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RESETOVACI SPINAC:

Resetovaci spinac je vestavénou funkci tohoto vyrobku a je pristupny ze
strany B pristroje. Resetovani se provadi tak, Ze do urceného
resetovactho otvoru strcite tenky predmét a opatrné stisknete.

Tento vyrobek neni navrzen tak, aby byl imunni proti vliviim
elektrostatickych vybojii, silného elektromagnetického pole nebo jinych
elektrickych poruch, protoze selhani za téchto podminek neni kritické.
Resetovact spinac je soucasti konstrukce pristroje z toho duvodu, aby
bylo zarizeni mozné uvest do normalniho provozu a spustit novou hru i
v pripade poruchy.

VYSTRAHA

Lodé a koliky dodané k tomuto pfistroji jsou malé a proto by
se mohly nedopatienim spolknout. Uchovavejte proto tyto
soucasti mimo dosah malych déti.

VYROBEK NENI VHODNY PRO DETI MLADSI 3 LET.

[UCHOVEJTE SI LASKAVE TUTO PRIRUCKU PRO BUDOUCI POTREBU |




UVOD

Pocita¢ Marine Commander (Velitel namornictva) vam nabizi Sest vzrusujicich her,
zaloZenych na principu znamych ,,lodi*, které jste pravdépodobné hrali jiz nékdy
s papirem a tuzkou v ruce. MUizete hrat proti pocitaci nebo proti svému priteli.

Princip hry je jednoduchy. Kazdy hra¢ ma flotilu 5 lodi riiznych velikosti, které se
rozmisti na ,,bojisti“ — siti ¢tvereckl 10 x 10. Hrac¢i navzajem nevidi, kde ma lod¢
jejich soupet. Hrajete po tazich; kdyz je fada na vas, vystielite stfelu na ctverec
v miizce vaSeho soupete. Pokud zasdhnete, neptatelska lod’ se potopi v okamziku,
kdy jste zasahli vSechny Ctverce, které lod’ obsazuje. Vitézem se stava ten hrac,
ktery znici celou flotilu svého soupefte.

NASTAVENI

Vlozte Ctyii baterie typu ,,AA“ (n€kdy také oznacované jako MN1500 nebo LR6)
do zékladny pocitace a ujistéte se, ze kladny pol kazdé baterie je ulozen ke znacce
T uvnitt prostoru pro baterie. Poté byste méli uslySet charakteristické zvuky
namoini bitvy a pocita¢ vas privita sloganem ,,Sea Battle™ (ndmorni bitva) a pak
»Enter ships“ (usadte lode).

Zvednéte horni panely, jak je
znazornéno na obrazku. Pokud hrajete
s kamaradem, umistéte pocitace mezi
sebe.

Kazdy hra¢ ma nyni pred sebou
k dispozici dvé miizky 10 x 10.
Vodorovna miizka je bojisté, kde
umistite vlastni flotilu. Svisla plocha piestavuje bojisté vaseho soupete; umoznuje

vam poznamenat si, na které CtvereCky jste jiz  vystielili.
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Nad kazdym bojistém je ,.klavesnice. Kldvesnice ma na jedné stran€ pét tlacitek
nebo ,.klaves®, oznaCenych NEW GAME, START, NEAR MISS, VOLUME a
ON/SAVE (nova hra, start, zasah vedle, hlasitost a zapnuto/ulozit). Hra¢, ktery
sedi na tomto misté, je hracem A, jeho soupef je hra¢em B. Pokud hrajete proti
pocitaci, budete hraCem A.

