se, Ze aktualni barva je barva strany, ktera je na tahu. Pak:
+ Ukonceni reZimu nastaveni: Pokracujte stisknutim tlacitka A nebo ¥, dokud se na spodnim
fadku nezobrazi Ready?. Poté stisknéte tlacitko ®. Nyni mlZete piehravat ze zadané pozice -
provedte tah nebo stisknutim kldvesy SWAP pfeméjte pocitac tak, aby tak ucinil.

Neni-li hra z pozice, kterou jste postavili, mozné, zobrazi se na displeji ??? A pocitac se znovu prepne
do reZimu POSTAVIT ("set-up"). Stisknuti tlacitka HELP mUZe poskytnout dalsi vysvétleni - napfiklad v
Sachu mUzZe kral chybét, nebo hrac, ktery je na tahu dava Sach. Pozici mlZete upravit tak, aby byla
legdini. Pokud misto toho chcete nastaveni zrusit, drzte stisknuté tlacitko A nebo V¥, dokud se v
dolnim Fadku nezobrazi Cancel? Poté stisknéte tlatitko ® pro navrat do hlavniho menu (8 1.5).

Pozndmka: V Sachu nemUZete roSovat s figurkou vloZenou v reZimu POSTAVIT ("set-up"). Chcete-li
postavit pozici, kde je mozné roSovani, musite zacit z pozice "nové hry" a nechat krale a véze stat,
zatimco ostatni figurky jsou individualné umistény.

12.9 Preruseni/ ukladani hry

Chcete-li pokracovat v hfe pozdégji, jednoduse pomoci vypinace ON / OFF vypnéte pfistroj. VSimnéte si,
Ze spinac ON / OFF je aktivni pouze tehdy, kdyZ jste na fadé.

Pokud chcete pokraCovat ve hfe a zjistite, Ze nékteré figury nejsou na spravnych mistech na
Sachovnici, snadno je mlzete premistit podle obrazku na LCD displeji.

© Millennium 2000 @ 26



13. Odstranovani problému

Nas pocita¢ byl vyroben a dlkladné zkontrolovan s velkou péci pred dodavkou. Proto je
nepravdépodobné, Ze by obsahoval jakoukoli technickou zavadu. ZkuSenost ukazuje, Ze vétSina
zjevnych "chyb" je zplsobena Spatnou obsluhou uZivatele, nespravnym zadavanim udajl pfi pfipravé
tahl nebo jednoduse stisknutim nespravného tlacitka. To mlze zpUsobit, Ze pocitac - i pozdéji -
reaguje "necekanym" zplsobem.

NeZ tedy budete chtit pocita¢ reklamovat, dikladné zkontrolujte, zda byly v3echny provozni kroky
radné dodrzeny a zda jsou vSechny zadané idajé spravné. Nejcastéjsi pfic¢inou provoznich problém(
je nespravné zadany tah. Ujistéte se, zZe vas tak byl zadan v souladu s pravidly. Nize naleznete nékolik
tipd a tipQ, které vdm mohou pomoci, pokud k takovému problému dojde. Zde jsou popsany
nejcastéjsi priciny provoznich problém.

13.1 LCD displej neobsahuje Zadné informace

Na displeji se nezobrazuji Zzadné informace a pfistroj nereaguje na zadné tlacitko nebo zadani tahu.
Zkontrolujte nasledujici situace:

(1) Ujistéte se, Ze pouzivate spravné baterie (typ AA, nepouZzivejte dobijeci baterie). Jsou baterie
spravné vlozeny? Zajistéte spravnou polaritu (+/- pdly) a baterie jsou pevné usazeny v
oddéleni. Pokud jsou baterie pouzivany po ur€itou dobu, mohou byt vyCerpany. V tomto
pfipadé doporucujeme vlozit novou sadu baterii.

