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MARINE COMMANDER 3000 VYPINAC RESET:

?/plnac reset sa nachadza v ovladacom paneli hraca B. Mdze sa
¢it  pomocou tenkého predmetu (napr. otvorenou

Navod na obsluhu kancelérskou sponkou).

Ak by zaradenie fungovalo v elektrostatickom prostredi
nespravne, mozete ho s pomocou tohto vypinaca vratit’ spat’ do
stavu zo zavodu.

VYSTRAHA

Lode aj zasuvacie koliky si také malé, Ze by mohli byt
Pahko prehltnuté. Uschovavajte prosim tieto casti mimo
dosahu malych deti!

NEVHODNE PRE DETI DO 3 ROKOV.

Uschovajte si prosim tento navod pre pripadné neskorsie otazky.




Uvod

Marine Commander 3000 ma 6 réznych hier, ktoré st zalozené na znamom
»potapani lodi, ktoré si uz urcite hral na $tvoréekovanom papieri. Pritom mozes
hrat’ podl'a svojho vyberu proti pocitacu alebo proti kamaratovi.

Kazdy hra¢ ma flotilu 5 lodi v r6znych velkostiach. Tie sa umiestnia na ,,ocean‘,
plochu s 10 x 10 polickami. Je dolezit¢ vediet, ze nemdzes vidiet, kde sa
nachadzaju superove lode. Hréaci st vzdy striedavo na rade; kazdy pritom vypali
jednu raketu na urcité pole superovho oceanu. Nepriatel'ska lod’ je potopena, ked’
boli zasiahnuté vsetky polia, na ktorych lezi. Kto potopi skor vsetky lode svojho
protivnika, vyhral hru.

Uvedenie do prevadzky

Vloz styri ,,AA” batérie do pristroja. Bezpodmieneéne dodrz spravnu polaritu!
(Plus + batérie musi doliehat’ na + v pristroji.) Potom by mali zazniet’ zvuky bitky
a zariadenie povie ,,Sea battle®, potom ,,Enter ships*.

Teraz opatrne nadvihni obe cielové
zaklopky, ako je zobrazené, a postav
ich. Ak hras proti kamarétovi, postav
pocita¢ tak, aby stdl medzi vami a
nikto nemohol nazerat’ na ocean toho
druhého.

Kazdy hra¢ ma teraz pred sebou dva priestory s 10 x 10 polic¢kami. Spodny
priestor je tvoj vlastny ocean, na ktory umiestni§ svoju flotilu. Vrchny priestor
zodpoveda oceanu tvojho protivnika, je to pole, na ktoré planuje$ svoje ttoky a
znacis$ uz obstriel'ané polia.
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Nad kazdym oceanom je ovladaci panel prislusného hraca. Ovladaci panel ma na
jednej strane 5 dodato¢nych vypinacov: NEW GAME, START, NEAR MISS,
VOLUME a ON/SAVE. Hrac¢ na tejto strane je hrd¢ A, jeho protivnik je hrac¢ B.
Ak hras proti pocitacu, si vzdy hrac A.
Pokial’ by pocitac nereagoval na ziadne tlacidlo, skontroluj prosim, ¢i
Je zapnuty a ci vSetky batérie funguju bezchybne. Ak je to tak, stlac
tlacidlo RESET na strane B.
Do rozsahu dodavky pocitaca patri:

— po jednom vrectsku s bielymi a ¢ervenymi kolickami na oznacenie
uz obstriel'anych poli a zasiahnutych lodi

— dve flotily lodi, pricom kazdy hra¢ dostane:
jednu lietadlovu lod’ (zabera 5 poli)
jeden torpédoborec (4 polia)
dve fregaty (3 polia)
jeden delovy ¢In (2 polia)

o
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lietadlova lod”  torpédoborec  fregata fregata delovy ¢In
Ak si prave vlozil batérie, zapni pocita¢ tlacidlom ON/SAVE.

Start hry

Zacneme teraz s najjednoduchsou zo 6 hier, ndmornou bitkou.

— Stlac tlac¢idlo NEW GAME. Pocita¢ povie ,,Sea Battle®.
— Teraz stlac ENTER/FIRE na ovladacom paneli hraca A.

Teraz zazneju zvuky bitky a pocita¢ povie este raz ,,Sea Battle“. Zaznie ,,vysoké -
hlboké™ pipnutie a pocita¢ povie: ,,Enter ships®.