Pokud pocitac nevydava zZadné zvuky, zasunte tenky predmét do otvoru
RESET na klavesnici hrace B a stisknete.
Pocita¢ se dodava s nasledujicimi souc¢astmi:
— tada Cervenych a bilych kolikd, ur¢enych k zaznamenavani bodt
s presnymi zasahy a stielami jdoucimi mimo;
— dvé flotily lodi. Kazdy hra¢ dostane:
jednu letadlovou lod’ (obsazuje 5 ¢tvereckll na miizce)
jeden kiiznik (obsazuje 4 ¢tvere¢ky na miizce)
dvé fregaty (kazda obsazuje 3 ¢tverecky na miizce)
jeden délovy ¢lun (obsazuje 2 Ctverecky na miizce)

Letadlova lod’ Kfiznik Fregata Fregata Délovy ¢lun

Pokud jste nevlozili nové baterie, zapnéte pocita¢ pomoci tlacitka ON/SAVE.

ZACATEK HRY

Zacneme hrat nejjednodussi ze 6 her, nazvanou Sea Battle (Namorni bitva).
—  Stisknéte tlacitko NEW GAME. (Pocitac fekne: ,,Sea Battle.*)
—  Stisknéte tlacitko ENTER (rovnéz oznacené jako FIRE (PAL!))

na klavesnici hrace A.
Ozvou se zvuky namoini bitvy a pocita¢ zopakuje: ,,Sea Battle”. Vyda zvukovy
signal ,,vysoky-nizky* a vyzve vas k usazeni lodi: ,,Enter ships.*



Nyni se hra¢ A rozhodne, kam usadi svou flotilu. Nejjednodussi zptisob je zvolit si
nékterou ze 120 standardnich pozic, uvedenych v tabulce na strandch 13-15.
(Muizete si také vytvotit své vlastni pozice — to je vysvétleno na strané §8.)

Predpokladejme, Ze jste zvolili pozici ¢islo 29. Tabulka na strane 13 uvadi toto:

Cislo pozice Délovy ¢lun _ Fregata Fregata Kiiznik Letadlova lod’
29 B1-B2 D7-F7 J3-J5 F1-11 C4-G4
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Nyni musite svému pocitaci sd€lit, jakou pozici jste pro své lodé vybral/a, a to

pomoci klavesnice hrace A: 2
S
— Zadejte ¢islo 29, tj. stisknéte
tlacitko 2 a pak tlacitko 9. G o e ) (@) ~ —
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@0 9 @ ENTER

Pocitac nyni vyda zvukovy signal ,,nizky-vysoky* a zopakuje vyzvu k usazeni

— Stisknéte tlacitko ENTER.

lodi: ,,Enter ships.* To je vyzva pro hrace B. Nyni mate mozZnost:

(a) pokud chcete hrat proti pocitaci, stisknéte tlaéitko START. Pocita¢ rozmisti
svou vlastni flotilu nahodné. Piejdéte k nasledujici ¢asti (,,bitva“);
1 4
~=| =

(b) pokud chcete hrat proti pfiteli,

musi hra¢ B rozmistit své lodé gy O °
a ,zadd“ je do pocitace CIC L I I IS 24 5/
pomoci své vlastni klavesnice. 0

0 @ ENTER

Ptedpokladejme, Ze si zvoli pozici 104. Usadi lodé do prostor bojisté, na mista

rowr

uvedena v tabulce (strana 15). Zada ¢islo 104 pomoci tlacitka ,,J10 misto ,,0.
Pak stiskne tla¢itko ENTER.

Pocitac vyda 5 stoupajicich ,,zvukovych signali - pipnuti* a bitva mize zacit.
BITVA

Pocita¢ vas vyzve k zadani cile: ,.Enter target.“ Pokud hrajete proto pocitaci, mate
prvni moznost stielby. Pokud hraji dva soupeti, miize zacit kterykoliv z nich.

Pomoci klavesnice stisknéte pismeno a Cislo ¢tverecku, na ktery chcete vystrelit.
Pak stisknéte ENTER/FIRE. (Uslysite zvuk vypousténé strely.)

Priklad: Chcete vystfelit na ¢tverec D8.
Nejprve stisknéte tlacitko oznacené pismenem D.
Pak stisknéte tlacitko oznacené Cislem 8.