(2) Dokonce i pfi pouZiti novych baterii mdze dojit k poskozeni funkce pocitace v disledku
statického nabiti. V tomto pfipadé musi byt jednotka resetovana vlozenim vhodného tenkého
prfedmétu do otvoru oznaceného RESET na zadni strané jednotky a poté stisknutim vnitfniho
prepinace RESET. To by mélo zpUsobit, Ze pocitac znovu funguje normalné.

13.2 Pocitac se neukazuje Zadny tah

Pocitac funguje bez problémd, ale nyni odmita udélat tah. Co by mohlo byt pficinou?

(1) Presypaci hodiny se stale otaceji na displeji, pocitac stale pocita. Pockejte, dokud se pocitac
nepresune, nebo stisknéte klavesu SWAP k preruseni vypoctu. V takovém pripadé pocitac
okamZité provede nejlepsi mozny krok na zakladé svych vypoctl az do tohoto okamziku.

(2) Pokud je néktery z barevnych symbold trvale zobrazen, pocita¢ predpoklada, Ze jste dosud
neuzavreli nebo neprovedli svij tah. Ujistéte se, Ze pozice kamen( na desce jsou shodna s
pozici v interni paméti pocitace. Jednotlivé pozice mohou byt kontrolovany pomoci LCD
displeje. Pokud se vSechny pozice shoduji, znamena to, Ze je na vas, abyste udélali krok.

13.3 Pocitac nebere Vase tahy
Chcete zadat tah, ale pocita¢ ho odmita prijmout; Nejpravdépodobnéjsi pficinou:

13.3.1 Ve vsech typech hry

VZdy se ujistéte, Ze jakykoli zadani tahu je spravné provedeno stisknutim cile nebo ¢tverce kam se ma
tdhnout.

13.3.2 V. mddu Sachd

+  Chcete-li provést rosadu, ujistéte se, Ze nejsou stisknuty pouze ctverecky "od" a "na" pro
krale, ale i ty pro véz. (Viz také kapitola 4.2.6). Pokud mate brat péSce mimochodem ("en
passant"), ujistéte se, Ze sebrany péSec byl spravné odstranén z desky. Poznamka: nesmite
zapominat na to, Ze mate stisknout Ctverec braného pésaka; v opacném pripadé nemUlze
pocitaC zaregistrovat brani pésce (viz kapitola 4.2.6).

«  Pri provadéni promény pésaka v posledni Fadé se ujistéte, Ze jste stiskli ¢tverec promény,
abyste spravné dokoncili proménu (viz kapitola 4.2.6).

+  Pokud se na displeji zobrazi symbol "+", pocitac vydal upozornéni na Sach. V tomto pfipadé
musite Celit hrozbé Sachu a ve svém tahu se Sachu zbavit.

«  Zkontrolujte, Ze jste svého krale nevystavili Sachu. Kral mlze tadhnout jen na pole, ktera
nejsou ohroZena soupefovymi kameny. Také nesmite tahnout zddnym kamenem, pokud by
se timto tahem kral ocitl v Sachu.
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«  Pokud na LCD displeji blikd symbol #, pocitac je v rezimu zadani pozice POSTAVIT. MUZe se
stat, Ze jste zapomnéli opustit tento rezim dFive, nez budete chtit hrat. V kapitole 12.8
naleznete podrobny popis, jak opustit tento rezim.

+ Pokud symbol # je stabilni na displeji, pocitac je v rezimu datovych bank pro partie
mistrovstvi svéta. Tento rezim prehravani mizete ukoncit stisknutim tlacitka START.

13.3.3 V.médu Ddma

« Pri brani kamenl je tfeba zkontrolovat, 7Ze brané kameny byly nejen odstranény ze
Sachovnice, ale také bylo jejich brani ozndmeno pocitaci. Toho dosahnete stiskem ctvercd, ze
kterych byly kameny vzaty. Teprve poté je kamen odtranén i z elektronické obrazovky
pocitace.