Teraz treba umiestnit’ flotilu hraca A. Najjednoduchsie je to tak, Ze sa zvoli jedna
zo 120 vopred uloZenych pozicii. Nastavenie najde$ na strankach 13-15.
Alternativne je mozné naprogramovat’ vlastné postavenie, ako je opisané na strane 8.



Predpokladajme, Ze sa rozhodnes pre postavenie 29. Tabul'ka zobrazi nasledujuce
udaje:

Pozicia Delovy ¢In Fregata | Fregata Kriznik Lietadlova lod’
29 B1-B2 D7-F7 J3-15 F1-I1 C4-G4
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Teraz musi§ pocitacu samozrejme eSte povedat, pre ktoré postavenie si sa
rozhodol. To sa urobi pomocou obsluzného panelu hraca A:

— Zadaj cislo 29, teda stlac @2 ~——
najskor tlacidlo 2, potom -
tla¢idlo 9 ako na obr. (= e e e e N @ N g
EE ..y Y
— Teraz stla¢ ENTER. N @
@ 9 ENTER

Teraz zaznie z pocitaca opit ,,vysoké—hlboké™ pipnutie a pocitac povie: ,,Enter

ships®. Teraz sa maju zadat’ lode pre hraca B. Teraz mas nasledujuce moznosti:

(a) Ak chce§ hrat proti poéitadu, stlag iba tlagidlo START. Po¢itad umiestni
svoju vlastni flotilu podla ndhodného principu. Teraz si precitaj
nasledujucu kapitolu (“Bitka”).
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(b) Ak chces hrat’ proti kamaratovi, @ ‘@/

musi tento teraz zadat na
UL @ e

svojom obsluznom paneli svoje
(LI I IS8 5/

lode, prip. zodpovedajuce ¢islo

pozicie aumiestnit’ svoje lode ? @
na ocean. Predpokladajme, Ze sa 0 ENTER

rozhodne pre postavenie 104. Zasunie teda prislusnym spésobom lode (ako
je zobrazené v tabulke na strane 14) a zadd na obsluznom paneli 104.
Tlacidlo ,,J10* je pritom pre ,,0°. Potom musi potvrdit’ tlacidlom ENTER.

Teraz pocita¢ 5x pipne a bitka sa moze zacat'.
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Bitka

Teraz pocitac povie: ,,Enter target”. Ak hras proti pocitacu, mozes zacat’. Ak hras
proti kamaratovi, moze zacinat’ kazdy z vas.

Teraz zadaj prostrednictvom svojho obsluzného panelu stradnice pol'a, na ktoré
by si chcel voceane tvojho protivnika vystrelit. Potom stla¢ ENTER/FIRE.
Teraz pocujes, ako sa odpal’uje raketa.

Priklad: Chcel by si vystrelit' na pole D8.
Stla¢ najskor tlacidlo pre pismeno D.

Potom stla¢ tla¢idlo pre ¢islicu 8.
Potom stla¢ tlacidlo FIRE.
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Ked’ zasiahne$ nepriatel'skil lod’, pocujes vybuch a medzi oboma hraémi blika
cervené svetlo. Teraz zasun Cerveny koli¢ek do prislusného pol'a na tvojej hornej
zaklopke. Pokial’ si nezasiahol, pocujes, ako raketa padd do vody. Zasun biely
koli¢ek do prislusného policka pol'a na hornej zaklopke, aby si vedel, Ze si tam uz
vystrelil.

Ak hras proti pocitacu, ten teraz automaticky vystreli. Ak hra$ proti kamaratovi,
pocitac teraz opét’ vyzve ,,Enter target a tvoj kamarat musi zadat’ pomocou svojej
klavesnice cielové pole, na ktoré chce strielat. Vyzvou pre hraca A je zvuk
,»Vysoky - hlboky*, pre hraca B zvuk ,,hlboky - vysoky*.

Okrem toho funguje vzdy iba klavesnica toho hraca, ktory je na t'ahu, s vynimkou
tlacidiel NEW GAME, VOLUME a ON/SAVE na klavesnici hraca A, ktoré je
mozné pouzit’ vzdy.

Ak zada§ omylom nespravne suradnice, modze§ zadanie zmazat tla¢idlom
CANCEL a zadat novy ciel’.



Pocita¢ vzdy oznami, ked’ bola zasiahnuta lod’ a ked’ sa potopila. Ak je jedna
z oboch flotil kompletne znicend, hra sa konci.

