\ 4 v

Ad Ad

MARINE COMMANDER 3000
(Morski dowodca 3000)
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PRZYCISK RESET:

Przycisk resetujqcy znajduje sie na klawiaturze gracz B. Wiqczony
moze by¢ cienkim przedmiotem (na przykiad rozgietym spinaczem
biurowym).

Jesli sprzet z powodu obecnosci pola elektromagnetycznego narazony

jest na tadunki elektrostatyczne i nie dziata poprawnie mozemy za
pomocq tego przycisku przywroci¢é poprawne dzialanie sprzetu.

UWAGA !!!

Zarowno okrety jak i wtyki sa tak male, ze moga by¢ latwo
polknigte.Prosze chroni¢ te elementy przed dostgpem malych
dzieci !

GRA PRZEZNACZONA DLA DZIECI POWYZEJ 3 LAT.

W razie problemu prosimy o stosowanie si¢ do ponizszej instrukcji.




Wstep

Marine Commander 3000 posiada 6 r6znych gier, bazujacych na znanej “Bitwie
morskiej”, w ktorg z pewnoscia grate$ juz na papierze w kratkg. Tutaj mozesz
opcjonalnie gra¢ przeciwko komputerowi lub przyjacielowi.

Kazdy gracz ma flotg ztozona z 5 okretéw rdznych wielkos$ci. Te umieszczane sa na
»oceanie®, powierzchni o wymiarze 10 x 10 pdl. Wazne jest, Ze nie widzi sig, gdzie
znajduja si¢ okrety przeciwnika. Gracze na przemian maja swoj ruch; kazdy odpala
swoja rakiet¢ na okre§lone pole znajdujace si¢ na ocenia przeciwnika.
Okret przeciwnika zostaje zatopiony, jesli trafione zostang wszystkie pola, na
ktoérych byt umieszczony. Kto jako pierwszy zatopi wszystkie okrgty przeciwnika

wygrywa gre.

Przygotowanie sprze¢tu

W16z cztery baterie typu “AA”(LR6). Zwroé koniecznie uwage na prawidlowa
biegunowos¢! (Znak + na baterii musi odpowiada¢ znakowi + na sprzgcie )
Nastepnie powinnisSmy ustysze¢ odglosy bitwy i komputer mowi ,,Sea battle”,
pbzniej ,enter ships”.

Podnies¢ teraz obydwie gorne klapy
ostroznie jak pokazuje rysunek i
ustaw je. Jesli grasz przeciwko
przyjacielowi  ustaw  komputer
pomigdzy Wami, tak zeby$cie nie
widzieli nawzajem swoich oceanow.

Teraz kazdy ma przed soba dwa obszary o rozmiarach 10 x 10 p6l. Dolny obszar to
Twoj wlasny ocean, na ktorym ustawiasz Twoja flotg. Gorny obszar odpowiada
oceanowi Twojego przeciwnika, to arena na ktorej planujesz Twoje ataki i
zaznaczasz juz ostrzelane pola.
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Nad kazdym oceanem znajduje si¢ klawiatura dowolnego gracza. Klawiatura jednej
ze stron posiada 5 dodatkowych klawiszy: NEW GAME, START, NEAR MISS,
VOLUME i ON/SAVE. Gracz po tej stronie to gracz A, jego przeciwnik to gracz
B. Jesli grasz przeciwko komputerowi jeste$ zawsze graczem A.

Jesli komputer nie reaguje na zaden klawisz, sprawdz czy jest wigczony
i czy wszystkie baterie funkcjonujq prawidlowo. Jesli wszystko jest w
porzadku nacisnij przycisk RESET znajdujqcy sie po stronie gracza B.

Wraz z komputerem otrzymujesz:

— po woreczku z bialymi i czerwonymi wtykami do zaznaczania juz
ostrzelanych i trafionych pol
— dwie floty okretow, gdzie kazdy z graczy posiada:
jeden lotniskowiec (zajmuje 5 pol)
jeden krazownik (4 pola)
dwie fregaty (3 pola)
jedna kanonierke (2 pola)
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Lotniskowiec ~ Krazownik Fregata Fregata Kanonierka

Jesli nie wlozyles nowych baterii, wlacz teraz komputer klawiszem ON/SAVE.

Start gry
Zaczynamy teraz najprostsza z 6 gier, bitwe morskq.

