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RESET-gomb :

A Reset-gomb a B jatékos kezlotablajan talalhato. Ez egy vékony
targgyal (pl. egy kihajlitott gémkapoccsal) hozhato mitkodésbe.

Ha a késziilék egy elektrosztatikus kornyezetben hibdsan miikddne, ezen
gomb segitsegével indithato ujra.

FIGYELEM

A jaték tartozékai olyan Kkicsik, hogy konnyen lenyelhetok.
Ezért kis gyerekektol elzarva tarolja!

3 EVEN ALULI GYERMEKEKNEK NEM AJANLOTT.

Kérjiik 6rizze meg ezt a hasznalati utasitast késobbi
tanulmanyozasra.




Bevezetés

A Marine Commander 3000 hat kiilonboz6 jatékot tartalmaz, melyek a kozismert
"torpedd" jatékon nyugszanak, amit kockds papiron mar biztosan jatszottal.
Valaszthatsz, hogy a szamitogép vagy egy baratod ellen jatszol-e.

Minden jatékosnak van egy 5 kiilonb6z0 nagysagl hajobol allo flottija. Ezek az
"o6ceanon", egy 10x10 mez6bdl allo teriileten, lesznek elhelyezve. Fontos, hogy ne
lassuk hol allnak az ellenfél hajoi. A jatékosok felvalltva keriilnek sorra, mindenki
egy egy rakétat 16 az ellenfél dceanjanak egy bizonyos mezdjére. Egy ellenséges
hajo6 akkor van elsiillyesztve, ha minden mez6t talalat ért, amelyen fekszik. Az nyeri
a jatékot, aki el6szor siillyeszti el ellenfele 6sszes hajojat.

Uzembehelyezés

Helyezz be a 4 "AA" elemet a szerkezetbe. Az elem behelyezésekor iigyelj a
polusokra! (Azaz az egyes elemek pozitiv vége a rekeszben jeldlt + helyen legyen)
Ezutan csatahangok hallatszanak és a gép azt mondja: "Sea Battle" (tengeri csata),
majd ezutan "Enter ships" (hajok megadasa).

Emeld fel 6vatosan a két cél-fedelet és
allitsd fel a képen lathat6 moédon. Ha
egy baratod ellen jatszol, allitsd a gépet
ugy, hogy koztetek éalljon és senki se
lassa a masik O6ceanjat.

Minden jatékosnak van két 10x10 mezdbdl allo teriilete. Az alsd rész a sajat
oceanod, ahol a flottad helyezed el. A fels6 rész az ellenfél dceanjanak felel meg.
Ezen a teriileten tervezed a tdmadasaidat és jelolod meg a mar kildtt mezdket.
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Az 6ceanok felett talalhato a jatékosok kezel6tablaja. Az egyik oldalon 5 kiegészitd
gomb van: NEW GAME, START, NEAR MISS, VOLUME és ON/SAVE.
Ezen az oldalon jatszd jatékos az A jatékos, az ellenfél a B jatékos. Ha a szamitogép
ellen jatszol, mindig te vagy az A jatékos.

Ha szamitogép egyetlen gombra sem reagdlna, ellendrizd, hogy be

van-e kapcsolva és hogy az elemek miikodnek-e. Ha ez igy van, nyomd

meg a Reset-gombot, a B oldalon.

A csomag tartalma:

— 1-1 csomag fehér és piros pecek a kildtt mezdk és eltalalt hajok
megjelolésére
— 2 flotta, amib6l minden jatékos kap:
egy repiilégéphordozot (Aircraft Carrier - 5 mez6)
egy rombolot (Cruiser - 4 mez0)
két fregattot (Frigates - 3 mezd)
egy agyunaszadot (Gunboat - 2 mezd)

repiilégéphordoz6  rombolo fregatt fregatt  4gyunaszad

Ha nem most helyezted be az elemeket, kapcsold be a szamitogépet az ON/SAVE
gombbal.

Jaték inditasa
A 6 jaték koziil a legegyszeriibbel kezdjiik: Sea Battle (tengeri csata).

