Uzivatelska prirucka

pro

‘The King Performance’
M830
Verze 1.40 (listopad 2020)



1 Dulezité informace

Tento navod k ovladani obsahuje struc¢nou verzi navodu k ovladani Vaseho Sachového computeru
King (verze softwaru 1.40, stav listopad 2020). Computer je vybaven dvéma raznymi provoznimi
rezimy:

partnerem pro zacatecniky nebo déti, ktery jim také rad poskytuje rady.

“Expertni modus” - pro lepsi hrace a zkusSené uzivatele. V tomto modu je k dispozici vétsi vybér
hernich stupfit a podrobnéjsich specialnich funkci.

Tato stru¢na prirucka popisuje pouze ,komfortni modus“. Podrobné pokyny pro expertni modus
naleznete na webové strance Millennium: www.computerchess.com.

Vas King Element je pfi prvnim uvedeni do provozu nastaven na komfortni modus. Pokud chcete
prejit do expertniho modu, prectéte si ¢asti 5.4.1-3 této pfirucky.

Pfed uzivanim computeru si Uplné prectéte nasledujici pokyny k bezpecnosti a navody k ovladani a peclivé je
dodrzujte. Tento navod k ovladani uchovavejte spolecné se zafizenim tak, aby byl v pfipadé potreby k
dispozici. Pokud Vase zafizeni budete predavat jinému uzivateli, pfedejte mu prosim také tuto prirucku.

1.1 Bezpecnostni pokyny

Méjte prosim na zreteli, Ze tento vyrobek neni détskou hrackou ve smyslu smérnice 2009/48/ES. Pokud
nechate Vase déti toto zafizeni vyuzivat, prislusné je poucte a dbejte na to, aby zafizeni pouzivaly pouze k
urcenému Ucelu.

e Uchovavejte obaly a folie v bezpecné vzdalenosti od kojencl a malych déti, hrozi nebezpeéi uduseni!

e Nevystavujte zafizeni pisobeni horka, na p¥. topnych téles, nebo pfimému sluneénimu zafeni, ani
vlhkosti - zabranite tak poskozeni.

e Neprovozujte zafizeni na nebo v bezprostfedni blizkosti zafizeni, ktera generuji magneticka pole, nebo
elektromagnetické zareni, jako jsou na pfiklad televizory, bezdratové telefony, reproduktory, prvky WLAN
siti atd. - zabranite tak funkénim porucham.

e V zadném pripadé zafizeni neotevirejte, neobsahuje zadné soucastky, které je nutno udrzovat. P¥i
funk¢nich poruchach se obrat te na uvedenou adresu servisu.

1.2 Pokyny pro skladovani a CiSténi

e Méjte prosim na zreteli, Ze pravé drfevo vyZzaduje mimoradnou péci. Se dfevem zachazejte opatrné,
zafizeni uchovavejte vzdy na suchém misté a nevystavujte je silnému slunec¢nimu zareni.

e Povrch zafizeni Cistéte v pfipadé potreby pouze lehce navlhcenou tkaninou a dbejte pfitom na to, aby do
zafizeni nevnikla zadna vlhkost.

e Nepouzivejte Zddnd rozpoustédla nebo jiné agresivni nebo drhnouci Cistici prostfedky, protoze ty mohou
poskodit povrch a popisky.

1.3 Poznamky k sit ovému zdroji

Zafizeni provozujte vzdy pouze s originalnim sit ovym zdrojem, ktery je soucasti dodavky.
Vstup: 100-240 V 50/60 Hz, 0,45A max.; vystup: 9V DC TA

Pfi manipulaci se sit ovym zdrojem dodrzujte nasledujici pokyny:

e Zasuvka by méla byt umisténa pobliz zafizeni a byt lehce dosazitelna.
e Zafizeni by nemélo byt propojeno s vice zdroji proudu, nez je doporuceno.
e Pripojné kontakty nesmi byt zkratovany.




e Pred CiSténim zafizeni se ubezpecte, Ze je zdroj odpojen od sité.

e Pravidelné kontrolujte vyrobek a sit ovy dil na poskozeni, v pfipadé poskozeni je nepouzivejte a nikdy
je neotevirejte.

e Dodrzujte prosim bezpecnostni pokynu, vytisténé na sit ovém zdroji.

1.4 Rozsah dodavky

Dodavku tvofi nasledujici komponenty:

e 1 Sachovy computer King Performance M830 s LCD monitorem

e 17 bilych sachovych figur (z toho jedna dodatec¢na dama)

e 17 bilych Sachovych figur (z toho jedna dodate¢na dama)

e 1 sitovy zdroj

e 1 kabel se dvéma identickymi konektory (pro napojeni computeru na ChessLink)
e 1 navod k obsluze

e 1 zarucni karta

2 Prvni kroky

2.1 Sitovy zdroj
Na zadni strané Sachového computeru jsou 3 zdirky.

1. Uchopte sit ovy zdroj (je soucasti dodavky) a zasurnite maly konektor na konci kabelu do pravé
zdifky na zadni strané Sachového computeru.
2. Kdyz spojite sit ovy dil se zasuvkou, zazni signal
2.2 Vybér ruznych jazyka