— nacisnij klawisz NEW GAME.Komputer méwi “sea battle*

—naci$nij teraz ENTER/FIRE na klawiaturze gracza A.
Teraz styszymy odglosy bitwy i komputer méwi jeszcze raz “sea battle”. Teraz
styszymy “wysoki-niski” dzwigk, 1 komputer mowi ,.enter ships- ustaw okrety”.
Teraz musi by¢ ustawiona flota gracza A. Najprosciej bedzie jesli wybierzemy
jedna ze 120 zaprogramowanych pozycji. Ustawienia znajdziesz na stronach 13-15.
Alternatywa jest zaprogramowanie wlasnej pozycji jak opisano na stronie §.



Zalozmy, wybrate$ pozycje nr 29. Tabela pokazuje nastgpujace dane:

Pozycja Kanonierka Fregata Fregata  Krazownik Lotniskowiec
29 B1-B2 D7-F7 J3-J5 F1-11 C4-G4
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Teraz musisz naturalnie przekaza¢ komputerowi na jakie ustawienie si¢ zdecydowates.
Uzyskamy to za pomoca klawiatury gracza A:
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— wprowadz liczbg 29, czyli @
nacis$nij najpierw klawisz e b b L) (@ 2
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— nacis$nij teraz ENTER. /9 ENTER

Styszymy znowu “wysoki-niski”-dzwigk i komputer mowi: ,,enter ships®. Powinny
zosta¢ wprowadzone pozycje okretow gracza B. Masz teraz nastgpujace mozliwosci:

(a) Jesli zdecydowales sig na gre przeciwko komputerowi, naci$nij klawisz START.
Komputer ustawia losowo (przypadkowo) swoja wlasng flotg. Przeczytaj teraz
nastepny rozdziat (“Bitwa”).

(b) Jesli chcialbys zagra¢ przeciwko przyjacielowi ten musi wprowadzi¢ na swojej
klawiaturze swoje okrety wzglednie InY 4
odpowiedni numer pozycji i ustawic ﬁﬁﬁ \@/

swoje okrety na oceanie. Zatozmy, ze 1 s [ I
zdecydowal si¢ na pozycje 104. IS 2805/
Umocowuje  wigc  odpowiednio \\Q@——@
okrety (jak w tabeli na stronie 14 ) i 0 ENTER

wprowadza na klawiaturze liczbe 104. Klawisz “J10” odpowiada cyfrze “0”.
Potem musi zatwierdzi¢ klawiszem ENTER.
Teraz komputer wydaje 5-dzwigkow i bitwa moze si¢ zaczac.

Bitwa

Teraz komputer méwi: ,enter target. JeSli grasz przeciwko komputerowi
powinienes zaczaC. Jesli grasz przeciwko przyjacielowi gr¢ moze rozpoczaé kazdy
z Was.

Podaj teraz na Twojej klawiaturze wspotrzedne pola, na ktore cheesz strzeli¢ w
oceanie Twojego przeciwnika. Naci$nij potem ENTER/FIRE. Teraz styszysz jak
rakieta jest odpalana.

Przyktad: chcesz strzeli¢ na pole D8.
Nacisnij najpierw klawisz dla litery D.
Potem nacis$nij klawisz dla liczby 8.
Potem nacis$nij klawisz FIRE.
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Jesli trafisz nieprzyjacielski okret, styszysz odglos eksplozji i miga czerwone
swiatetko pomigdzy obydwoma graczami.Umocuj teraz czerwony wtyk w
odpowiednim polu na Twojej gornej klapce. Jesli jednak chybites styszysz jak
rakieta wpada do wody. Umocuj biaty wtyk na odpowiednim polu Twojej gorne;j
klapki, dzigki temu wiesz, ze juz strzelates w to pole.

Jesli grasz przeciwko komputerowi ten strzela automatycznie. Jesli gracz przeciwko
przyjacielowi komputer wydaje znowu polecenie ,,enter target™, i Twdj przyjaciel
musi na swojej klawiaturze poda¢ pole, na ktore ma zamiar strzeli¢. Poleceniem dla
gracza A jest ,,wysoki-niski” dzwigk, dla gracza B dzwigk ,,niski-wysoki”.
Pozatym zawsze funkcjonuje tylko klawiatura gracza, na ktérego przypada ruch
(strzal) z wyjatkiem klawiszy NEW GAME, VOLUME i ON/SAVE na
klawiaturze gracza A, ktore moga by¢ zawsze uzyte.