— Nyomd meg a NEW GAME gombot. A szdmitdgép azt mondja:
Sea Battle (tengeri csata).

— Nyomd meg az ENTER/FIRE gombot az A jatékos
kezel6tablajan.

Ujra felhangzik a csatazaj és a szamitogép mégegyszer azt mondja: "Sea Battle".
Ezutan egy "magas-mély" hang hallatszik és a szamitogép azt mondja: "Enter
ships" (hajok megadésa).



Most kell elhelyezni A jatékos flottajat. A legegyszeriibben ez ugy torténik, ha a
120 eldre elraktarozott felallitdsbol valasztasz. Ezeket a 13-15. oldalon taldlod.
Egy sajat felallitast is programozhatsz. Hogyan, 1asd a 8.oldalon.

Tegyiik fel, hogy a 29. felallitas mellett dontesz. A tablazat a kovetkez6 adatokat

mutatja:
Helyzet  agyunaszad Fregatt fregatt rombolo rep.hordozo
29 B1-B2 D7-F7 13-J5 F1-11 C4-G4
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Persze még meg kell mondd a szamitogépnek, hogy melyik felallitds mellett
dontottél. Ez az A jatékos kezelotablajan torténhet meg:
— ird be a 29-es szamot, 2

ehhez  nyomd  meg @ e
elészor a 2-es, majd a e
’ =
9-es gombot. o N e e N A~ N
— majd nyomd meg az SDDDDVAV;
ENTER gombot. () @3
@ 9 ENTER

Ezutan a szamitdgép ujra egy "magas-mély" hangot hallat és azt mondja: "Enter
ships" (hajok megadasa). Most kell B jatékos hajoit megadni. Ezutan két

lehetdséged van:

(a) Ha a szamitogép ellen akarsz 1 4
jatszani, nyomd meg a START @ \@/
gombot. A szamitogép
véletlenszerlien helyezi el sajat S S S O @ *
flottajat. Olvasd a kovetkezd CICICICIC IS 2 5/
fejezetet tovabb (A  csata). ()

0 @ ENTER

(b) Ha egy baratod ellen szeretnél jatszani, 6 is meg kell adja a kezel6tablajan a
hajoit, illetve a kivalasztott felallitds szamat és fel kell allitsa hajoit.
Tegyiik fel, hogy 6 a 104-es felallitas mellett dont. Ennek megfelelden felallitja
hajoit (a 15. oldalon talalhat6 tablazat alapjan) és a kezeldtablan beirja a 104-et.
A "J10" gomb ilyenkor nulldnak felel meg. Az ENTER gombbal kell ezt
megerdsiteni.

Ezutan a szamitdgép 5-szor sipol egymas utan és kezdddhet a csata.

A csata

A szdmitdgép azt mondja: "Enter target". (C¢l megaddsa). Ha a szamitdgép ellen
jatszol, te kezdhetsz. Ha egy baratod ellen jatszol, barmelyikétok kezdhet.

Add meg a kezelOtablan annak a mezdnek a koordinatait, amelyikre az ellenfél
oceanjan 16ni szeretnél. Aztdn nyomd meg az ENTER/FIRE gombot. Ekkor
hallod, ahogy a rakéta kilovésre kertil.

Példa: A D8-as mezore szeretnél 16ni.
Nyomd meg el6szor a D betlinek megfelelé gombot.

Nyomd meg aztan a 8-a s szamnak megfelelé gombot.
Végiil nyomd meg a FIRE gombot.
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Ha eltalalsz egy ellenséges hajot, hallod a robbanast és a két jatékos kdzti piros
lampa kigyullad. Tegyél egy piros pecket a megfeleld mezdre a fedélen. Ha nem
volt taldlatod, hallod, ahogy a vizbe esik a rakéta. Ilyenkor tegyél egy fehér pecket
a megfeleld mezdre, hogy tudd, ide mar 16ttél.