LCD displej Sachového computeru mize zobrazovat texty v jednom ze 7 riznych jazyku:

Jazyk Zobrazeni na displeji
Anglictina English

Némcina Deutsch
Francouzstina Francais
Nizozemstina Nederlands

ItalStina Italiano

Spanélitina Espafiol

Rustina Pycckun

Po pfipojeni do sité se na displeji objevi slovo ,Angli¢tina“, a nad nim cislo verze Sachového programu:

Millennium
The King 2.61/1.40

Languaze IEnglish

Pro vybér anglického jazyky stisknéte ZELENE tladitko. KdyZ chcete zvolit jiny jazyk:
1. Tisknéte tlacitko se Sipkou & tak dlouho smérem doll, aZ se zobrazi pozadovany jazyk (na p¥.
,némdcina“).
2. Pak potvrd'te ZELENYM tladitkem. (Jazyk miZe byt pozdé&ji zménén pomoci ,Funkce* viz €ast 5.4.).



2.3 Pfiprava nové hry
Poté, co jste zvolili jazyk, zobrazi se ,velké hodiny“:

Némcina: Anglictina:

O 020000 (1)
H 00000 (1)

1. 5 Merl 1. 5 Mt

Nyni muzete pfipravit hru:

o O
O
o
i

1. Postavte Sachové figurky na pfislusna vychozi pole. Na zacatku computer vychazi z toho, ze bily hraje
na Sachovnici zdola, to znamena, Ze bilé figurky v obou fadach zacinaji vedle ovladaciho pole.
Chcete-li hrat cernymi figurkami zespodu, dejte povel ,Otocit sachovnic/', jak je popsano v Casti
5.45.

2. Nyni mGzete zahdjit hru proti computeru na drovni hry ;A2 normdin/’. Pokud radéji chcete, aby ,The
King“ zacinal bilymi, stisknéte pfikaz ,Provést tah" jak je popsdno v Casti 5.5.

2.4 Prizplusobeni osvétleni pozadi

Displej LCD ma osvétleni pozadi, které mizZete nastavit tim, Ze stisknete tla¢itko tak casto, jak je
treba.

2.5 Zapnuti a vypnuti

Pokud je computer zapnuty a Vy stisknete tlacitko zap/vyp , prejde computer do modu USB a displej
ukazuje aktualni verzi programu:

Némcina: Anglictina:
USE Mocus USE Mode
Millennium Millennium
The King 2.61/1.40 The King 2.61/1.40
TT 220 EiB i TT 220 KiB

Turn OFF

Zurlick

Je-li Sachovy pocita¢ spojen USB-kabelem s PC nebo laptopem, mizZete nyni hry nahrat nebo ulozit. Dalsi
informace naleznete v pfirucce pro experty na internetové strance Millennium.

Stisknete-li nyni ZELENE tlacitko, zaFizeni se vypne.

Stisknete-li misto toho CERVENE tlacitko, vratite se na zobrazeni informaci (viz kapitola 4) nebo na hlavni
menu(kapitola 5.1).

Pfi spravném odpojeni (jak je popsano vyse) ponecha pocitac aktualni hru s vdmi stanovenymi parametry
(droven hry atd.) v paméti, i kdyz pak pocitac¢ odpojite od elektrické sité. Kdyz se znovu zasobovani proudem
obnovi, pocita¢ se automaticky zapne. Pro zapnuti (pfi aktivnim pfivodu proudu) stisknéte prosim tlacitko.

Po zapnuti mizete hrat dal na misté, kde jste svou hru pfedtim prerusili.



2.6 Reset (vynulovat vS§echno)
Pokud chcete vymazat vSechna data Vaseho pfistroje, postupujte takto:

1. Odpojte zafizeni od sit ového zdroje.
2. Drzte stisknuté CERVENE tla¢itko a spojte zafizeni opét s elektrickym proudem.
3. Drzte CERVENE tlac¢itko nadale stisknuté, aZ se zobrazi startovaci obrazovka (jako v kapitole 2.2).

Computer je nyni opét ve stavu z vyroby, pouze s tou vyjimkou, ze vSechny hry, ulozené podle ¢asti 5.10
zUstanou zachovany. Tato funkce mize byt pfipadné napomocna pfi problémech, které nemizete jinak
odstranit.

2.7 Tlacitka a jejich funkce(shrnuti)

ZELENE tlacitko potvrdi pfikaz.

CERVENE tlacitko prerusi prikaz.

Upozornéni: Tla¢itka CERVENE a ZELENE mohou mit vzdy podle situace riizné funkce. Jejich p¥islugna funkce

displeje a sice CERVENE v levém rohu, ZELENE v pravém rohu. Neni-li zobrazeno nic, je odpovidajici spinaci
plocha momentalné neaktivni.

Zafizeni zapina nebo vypina.

Zacina nova hra.

pusobi podsviceni displeje.

Tahy vzit zpét.

Tahy zahrat znovu.

Prejit k pfedchozimu zobrazeni. Pohybuje kurzorem doleva.
Prejit k dalSimu zobrazeni. Pohybuje kurzorem doprava.

Pohybuje kurzorem nahoru.

cw@ﬁpvnéa

Pohybuje kurzorem dold.

Pokud podrzite tlacitko stisknuté, budou se jeho funkce automaticky opakovat.