+  Pokud byl vas posledni krok proména na kralovnu, nezapomerite stisknout ¢tverec promény.

13.4 Znate vSechna pravidla?

Jednou z nejcastéjSich pricin problém0 je nedodrzeni pravidel pfi tahu. Predtim, nez budete
reklamovat pocita¢ zkontrolujte, zda je vas tah 100% v souladu s pravidly. V pfipadé pochybnosti si
prectéte prisluSnou kapitolu v pravidlech pfislusné hry.

13.5 Pocitac udéla "nedovolené” tahy.

Jestlize si myslite, Ze pocitac¢ udélal nedovoleny tah (cozZ je principialné nemozné, Ze ano), mohlo se
prihodit jedno z nasledujicich:

+  Ovéfte, zda pozice figurek na hraci desce odpovida pozici v interni paméti pocitace. To Ize
provést pomoci LCD displeje. Pokud pozice nejsou totozné, pricinou problému je
pravd&podobné vysledek nespravného vykladu pravidel. Castou pfi¢inou toho byva chybna
interpretace ro$ady, brani mimochodem ¢&i promény na osmé radé.

«  Stisknutim klavesy SWAP vynutte tah pocitace. Pokud pocitac tah zahraje, chyba nemUze byt
v pocitaci. Vezméte zpét oba posledni tahy a zadejte svij tah znovu.

13.6 Zadny zvuk

Pokud neslySite Zadné zvukové signaly, postupujte podle kapitoly 12.1.1 abyste zjistili, jak Ize zvuk
aktivovat.

13.7 Tlacitko RESET

Spravné fungovani této jednotky muUZze byt ovlivnéno elektrostatickym vybojem, silnym
elektromagnetickym zafenim nebo jinymi elektrickymi poruchami (napfiklad v blizkosti pocitact nebo
televizor(). To je naprosto normalni a neni dlivod k obavam. V takovém pfipadé pouZijte prepinac
RESET, umistény na spodni strané pristroje. Tento prepinac uvede pocita¢ do tovarniho nastaveni a
poté mUlzete zacit novou hru. Nezapomente, Ze pfi resetu se vymaZe volba jazyka a proto si
nezapomerite nastavit po resetu ¢estinu jako vychozi jazyk.
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14. Reseni tloh

Cviceni 1:

1.%¥h2-c7 mat
Cviceni 3:

1.&d4-e5 &h7-h8
3.Wg5-g7 mat
Cviceni 5:

1.:E a6-h6 mat
CvicCeni 7:

1.2¢5-b6 ©c8-b8 2.Ed2-d8 mat

2.%e5-f6 &h8-h7

Cviceni 9:
1.8f8-g7+ ¥h8-g82.£g2-d5 mat

Cviceni 11:
1.£h6-g7+ ¥h8-g8
Cviceni 13:
1.8f5-d6 mat
Cviceni 15:
1.2e6-f7, a na jakykoli tah €erného pésce je
odpovéd 2.g6-g7+ ¥h8-h7 3.g7-g8¥+
©h7-h6 4.¥g8-g6 mat.

2.De4-f6 mat

Cviceni 17:
1.9De4-d6+ dava vidlicku krali a pé&sci on f7.

Cviceni 19:

1.9e3-d5+, a pokud Cerny sebere jezdce, bily
péSec se zarovefl proméni v damu. Jinak
samozfejmé sebere nejprve bily cerného
jezdce.

Cviceni 21:

Po 1.£g1-c5 mlZe bily zaGtodit na viechny
gerné péice diky 2.£¢5-d6, zatimco Eerny se na
bilé nedostane.

Cviceni 23:

Po 1. ... c7-c5+ nasledovanym 2. ... ¢5-c4, je bily
stfelec je chycen.

Cviceni 25:

1.Eb7-h7+ ©£h8-g8 2. Ea7-g7 mat

Cviceni 27:

Po 1.Eal1xa6, Cerny nemdzZe sebrat véZ kvdli
2.8e1-e8 mat.