Ted’ stisknéte tlacitko FIRE.
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Pokud strela zasahne nepratelskou lod’, uslysite zvuk vybuchu a rozsviti se ¢ervené
svétlo mezi obéma hraci. Sviyj zasah si poznamenate vlozenim ¢erveného koliku do
odpovidajiciho otvoru ve svislé casti bojisté. Pokud stiela mine, uslysite
»Splouchnuti®, jak stiela dopadla do mote. Do otvoru umistéte bily kolik.

Pokud hrajete proti pocitaci, odpovi automaticky svym prvnim vystfelem. Pokud
hrajete proti zivému protihraci, pocitac jej vyzve k zadani svého cile a to pomoci
jeho vlastni klavesnice. Viimnéte si, Ze vyzva pro hrace A je predznamendna
L, Vysokym-nizkym*“  pipanim; zatimco vyzvé pro hrdace B predchdzi signdl
,, nizky-vysoky .



Pokud je na tahu vas protihra¢, nema stisk tlacitka na vasi klavesnici Zadny t¢inek
— kromé toho, ze hra¢ A miize kdykoliv pouzit tlacitka NEW GAME, VOLUME
nebo ON/SAVE.

Pokud stisknete nespravné tlacitko pro pismeno nebo c¢islo, miizete se opravit
stiskem CANCEL a pak zacit znovu zadavat svijj cil.

Pocita¢ vam sdéli, kdy je lod’ zasazena nebo potopena. Jakmile je jedna z flotil zcela
zni¢ena, pocita¢ zahraje melodii jako signal ukonceni hry.

VARIANTY HRY

S pocitacem Marine Commander (Velitel namornictva) mizete hrat az 6 typu
her:

(1) Sea Battle (Namoini bitva)
To je zékladni hra, ktera jsme pravé popsali.
(2) Sea Battle / Radar / Reload (Namoini bitva/radar/nabijet)

Vzhledem k zékladni hie jsou zde dva rozdily:

(a) Pti kazdém zasahu neptatelské lodé mate jednu dalsi ranu. Pocita¢ fekne
»Reload* (nabijet) a umozni vdm znovu vypalit.

(b) Misto nekter¢ z vasich stfel mlizete pouzit ,,radar®. Stisknéte pismeno a ¢islo
pro zvoleny ¢tvereCek a pak stisknéte tlacitko WEAPON (zbrari). Pocitaé
fekne ,radar®, a vyda sérii zvukovych znameni, kterd oznacuji vzdalenost
mezi timto ¢tvercem a nejblizsi neptatelskou lodi.
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nebo kombinaci, tj. vodorovné ¢i po uhlopficee.)

Pokud byla zasazena cast lode, radar bude tuto cast ignorovat.

(3) Pirate Battle (Bitva pirati)

Obdoba hry cislo 1, ale s odlisnymi zvuky v ,,pozadi*. Pokud zasahnete nebo
znicite nepratelskou lod’, pocitac fekne ,,Pirate ship hit/destroyed” (pirdtska lod’
zasazena/znicena) (aniz by uvedl o jaky typ se jednalo).

(4)  Pirate Attack (Utok pirdti)

Obdoba hry cislo 3, ale pfi kazdém tahu mate tolik ran, kolik ma vas protihraé
zbyvajicich lodi. Jinymi slovy, hra¢, ktery potopil vice lodi, md méné ran
v jednom tahu, takZe jeho protihrd¢ mé& moznost se z utrpénych ztrat zotavit.
Pocitac pokazdé fekne ,,Reload* a miizete znovu vystielit.

(5) Aircraft Sea Battle (Namoini letecka bitva)

Obdoba hry ¢islo 1, ale az do doby, nez je potopena vase letadlova lod, mate
k dispozici v tahu tolik ran, kolik m& vas§ oponent lodi na hladin€. (Princip
spociva v tom, ze pokud je vaSe letadlova lod’ i nadale na hlading, mate k
dispozici letadla, ktera mohou utocit. Pokud stisknete FIRE, uslysite zvuk
letadla, které startuje.) Jakmile je letadlova lod’ znicena, mate opét pouze
jedinou ranu na tah.