3 Hrani proti computeru

3.1 VaSe tahy

3.1.1  Normalni Sachové tahy

Stisknéte vychozi pole Vasi figurky, kterou chcete tdhnout. Zazni pipnuti a ¢ervené LEDky v rozich vychoziho
pole se rozsviti.

Pro ukonceni tahu zatlaCte nasledné Vasi figurkou na cilové pole (poté co jste pfipadné odstranili porazenou
figurku).
3.1.2  Zvlastni tahy

e Brani mimochodem "en passant”: Nejprve pohybujte vlastnim péScem a stisknéte pak pole sebraného
pésce protivnika, kterého odebirate z Sachovnice.

e Proména pésce: Tahnéte pé&Scem na posledni linii. Dole na displeji se pak objevi na pr.

oc7-gBH 2



Toto zobrazeni Vas vyzyva k proméné péSce v damu. Pokud chcete, mGzZete stiskem na < nebo =
také zvolit néjakou jinou figuru. Jakmile se zobrazi pozadovana figura, stisknéte ZELENE tlacitko a
vymeénte péSce za zvolenou figuru.

e Ro3ada: Nejprve tahnéte kralem stejnym zpusobem, kdyz nejprve stisknete pole ,z* a pak ,na“.

V normdlnim (to zn. ,klasickém®) sachu se tato metoda vZdy doporucufe pro rosddu. V ,Chess960" je
nékdy nutné zvolit alternativni postup. Informace o ném najdete v expertni pfirucce na webové
strance Millennium.

3.2 Tah computeru

Computer ozhamuje svij tah pipanim a blikanim ¢ervenych LED, tak ukazuje vychozi a cilové pole. Tah se
soucasné oznami vyzvou k zadavani ve spodni fadce obrazovky, na pf.:

Afe _g58

To ukazuje, Ze musi byt vyklizeno pole g8 a Cerny stfelec nastaven na f6. Stisknéte tato pole a soucasné
tahnéte figurou.

Pokud computer tahne na Sach, ohlasi svij tah vysokym trojnasobnym zabzucenim a souéasné blikaji LEDky
Vaseho kréle a figury, ktera tento Sach zpusobi.

3.3 Computer Vas vyzyva k tahu

Computer Vas mozna také vyzve k provedeni specidlniho tahu. Pro provedeni rosady v nasledujicim pfipadé
stisknéte nejprve pole h8 a pak tahnéte vézi na f8:

xE _hB

Pro provedeni promény pésce ve véz v nasledujicim pripadé stisknéte pole b2 zatimco odstranujete pésce a
pak stisknéte vézi na b1.

bl _hZ

Alternativné miiZe byt takovd vyzva prerusena stisknutim CERVENEHO tlacitka. Tak jsou soucasné vypnuty
LEDky na sachovnici. Pak muZete provést tah (nebo jinou operaci), aniz byste stiskli pole.
3.4 Mozné chyby

Stisknete-li figurku, kterou pak viak nechcete tdhnout, kliknéte znovu na stejné pole (nebo na CERVENE
tlac¢itko). LEDKky se vypnou a Vy muzZete znovu provést Vas tah.

Neopravnény tah je odmitnut hlubokym trojitym zabzucenim. Pak jednoduse normalnim zpisobem proved'te
legalni tah.

Jestlize jsou napf. figurky neimysiné porazeny a Vy si nejste jisti, kde staly, miZete pouzit funkci "Kontrola
pozice - viz ¢ast 5.9.

3.5 Symboly, které jsou zobrazeny béhem hry v nejspodnéjsi radce

. E: Otacejici se presypaci hodiny: Sachovy computer pfemysli o svém tahu.

. I'-:;"I:Jste na tahu s bilymi.

. @:Jste na tahu s cernymi.



3.6 Vraceni taht nebo hrani znovu

3.6.1 Vréceni tahi

Chcete-li vzit posledni zahrany tah zpét, stisknéte tlacitko &
LED diody na Sachovnici vam ukazi, kam musite figuru postavit. Navic se dole na displeji zobrazi upozornéni,
napr.:

_hd B=h

Vrat te bilého stfelce z h4 na g5 a pfitom tato pole stisknéte.

3.6.2 Vritit tah
Po vraceni néjakého tahu muzete vratit také predchazejici tahy.

K tomu muZete opakovat stejny postup, jako pfedtim. Pfi vét3im sledu tahl viak nemusite brat zpét kazdy
jednotlivy tah. KdyZ na pfiklad chcete vratit poslednich sedm zahranych tahi, muzZete jednoduse stisknout
sedmkrat ) a pak obnovit pfisluiny stav 3achovnice. Pokud budete potfebovat pomoc, vyuZijte funkci
"Kontrola pozice" (viz ¢ast 5.9)

3.6.3 Opakovéni tahl

Tah, ktery jste vzali zpét, mizZe byt opakovan tak, Ze stisknete tla¢itko se Sipkou C, a figurou tahnete na
Sachovnici tak, jak je zobrazeno LEDkami a na obrazovce.