Varianty hry
Existuje spolu 6 roznych hernych variantov:

€)) Namorna bitka

Ide o zakladnti hru, ktord uz bola opisana.

?2) Radarova namorn4 bitka

Pri nej su dva rozdiely od $tandardnej hry:

(a) Zakazdym, ked’ bola zasiahnutd lod’, mézZe uspesSny strelec vystrelit’ eSte
raz. Pocita¢ potom povie ,,Reload* a mozes odpalit’ d’al$iu raketu.

(b) Namiesto toho, aby si vypalil na siperovo pole, moze§ pouzit' aj svoj
radarovy systém: Zadaj cielové suradnice pol'a a potom stla¢ tlacidlo
WEAPON. Pocitac povie iba ,,Radar” a uvedie poc¢tom poli vzdialenost’
najblizsej lode protivnika.

12345678910
r . o r . Alo o oo o0 o0oo0o0o0o0
Priklad 1: Stlacis E, 3, WEAPON. Pocita povie 5l 0 00 00000 o
»Radar“ a vyda jeden ,ping. To znamend, Ze Cle coocooocooo
e 5+ . ;. . Dilo ®e® @€ 0 0 o 0 00
protivnikova lod’ je vzdialena iba jedno pole od E3. £/. ¢ 46 0 0 0 0 o o
Moze to byt’ niektoré z poli D2, E2, F2, D3, E3,F3, Flc ®e®e®ococoo0oo
G|o o 0o o 0o 000 0O
D4, E4 alebo F4. Hlo coooooo0o0o
|]lo ooooooo0o0oO0
, < N N
Priklad 2: Stlacis A, 8, WEAPON. Pocita¢ povie coessoenos
~-Radar* a vyda tri ,pingy“. Teraz vie§, ze
najbliz§ia superova lod’ lezi vo vzdialenosti 3 poli 12345678910
Alo oo o @o o-é—o o
od A8, teda na AS, BS, C5, DS, D6, D7, DS, D9 Bloocooeooooo
alebo D10. Neexistuje teda nepriatel’ska lod’, ktora g L e e
by lezala blizsie k A8. Ako vidis, tato vzdialenost E|o o 0 c 06 000 0o
. . , 1 s . Flo o oooooo0o0oo0
SE.l meria horizontalne, Vemka!ne a Faklgto Gloooooooooo
diagonalne. Moze to byt aj kombinidcia, Hjcc oo o ooo oo
horizontdlne a diagonalne, ked’ tam lezia 2 lode j S

alebo jedna dostatocne vel’ka.

Upozornenie: Ak uz bolo policko nepriatelskej lode zasiahnuté, radar uz toto
nezobrazuje ako obsadené.

3 Piratska bitka

Tato hra funguje ako hra 1, ale ma ind zvukova kulisu. Ked zasiahne$
nepriatel'ska lod’, pocita¢ povie ,,Pirate ship hit/destroyed”. Pritom sa vSak
nehovori, o aky typ ide.

“@ Piratsky utok

Tato hra funguje ako hra 3, ale v kazdom kole mame tolko ran, kol’ko ma
protivnik na oceane lodi. Teda na zaciatku ma kazdy hra¢ 5 vystrelov na kolo,
pretoze kazdy hra¢ ma 5 lodi.

Inymi slovami: Kto potopil viac lodi, ma menej vystrelov, takze protivnik ma
prilezitost, aby vyrovnal. Pocita¢ vzdy povie ,,Reload”, ked’ st vystrely este
k dispozicii, a mdzes potom striel'at’ eSte raz.

5) Lietadlova namorna bitka

Tato hra funguje ako hra ¢. 1, s tymto rozdielom: Kym nebola potopena tvoja
lietadlova lod’, mas tol’ko ran na kolo, kol’'ko ma tvoj protivnik este lodi na
svojom oceane.

To treba chépat’ tak, ze kym je eSte k dispozicii lietadlova lod’, bojuje sa so
(symbolickou) podporou niekol’kych lietadiel. Ak stlacis FIRE, pocujes, ako sa
dvihaju.

Len ¢o bola lietadlova lod’ zni¢ena, mas uz len jednu ranu na hru, pretoze
lietadla uz takisto nemozu zasiahnut’.

6) Raketovy ttok

Ako hra 1, avSak kazdy hrd¢ ma k dispozicii dve strategické Specidlne zbrane:
tri torpéda a tri klastrové bomby.