Jesli przez pomytke podasz niewlasciwe wspohrzedne mozesz wycofac je
klawiszem CANCEL i wprowadzi¢ nowy cel.
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Komputer moéwi zawsze, kiedy trafiony zostat okret, a takze kiedy zostat zatopiony.
Jesli jedna z obydwu flot zostanie kompletnie zniszczona gra dobiega konca.



Warianty gry

Ogodlnie dostepnych jest 6 wariantow gry:

(1) sea battle-bitwa morska

to jest gra bazowa, ktdra zostala juz opisana.

(2) sea battle/radar/reload-radarowa bitwa morska
tutaj sa dwie roznice w stosunku do gry standardowe;j:

(a) za kazdym razem, kiedy zostanie trafiony okre¢t, moze strzelajacy strzeli¢
ponownie. Komputer mowi wtedy ,,reload” i masz prawo odpali¢ nastepna
rakiete.

(b) zamiast strzela¢ do celu Twojego przeciwnika mozesz wykorzysta¢c Twdj
system radarowy: podaj wspotrzedne celu i nacis$nij potem klawisz
WEAPON. Komputer méwi teraz “Radar” 1 podaje liczbe pol jako ilo§¢
dzwigkéw ,,ping*, o taka liczbg pol oddalony jest nieprzyjacielski okret.

Przykiad 1: naciskasz E, 3, WEAPON. Komputer A l i ‘2 i i 3 Z g 2100
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Przyktad 2: naciskasz A, 8, WEAPON. Komputer ’

mowi “Radar” 1 slyszysz trzy “pingi”.Teraz wiesz, ze
. Co . 123456780910
najblizszy nieprzyjacielski okret oddalony jesto 3 pola Ao 5o 5 e o 4o o
od pola A8, a wigc na A5, BS, C5, D5, D6, D7, D8, D9 g Z Z Z Z : z 2 Z Z Z
lub D10. Nie ma zatem wrogiego okretu, ktory leZy plo c c ce e e e e @
blizej pola A8. Jak widzisz, odleglo$¢ ta mierzona jest E coooesee
zarOwno w poziomie, w pionie jak i po przekatnej.Moze Glo o 0 0 0 0 0 0 0 o
zdarzy¢ si¢ kombinacja przyktadowo w poziomie i po ';' S
przekatnej, ze znajduja si¢ tam 2 okrety albo nawet Jjo o 0o 0 0 0 0 0 0 0

jeden wigkszy.

Wskazowka: jesli jedno z pol nieprzyjacielskiego okretu zostato juz trafione nie
bedzie to pole wskazywane juz przez radar.

(3) pirate battle-bitwa piracka

funkcjonuje jak gra 1, ale ma inne dzwigki w tle. Jesli trafisz wrogi okret
komputer mowi ,,pirate ship hit/destroyed”(okrgt piracki trafiony/zniszczony).
Jednak komputer nie méwi o jaki typ okretu chodzi.

(4) pirate attack-atak piracki

funkcjonuje jak gra 3, ale w kazdej kolejce mamy do dyspozycji tyle strzalow ile
ma przeciwnik okrgtow na swoim oceanie. Zatem na poczatku ma kazdy gracz
5 strzatow w kolejce, poniewaz kazdy gracz ma 5 okretow.

Inaczej mowiac: kto zatopil wigcej okrgtow ma miej strzatow tak, aby
przeciwnik miat okazj¢ do nadrobienia strat. Komputer méwi zawsze “reload”
jesli mozemy jeszcze strzelaé i mozesz strzeli¢ ponownie.

(5) aircraft sea battle-lotnicza bitwa morska

funkcjonuje jak gra 1 z nastgpujaca rdznica: tak dtugo jak Twoj lotniskowiec nie
zostat jeszcze zatopiony masz tyle strzalow w kolejce ile Twoj przeciwnik ma
jeszcze okretdw na swoim oceanie.

Nalezy zrozumie¢ to tak, ze jak dtugo dysponujemy jeszcze lotniskowcem
mamy (symboliczne) wsparcie dla kilku walczacych samolotéw. Jesli naci$niesz
FIRE styszysz jak te startuja.

W momencie kiedy Twdj lotniskowiec zostanie zniszczony masz tylko jeden strzat
w swojej kolejce, poniewaz samoloty nie moga juz atakowac.