Pro opakované prehrani celého sledu tahl, muzete tento postup opakovat a tak provést kazdy jednotlivy tah.
Alternativné muUzete jednoduse stisknout nékolikrat G, a pak obnovit pfislusny stav na Sachovnici.
3.6.4 Pokracovani ve hre

Po zruseni nebo opakovani tahti mizete ve hre kdykoliv pokracovat na aktudalni pozici na Sachovnici.
Proved’te tah, jak je obvyklé, nebo zadejte pfikaz "Provést tah" (viz kapitola 5.5), aby hral computer jako dalsi.
Vy pak hrajete s figurami v barvé protivnika.

3.7 Vysledky hry

Computer oznamuje konec hry nékolika signalnimi tony a na displeji se objevi vysledek:

e Mat: Sachmat

e Pat: Pat

e Remiza 3x: Remiza z duvodu trojndsobného opakovani postaveni

e Remiza 50: Pravidlo 50 tah

e Remiza: Neni k dispozici dostate¢na sila (Zadna ze stran nemuze dosahnout
Sachmat)

e Pfilis dlouhé: Hra nemuze pokracovat, protoze to pfekracuje maximalni
misto v paméti (maximum: 256 tahl pro kazdou stranu).

Pokud computer povazuje svoji pozici za bezvychodnou, mize nabidnout vzdani partie. V nasledujicim
pfikladé se domniva, ze je v nevyhodé, ktera odpovida -5,73 péscu:

Némcina: Anglictina:
Computer Computer
oikbt auf resigns
0573 073



Pokud se computer domniva, Ze pozice je vhodnd pro remizu, uvidite nasledujici:

Némcina: Anglictina:
Computer Computer
bhietet of fers
Femis draw

an

V obou pfipadech mlzete po stisknuti ZELENEHO nebo CERVENEHO tlacitka bud’ pokracovat v probihajici hre,
nebo po stisknuti NEW zah4jite novou hru.

vitézstvi™.

3.8 Zahajeni nové hry
Kdykoli mizete zahdjit novou hru, s vyjimkou nékolika situaci, popsanych v €asti 5.

Stisknéte tlacitko NEW. Na displeji se objevi "Nova hra?" A také slovo "K/asicky' nebo usporadani figur pro
zahdjeni partie ,Sach 960'". Pro piechazeni mezi témito zobrazenimi zvolte ¢+ nebo 8.

Pokud se zobrazi ,klasicky", miZete zah4jit partii normalnich ("klasickych") $ach@. K tomu stisknéte ZELENE.

Jestlize misto toho stisknete CERVENE tladitko, prerusi se piikaz ,nova hra“ a probihajici partie zlistane
nezménéna.

Podrobné vysvétleni herni varianty ,Chess960" (také nazyvané ,Fischer Random Chess") naleznete na webové
strance MILLENNIUM: www.computerchess.com.

4 Zobrazeni informaci

4.1 Prepinani mezi informacemi

V komfortnim modu nabizi computer dvé rizna zobrazeni na displeji:

Obrazovka ,velké hodiny* ukazuje ¢as na rozmyslenou pro oba hrace. Obrazovka ,sled tahd' ukazuje posledni
provedené tahy. MiZete pfechidzet mezi obéma zobrazenimi a sice pomoci tlaitek Sipka doleva < a Sipka
doprava =.

Z obou zobrazeni se miZete dostat tla¢itkem ZELENA do menu se specidlnimi funkcemi, viz €ast 5.1.

4.2 Zobrazeni informaci: Velké hodiny

Tuto obrazovku jste vidéli jiz tehdy, kdyz jste se po prvé pripojili k proudovému zdroji a zvolili jazyk - viz
vyobrazeni v ¢asti 2.3.

Pokud je ,timer“ (viz 5.4.7) vypnuty, ukazuje obrazovka celkovou dobu hry, kterou doposud spotfeboval bily a
cerny. Pokud je timer zapnuty, je kazdé strané prirazena celkova doba hry 15 minut a z ni se odpocitava
odehrana doba. Pokud jeden z hracd tento ¢asovy limit prekrodi, zobrazi se na obrazovce ,velké hodiny"
nasledujici:

Hra muzZe presto pokracovat a to i tehdy pokud hra¢ ¢asovy limit pfekroil.

Méjte prosim na zreteli, Ze Vas vlastni ¢as vzdy "zamrzne" do té doby, nez provedete tah. To znamena, ze
jsou podminky spravedlivé, zejména tehdy, kdyz je timer zapnuty. Proto nemusite figurou Vaseho protivnika
béhem Vaseho c¢asu na rozmyslenou pohybovat.



4.3 Zobrazeni informaci: Sled tahu

Tato obrazovka zobrazuje posledni tahy, na pfiklad:

Némcina: Anglictina:
22 Hed-gi Lch-bb 27 Hed-gi Lch-bS
23 Hd2-25 ¥de-eb 23 Hd2-25 ¥de-e5
2d Habxeh  Xebxeh 2d Hebxeh  Xebxeh
Fert: +0,27 0005 Score: +0,27 0005
25. 2] Menli 25, 2] Menu

Cislo +0,27 je vyhodnoceni pozice computerem: The King se domniva, e ma malou vyhodu v hodnoté 0,27
jednotek pésce. Dalsi pfiklady toho, co zde mize byt zobrazovano na obrazovce jsou:

-1,89 Computer je v nevyhodé o témér 2 pésce.
Kniha Toto postaveni je uvedeno v knize zahdjeni
+M7 Computer muze zvitézit Sachmatem za 7 tahu.
-M4 Hra¢ maze zvitézit Sachmatem za 4 tahy.