Cviceni 29:

1.¥b2-g7 mat, ale ne 1.¥b2-b8+ protoZze cerny
muze kryt s 1. ... Wc5-f8l.

Cvi€eni 31:

1.¥h4-c4+, a nyni pokud1. ... €c8-d8, dava bily
mat okamzité 2.%c4-g8. Pokud tidhne Zerny
kral misto toho na b8 nebo b7, pak nasleduje
2.¥c4-c7+ €b8(b7)-a8 3. ¥c7-c8 mat.

Cvi€eni 33:

1.£d8-f6 mat.

Cviceni 35:

1.9f1f4 (kfizova vazbal),
£e5xb2, pak 2.Wf4xc7+.

a pokud 1.
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Cviceni 2:

1.¥a2-g8 mat

Cviceni 4:

1.%c1f4 &c8-d8 2.¥f4-f8 mat

Cviceni 6:

1.2a2-e2 £d8-c8 2.Ee2-e8 mat

Cviceni 8:

1.&e5-f6 ©g8-h8 (pii ©g8-f8 dava bily mat spolu
s2.8a7-a8) 2.%16-g6 ¥h8-g8 3.2a7-a8 mat
Cviceni 10:
1.&f5-g6
3.£d6-e5 mat
Cviceni 12:
1.0f7-h6+ £g8-h8 2.£.¢5-d4 mat

Cviceni 14:

1.82-g4 mat

Cviceni 16:

Bily nemusi pfistoupit na 1.%c6-d6? ©g6-f5,
protoZe pak by nastal Zugzwang. Spravna cesta je
1.%¢6-d7!. Pak jen po 1. ..£g6-f5 nebo 1. ... ¥g6-
7, Bily hraje 2.2d7- d6 a Cerny ztraci p&3ce a
prohrava hru.

Cviceni 18:

S 1. Da7-c6+ nasledovanym 1.
e7prekona kral ispésné celou Sachovnici
Cviceni 20:

Po 1.2d2-c1, ¢erny je bezmocny proti 2.Db4-c2
mat!

&h8-g8 2.£g2-d5+ ©g8-h8

Deb-

Cvic€eni 22:
1.£a6-b7+

Cvic€eni 24:
1.9d5-c5+ ©asg-a7 2.b5-b6 mat

Cviceni 26:

1.2d2-d8+ Ea8xd8 2.Ed1xd8 mat

Cviceni 28:

1.2d8-e8+ Ebb6-e6 (jinak véZ na e2 je také
ztracena) 2.EBe8xe6+ Le5xe6 3.Ha8- e8+
Cviceni 30:

Po 1.€h2-g3 zde neni 74dna obrana proti 2. %h4-
f4 mat.

Cviceni 32:

1.¥b3-b8+ We5xb8 2.h7-h8¥ mat! (Opacné by to
nefungovalo, néasledn& 1.h7-h8%¥+  ®e5xh8
2.%p3-bg+ &f8-g7 Bily nic neziska.)

Cviceni 34:

1.¥e2-36+ $a8-b8 2.Wabxb7 mat

Cviceni 36:

1.Ed3-d7+ a kralovna ve vazbé& nemdlze sebrat.
kryci tah ©h7-g6 také neni mozny kvili pozici
pé&sce h5. Cerny proto ztrati kralovnu..
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Cviceni 37:

1.Bb3-b8+ £d6xb8 2. Ef1-f8 mat
Cviceni 39:
1.Ee1-e8+
2.%d3xd5

Ed8xe8 (jediny  tah)

Cviceni 41:

1.¥h3-b3+ vyhrava stielec na b7.