(6) Sea Attack (Namoini utok)

Obdoba hry ¢islo 1, ale kazdy hra¢ ma k dispozici dva druhy specidlnich zbrani:
til torpéda a tii tristivé bomby.

Specialni zbrané pouZijete tak, ze zvolite cilovy ¢tverec stiskem pismena a ¢isla
a pak tlacitko WEAPON. Pokud tlacitko stisknete vickrat, ozve se zvuk
dostupnych typl zbrani, a stile se bude pravidelné stiidat: torpédo, tiistiva
bomba, obycejna raketova strela. Jakmile uslysite zvuk zbrané, kterou chcete
pouzit, stisknéte FIRE a vystielte.

Torpédo zasahne nepratelskou lod’, ktera se nachazi na nejbliz§im ¢tverecku od
zvoleného cilového ¢tverecku.

Tristiva bomba zasahne zvoleny ¢tverecek a rovnéz Ctverecky, které k nému
priléhaji ve vodorovném a svislém sméru.

Priklad: Stisknete F, 6, WEAPON a znovu WEAPON. Ozve se
zvuk tfistivé bomby. Stisknéte FIRE. Dojde k bombardovani
ctverecku F6 a rovnéz 4 ¢tvereckil vedlejsich: E6, F5, F7 a G6.

VYBER TYPU HRY

Ptedpokladejme, Ze chcete naptiklad hrat hru ,,Pirate Attack™:

—  Stisknéte NEW GAME. Pocitac¢ oznami typ hry, kterou zrovna hrajete.

—  Znovu négkolikrat stisknéte NEW GAME. Pocitac bude postupné
oznamovat v§echny typy her.

— Jakmile oznami ,,Pirate Attack®, stisknéte ENTER. Za¢nete novou

hru zvoleného typu.

Pokud misto tlacitka ENTER stisknete CANCEL, budete moci pokracovat ve
stavajici hte.

VYTVARENI VLASTNICH POCATECNICH HERNiICH POZIC

Na pocatku kazdé hry nemusite volit jednu ze standardnich 120 pozic pro
rozmisténi flotily. Muzete umistit vlastni lod¢ kam chcete, za predpokladu, ze
zZadna  cast lodé  nebude  primo  sousedit podél druhé  lode.

8

Podivejme se na moznost provedeni:

— Zacnéte normalnim zplisobem, pomoci NEW GAME a ENTER.
Pocitac vyzve hrace A k rozmisténi lodi: ,,Enter ships.*

— Pokud nechcete pouzit ,,standardni* pozice, stisknéte ENTER. Pocitac¢
vas vyzve k umisténi lod¢: ,,Enter ship.*

— Usadte jednu svou lod’ do zvolené pozice.

— Stisknéte pismeno a ¢islo pro ¢tverec na jednom konci lodé. Pak
stisknéte pismeno a Cislo pro umisténi druhého konce lod¢. Nakonec
stisknéte ENTER.

Ptiklad: D, 8, G, 8, ENTER

— Pocitac vyda signal dvou vysokych tonti a potvrdi tak, Ze vase lod’ byla
»zadana“ (v toto piipad¢ se jednd o kiiznik na ¢tvercich D8-G8).

— Stejny postup opakujte pro dalsi 4 lodé.

Jakmile hra¢ A zadal celou svou flotilu, hra¢ B obdrzi vyzvu k zadani lodi:
»Enter ships.” Pokud chcete hrat hru mezi hra¢em A a pocita¢em, staci stisknout
tlacitko START a bitva mize zacit. Pokud chcete hrat proti soupeti, hrd¢ B ma
nyni moznost pouzit stejnou volbu, jako hra¢ A:

— Muze si vybrat ,standardni” pozici zadanim jejiho Cisla a stiskem
ENTER; nebo

— stiskne ENTER (a ozve se vyzva k zadani lodi ,,Enter ship®) a pak
bude moci zadat lod¢ jednu po druhé, zpisobem popsanym vyse.