Cislo 00:05 je ¢as (mm:ss), ktery computer potieboval pro svij posledni tah. Tahy, vzaté zpét (viz ¢ast 3.6)
jsou zobrazeny takto:

132 ad-ab e
V tomto prikladé byl cernym zruSen 13. tah.

Upozornéni: Hodnoceni se nezobrazi, pokud The King hraje na stupni "Hry & vitézstvi".

5 Zvlastni funkce

5.1 Hlavni menu

Stisknete-li ZELENE tla¢itko zatimco je zobrazena informacni obrazovka (viz oddil 4) zobrazi se menu se
zvlastnimi funkcemi. V komfortnim modu je k dispozici 9 ruznych funkci:

~,Komfortni stupné”, "ELO stupné", "Funkce", "Provést tah", "Navrh", "Obé strany", "Zadani pozice", "Kontrola
pozice" a "Zalohovat hry“.

Jsou zobrazeny vzdy ¢tyfi funkce, ze kterych je jedna zdUraznéna (to znamena, Ze je zobrazena na tmavém
pozadi), na pr.:

Némcina: Anglictina:
Fomfort Stufen Camfort lewvels
Elo Stufen Elo lewels
Funkt ionen Opt ion=
Uz austlhren Mowe
ﬁ N ioake 1 Enter

Opakovanym stisknutim tlacitka ©* nebo 3 muzete je vSechny zobrazit a zddraznit.
KdyZ chcete zvolit jeden prvek, oznacte jej a stisknéte ZELENE tladitko.
Stisknéte CERVENE tlacitko k ndvratu z menu na informaéni obrazovku.

Upozornéni: Respektujte pfi ovladani zvlastnich funkci, Ze vyznam tlacitek CERVENE a ZELENE tladitek se vzdy
zobrazi invertovanym textem vlevo a vpravo ve spodnim fadku. Méjte také na zreteli symboly tlacitek se
Sipkami:



! Tlacitka ©t/ 8 jsou v soucasné dobé aktivovana pro operace v menu.
1S Vsechna 4 tlacitka se Sipkami (<=1 8) jsou aktivovana.

s Ukazuje, ze je mozno ménit parametr tlaCitky < nebo =.

5.2 Menu: Komfortni stupné

Pokud zvolite tento stupen, nabizi Vam The King 4 stupné obtiZznosti hry:

Némcina: Anglictina:
HD Spiele & Siege A0 Play 2 kHin
Al Freundlich Al Friendl

#HZ Hormal
A2 Starker A2 Adwvanced
Abbrruich . Ok = ale: T Ok

Zde ukazuje hvézdicka *, Ze je computer nastaven na stupei A2. Tlacitky ©/8% mize byt na obrazovce
zdlraznéna kazda fadka. Pro pfechod do jiného stupné jej oznacte a potvrd'te tla¢itkem ZELENE.

Pro navrat do informacni obrazovky beze zmény stupné hry stisknéte CERVENE tlaéitko.

Tyto stupné hry jsou adaptivni drovné, to znamend, Zze computer pfizptsobi svou hru kvalité svého
protivnika. Pokud se Vase Urover v prubéhu hry zlepsi, pak zvysi také The King kvalitu hry. Na nejslabsim
stupni ,A0 Hry & vitézstvi“mohou i naprosti zacatecnici zazivat radost ze hry proti pocitaci, protoze i oni
mohou nad nim snadno zvitézit.

5.3 Menu: ELO stupné

Po vybéru tohoto prvku muizZete volit mezi 9 stupni hry ve 3 kategoriich: "Standard', "Silnéjsi" a "Svaz'. Pro
zobrazeni a postupné zduraznéni vSech stupit opakované stisknéte tlacitko &+ nebo &. Obrazovka ukazuje
odhadovanou kvalitu hry computeru na kazdém stupni, na pf.:

Némcina: Anglictina:
Starker 1450 Elo Acvanced 1450 Elao
#*Starker 1600 Elo *Acdvanced 100 Elo
Starker 1750 Elo Acdvanced 1750 Elao

el uleig] T 0k Cance | . O

V tomto prfipadé odpovidad zddraznény stupefi mezinarodnimu ELO ratingu 1600.

Pro vybér nového stupné hry jej oznacte a stisknéte ZELENE tlacitko. Pro navrat na informacni obrazovku s
nezménénym stupném hry stisknéte CERVENE tlacitko.

5.4 Menu: Funkce

5.4.1 Prehled funkci

Zde se jedna o fadu zvlastnich funkci, které mizete pfizpusobit podle Vaseho pfani. V komfortnim modu je k
dispozici 7 takovych opci. Pro jejich ndhled vybirejte z menu "Funkce". Tento displej ukaze prvni 4 funkce:
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Némcina: Anglictina:

MenL gEomfort. MernL 2lomfort.
Sprache Deut.=ch Languaze English
Brett drehen X Irnvert board X
Lehrer X Tutor X

T2 Menl s Menu

Jeden fadek obrazovky obsahuje blikajici znak (). To je kurzor. Opakovanym stisknutim tlacitka
fhebodmuzete kurzorem pohybovat nahoru a dold a postupné si nechat zobrazit viechny funkce.