(6) sea attack-atak rakietowy
Jak w grze 1, oprocz tego kazdy z graczy ma do dyspozycji dwie specjalne
strategiczne bronie: trzy Torpedy i trzy Cluster Bombs-bomby rozpryskowe.

Aby skorzystac¢ z broni specjalnej podaj najpierw wspotrzedne pola docelowego.
Nacis$nij potem klawisz WEAPON. Jesli nacisniesz klawisz kilka razy,
przelaczasz si¢ pomigdzy réoznymi typami broni: torpeda, cluster bomb i zwykta
rakieta. Rozpoznasz zawsze dzwigku jak bron zostata wybrana. Gdy ustyszysz
odglos broni, ktéora masz zamiar uzy¢ naci$nij FIRE, aby ja odpalic.
Torpeda trafia zawsze wrogi okret, ktory znajduje si¢ na polu najblizszym do
pola docelowego.
Cluster bomb trafia zawsze wybrane pole docelowe jak i pola, ktore sasiaduja z
tym polem w poziomie w pionie.
Przykltad: naciskasz F, 6, WEAPON, i jeszcze raz WEAPON.
Styszysz teraz dzwigk cluster bomb. Nacisnij FIRE. Dzigki temu
bombardujesz pole F6 i jednoczesnie 4 pola obok (u gory, na dole,
na prawo i lewo ): E6, F5, F7 1 G6.
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Wybdr wariantu gry

Zatézmy, ze chcesz zagra¢ w atak piracki:

— naci$nij NEW GAME. Komputer wypowiada teraz nazweg gry,
ktéra zostanie wybrana.

— naciskaj kilkakrotnie NEW GAME. Komputer bgdzie wymieniat
po kolei nazwy gier.
— jesli komputer wypowie “pirate attack”, nacisnij ENTER. Teraz
staruje nowa gra.
Jesli zamiast klawisza ENTER naci$niesz klawisz CANCEL, mozesz
kontynuowac¢ aktualna gre.

Tworzenie wlasnej pozycji startowej

Na poczatku gry nie musisz koniecznie wybiera¢ jedna ze 120 pozycji. Mozesz
ustawi¢ swoje okrety wedhug swojego uznania na oceanie, warunkiem jest to, ze
zaden okret nie moze znajdowaé si¢ bezposrednio obok innego okretu.
Oto jak to robimy:

— zacznij jak zwykle, naci$nij NEW GAME i ENTER. Komputer mowi
graczowi A: “eter chips”

— jesli nie chcesz wybra¢ jedna z pozycji standardowych naci$nij teraz
ENTER. Komputer méwi: “eter chip.”

— umocuj pierwszy z Twoich okrgtéw na swoim miejscu.

—naci$nij teraz klawisze odpowiadajace literze 1 liczbie pola
poczatkowego Twojego okretu, nastepnie wprowadz takie same dane
dla pola koncowego. Nastepnie nacisnij ENTER.

Przykilad: D, 8, G, 8, ENTER

— komputer potwierdza okret dwoma wysokimi dzwigkami. W taki
sposob pozycja okretu zostaje zapisana w pamigei komputera. (W tym
przypadku bylby to krazownik ze wspotrzednymi D8-GS).

— podobnie programujemy 4 kolejne okrety.

Jesli gracz A wprowadzit swoja cala flote gracz B otrzymuje polecenie “eter
chips”. Jesli cheesz graé¢ przeciwko komputerowi nacisnij klawisz START i gra
zaczyna si¢. Jesli chcesz gra¢ przeciwko przyjacielowi ma on takie same
mozliwosci jak Ty poprzednio:

— moze wybra¢ jedno ze standardowych ustawien wybierajac
odpowiedni numer i zatwierdzajac klawiszem ENTER ; /ub

— po prostu nacisna¢ ENTER, (teraz styszymy znowu polecenie “eter
chip”) i wprowadzi¢ pojedynczo okrety jak opisano powyzej.

Jesli komplet floty gracza B zostal wprowadzony styszymy 5 dzwigkow
nastgpujacych bezposrednio po sobie i gra zaczyna sig.