Jakmile hra¢ B zada celou svou flotilu, pocita¢ vyda signal péti pipnuti a bitva
zacina.

Chyby

Pokud se pokusite zadat pozici, kterd pro lod’ nemiize nastat — napiiklad A, 2,
H, 8 — pocita¢ signalizuje chybu (nizké bzuceni). Pokud se pokusite zadat
hodnotu, ktera je v konfliktu s pfedchozim zadanim (napiiklad stisknete-1i G, 1,
G, 5, ENTER, pokud jiz byla vaSe letadlova lod’ zadand), pocita¢ vam sd¢li,
které typy zbyvaji k pfipadném zadani. Napiiklad: , Enter Frigate, Cruiser"
(zadejte fregatu, kriznik).



Pfiklady chyb: V levém schématu dole se ¢tverecek obsazeny letadlovou lodi
dotykd rohem ctvereCku obsazeného kiiznikem. To je povoleno. V pravém
schématu se vSak lodi dotykaji navzajem. To je nespravng.
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spravné nespravné

Ruseni zadané hodnoty
Pokud ,,zadate* lod’, ale pak své rozhodnuti zménite, musite provést nasledujici:
— Stisknéte tlacitko CANCEL (ozve se par pipnuti ,,vysoké-nizké®).

— Stisknéte pismeno a ¢islo pro jeden konec lodé. Pak zadejte pismeno a
¢islo pro druhy konec lodé.

— Stisknéte ENTER. Pocita¢ vyda dvé nizka pipnuti.

Nyni mizete premistit lod’ a ,,zadat™ ji znovu.

Nevyhody

Kazdy hra¢ mtze, nebo mohou oba najednou, zacit s méné nez 5 lodémi.
Pokud hrac A stiskne tlacitko START pouze po zadani 1-4 lodi, ukonéi tak
zadavani své flotily. Pak ma dvé moznosti:

(a) Mize nechat hrace B zadat svou flotilu, a hra bude probihat mezi
dvéma protihraci.

(b) Mize stisknout znovu tlac¢itko START a zacne hru proti pocitaci se
zmen§enymi silami na obou stranach: pocita¢ si rozmisti vzdy stejny
pocet a typ lodi, jako jeho protihrac.

Pokud bylo tlacitko START stisknuto poté, co hra¢ B zadal 1-4 lod€, ukoncil tak
zadavani své flotily a bitva okamzité zacne.

V tfad€ her mezi dvéma protihra¢i mize byt vit¢z jedné hry handicapovan
zacatkem s méné lodémi v nasledujici hte.

10

,ZASAH TESNE VEDLE“ - NEAR MISS

Tato funkce vam pomitiZe 1épe vyhledavat nepratelské lodé béhem bitvy.

Tuto funkci miizete pouzit po jejim zapnuti kdykoliv pred zacatkem bitvy (napf.
kdyz vas pocita¢ vyzve k zadani rozmisténi vasi flotily ,,Enter ships®). Stisknéte
tlac¢itko NEAR MISS. Pocita¢ se ozve dvojitym stoupajicim tonem. (Pokud
stisknete znovu stejné tlacitko, pocitaé vyda dvojity klesavy ton a funkce
»zasahu tésné vedle” bude vypnuta.)

Pokud je funkce ,,zasahu tésné vedle™ zapnuta, nékdy uslysite po vasem vystielu
signal SOS v Morseové abeced€. To znamena4, ze vase stiela minula cil o pouhy
jeden ctverec (vodorovné, svisle nebo uhlopfi¢né).

OVEROVANI VLASTNICH LODI

Pocita¢ vdam miZe pfipomenou, kam jste rozmistili své lod€, nasledujicim

zpusobem:

—  Stisknéte tlacitko VERIFY (oveérit). Pocita¢ vyda tii rychla,
stoupajici ,,pipnuti®.