5.4.2 Zména funkce
Pro zménu funkce pohybujte kurzorem na odpovidajici fFadek a pouzijte tlacitka < / =.
Priklad: Chtéli byste zapnout funkci ,Ucitel* a upravit kontrast LCD displeje.

Pohybujte kurzorem na fadek ,Ucitef’. Pro tuto funkci jsou k dispozici pouze dvé nastaveni, totiz "Vyp" (X) a
"Zap" (v ). Pro pfechod mezi nastavenimi stisknéte< nebo =.

Poté dvakrat stisknéte tlacitko 4, a tak premistite kurzor na fadek "Kontrast'. Tento parametr ma deset
riznych nastaveni. Opakovanym stisknutim tladitek ¢ nebo = je mlzZete prochazet, az je nastaven
pozadovany kontrast obrazovky.

Poté, co jste dokonéili zmény funkci, stiskn&te ZELENE tlaéitko pro navrat do menu, nebo CERVENE tlaéitko
pro navrat do INFO stranky.

5.4.3 Funkce: Menu

Tlagitky < nebo = mulzZete pfechdzet mezi ,Komfort“ a ,Expert‘. Pokud zvolite "Expert", zobrazi se menu s 12
funkcemi a computer prejde do expertniho modu.

DalSi podrobné informace naleznete v pokynech na webové strance Millennium: www.computerchess.com.

5.4.4 Funkce: Jazyk

Pro hlaseni na obrazovce je k dispozici 7 ruznych jazykd. Ty jsou uvedeny v ¢asti 2.2. Stisknéte < nebo = do
té doby, nez se zobrazi pozadovany jazyk.

5.4.5 Funkce: Otocit Sachovnici
Pokud bily hraje tak, jak je obvyklé odzdola nahoru, ukazuje prvni fadek nasledujici:
Némcina: Anglictina:
Brett drehen X Invert board X

Pokud naopak chcete, aby odzdola nahoru hral ¢erny, zménte X na v . Pfislusné pak znovu rozestavte figury.
Pfitom Vam muze pomoci funkce ,Kontrola pozice“ (viz kapitola 5.9).

5.4.6 Funkce: Ucitel

Funkci ucitele pouzivejte tehdy, pokud chcete, aby Vas computer upozornoval na Vase chyby a varoval Vas
pfed nimi. Pokud je funkce ucitele zapnutd (s v) a computer se domniva, ze jste se rozhodl pro slaby tah,
objevi se na displeji varovani. Na priklad:
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Némcina: Anglictina:

Schlechter fug? Bad mowe?
0. 00 0,00
¥olS-had+ Wols e+

+H 2 +H 2

Zurlck TakeBack@Cont. inue

Obrazovka ukazuje toto:

- hodnoceni computeru pro stav pred Vasim tahem (srovnej ¢ast 4.3);
- jeho planovana odpovéd’ na Vas tah;
- jeho hodnoceni stavu po jeho planovaném tahu.

V tomto pfipadé byla situace pfedtim hodnocena jako vyrovnana, ale The King mlze vzhledem k Vasi chybé
dosahnout ve dvou tazich Sachmat (+M2).

Nyni mzZete stisknout CERVENE tlaéitko nebo S a vratit Vas tah, tak jak zobrazuji LEDky. Pokud ale chcete,
aby Va3 tah zlstal nezménény, stisknéte ZELENE tladitko nebo G .

Upozornéni: Ucitel neni aktivovan, pokud The King hraje na nejnizSim stupni "Hry & vitézstvi".

5.4.7 Funkce: Timer (15 min.)

Pokud je zapnuty timer, odpocitava kazdému hraci jeho €as od 15 minut. Viz ¢ast 4.2.

5.4.8 Funkce: Kontrast

Tato funkce nabizi odstupnovani od 0 do 9.

5.4.9 Funkce: Zvuk

Pro zvukové signaly je k dispozici Sest stupit hlasitosti s oznacenim ,vyp“ a 1-5.

5.5 Menu: Provést tah

Pokud zvolite tuto funkci kdyz jste na fadé, computer vypocita nasledujici tah a ten také provede. Nasledné
muzete pFevzit jinou barvu.

Pokud ma computer hrat bilymi, zvolte na zacatku partie "Provést tah" a tak zahdjite hru. Pokud stisknete
"Provést tah" zatimco computer pravé premysli, ten prerusi své vypocty a tdhne okamzité.
5.6 Menu: Navrh

Pokud Vam ma computer navrhnout pfisti tah, vyberte "NdvrA". Po dobu pfiblizné dvou sekund se tento tah
zobrazuje LEDkami na Sachovnici a objevi se také v zapisu dole vlevo na obrazovce, na pf.:
Némcina: Anglictina:

T:8ca i

Nyni se mUZete rozhodnout, zda budete postupovat podle rady computeru, nebo provedete jiny tah.