Bledy
Jesli sprobujemy wprowadzi¢ niemozliwa pozycje — np. A, 2, H, 8 — komputer
podaje sygnat “terror”- (niski buczacy dzwigk). Jesli sprobujesz wprowadzic¢
okret, ktory nie moze by¢ umieszczony z powodu pozycji innego (albo np.
nacisniesz G, 1,G, 5, ENTER, chociaz lotniskowiec zostat juz wprowadzony )
komputer mowi jakie okrety sa jeszcze do wprowadzenia. Np.: “Enter frigate,
cruiser”(,,wprowadz fregate, krazownik’)

Przyktady blgedéw: na lewym diagramie naroznik lotniskowca styka sig¢ z
naroznikiem krazownika. To jest dozwolone. Na prawym diagramie okrety
zostaly umieszczone bezposrednio obok siebie co nie jest dozwolone.
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Usunigcie okretu
Jesli juz wprowadzite$ okret, ktory cheialbys$ jednak usuna¢ mozesz uczynic to
W nastgpujacy sposob:

— naci$nij klawisz CANCEL (potwierdzone dzwigkiem “wysoki-niski”).

— podaj wspotrzedne usuwanego okretu.

—naci$nij ENTER. Komputer potwierdza dwoma niskimi zwigkami.



Ulatwienia
Kazdy zawodnik moze rozpocza¢ takze rozpocza¢ gre mniejsza liczba okrgtow
niz 5. Jesli naci$niesz klawisz START po tym jak wprowadzisz tylko 1-4 okrety
konczy si¢ programowanie. Teraz masz dwie mozliwosci:

(a) gracz B moze wprowadzi¢ swoje okrety.

(b) mozesz nacisnaé¢ jeszcze raz START i tym samym rozpoczaé gre
przeciwko komputerowi ze zredukowanym materialem po obydwu
stronach. Komputer zawsze posiada tyle samo okretéw (takze tego
samego typu) co Ty.

Jesli nacisnigto klawisz START po tym jak gracz B wprowadzit swoje 1-4
okretow konczy sig programowanie i zaczyna sig bitwa.

Jesli grasz wigcej gier przeciwko jednemu przyjacielowi i jeden z Was zawsze
wygrywa, moze przy nastepnej grze dzigki utatwieniom da¢ fory przeciwnikowi.

Klawisz “NEAR MISS”

Ta funkcja pomaga przy wyszukiwaniu wrogich okrgtow podczas bitwy.

Aby ja wykorzysta¢, musi by¢ najpierw wiaczona. Mozliwe jest to tylko przed
rozpoczeciem bitwy (kiedy komputer zada wprowadzenia okrgtow). Nacisnij
wtedy klawisz NEAR MISS. Komputer potwierdza to podwojnym coraz
glosniejszym dzwigkiem. (Jesli naci$niesz jeszcze raz ten sam klawisz komputer
potwierdza to coraz cichszym podwojnym dzwigkiem i funkcja jest znowu
wylaczona.)

Gdy funkcja “NEAR MISS” jest wlaczona, styszysz jak po Twoim strzale Twdj
wrog wysyla sygnat pomocy SOS nadawany alfabetem Morsa.Oznacza to, ze
strzelite§ w pole tuz obok jednego z jego okr¢tdw niezaleznie czy bedzie to w
poziomie, pionie lub po przekatne;.
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Sprawdzanie pozycji startowej
Komputer moze powiedzie¢, na ktorych polach znajduja si¢ Twoje okrety.
—naci$nij klawisz VERIFY. Styszysz dwa coraz glosniejsze dzwigki.

—naci$nij teraz literg i liczbe szukanego pola. Styszymy dwa wysokie
dzwigki kiedy na tym polu znajduje si¢ Twoj okret. Gdy pole jest
puste styszymy ,,wysoko-niski” dzwigk.

— tak mozesz sprawdzi¢ po sobie wszystkie pola co do ktérych nie
jestes pewien.

— gdy juz jeste$ gotowy, nacisnij jeszcze raz VERIFY. Styszymy
teraz trzy coraz cichsze dzwigki. Gra moze by¢ kontynuowana.

Kazdy gracz moze skorzysta¢ z tej funkcji jesli np. tworzy wlasna pozycje
startowa. Mozesz uzy¢ tez tej funkcji podczas bitwy chcac wiedzie¢, ktory Twdj
okret zostal trafiony przez przeciwnika, pola trafione przez przeciwnika sa
pokazywane jako ,,puste”. Mozesz za kazdym razem w tym polu umocowaé
czerwony wtyk w swoim okrecie.

Efekty dzwigkowe i regulacja gloSnika

Komputer posiada 6 r6znych poziomow regulacji gtosnosci. Jesli naciskasz klawisz
VOLUME kilka razy po sobie, przetaczasz si¢ pomigdzy réznymi opcjami:

— gloénie “pip” oznacza, ze komputer pracuje w trybie najgto$niejszym

lecz odglosy bitewne w tle sa wytaczone.