Pre pouzitie jednej zo Specidlnych zbrani zadaj najskér stradnice cielového
pola. Potom stlac tlacidlo WEAPON. Ak stlacis tlacidlo viackrat, prepnes
rozne typy zbrani: torpédo, klastrovd bomba a normalna raketa. Podl'a zvuku
pal’by vzdy rozpoznas, ktord bomba je prave vybrata. Ked pocujes zbran, ktort
by si cheel pouzit, stla¢ FIRE, aby si ju odpali.

Torpédo zasiahne vzdy nepriatel'sku lod’, ktora ma najblizSiu vzdialenost’ od
cielového pola.



Klastrova bomba zasiahne vzdy vybrané cielové pole aj policka, ktoré lezia
vodorovne a zvislo vedl'a tohto pola.

Priklad: Stlacis F, 6, WEAPON, a eSte raz WEAPON. Teraz
zaznie zvuk klastrovej bomby. Stla¢ FIRE. Teraz bombardujes
pole F6 asucasne aj 4 polia hore, dolu, vpravo a vlavo vedla:
Eé6, F5, F7 a G6.

Vyber variantu hry
Predpokladajme, Ze chces$ hrat’ utok piratov:

— Stlac NEW GAME. Pocita¢ povie nazov hry, ktora sa prave hra.
— Stla¢ viackrat NEW GAME. Pocita¢ vymenuje vSetky hry v rade.

— Ked pogitaé povie ,,Utok piratov®, stla¢ ENTER. Teraz sa
spusti nova hra.

Ak stlaci§ namiesto ENTER tlacidlo CANCEL, moze§ pokracovat’ v hrani
aktualnej hry.

Vybudovanie vlastnej Startovej pozicie

Na zaciatku hry nemusiS nutne vybrat jednu zo 120 pozicii. Mo6zeS lode
umiestnit’ na ocean volne za predpokladu, Ze Ziadna lod’ neleZi tesne vedla
druhej. Toto sa urobi takto:

— Zacni ako obvykle, stlac NEW GAME a ENTER. Pocitac povie pre
hraca A: ,,Enter ships®.

— Ak nechce§ hrat sjednou zo Standardnych pozicii, stla¢ teraz
ENTER. Pocitac povie: ,,Enter ships®.

— Zasun prvu zo svojich lodi na jej miesto.

— Teraz stla¢ tlacidla pre pismeno a ¢islo pociatocného pol’a tvojej lode,
potom tlac¢idla pre druhy koniec. Potom stla¢ ENTER.
Priklad: D, 8, G, 8, ENTER

— Pocitac¢ potvrdi lod” dvoma vysokymi pipnutiami. Tym bola pozicia

lode ulozend v pocitaci. (V tomto pripade by to bol kriznik so
suradnicami D8-G8).

— Rovnako sa naprogramuju 4 d’alSie lode.

Ked hrac A vlozil kompletne svoju flotilu, dostane hra¢ B vyzvu ,,Enter ships®.
Ak chces hrat’ proti pocitadu, stla¢ tla¢idlo START a bitka sa zatne. Ak chces
hrat’ proti kamaratovi, ma teraz rovnaké moznosti ako ty predtym:

— Moze zvolit' Standardné postavenie, zadat zodpovedajice Ccislo
a potvrdit’ tla¢idlom ENTER; alebo

— jednoducho stlac¢it’ iba ENTER, (teraz opit’ nasleduje vyzva ,,Enter
ships®), a zadat’ lode jednotlivo, ako bolo opisané vyssie.

Ked hra¢ B vlozil kompletnu flotilu, vyda pocita¢ 5 pipnuti tesne po sebe a
zacne sa bitka.
Chyby

Ak dojde k pokusu zadat’ nemoznu poziciu, napr. A, 2, H, 8 — vyda pocitac
signal ,,chyba® (hlboky ton). Ak sa pokusi$ zadat’ lod’, ktora nie je na zaklade
pozicie ostatnych lodi povolena (alebo napr. ked’ stlacis G, 1, G, 5, ENTER, aj
ked uz bola lictadlova lod” zadana), pocita¢ povie, ktoré lode treba este
naprogramovat’. Napr. ,.Enter frigate, cruiser®.

Priklady chyb: V 'avom diagrame sa dotyka roh lietadlovej lode iného druhu
kriznika. To je dovolené. V pravom diagrame boli lode umiestnené priamo
vedl'a seba, to dovolené nie je.
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spravne nespravne

Zmazat’ lod’

Ak si zadal lod’, a napriek tomu by si ju chcel zmazat, mézes to urobit’ takto:
— Stlac tla¢idlo CANCEL (potvrdi sa ,,vysokym - hlbokym* tonom).
— Zadaj stradnice vymazavanej lode.
— Stla¢ ENTER. Pocita¢ potvrdi dvoma hlbokymi pipnutiami.