—  Stisknéte pismeno a Cislo zvoleného ¢tverecku. Ozvou se dvé vysoka
pipnuti, pokud je ¢tverec obsazen ¢asti vasi lodi. Pokud je Etverec
neobsazeny, uslySite signal vysoky-nizky.

—  Stejny postup opakujte pro ostatni ¢tverecky, které chcete ovérit.

—  Jakmile jste Cinnost dokoncili, znovu stisknéte VERIFY. Pocitac
vyda tfi klesajici pipnuti. Nyni mlizete pokracovat ve hie.

Kazdy z hrac¢h maze pouzit funkci ,,ov€fovani* pfi rozmistovani své flotily (viz
LVYTVAREN{ VLASTNICH POCATECNICH HERNICH POZIC*). Muzete
tuto funkci také pouzit v piipad¢ vlastniho tahu béhem bitvy a vyhledat, ktera
vase lod’ byla zasazena vasim soupefem. Ctverecky, které soupef zasahl, budou
hlaSeny jako neobsazené. MuZete je oznacit umisténim Cervenych koliki na
vlastni lodé.

ZVUKOVE EFEKTY A HLASITOST

Pocita¢ ma 6 stupiili nastaveni hlasitosti zvukového vystupu. Nékolikerym
stiskem tlacitka VOLUME (hlasitost) je postupné pfepinate za sebou:
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— Hlasité ,,pipnuti znamend, ze pocita¢ pouzije maximalni nastaveni
hlasitosti, ale charakteristické zvuky ,,pozadi budou ,,vypnuté*.

— Hlasity zvuk ,,vybuchu“ znamend, ze pocita¢ pouzije maximalni
nastaveni hlasitosti a charakteristické zvuky ,,pozadi“ budou ,,zapnuté*

— Obdobné, s dalsim stiskem tlac¢itka VOLUME, muzZete nastavit mirné
pipani a vybuchy nebo sttedni pipani a vybuchy.

Pokud vam nastaveni zvuku vyhovuje, pokracujte ve hte.

JAZYK

Pocitac je schopen komunikovat dvéma jazyky. Pokud chcete jazyk pfepnout:

— Stisknéte NEW GAME

— Na klavesnici hrace A stisknéte Al (pro anglictinu) nebo B2 (pro
Spanélstinu).

— Stiskem CANCEL mizete pokracovat ve hte.

VYPNUTI HRY

Pokud je nutné hru pterusit, miZete pocita¢ vypnout stiskem tlac¢itka ON/SAVE.

Pocitac si ,,zapamatuje® vSe o rozehrané hte. Jakmile pocita¢ znovu zapnete stiskem

stejného tlacitka, budete moci pokracovat tam, kde jste prestali.

PiileZitostné si muZete pripadat zmateni zplsobem, kterym
pocita¢ odpovida. (Pri¢ina miZe byt napriklad v tom, Ze jste
zacali ,,ovéFovat® své lodé, nebo jste ,,zrusili“ lod’ a zapomnéli jste
operaci dokon¢it.) Tento stav odstranite vypnutim a zapnutim
pocitate. Tim vSak zruSite vSechny nedokoncené operace a
pocita¢ vam ,,napovi, co mate udélat dal.

Pokud nechate pocita¢ tii minuty vklidu bez stisknuti tlacitka, vypne se

automaticky (signalizuje stoupavym-klesavym tonem). Poté muizete pocita¢ opét
kdykoliv zapnout.
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TABULKA STANDARDNICH POZIC ROZMISTENI

FLOTILY

Nasledujici tabulka uvadi standardni pozice pro rozmisténi vasi flotily. (Viz strana 4.)