Cviceni 43:

1.9d3-e5 vyuZivd vazbu na d6-pésce - véZ na
d7 je napadena a je ohroZena vidlicka na f7. PFi
1....d6xe5 2. Ed1xd7 ztraci ¢erny kvalitu.
Cviceni 45:

1.0g3-f5+ a 2.Wg2-g7 mat, ale nikoliv 1.Dg3-
h5+? protoZe ¢erny mazZe branits 1. ... ¥b5-g5.
Cviceni 47:

1.De5xg6  (dvojity 3ach) ©h8-g8 2.8 g6-
e7+

Cviceni 49:

1.Eh1-h8+ &g8xh8 2.¥d3-h7 mat.

Cvic€eni 51:

1.EcIxc7+, ana 1. .. €d7xc7 2.Eb3xb7 cerny
dostava mat; pokud se kral posune jinam, je
stfelec g7 ztracen.

Cviceni 53:

1.8 c1-c7 Gtodi na kralovnu a hrozi matem na
a7, coz by se téz objevilo po 1.

.. Debxc7.

Cviceni 55:

1.Eg7xh7+ £h8xh7 2.¥g1-g7 mat

Cviceni 57:

1.Waixa7+ ¥a8xa7 2.Ef1-a1l mat

Cviceni 59:

1.Dh4-g6+ h7xg6 2.h5xg6 mat

Cviceni 61:

1.%We2-e4 hrozi matem na h7 a soucasné Gtoci
na véz na a8.

Cviceni 63:

1.8.c4xf7+ ©e8xf7 2.¥d1xd8

Cviceni 65:

1.%d5-g8+ Ef8xg8 2.Dg5-f7 mat
Cviceni 67:

1.9Dg5xe6, a pokud 1.
h5+ ziskava stfelce na c5.
Cviceni 69:

1.%¥d1-d2 (opé&t povéstna kFizova vazbal)
Cvic€eni 71:

1.g6xh7+ &f6xh5 2.£d3-g6 mat

f7xe6, pak 2. %d1-
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Cviceni 38:

1.95-c8+ £b7xc8 2. Eb1-b8 mat

Cviceni 40:

Po 1.fe-f7!, Cerny ztraci bud s 1. De5xf7
2.2d2xd7 nebo 1. ... Ed7xf7 2.Ed2-d8 mat. Ale
nema jiny zpUsob jak zastavit pésce.

Cviceni 42:

1.£g2-e4+ sebere p&3ce na b1!

Cviceni 44:

1.9 c2-g6+ vyhrava krél na b6, jelikoZ pé3ec na f7
je ve vazbé!

Cviceni 46:

Po 1.d5-d6 je kralovna napadena a hrozi mat na
hs.

Cviceni 48:

Bily mulze ignorovat Utok na svou kralovnu;
pomoci 1.Belxe7 Dd4xb3 2.Ee7xh7 sém
provede mat!

Cviceni 50:

1.2b7xc6+ Ld5xc6 2.Db3-d4+

Cviceni 52:

1.¥a3-fg+ Lg8xf8 (i
2.Ea1-a8 mat

$e8-h7 2. ¥f8xg7 mat)

Cviceni 54:
1.De4-fe+ a cokoliv Cerny udéla, bily tédhne
2.%¥h4xh7 mat.

Cviceni 56:

1.2a5-g5!, at jakymkoliv zplsobem sebere &erny
véz, dojde k proméné pésce na damu.

Cviceni 58:

1.&f4xc7+ Lb8xc7 2.¥d2-d6 mat

Cviceni 60:

1.®¥d3xh7+ Dfexh7 2.8f4-g6 mat

Cviceni 62:

1.9De4-f6 mat (dvojity Sach; Cerny nemUze sebrat
na e2, ani pfesunout krale na d7!)

Cviceni 64:

1.9 d4xe6 a at uz Cerny oplaci vyménu s kralovnou
¢i péScem, jeho d5-pé3ec je ve vazbé, takze
2.8el1xed vyhrava kamen.

Cviceni 66:

1.8d4-e6+ vyhrava kralovnu.