Ha a szamit6gép ellen jatszol, az automatikusan tiizel. Ha egy barétod ellen jatszol,
a szamitogép megint felszolit, hogy adjatok meg a célt. Most a baratod kell megadja
a célmez0t, amelyre 16ni akar.

A felszolitas A jatékosnak egy "magas-mély"” hang, B jatékosnak egy "mély-magas”
hang.

Ezenkiviil mindig csak annak a jatékosnak a billentyiizete miikodik, aki épp soron
van. Kivéeve a NEW GAME, VOLUME ¢és ON/SAVE gombokat A jatékos
oldalan.

Ha véletleniil téves koordinatat adsz meg, ezt a CANCEL gombbal tér6lheted és
megadhatsz egy uj célt.

A szamitogép mindig mondja, ha egy hajot talalat ér és azt is, mikor elsiillyed. Ha
az egyik flotta teljesen megsemmisiilt, vége a jatéknak.

Jatékvariaciok
Osszesen 6 kiilonboz jaték van:

(1) Sea Battle (Tengeri csata)
Ez az alapjaték, melyet mar elmagyaraztunk

(2) Sea Battle /Radar/ Reload (Radar tengeri csata)

Itt két kiilonbség van az alapjatékkal szemben:

(a) Ha egy hajot talalat ér, az eredményes jatékos ujra tiizelhet. A szamitdgép
azt mondja: "Reload" (Utantdlteni) és kil6heted a kovetkezd rakétadat.

(b) Abhelyett, hogy ellenfeled egy mezdjére 16nél, hasznalhatsz egy
Radar-rendszert: Add meg egy mez6 koordinatdit és aztan nyomd meg a
WEAPON gombot. A szamitégép azt mondja ekkor, "Radar" és sipolo
hangokkal megadja azon mezO6k szamat, amekkora tavolsagra a

legkozelebbi ellenséges hajo. R 1 i ?; i 5; g Z g 2100
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2. példa: Ha ezt nyomod meg: A, 8, WEAPON, a
szamitogép azt mondja "Radar" és 3 sipolod hangot
hallat. Ekkor tudod, hogy a legkdzelebbi ellenséges
hajo 3 mezdre van A8-tol, tehat A5, B5, CS, D5,
D6, D7, D8, D9 vagy D10 Iehet. Tehat A8-hoz
kozelebb nincs ellenséges hajo. Ahogy latod, a
szamitogép ezt a tavolsadgot vizszintesen,
fiiggblegesen és atlosan is méri. Ez egy kombinacio
is lehet, ha ott 2 hajo talalhatd, vagy ha egy elég
nagy ehhez.

N
o

000 O0O0O0O0O0O0O O
0O 000 0O0O0O0 O 0N
00 0O0O0O0OGO OOQOo|W
0000 O0O0O0O0 O oM
00000000 e e w;
00 0O00O0®O0O0 O™
O 00 O0O0O0 @O0 0 0N
oooooo.oo-@-oo
0O 00O0O0O ®O0 0 0|w©

C—IOTMMOUOmW>

O O 0 O 0 O @ 0 O O

Utalas: Ha egy ellenséges hajo egy mezojét mar talalat érte, ezt a radar nem jelzi
foglaltnak.

(3) Pirate Battle (Kal6z csata)

Ez a jaték ugyanugy miikddik, mint az elsd, csak masok a hanghatdsok. Ha
eltalalsz egy ellenséges hajot, azt mondja a szamitdgép: "Pirate ship
hit/destroyed" (Kal6zhajot talalat érte/elsiillyedt). Azt azonban nem mondja meg
milyen hajotipusrol van szo.

(4) Pirate Attack (Kal6z tAamadas)

Ez a jaték ugy miikddik, mint a 3-as, de minden kdrben annyi 16vése van a
jatékosoknak, amennyi hajdja az ellenfélnek még az 6ceanon van. Tehat az
elején minden jatékosnak 5 16vése van, mivel minden jatkékosnak 5 hajoja van.
Mas szoval: Aki tobb hajot siillyesztett mar el, annak kevesebb 16vése van. Igy
az ellenfélnek van esélye behozni a hatranyt. A szamitogép mindig mondja,
hogy "Reload" (Utantdlteni), ha még vannak lovéseid és akkor tlizelhetsz.