— glosna “eksplozja” oznacza, ze komputer pracuje w trybie
najglos$niejszym 1 dodatkowo sa wiaczone w tle odglosy bitewne.

— podobnie zachowuje si¢ komputer przy innych mozliwosciach: cichy
pip & cicha eksplozja jak i $redni pip i Srednia eksplozja.

Gdy zostat ustawiony zadany poziom glo$nosci gra moze by¢ kontynuowana.
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Ustawienie jezyka

Komputer moze podawac swoje komunikaty w dwoch réznych jezykach. Oto
jak zmieniamy jezyk:

—naciskamy NEW GAME

—naciskamy A1 na klawiaturze gracza A, aby przestawic si¢ na jezyk
angielski. Nacis$nij B2, aby przestawi¢ na jezyk hiszpanski.
—naciskamy CANCEL, aby kontynuowac.

Wylaczenie komputera

Jesli zachodzi konieczno$¢ przerwania gry komputer wylaczamy klawiszem
ON/SAVE. Aktualna gra zostaje jednoczes$nie zachowana. Przy ponownym
uruchomieniu komputera gra kontynuowana jest od zachowanego miejsca przy
wylaczenia.
Czasem moze si¢ zdarzy¢, Ze nie rozumiemy reakcji komputera.
Powodem tego moze by¢ np. to, Ze zanim wykonale$ sprawdzenie
ustawienia okretow wyjales z oceanu jeden ze swoich okretow bez
poprawienia tego faktu w pamieci komputera.W takim
przypadku wylacz i wlacz komputer ponownie. Dzigki temu
wszystkie niedokonczone operacje beda anulowane i poprzez
komunikat z komputera wiemy co mamy dalej robic.

Jesli nie zostanie przez 3 minuty naci$nigty zaden klawisz komputer wylacza si¢

automatycznie (sygnalizujac to dzwigkiem). Wiacz go ponownie, jesli chcesz graé
dale;.
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Zaprogramowane pozycje flot

W tej tabeli widzisz wszystkie zaprogramowane pozycje Twojego komputera.
(Patrz strona 4)

Pozycija Kanonierka Fregata Fregata Krazownik Lotniskowiec
1 B4-C4 J1-J3 G5-15 C6-C9 E1-E5
2 Cl1-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-HS8
5 A3-A4 H4-J4 C6-C8 B2-E2 F10-J10
6 E1-E2 C5-E5 15-17 E7-E10 A2-A6
7 A2-B2 B6-B8 G6-G8 D3-D6 J4-J8
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 H10-J10 A3-D3 H1-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-HS8 A9-D9 D2-D6
16 H10-110 A4-A6 E2-G2 J5-J8 C5-G5
17 HS8-I18 F1-F3 D3-D5 H2-H5 B7-F7
18 C5-D5 Al1-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-AS
23 A6-B6 Cl-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-B1 D1-D3 D5-D7 B7-B10 D9-H9
28 B3-C3 F5-H5 J8-J10 B7-E7 D2-H2
29 B1-B2 D7-F7 3-J5 F1-I1 C4-G4
30 F1-F2 A8-C8 J1-J3 Al-D1 B6-F6
31 110-J10 D1-D3 F1-F3 J1-J4 AB-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-I8 C5-C9
36 D9-D10 D7-F7 Al-A3 B6-B9 G2-G6
37 A9-B9 E1-G1 D9-F9 G8-J8 D2-D6
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-D1 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 B1-D1 E2-E5 C10-G10
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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-AS5
103 El1-F1 C4-E4 G8-G10 C6-C9 13-17
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-Hé6
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 J7-19 E6-E9 C4-C8
110 B7-B8 H3-J3 H7-J7 C5-F5 C2-G2
111 J4-15 H4-H6 C8-E8 A10-D10 D1-D5
112 B3-C3 G3-13 J4-J6 E1-E4 C6-G6
113 Cl1-C2 H10-J10 B4-D4 F1-F4 BS8-F8
114 G1-G2 E3-ES B5-B7 Hé6-H9 A10-E10
115 C4-D4 J1-J3 B8-B10 C7-F7 A2-E2
116 E3-F3 13-I5 D1-F1 D7-D10 Al-AS
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-D1 C5-C9

Zastrzegamy prawo do pomytek zmian.
Ta instrukcja obshugi zostata przygotowana starannie i sprawdzono poprawnos¢ jej

zawarto$ci. Niestosowanie si¢ do zalecen w instrukcji powoduje utrat¢ prawa do ewentualnej

reklamacji.