Teraz mozZno zadat’ lod’ znova.



Handicapy
Kazdy hra¢ moze zacat' aj s menej nez 5 lodami. Ak stlaci§ tlacidlo
START potom, &o si zadal len 1 — 4 lode, programovanie sa ukon¢i. Teraz
mas dve moznosti:

(a) Hra¢ B moze zadat’ svoje lode.

(b) Mozes eite raz stlacit’ tla¢idlo START, aby si za¢al hru proti poéitadu
s redukovanym materialom na oboch stranach. Pocita¢ ma vzdy presne
tol’ko lodi (a tieZ rovnakeé typy lodi) ako ty.

Ked sa stla¢i tlagidlo START potom, &o hra¢ B zadal 1 — 4 svoje lode,
programovanie sa ukonci a za¢ina sa bitka.

Ak hras viac hier proti kamaratovi a jeden z vas vzdy vyhra, méze byt pri
d’al$ej hre pomocou tohto programu znevyhodneny.

Tlacidlo “NEAR MISS”
Tato funkcia pomaha pri vyhl'adavani nepriatel'skych lodi pocas bitky.

Aby sa pouzila, musi sa tato funkcia najskor zapnut'. To je mozné len pred
zaciatkom bitky (ked pocita¢ vyzve k zadaniu lodi). Stla¢ potom tlacidlo
NEAR MISS. Pocita¢ potvrdi stupajicim dvojitym ténom. (Ked stlacis
rovnaké tlacidlo este raz, potvrdi pocitac klesajucim dvojitym tonom, a funkcia
sa opit’ vypne).

Ked je zapnut¢ “NEAR MISS”, pocujes, ako tvoj nepriatel vydava
morzeovkou SOS nudzovy signal, ked’ si nan vystrelil. To znamena, ze si strelil
priamo vedl’a jednej z jeho lodi, bud’ horizontélne, vertikalne, alebo diagonélne.

Kontrola pozicie
Pocitac ti moéze povedat’, kde si umiestnil svoje lode.
— Stla¢ tlacidlo VERIFY. Pocujes§ dva stupajice tony.

— Teraz stla¢ pismeno a ¢islo policka. Dva vysoké tony zazneju, ked’
na tomto poli lezi lod. Ak je pole prazdne, zaznie ,,vysoky —
hlboky* ton.

— Jedno po druhom méze§ skontrolovat’ vSetky polia, pri ktorych si
nie si isty.

— Ak si hotovy, stla¢ znova VERIFY. Pocita¢ vyda teraz tri
klesajuce tony. Hra moze pokracovat’.
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Tato funkciu moze pouzit kazdy hra¢, ked napriklad buduje svoje vlastné
postavenie lodi. Tuto funkciu mozes pouzit' aj vtedy, ked’ chce$ pocas bitky
vediet’, ktord lod’ bola tvojim protivnikom zatiahnutd. UZ zasiahnuté polia sa
zobrazia ako ,,prazdne®. Moze$ tiez zastrcit’ Cerveny koli¢ek do svojej lode.

Zvukové efekty a hlasitost’

Pocita¢ ma 6 roznych nastaveni hlasitosti. Tym, Ze po sebe stlacas tlacidlo
VOLUME, prepinas medzi r6znymi moZnost'ami:

— Hlasité ,pipnutie“ znamend, Zze pocitaé pracuje s maximalnou
hlasitost'ou, ale zvuky bitky na pozadi zostavaji vypnuté.

— Hlasity ,,vybuch® znamena, ze pocita¢ pracuje s maximalnou
hlasitostou a aktivuju sa dodato¢ne zvuky na pozadi.

— Rovnako sa sprava s inymi moznostami: tiché pipnutie & tichy vybuch
aj stredné pipnutie a stredny vybuch.

Po nastaveni pozadovanej hlasitosti sa moze pokracovat’ v hre.
Nastavenie jazyka

Pocita¢ mdze vydavat' svoje jazykové hlasenia v dvoch réznych jazykoch.
Jazyk moZno prestavit’ takto:
— Stla¢ NEW GAME

— Stla¢ A1 na klavesnici hraca A pre nastavenie anglictiny. Stlac B2
pre nastaveni SpanielCiny.