(5) Aircraft Sea Battle (Repiilogépes tengeri csata)

Ez a jaték tigy mikodik, mint az elsd, egy kiillonbséggel: Amig megvan a
repiildgéphordozod, annyi 16vésed van, ahdny hajdja az ellenfélnek az dcednon.
Ez ugy érthetd, hogy mig a repiilégéphordozdd megvan (szimbolikusan) néhany
repiil6gép tdmogatasaval harcolsz. Ha a FIRE gombot megnyomod, hallod,
ahogy felemelkednek a gépek. Amint elsiillyedt a repiildgéphordozod, mar csak
egy lovésed van minden kdrben, mert a replégépek mar avatkozhatnak be a
harcba.



(6) Sea Attack (Rakéta tamadas)

Olyan, mint az els6 jaték, csak minden jatékosnak van két specialis fegyvere:
harom forpedo és harom cluster bomba.

Ahhoz, hogy a specialis fegyvereket hasznalhasd, add meg eldszor a célmezd
koordinatait. Nyomd meg ezutin a WEAPON gombot. Ha ezt a gombot
tobbszor egymas utdn megnyomod, a kiillonb6z6 fegyvertipusok kozott valtasz:
torpedo, cluster bomba és normalis rakéta. A tlizer6 hangjan ismered meg, hogy
éppen melyik van kivalasztva. Ha azt a fegyvert hallod, melyet hasznalni akarsz,
nyomd meg a FIRE gombot.

Egy torped6 mindig a megadott célmezotél legkissebb tavolsagra levd
ellenséges hajot talalja el.

Egy cluster bomba a kivalasztott célmez6n kiviil a vizszintesen ¢€s fiiggélegesen
mellette 1évé mezoket is eltalalja.

Péda: Megnyomod az F, 6, WEAPON gombokat és mégegyszer
a WEAPON gombot. Ekkor a cluster bomba hangja hallatszik.
Nyomd meg a FIRE gombot. Igy az F6 mez6t bombazod és
ugyanakkor 4 masik mezot is felette, alatta, jobbra és balra: E6,
F5, F7 and G6.

Jaték kivalasztasa
Tegyiik fel, hogy kaldz tamadast akarsz jatszani:
— Nyomd meg a NEW GAME gombot A szamitégép annak a
jatéknak a nevét mondja, melyet épp jatszol.
— Nyomd meg tobbszor egymas utan a NEW GAME gombot. A
szamitogép az Osszes jatékot megnevezi egymas utan.
— Ha a szamitogép "Pirate Attack"- ot mond, nyomd meg az
ENTER gombot. Ekkor inditja az 1 jatékot.

Ha ENTER helyett a CANCEL gombot nyomod meg, az aktualis jatékot
jatszhatod tovabb.

Sajat kiindulasi helyzet felépitése

Egy jaték kezdetén nem kell feltétleniil a 120 eldre megadott felallitas egyikét
valasztani. Szabadon elhelyezheted a hajokat az 6cednon, feltéve, hogy egyetlen
haj6 sincs kozvetleniil egy masik mellett.
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Ez a kovetkezoképpen torténik:

— a szokott médon kezd el, nyomd meg a NEW GAME és az ENTER
gombokat. A szamitogép azt mondja A jatékosnak: "Enter ships"
(hajok megadasa).

— ha nem egy standard felallitassal akarsz jatszani, nyomj ENTER-t. A
szamitogép azt mondja: "Enter ships" (hajok megadasa).

— helyezd el az els6 hajod.

— nyomd meg a hajo elsd mezdjének a betli és a szam gombjat, majd a
hajé masik végének a koordinatait és aztan ENTER-t.