Kopiowanie tej instrukcji obstugi, takze we fragmentach jest zabronione bez wczesniejszej

pisemnej zgody.

Copyright © 2005, MILLENNIUM 2000 GmbH, Miinchen.
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47 14-J4 F8-HS8 F2-F4 A6-A9 D2-D6
48 E2-E3 A3-AS H8-J8 B7-B10 C5-G5
49 B4-C4 J6-18 H4-Hé6 E1-H1 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 B1-C1 A6-C6 E6-E8 E1-E4 13-J7
53 B2-B3 17-19 F4-F6 CI-F1 D5-D9
54 B3-C3 J8-J10 F6-F8 A5-D5 He6-H10
55 C4-C5 D7-F7 D9-F9 J1-J4 B1-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 G9-19 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 B1-Cl A7-A9 H4-H6 C4-F4 B6-F6
63 E5-F5 F1-H1 D2-D4 F9-19 AS8-E8
64 H1-H2 18-110 B10-D10 A4-A7 F4-14
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 A7-A9 H9-J9 E1-E4 E6-16
69 A2-B2 F4-H4 B10-D10 H6-H9 AS8-E8
70 E8-E9 D2-D4 J4-J6 G2-G5 Al-A5
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-C6 H1-J1 G10-J10 E4-14
74 B1-Cl B10-D10 A4-C4 Co6-F6 H2-H6
75 11-J1 A3-AS 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 Al10-E10
78 Al-Bl A4-A6 E3-G3 G5-J5 E6-E10
79 14-I5 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 B8-F8
82 D7-E7 13-I5 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-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-DS§ 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 D35-E5 A8-A10 C9-E9 G7-G10 A2-E2
97 G5-HS A2-C2 J1-J3 C5-C8 E2-E6
98 D10-E10 J6-18 Cl-El G2-J2 D4-D8
99 16-J6 G8-G10 E1-Gl C4-F4 C6-C10
14
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WLOZENIE BATERII:

prosimy potozy¢ sprzet tylnia strona do gory na réwna powierzchnig ( np. stot).
otwieramy pojemnik na baterie, gdzie naciskamy zamknigcie i klapka podnosi
sie.

komputer potrzebuje 4 baterie 1,5 voltove typu ,,AA“ Iub
»LRO%.

kiedy wktadamy baterie prosimy zwroci¢ staranng
uwage na to, aby biegun plusowy kazdej baterii byt
umieszczony przy znaku + wewnatrz pojemnika na (
baterie.

zamykamy pokrywg pojemnika na baterie.

jesli sprzet nie reaguje prosimy wcisnaé za pomoca
rozgigtego spinacza biurowego przycisk RESET na
klawiaturze B.

-

M@®LRE/AA 1.5V O

I LR6/AA 1.5V O
OLR6/AA 1.5V @

WAZNE WSKAZOWKI:

BATERIE POWINNY BYC WKEADANE TYLKO PRZEZ DOROSLYCH.
PROSIMY NIE UZYWAC BATERII WIELOKROTNEGO LADOWANIA
(NICD), PONIEWAZ TE MAJA TYLKO NAPIECIE 1,2 VOLT (ZAMIAST 1,5
VOLT) CZYLI ZA MALO,ABY SPRZET DZIALAL POPRAWNIE.

PROSIMY STOSOWAC TYLKO BATERIE ZALECANEGO TYPU (4 X AA) I
W ZADNYM WYPADKU PROSIMY NIE UZYWAC STARYCH I NOWYCH
BATERII RAZEM.

WKEADAC BATERIE WYEACZNIE Z WEASCIWA BIEGUNOWOSCIA (+
LUB-).

PUSTE (ROZLADOWANE) BATERIE NALEZY NATYCHMIAST WYJAC.
ZACISKI DO BATERII POWINNY BYC DOMKNIETE DO KONCA.
PROSIMY NIE WYRZUCAC ZUZYTYCH BATERII DO ZWYKLYCH
SMIECI DOMOWYCH, LECZ ODDAC DO SPECJALISTYCZNEGO PUNKTU
RECYCLINGU. POMOZMY CHRONIC SRODOWISKO NATURALNE!