Cviceni 68:

Nc4-d6+ a at uz Cerny sebere koné, ¢i nikoliv,
ztraci svou kralovnu! (1. .. £b4xdé by uvolnilo
z vazby koné na c3.)

Cviceni 70:

1.%d2-d8+ Le7xd8 2.Ee1-e8 mat

Cviceni 72:

1.¥f3xd5+, and now 1. ... c6xd5 2.£c4-b5 mat; or
1. .. Re7-d6 2.¥d5xd6 mat; or 1... ©d7-e8
2.¥d5-f7+ ©e8-d7 3. £cd-e6 mat
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Cviceni 73:
1. ... ©f5-g3+ 2.h2xg3 ¥d5-h5 mat

Cviceni 75:

1. ... £f5xc2 vitézi kralovna, protoZe 2.Ecl1xc2
se setkdva s Db4-d3 mat.

Cviceni 77:

1. Wedxe6+ f7xe6 2.£2d3-g6 mat

Cviceni 79:
1.2e5-h5  g6xh5
2.%h6-f6 mat
Cviceni 81:

Po 1.Eh7-g7, Cerny neni schopen zabranit
2.8h3-f3 mat (Karpov-Mecking, Hastings
1971/72).

Cviceni 83:

... £f4-c1 hrozi matem na h2 a soucasné utoci
na kralovnu! (Variace z Smejkal-Karpov,
Leningrad 1973.)

Cviceni 85:

1. ... Be3xg3+ 2.f2xg3 Yf4xg3 mat, ¢i 2.€h3-h2
Wfaxf2+ 3.%h2-h1 Ee3-e1 mat (Tarjan-Karpov,
Skopje 1976).

Cviceni 87:

1.8f7-d8+ je jediny spravny 3ach, branici
Cernému kréli ziskat utocisté na g8. Cerny se
nyni vzdal, kamkoliv posune svého krale, hraje
bily 2. ¥f3-f8 mat. Jedina dal3i moznost je 1. ...
£2d75 2.Wf3xf5+ &fg8-e7, jelikoz ,utékové”
pole d7 je nyni prazdné. Bily ma nicméné stale
mnoho moZnosti jak vyhrat, napt.. 3. ¥f5-e5+
$e7xd8 4.Ef1-f8+ €£d8-d7 5. We5xg7+ €d7-c6
6.Ef8-f6+ ziskava kralovnu. (Karpov-Korchnoi,
8. partie, Baguio 1978.)

Cviceni 89:

1.8c1-h1+ Ed4-h4 2.g2-g4 mat
Larsen, Linares 1983).

(inak  mat na h7)

(Karpov-

Cvic€eni 91:

Kupodivu feSenim je jina obét krdlovny na c4:
1.%d3xc4, apokud 1. ..

B 8xc4, pak 2.Ef1-f8 mat (variace z Karpov-
Kasparov, 9. partie, Seville 1987).

Cviceni 93:

1.%d3-d8+ £g7-f8 2.£d2-h6 a erny mize
predejit matu pouze zbytecnou obéti kralovny
Wc6-c1+ (variace z Karpov-Kasparov,  17.
partie, Lyon 1990).

Cvi€eni 95:

1.We6-g8+ Ea8xg8 2.Hh6-f7 mat (variace na
Karpov-Shirov, Biel 1992).

Cviceni 97:
1.¥h3xh7+ €h8xh7 2.Eg5-h5 mat (variace na
Karpov-Ljubojevi¢, Buenos Aires 1994).

Cviceni 99:
A fl-e6+ Hc5-c4 2.Eb6-b4 mat (variace na
Karpov-J.Polgar, Linares 2001).
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Cviceni 74:

1.8f4xc7 ziskava kralovnu, jelikoZ pokud 1. ...
Wd8xc7, dostava Cerny mat od 2. We2xe7.
Cviceni 76:

1. W 3xf6+ g7xf6 2.£b2xf6 mat

Cviceni 78:

1.2d1-d8+ £e7xd8 2.Ee1-e8 mat

Cviceni 80:

1.De5xd7+ Dd4xe2 (nic se neméni ani s Dd4-e6)
2.0 d7-f6 mat (dvojity Sach!)