Példa: D, 8, G, 8, ENTER

— A szamitogép két magas hanggal erésiti meg a hajod. Ezzel rogziti a
hajéd helyét a szamitdgép (Ebben az esetben egy cirkald a D8-G8-as
koordinatakkal).

—ugyanigy lesz a kovetkezd 4 hajoé beprogramozva.

Ha A jatékos teljes flottajat megadta, B jatékos kapja a felszolitast: "Enter
ships". Ha a szamitogép ellen akarsz jatszani, nyomd meg a START gombot és
kezdddik a csata. Ha egy baratod ellen akarsz jatszani, neki ugyanazon
lehetdségei vannak, mindt neked:

— valaszthat egy standard felallitast a megfeleld szdm és Enter
megnyomasaval; vagy

— csak ENTER-t nyom meg, (ekkor jon Gjra a felszolitas: "Enter ships"),
¢s a hajokat egyenként a fent leirt mdédon adja meg.

Ha B jatékos teljes flottdja is meg van adva, a szamitogép 5 sipold hangot ad és
kezdddhet a csata.
Hiba

Ha egy lehetetlen helyzetet probalsz megadni - pl.: A, 2, H, 8 - a szamitogép hiba
jelet hallat (egy mély morgd hangot). Ha egy olyan hajét probalsz megadni,
amelyik egy masik hajo helyzete miatt nem lehetséges (vagy pl. G, 1, G, 5,
ENTER-t nyomsz, bar a repiilégéphordozé mar meg van adva), azt mondja a
szdmitdgép, hogy melyik hajokat kell még beprogramoznod. Pl.: "enter frigate,
cruiser” (fregatta, cirkalé megadasa).



Hibapéldak: A bal oldali abran a repiildgéphordozo egyik sarka érinti a
cirkalo egyik sarkéat. Ez megengedett. A jobb oldali d4brdn egymas mellett
van két hajd, ez nem megengedett.
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helyes helytelen
Egy hajoé torlése

Ha egy hajot megadtal, de tor6lni szeretnéd, a kovetkezot teheted:

—nyomd meg a CANCEL gombot (egy "magas-mély" hanggal lesz
megerdsitve ez a 1épés).

—add meg a torlend6 hajo koordinatait.

—nyomd meg az ENTER gombot. A szdmitogép két mély hanggal erdsiti
meg a torlést.

A haj6 igy ujra megadhato.

Hatranyos helyzetek
Minden jatékos kezdhet 6tnél kevesebb hajoval is. Ha megnyomod a
START gombot, miutan az els6 4 hajot megadtad, befejezddik a
programozas. Ekkor 2 lehetdséged van:
(a) B jatékos megadhatja a hajoit.

(b) Mégegyszer START-ot nyomhatsz, hogy elkezd a jatékot a szamitogép
ellen. A szamitégépnek mindig ugyanannyi (és ugyanolyan tipusi)
hajdja van, mint neked.

Ha megnyomod a START gombot, miutan B jatékos is megadta 4 hajdjat,
befejezddik a programozas és kezdédhet a csata.

Ha tobbszor jatszol egy baratod ellen és mindig ugyanaz nyer koziiletek, a
kovetkezd jatékban igy csokkenthetok az esélyei.

10

“NEAR MISS” gomb

Ez a funkci6 segit az ellenséges hajokat megtalalni csata kdzben.

Hasznalatdhoz eldszor be kell kapcsolni. Ez csak egy csata kezdete elbtt
torténhet meg (mikor a szamitogép a hajok megadasara szolit fel). Ekkor nyomd
meg a NEAR MISS gombot. A szamitogép egy emelkedd kettds hanggal erdsiti
ezt meg. (Ha mégegyszer megnyomod ezt a gombot, akkor egy ereszkedd dupla
hanggal erdsiti meg a szamitdgép a funkcid kikapcsolasat.)

Ha a "NEAR MISS” gomb be van kapcsolva, hallod, ahogy ellenfeled egy SOS
segélyhivo hangot ad le, miutan tiizeltél. Ez azt jelenti, hogy kozvetleniil egy
hajéja mellé 16ttél, vagy vizszintesen, vagy fiiggélegesen vagy pedig atlosan.