5.7 Menu: Obé strany

Pokud je zvolena tato funkce, neprovadi computer zadné vlastni tahy. Umozni Vam provadét tahy jak jako
bily, tak jako ¢erny. Tuto funkci Ize vyuzit pro hru mezi dvéma lidmi. Computer pouze kontroluje soulad taht
s pravidly, zaznamenava hru a provadi funkci Sachovych hodin.

Pro notvrzeni, Ze The King pracuje v oboustranném modu, zobrazi se v nejspodné;jsim radku par "obli¢eja"
( ). Computer opusti tento modus, pokud znovu vyberete "obé strany", zadate pfikaz "provést tah” (viz
5.5) nebo zménite stupen hry.
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5.8 Menu: Zadani pozice

Pro vypracovani specialni pozice na Sachovnici computeru zvolte v menu opci "zadani pozice". Obrazovka pak

ukazuje na pf.:

Némcina:

#= 001 Aug Hummer

* Brett lo=chen

A [alaasngnatiw’k

 Heib am Fug
Abbrc e

Jeden z Fadkid obrazovky obsahuje blikajici znak

Anglictina:

#= 001 Mowe number
# Clear board

A& [aladangnetiysd

J Hhite to move
Cance ] e O

. To je kurzor. Stiskem tla¢itka ©# nebo & muizete kurzor

pfetahnout z fadku na jiny fadek. Opakované stisknuti vede k zobrazeni 4 dal3ich fadkd na obrazovce:

Némcina: Anglictina:
hl O O-0 hl O Q-0
al O Q-0-0 al O Q-0-0
Hh3 m O-0 ha m 0-0
ad W G -0 ad B 0-0-0
- 12 0k Cance ] e 0k

Nyni muzete udélat toto:
Ta vymaZete celou $achovnici: Pohybujte kurzorem na fadek "Vymazat $achovnici" a stisknéte ZELENE tlacitko.
Pokud chcete figury individualné nasadit nebo odstranit:

e Pohybujte kurzorem na fadek se symboly 3achovych figur: & [ﬂ]lﬂ’giﬂlﬂiﬂi

e Jeden symbol v fadce je uzavien do zavorek [ﬂ] a je také zobrazen vlevo. To je aktualni figura pro
nasazeni nebo odstranéni. Pozice kazdé figury tohoto typu a této barvy je zobrazena c¢ervenym
svétlem dole vlevo na poli.

e Tak vlozite figuru aktudlniho typu: Stisknéte pozadované pole.

e Pro zménu typu nebo barvy: Pro zménu pozice zavorek pouzijte tlacitko < / =.

e Jednotlivé pole vymazZete takto: Pohybujte zavorkami tak, aby zahrnovaly typ / barvu figur, se kterymi
je toto pole v soucasnosti obsazeno. Pak stisknéte toto pole.

Pro zjisténi, zda (na priklad) je bily opravnény provést roSadu s vézi na al:

e Pretahnéte kurzor na linii. O ==
e Pro pfechod mezi ,al“ (pfipustné) a ,-“ (ne) stisknéte tlacitko < nebo =.

Pokyn: Aby bylo mozno aktivovat rosddu, nemusi byt krdl a véz pri ,klasickém*” Sachu na svych
vychozich polich. Mohou byt na libovolnych polich, ze kterych je v ,Chess960“ rosdda mozZnd. Dalsi
informace naleznete v uZivatelské prirucce ,Expert” na internetové strance Millennium.

Pro zménu barvy tahu postupujte takto:

e Pohybujte kurzorem na fadek ,Bily na tahu”.
e Stisknéte tlacitko < nebo =, pro prechod mezi v (bilymi) a X (Cernymi).

Pro urceni Cisla tahu:

e Pohybujte kurzorem na fadek "Tah &islo" a stisknéte ZELENE tlacitko. (Symbol * je nahrazen .)

e Leva Sipka < nkbo prava Sipka = zvySuje/snizuje pocet krokl o jeden. Sipka nahoru  nebo 3ipka
dolt 8 zvy3uje/snizuje Cislo po desitkach.

e Kdyz jste hotovi, stisknéte na potvrzeni ZELENE tla¢itko. (Symbol * se opét objevi.)
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Kdyz jsou vSechny figury na spravném misté a zmény vlastnosti byly ukonceny, stisknéte pro potvrzeni nové
pozice ZELENE tlaéitko. (KdyZ misto toho stisknete CERVENE tlacitko, vratte se do situace, ve které jste
predtim navolili "Zaddni pozice".)

Nyni muzete hrat z tohoto postaveni. Proved’te tah nebo zadejte pfikaz "Provést tah", ktery provede The King
(viz 5.5).

Upozornéni (1): Nové postaveni nemuzete potvrdit, pokud vykazuje jednu z nasledujicich chyb:
e  Chybi kral. Tento jev je v nejspodnéjsim fadku zobrazen takto: ﬂi i_"“—"'

e PésSec se nachazi na prvni nebo osmé radé, na pfr. acl
e Je pfilis mnoho figur stejné barvy nebo stejného typu - zobrazeno na pf. &5

e Strana, kterd je na tahu hlasi Sach - zobrazeno D){i nebo .}(ﬁ

Upozornéni (2): Prvni tah z pozice, kterou jste zadali jako novou, nemuze byt brani mimochodem (en
passant). Pro vypracovani takového postaveni, které takovy tah umoznuje, zadejte bezprostfedné predchozi
pozici a pak provedte tah, ktery umoznuje brani mimochodem en passant.