Cislo pozice Délovy ¢lun Fregata Fregata Kiiznik Letadlova lod’
1 B4-C4 J1-J3 G5-15 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-C6 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 J3-14 C7-E7 D9-F9 G7-17 B4-F4
9 A8-B8 G5-G7 B4-D4 J2-J5 A10-E10
10 F9-F10 F2-F4 H10-J10 A3-D3 HI1-H5
11 E6-E7 C3-E3 G1-11 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 HS8-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 Al1-AS5
23 A6-B6 Cl1-El G4-G6 D9-G9 E3-E7
24 G7-G8 G5-15 A6-C6 A2-D2 A9-E9
25 B9-B10 B7-D7 E9-G9 E3-H3 F5-J5
26 F3-F4 H1-J1 D1-D3 C5-C8 E7-17
27 Al-Bl D1-D3 D5-D7 B7-B10 D9-H9
28 B3-C3 F5-HS J8-J10 B7-E7 D2-H2
29 B1-B2 D7-F7 J3-J5 F1-11 C4-G4
30 FI1-F2 A8-C8 J1-J3 Al-D1 B6-F6
31 110-J10 D1-D3 F1-F3 J1-J4 A8-E8
32 F1-F2 D3-D5 H2-J2 B2-B5 16-110
33 H9-19 J5-J7 B7-D7 F6-F9 E1-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-Gl D9-F9 G8-J8 D2-D6
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82 D7-E7 13-15 B6-B8 E1-E4 A10-E10
83 H5-H6 G8-18 AS5-A7 F4-F7 A2-E2
84 A9-A10 H5-H7 A2-A4 D10-G10 D4-D8
85 E4-ES C7-E7 B3-D3 17-110 B1-F1
86 A9-B9 F4-F6 E9-G9 A3-A6 13-J7
87 F6-G6 Cl-El AS5-A7 G2-J2 D5-D9
88 G1-G2 B3-B5 11-13 D6-G6 Al-El
89 E9-E10 Cs5-C7 F4-H4 F1-11 F6-Jo6
90 F4-F5 Al1-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 B5-F5
95 G7-G8 B5-D5 E2-G2 13-16 A7-E7
96 D5-ES A8-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-G1 C4-F4 Ce-C10
100 E9-E10 J6-J8 A8-C8 D3-D6 B2-B6
101 F1-F2 F5-F7 B9-D9 A2-D2 J5-19
102 Al10-B10 E1-E3 H1-J1 D8-G8 Al-AS
103 E1-F1 C4-E4 G8-G10 C6-C9 13-J7
104 14-15 B2-D2 A9-C9 F1-11 C6-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-G1 A3-C3 E4-E7 G4-G8
108 B2-B3 D4-D6 J4-J6 A10-D10 F5-F9
109 F3-F4 B2-D2 17-19 E6-E9 C4-C8
110 B7-B8 H3-13 H7-17 C5-F5 C2-G2
111 J4-J5 H4-H6 C8-E8 A10-D10 D1-D5
112 B3-C3 G3-13 J4-J6 E1-E4 C6-G6
113 Cl-c2 H10-J10 B4-D4 F1-F4 BS-F8
114 G1-G2 E3-ES B5-B7 H6-H9 A10-E10
115 C4-D4 J1-J3 B8-B10 C7-F7 A2-E2
116 E3-F3 13-15 D1-F1 D7-D10 Al-A5
117 A9-A10 H8-J8 H2-H4 C9-F9 E3-E7
118 19-J9 F7-F9 A10-C10 G2-G5 D4-D8
119 H6-H7 ES5-E7 E9-G9 F4-14 A3-E3
120 C3-D3 H1-J1 E8-G8 Al-Dl C5-C9