— Stla¢ CANCEL pre pokracovanie.

Vypnutie pocitaca

Ak sa musi hra prerusit, mdze sa pocita¢ vypnut tlacidlom ON/SAVE. Aktualna
hra sa pritom ulozi. Po d’alSom zapnuti je mozné pokracovat’ v hre na rovnakom
mieste.

Niekedy sa moZe stat’, Ze nerozumie§ reakcii svojho pocitaca.
Dévodom méZe napriklad byt, Ze si predtym urobil kontrolu
pozicie alebo odstranil lod’ bez toho, aby si spravne opustil
prislusny rezim. V takych pripadoch pocita¢ jednoducho vypni
a opat’ zapni. To prerusi vSetky neukoncené operacie a pocitac ti
ohlasi, ¢o treba urobit’ v d’alSom kroku.

(avydava pritom obvykly tén). Opat’ ho zapni, ked’ chce$ pokracovat’ v hre.
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Vopred uloZené pozicie flotily

V tejto tabul’ke vidis vSetky vopred uloZené pozicie tvojho pocitaca

(vid’ strana 4).

Pozicia Delovy ¢In Fregata Fregata Kriznik Lietadlovd lod’
1 B4-C4 J1-13 G5-I5 C6-C9 E1-E5
2 C1-D1 G6-G8 A8-A10 B2-B5 D3-D7
3 E6-F6 E10-G10 C1-C3 J5-18 C5-C9
4 19-110 C4-Co6 F1-F3 13-16 D8-H8
5 A3-A4 H4-J4 C6-C8 B2-E2 F10-J10
6 E1-E2 C5-ES 15-17 E7-E10 A2-A6
7 A2-B2 B6-B8 G6-G8 D3-D6 J4-18

8 J3-J4 C7-E7 D9-F9 G7-J7 B4-F4
9 A8-B8 G5-G7 B4-D4 J2-J5 A10-E10
10 F9-F10 F2-F4 HI10-J10 A3-D3 HI-H5
11 E6-E7 C3-E3 Gl1-11 B9-E9 G3-G7
12 18-19 A10-C10 H2-J2 C2-F2 F6-F10
13 C5-D5 B3-D3 J6-J8 D7-D10 E4-14
14 J5-J6 C5-C7 Al-A3 B9-E9 F4-F8
15 A4-B4 J8-J10 H6-H8 A9-D9 D2-D6
16 H10-110 A4-A6 E2-G2 J5-J8 C5-G5
17 HS-I8 F1-F3 D3-D5 H2-H5 B7-F7
18 C5-D5 Al-Cl F6-H6 A3-A6 A9-E9
19 D3-D4 A6-C6 H3-J3 C8-F8 Al-El
20 D2-D3 A8-A10 B3-B5 E6-E9 H6-H10
21 15-16 A6-C6 E7-G7 J1-J4 A3-E3
22 B9-B10 15-17 B7-D7 E1-E4 Al-A5
23 A6-B6 CI-El G4-G6 D9-G9 E3-E7
24 G7-G8 G5-I5 A6-C6 A2-D2 A9-E9
25 B9-BI10 B7-D7 E9-G9 E3-H3 F5-J5
26 F3-F4 H1-J1 DI1-D3 C5-C8 E7-17
27 Al-B1 DI1-D3 D5-D7 B7-B10 D9-H9
28 B3-C3 F5-HS5 J8-J10 B7-E7 D2-H2
29 B1-B2 D7-F7 3-15 Fl1-11 C4-G4
30 F1-F2 A8-C8 J1-J3 Al-D1 B6-F6
31 110-J10 DI1-D3 F1-F3 J1-J4 AS8-E8
32 F1-F2 D3-D5 H2-J2 B2-B5 16-110
33 H9-19 J5-J7 B7-D7 F6-F9 EI1-E5
34 H2-12 A9-C9 Al-Cl F4-14 D3-D7
35 A3-A4 13-15 A8-A10 F8-18 C5-C9
36 D9-D10 D7-F7 Al-A3 B6-B9 G2-G6
37 A9-B9 El1-G1 D9-F9 G8-J8 D2-D6
38 A9-B9 13-I5 D2-F2 E6-H6 A2-A6
39 A2-A3 G8-G10 F2-H2 AS8-D8 J4-18
40 G9-H9 C8-E8 B3-D3 J5-J8 D6-H6
41 H10-110 B3-B5 G2-G4 C7-F7 14-18