Cviceni 82:

1.We6-g4+ £g3-2 2.9 3-d1 mat (variace ze hry
Karpov-Cobo, Skopje 1972).

Cviceni 84:
1. .. f3xg2+ 2.%h1-h2 £f8-d6 mat (variace z
Ljubojevi¢-Karpov, Manila 1976).

Cviceni 86:
1.We8xg8+ ¥h8xg8 2.Eel-e8 mat (variace z
Karpov-Dorfman, Moscow 1976).

Cviceni 88:

Bily muZe sebrat kralovnu pomoci 1.%e5xa1,
protoZe 1. ... Ee3-e1 neni mat - bily by odrazil
Sach s 2.Ef6-f1, pricem? sém by provedl mat!
(variace z Karpov-Hubner, Bad Kissingen 1980.)

Cviceni 90:

Po 1.¥d3xc4 &erny rezignuje, nebot nemize
odpovédét na vyménu 2.Ea7xf7 mat (Karpov-
Geller, Moscow 1983).

Cviceni 92:

1. .. £d6-h2+ 2.¥gixh2 ®alxfl (variace z
Timman-Karpov, World Championship Candidates
final 1990).

Cviceni 94:

g2-g3 hrozi mat od 2.¥h8-h4 nebo 2.f3-f4. Cerny
mUZe mat jen pozdrzet jednim tahem s obéti jako
1. .. We6bxe4 (variace z Karpov - Van der Wiel,
Haninge 1990).

Cviceni 96:

1.2Ed8xfe+ @&g8xf8 2.Ed1-d8 mat (variace na
Karpov-Timman, World ~ Championship  match
game, Jakarta 1993).

Cviceni 98:

1. ... We5-e7 vitézi stfelec na a7, jelikoZ bily musi
neprve uvolnit vazbu na jeho kralovnu. Bily se
proto vzdal (Kamsky-Karpov, World Championship,
Elista 1996).

Cviceni 100:

1. .. ¥ad-a3 Gtodi na véz a strelce; Bily nemUze
ubranit oba. Proto se vzdal, aby mu pfiliS nestoupl
bodovy deficit (Kasparov-Karpov, New York 2002).
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Vyrobce
MILLENNIUM 2000 GmbH
Heisenbergbogen 1
D-85609 Aschheim / Minchen
(www.millennium?2000.de)

Zaruka

Na tento vyrobek se poskytuje

24 mésicni zaruka. Zaruka se nevztahuje na
poskozeni vznikla béZnym opotrebenim,
hrubym zachazenim a pouzitim v rozporu

s ndvodem: Model ¢.: M800
Y . . , _
ta\dy zpusobené neodbornym datum prodeje:
zasahem.

+  Vady zpUsobené vnéjsimi vlivy (néraz,
nesetrné zachazen).

« Vady zpUsobené pouzitim nekvalitni
baterie.

+ Baterie je spotfebni material a jeji Vyrobni cislo ¢i Sarze (Batch):
Zivotnost kon¢i vybitim

Upozornéni: prfi vystaveni pocitate po delsi
dobu pfimému slunci a pfi vy3Sich teplotach
vzduchu nad 50 C, muze displej docasné

zCernat nebo se trvale poskodit. Provozni Razitko a podpis prodejce:

teplota pocitace je -10 az +50 C! Watl4 s.r.o.
Hornomécholupska 518/68

Zaruka zanika, byla-li zadvada uplatnéna nebo 102 00 Praha 10

odstranéna mimo mista k tomu urcena. info@wat14.cz

Adresu servisniho stfediska najdete na
webu www.hshsport.cz
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