38 A9-B9 13-15 D2-F2 E6-H6 A2-A6
39 A2-A3 G8-G10 F2-H2 A8-D8 J4-J8
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-Dl B3-D3 A6-D6 H1-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-H10 F8-F10 F2-F5 B6-B10
46 B5-C5 H1-J1 BI1-DI E2-ES C10-G10
47 14-J4 F8-H8 F2-F4 A6-A9 D2-D6
48 E2-E3 A3-A5 H8-J8 B7-B10 C5-G5
49 B4-C4 J6-J8 H4-H6 E1-H1 B7-F7
50 E2-E3 G7-17 12-14 D4-D7 A9-E9
51 G9-G10 G4-G6 13-15 B9-E9 Al-El
52 B1-C1 A6-Co E6-E8 E1-E4 13-J7
53 B2-B3 17-19 F4-F6 Cl-F1 D5-D9
54 B3-C3 J8-J10 F6-F8 AS5-D5 H6-H10
55 C4-C5 D7-F7 D9-F9 J1-J4 B1-Fl1
56 B8-C8 H10-J10 F5-F7 A10-D10 D3-D7
57 G7-H7 Co-E6 B2-B4 A8-D8 F5-J5
58 E4-ES G9-19 H3-J3 Al1-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-DS8 B1-D1 13-16 C4-G4
62 BI1-Cl AT-A9 H4-H6 C4-F4 B6-F6
63 E5-F5 F1-H1 D2-D4 F9-19 A8-E8
64 H1-H2 18-110 B10-D10 A4-A7 F4-J4
65 110-J10 G7-G9 G1-11 A10-D10 E2-E6
66 Al-Bl 11-13 A10-C10 16-19 D4-D8
67 H9-H10 D3-D5 G2-12 F6-F9 Ce-Cl10
68 B6-Co A7-A9 H9-J9 E1-E4 Eo6-16
69 A2-B2 F4-H4 B10-D10 H6-H9 AS8-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 C1-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
71 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-J9 E7-E9 B6-B9 D1-D5
80 G9-H9 D1-D3 B9-D9 B2-B5 C6-G6
81 A2-A3 C2-C4 F1-F3 J1-J4 BS-F8

14

All rights reserved in case of errors. We reserve the right to make technical changes as well as design changes without
notice in the interest of progress. Any duplication of this manual or parts of it without prior expressed consent of
MILLENNIUM 2000 GmbH is prohibited.

Copyright © 2004, MILLENNIUM 2000 GmbH, Munich, Germany

Visit us in the Internet: www.computerchess.com

15




VLOZENI BATERII

Vlozte Ctyfi baterie typu ,,AA“ (napiiklad MN1500 nebo LR6) do zakladny
pocitace. Ujistéte se, Ze kladny pdl kazdé baterie je ulozen ke znacce ,,+ uvnitt

prostoru pro baterie. Poté by pocitac mél vydat charakteristické zvuky namoini

bitvy.

Pokud pocita¢ neodpovida, vsuiite tenky
piedmét do otvoru RESET v kldvesnici
hrace B a opatrné jednou stisknéte.

Zvuky bitvy potvrdi uspésné
RESETOVANI.

OLR6/AA 1.5V &

OLR6/AA 1.5V &

I LR6/AA 1.5V O
M@®LRE/AA 1.5V O

K ZAJISTENI SPRAVNE FUNKCE:

NESMESUITE STARE A NOVE BATERIE.

NESMESUJTE ALKALICKE, STANDARDNI NEBO NABIJECI BATERIE.
NEPOUZIVEJTE NABIJECI BATERIE.

INSTALACI BATERIi BY MELY PROVADET POUZE DOSPELE OSOBY.
BATERIE, KTERE NEJSOU NABIJECI, SE NESMEJi NABIJET.

NABIJECI BATERIE MUSITE Z HRACKY VYJMOUT DRIVE, NEZ JE
ZACNETE NABIJET (POKUD JE LZE VYJMOUT).

NABIJECI BATERIE MOHOU BYT NABIJENY POUZE POD DOZOREM
DOSPELE OSOBY (POKUD JE LZE VYIMOUT).

DOPORUCUIJE SE POUZIVAT POUZE BATERIE STEJNEHO NEBO
OBDOBNEHO TYPU.

BATERIE MUSEJI BYT VLOZENY SE SPRAVNOU POLARITOU.
VYBITE BATERIE SE MUSEJi Z HRACKY VYJMOUT.
NAPAJECI KONEKTORY NESMEJI BYT ZKRATOVANY.