42 C9-C10 B1-D1 B3-D3 A6-D6 HI1-H5
43 12-13 A3-C3 A8-C8 A10-D10 G3-G7
44 H5-H6 C8-C10 12-14 B3-E3 F6-F10
45 C3-D3 H8-HI10 F8-F10 F2-F5 B6-B10
46 B5-C5 Hl1-J1 B1-D1 E2-E5 C10-G10
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47 14-J4 F8-HS8 F2-F4 A6-A9 D2-Dé6
48 E2-E3 A3-AS H8-J8 B7-B10 C5-G5
49 B4-C4 J6-J8 H4-H6 E1-HI B7-F7
50 E2-E3 G7-17 12-14 D4-D7 A9-E9
51 G9-G10 G4-G6 13-I5 B9-E9 Al-El
52 BI1-Cl A6-C6 E6-E8 E1-E4 13-J7
53 B2-B3 17-19 F4-F6 Cl1-F1 D5-D9
54 B3-C3 J8-J10 F6-F8 A5-D5 H6-H10
55 C4-C5 D7-F7 D9-F9 J1-J4 BI1-F1
56 B8-C8 H10-J10 F5-F7 A10-D10 D3-D7
57 G7-H7 C6-E6 B2-B4 A8-D8 F5-J5
58 E4-E5 G9-I9 H3-J3 Al-D1 E7-17
59 E2-E3 B7-D7 H1-J1 D5-G5 D9-H9
60 H9-H10 C4-E4 A7-A9 B6-E6 D2-H2
61 E7-F7 B8-D8 B1-D1 13-16 C4-G4
62 BI1-C1 A7-A9 H4-H6 C4-F4 B6-F6
63 E5-F5 F1-H1 D2-D4 F9-19 AB8-E8
64 H1-H2 18-110 B10-D10 A4-A7 F4-J4
65 110-J10 G7-G9 G1-I1 A10-D10 E2-E6
66 Al-Bl 11-13 A10-C10 16-19 D4-D8
67 H9-H10 D3-D5 G2-12 F6-F9 C6-C10
68 B6-C6 AT-A9 H9-J9 E1-E4 E6-16
69 A2-B2 F4-H4 B10-D10 H6-H9 AB-E8
70 E8-E9 D2-D4 J4-J6 G2-G5 Al-AS
71 D8-E8 A10-C10 B2-B4 D2-D5 13-J7
72 B3-C3 J4-J6 C8-E8 F9-19 A6-E6
73 Cl1-C2 C4-Co H1-J1 G10-J10 E4-14
74 BI1-C1 B10-D10 A4-C4 C6-F6 H2-H6
75 11-J1 A3-A5 B6-D6 A9-D9 G4-G8
76 11-12 C2-E2 H8-H10 A6-D6 F5-F9
77 13-J4 A5-C5 B8-D8 F4-F7 A10-E10
78 Al-Bl A4-A6 E3-G3 G5-J5 E6-E10
79 14-15 H9-19 E7-E9 B6-B9 D1-D5
80 G9-H9 D1-D3 B9-D9 B2-BS5 Co6-G6
81 A2-A3 C2-C4 F1-F3 J1-J4 B8-F8
82 D7-E7 13-I5 B6-B8 E1-E4 A10-E10
83 H5-H6 G8-I8 AS5-A7 F4-F7 A2-E2
84 A9-A10 H5-H7 A2-A4 D10-G10 D4-D8§
85 E4-E5 C7-E7 B3-D3 17-110 BI-F1
86 A9-B9 F4-F6 E9-G9 A3-A6 13-J7
87 F6-G6 Cl1-El A5-A7 G2-J2 D5-D9
88 G1-G2 B3-B5 11-13 D6-G6 Al-El
89 E9-E10 C5-C7 F4-H4 F1-11 F6-J6
90 F4-F5 Al-Cl 11-13 D3-D6 E8-18
91 A9-A10 B8-D8 A2-A4 H5-H8 D10-H10
92 12-)2 A2-C2 D10-F10 C5-F5 D1-H1
93 Al-Bl B7-D7 11-13 F9-19 C3-G3
94 A3-B3 J1-J3 H8-H10 J7-J10 BS5-F5
95 G7-G8 B5-D5 E2-G2 13-16 A7-E7
96 D5-E5 AS8-A10 C9-E9 G7-G10 A2-E2
97 G5-H5 A2-C2 J1-J3 C5-C8 E2-E6
98 D10-E10 J6-J8 CI-El G2-J2 D4-D8§
99 16-J6 G8-G10 E1-Gl C4-F4 Co6-C10
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100 E9-E10 J6-J8 AB-C8 D3-D6 B2-B6