Poziciok feliilvizsgalata
A szamitogép meg tudja neked mondani, hova helyezted el a hajoidat.
— Nyomd meg a VERIFY gombot. Két emelked6 hangot hallasz.

— Nyomd meg egy mez6 betiijét €s szamat. Két magas hang hallatszik,
ha van egy hajo ezen a mez6n. Ha a mez0 iires, egy "magas-mély"
hang hallatszik.

— Egymas utan igy valamennyi mez6t ellenérizheted, amelyekben
bizonytalan vagy.

— Ha készen vagy, nyomd meg még egyszer a VERIFY gombot. A
szamitogép harom ereszkedé hangot hallat. A jaték folytatodhat.

Minden jatékos hasznélhatja ezt a funkciot, ha példaul sajat hajoit helyezi el.
Akkor is hasznalhatod, ha a csata alatt tudni akarod, melyik hajot talalta el az
ellenfél. A mar eltalalt mezdket {liresnek jelzi a gép. Oda tehetsz egy piros peckt
a hajodba.

Zorejek és hangero

A szamitogépnek 6 kiilonbdzé hangerd beallitasa van. Ha a VOLUME gombot
egymas utan tobbszor megnyomod, a kiilonb6zo lehetéségek kozott valtasz:

— Egy hangos sipoldé hang azt jelenti, hogy a szamitdgép maximalis
hangerével dolgozik, de a csata hattérzajai kikapcsolva maradnak.
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— Egy hangos "robbanas" azt jelenti, hogy a szamitégép maximalis
hangerével dolgozik ¢és a hattérzajok is mikodésbe [épnek.

— Ugyanigy van a tobbi lehet6séggel is: halk sipolas és halk robbanas,
valamint kdzepes sipolas és kozepes robbanas.

Ha a kivant hangererd be van allitva, folytatodhat a jaték.

Nyelv beallitasa

A szamitogép két kiilonb6zé nyelven tudja mondani kijelentéseit. A nyelv a
kovetkezdképpen allithatd at:
—nyomd meg a NEW GAME gombot

—nyomd meg az Al gombot A jatékos felén az angol nyelv
beallitasara. Nyomd meg a B2 gombot, ha a spanyol nyelvet
akarod beéllitani

—nyomd meg a CANCEL gombot a folytatashoz.

A szamitogép kikapcsolasa

Ha egy jatékot félbe kell szakitani, a szamitogép az ON/SAVE gombbal
kapcsolhato ki. Az aktualis jatékot elmenti a gép. A kovetkez6 bekapcsolas utan
ugyanazon a helyen folytathato a jaték.

Néha eléfordulhat, hogy szamitégéped reakciojat nem érted.
Ennek oka lehet példaul, hogy eldtte egy pozicio ellenérzést
csinaltal vagy egy hajot eltiavolitottal anélkiil, hogy az adott
beallitast 1jra helyesen elhagytad volna. Ilyen esetekben
egyszeriien kapcsold ki a szamitégépet, madj kapcsold be tjra.
Igy minden befejezetlen miivelet félbeszakad és a szamitogép
kijelentésébol tudod, hogy mit kell tenned a kovetkezo 1épésben.

Ha a szamitogépen harom percig egyetlen gombot sem nyomsz meg, az
automatikusan kikapcsol (és a szokdsos hangot hallatja). Kapcsold be ujra, ha
tovabb szeretnél jatszani.
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Elmentett flottapoziciok

Ebben a tablazatban szamitogéped valamennyi elére elmentett felallitasat lathatod.