5.9 Menu: Kontrola pozice

Kontrola pozice zobrazuje polovinu Sachovnice (= Ctyfi fady) v grafické podobé, s figurami v jejich spravném
postaveni. Chcete-li pfepinat mezi dvéma polovinami sachovnice, stisknéte sipku nahoru 4 nebo 3ipku dold
4.

Tato funkce vam muze pomoci zkontrolovat postaveni figur na Sachovnici, pokud si nejste jisti. Stisknutim
CERVENEHO tlagitka se vratite do informaéni obrazovky.
5.10 Menu: Zalohovani her

Pracovni pamét computeru tvofi 9 pamét ovych mist, ve kterych mizou byt hry archivovany (odlozeny).
UloZena hra mize byt pozdéji nahrana (vyvolana), takze v ni mizete pokraovat nebo taky zopakovat. G,

Pro vyuziti této funkce zvolte v menu opci "Zd/lohovat hry'. Obrazovka pak na pfiklad ukazuje nasledujici:

Némcina: Anglictina:
Spiel 123456739 Game 1232406739
Laden NN Load G
Sichern FFiiiiiid Save 555 5 4 444

Floe A8 Moves 23
ﬂm 12 Cance ] e Load

Blikajici kurzor (1) mize byt smérovymi tlacitky (<=1 8) posunovan napravo/nalevo a z jedné radky na

druhou.

V prikladé nahofe jsou obsazena pamét ova mista 1-3, zatimco mista 4-9 jsou volna. Partie v pamét ovém
misté 1 je dlouha 38 tahd.

Aktudlni hru ulozite takto: Pohybujte kurzorem v Ffadce "Zd/ohovat na misto ve které ma byt hra ulozena a
stiskn&te ZELENE tla¢itko. Tim je (pokud bylo toto misto dfive obsazeno) vymazana hra, ktera byla predtim na
tomto pamét ovém misté ulozena.

Obsazené pamét ové misto vymazete takto: UloZte na tomto pamét ovém misté jednoduse zakladni
rozestaveni, kdy jesté nebyl proveden zadny tah.

Hru nahrajete takto: PFemistéte kurzor do radku "Nahrdt', umistéte jej do pozadovaného pamét ového mista a
stisknéte ZELENE tlacitko.

Pro ndvrat do menu bez uloZeni nebo nahrani stisknéte CERVENE tla¢itko.
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6 Likvidace

Obalovy materidl zlikvidujte ekologicky ve sbérnych nddobach k tomu urcenych

Podle smérnice ES 2012/19/EU musi byt zafizeni na konci své zivotnosti predano ke kontrolované
likvidaci. Pfitom jsou hodnotné materialy obsazené v pfistroji pfedany k recyklaci, a tak se snizuje
zatizeni zivotniho prostfedi. Pro blizsi informace se obrat te na Vas mistni podnik pro likvidaci nebo
na administrativu Vasi obce.

| i o8

7 Zaruka, servis a kontaktni tdaje vyrobce

Pro Némecko/Rakousko/Svycarsko:
Kontaktujte prosim nas servis v Némecku, bud’ telefonem +49 (0) 2773 7441 222
nebo e-mailem support@computerchess.com.

Pokud jste vyrobek zakoupili v jiné zemi neZ v Némecku, Rakousku nebo Svycarsku a potfebujete servis,
obratte se prosim na obchodnika, u kterého jste vyrobek zakoupili.

Vsechny ostatni otazky nebo postfehy ndm prosim zasilejte e-mailem na adresu quality@computerchess.com.

8 Technické specifikace

VYROBEK: Millennium King Performance
C. pol.: M830
HARDWARE: ARM Cortex M7

CPU rychlost variabilné nastavitelna v rozsahu 10- 300 MHz

SOFTWARE: Sachovy program® od Johana de Koninga (NL)
Verze 1.40 (listopad 2020)

KNIHOVNA: “Master Book” firmy M.Uniacke © Applied Computer Concepts Ltd (UK) —
cca 300.000 postaveni

“Aegon 1994 ’ Book" © C. de Gorter (NL) — cca 61 000 postaveni

UPOZORNENI: Tento vyrobek neni chranény pred vlivy elektrostatického napéti, silného elektromagnetického
zareni nebo dalSich elektrickych interferenci, protoze za takovych podminek neni chybova funkce kriticka.

Zmeény specifikaci, zejména v souvislosti s technickym rozvojem a omyl jsou vyhrazeny.

Tento navod k obsluze byl peclivé vypracovan a zkontrolovan na spravnost obsahu. Pokud by vsak presto
obsahoval chyby, neni to divodem reklamace zafizeni. RozmnoZovani tohoto ndvodu k obsluze, i v ¢astech,
je bez pfedchoziho pisemného povoleni zakdazano.

Vyvoj a dovoz vyrobku provadi

MILLENNIUM 2000 GmbH Heisenbergbogen 1
85609 Aschheim, Némecko www.computerchess.com

Copyright © 2020, MILLENNIUM 2000 GmbH, Aschheim, Némecko.
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