101 F1-F2 F5-F7 B9-D9 A2-D2 J5-J9
102 A10-B10 E1-E3 H1-J1 D8-G8 Al-AS
103 E1-F1 C4-E4 G8-G10 C6-C9 13-17
104 14-15 B2-D2 A9-C9 F1-11 Co6-G6
105 A4-B4 D5-D7 F4-H4 G7-G10 A9-E9
106 A2-A3 F9-H9 C8-E8 B4-E4 H2-H6
107 J5-J6 E1-Gl A3-C3 E4-E7 G4-G8
108 B2-B3 D4-D6 J4-J6 A10-D10 F5-F9
109 F3-F4 B2-D2 J7-19 E6-E9 C4-C8
110 B7-B8 H3-J3 H7-J7 C5-F5 C2-G2
111 J4-J5 H4-H6 C8-E8 A10-D10 D1-D5
112 B3-C3 G3-I3 J4-J6 E1-E4 C6-G6
113 CIl-C2 H10-J10 B4-D4 F1-F4 B8-F8
114 G1-G2 E3-E5 B5-B7 H6-H9 A10-E10
115 C4-D4 J1-J3 B8-B10 C7-F7 A2-E2
116 E3-F3 13-I5 D1-F1 D7-D10 Al-AS5
117 A9-A10 H8-J8 H2-H4 C9-F9 E3-E7
118 19-J9 F7-F9 A10-C10 G2-G5 D4-D8
119 Ho6-H7 E5-E7 E9-G9 F4-14 A3-E3
120 C3-D3 H1-J1 E8-G8 Al-Dl C5-C9

Zmeny a omyly vyhradené.

Tento navod na obsluhu bol starostlivo zostaveny a bola skontrolovana spravnost’ obsahu. Ak by
v rozpore s ocakavanim napriek tomu obsahoval chyby, nemozno z toho vyvodzovat’ ziadne reklamacné
dovody tykajuce sa pristroja.

Rozmnozovanie tohto navodu na obsluhu, aj vo vyt'ahoch, je bez predchadzajuceho pisomného povolenia
zakézané.

Copyright © 2005, MILLENNIUM 2000 GmbH, Miinchen.
www.computerchess.com
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VLOZENIE BATERII:

Polozte pristroj zadnou stranou nahor na rovny podklad (napr. na stol).
Otvorte priecinok na batérie tak, ze stlacite uzaver a zdvihnete zaklopku.
Vas pocita¢ potrebuje 4 batérie 1,5 V ,,AA” alebo
»LR6%.

Ked vlozite batérie, dbajte na to, aby plus pol kazdej
jednotlivej batérie dolichal na znamienko + vnitri
priecinka na batérie.

Uzavrite viecko prie¢inka na batérie.

Ak by pristroj nereagoval, stlaéte otvorenou
kancelarskou sponkou tlacidlo RESET na klavesnici B.

OLR6/AA 1.5V &

IBLRE/AA 1.5V D

DOLEZITE UPOZORNENIA:

BATERIE BY MALI ZASADNE VKLADAT IBA DOSPELE OSOBY.
NEPOUZIVAJTE PROSIM NABIJACIE BATERIE (NICD), PRETOZE TIE
MAJU IBA 1,2 V (NAMIESTO 1,5 V), A TAK NEMOZU DODAT PRISTROJU
DOSTATOCNY VYKON.

POUZIVAITE PROSIM IBA BATERIE ODPORUCENEHO TYPU (4 X AA)
A V ZIADNOM PRIPADE NEPOUZIVAJTE SPOLOCNE STARE A NOVE
BATERIE.

BATERIE VKLADAJTE VYHRADNE SO SPRAVNOU POLARITOU (+
ALEBO -).

PRAZDNE BATERIE TREBA CO NAJSKOR ODSTRANIT.

SVORKY BATERIE SA NESMU NIKDY SKRATOVAT.

SPOTREBOVANE BATERIE NEODHADZUJTE DO DOMOVEHO ODPADU,
ALE ODOVZDAJTE ICH DO ZBERNE AKO SPECIALNY ODPAD.
POMAHATE TAK SETRIT ZIVOTNE PROSTREDIE.