(Lasd 4.oldal)
Helyzet Agyinaszad Fregatt Fregatt Cirkalo Repiildgéphordozo
1 B4-C4 J1-J3 G5-15 C6-C9 E1-ES
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-A4d 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-]8
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 Al10-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-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-A5
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 F1-11 C4-G4
30 F1-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-ES
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 E1-Gl1 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-DI1 B3-D3 A6-D6 H1-H5
43 12-13 A3-C3 AB-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
13




100 E9-E10 J6-J8 A8-C8 D3-D6 B2-B6
101 F1-F2 F5-F7 B9-D9 A2-D2 J5-19
102 A10-B10 E1-E3 H1-J1 D8-G8 Al-AS5
103 El1-F1 C4-E4 G8-G10 C6-C9 13-J7
104 14-I5 B2-D2 A9-C9 F1-I1 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 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 C1-C2 H10-J10 B4-D4 F1-F4 B8-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-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 He6-H7 E5-E7 E9-G9 F4-14 A3-E3
120 C3-D3 H1-J1 E8-G8 Al-D1 C5-C9

Valtoztatasok és tévedések fenntartva.

Ez a hasznalati utasitas koriiltekintden lett elkészitve és tartalmilag ellendérizve. Ha az elvarasok ellenére
valamilyen hibat tartalmazna, ez nem lehet reklamacios ok.

Ezen hasznalati utasitas sokszorositasa, akar csak kivonatokban is, elézetes engedély nélkiil tilos.
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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 I13-I5 B9-E9 Al-El
52 BI1-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 H6-H10
55 C4-C5 D7-F7 D9-F9 J1-J4 BI-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 BI1-C1 A7-A9 H4-H6 C4-F4 B6-F6
63 ES5-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-DI0  E2-E6
66 Al-Bl 11-13 A10-C10 _ 16-I9 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-AS5
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 BI1-C1 B10-D10  A4-C4 Co6-F6 H2-H6
75 11-J1 A3-AS B6-D6 A9-D9 G4-G8
76 I1-12 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-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 AS-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 B1-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-I8
91 A9-A10 B8-DS§ A2-A4 H5-H8 D10-H10
92 12-J2 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-E5 A8-A10 C9-E9 G7-G10 A2-E2
97 G5-H5 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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ELEMEK BEHELYZESE:

Fektesse a késziiléket a hataval felfelé egy egyenes feliiletre (pl.: egy asztalra).
A fedelet felemelve nyissa ki az elemeket tartalmazo
rekeszt.

A szamitogép 4 db 1,5 voltos "AA" vagy "LRO6"
elemmel miikodik.

Az elem behelyezésekor iigyeljen a polusokra, azaz az
egyes elemek pozitiv vége a rekeszben jeldlt + helyen
legyen.

Csukja vissza a rekesz fedelét.

Ha a szamitégép nem reagalna, nyomja meg egy
kihajlitott gémkapoccsal a RESET gombot.

DOLR6/AA 1.5V &/H

W@ LR6/AA 1.5V O
TDLRE/AA 1.5V O

FONTOS TUDNIVALOK:

AZ ELEMEKET CSAK FELNOTTEK HELYEZHETIK A KESZULEKBE.
KERJUK NE HASZNALJON UJRATOLTHETO ELEMEKET (NICD-AKKU).
MIVEL EZEK CSAK 1,2 VOLTOT ADNAK LE (1,5 VOLT HELYETT) ES
EMIATT NEM ALL ELEGENDO FESZULTSEG A KESZULEK
RENDELKEZESERE.

KERJUK, CSAK AZ AJANLOTT TIPUSU ELEMEKET (4XAA) HASZNALJA,
VALAMINT SOSE RAKJON BE HASZNALT ES UJ ELEMEKET
EGYSZERRE:

AZ ELEMEKET KIZAROLAG A MEGFELELO POLARITASSAL (+ VAGY -)
HELYEZZE BE:

A KIMERULT ELEMEKET MINEL HAMARABB TAVOLITSA EL.

AZ ELEMKAPCSOKAT TILOS ROVIDRE ZARNIL.

KERJUK, A LEMERULT ELEMEKET NE DOBJA EGYSZERUEN A
SZEMETBE, HANEM A KIELOLT GYUJTOHELYEKEN ADJA LE:
SEGITSEN MEGORIZNI A KORNYEZET TISZTASAGAT!



