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Cher client,

Félicitations pour I'achat du Schach Timer « Silver », une pendule confortable, numérique avec des fonctions
de synchronisation précises.

Avant d’essayer la pendule, vous devriez d’abord lire le manuel d'utilisation en entier, ainsi vous connaitrez
les avantages de cette pendule et vous I'apprécierez.

La manipulation est tres facile avec une structure claire pour I'ajustement dans différents cas comme des
tournois, des concours ou juste a la maison entre amis.

Avant de mettre la pendule en marche, veuillez y insérer quatre piles de type AA dans le compartiment prévu
a cet effet. Veuillez veiller a la polarité. L’'emplacement pour I'insertion des piles se trouve au dos de la
pendule. Pour ouvrir le couvercle, enfoncez doucement le fond de la pendule.

A l'intérieur du compartiment, vous verrez la fagon dont les piles doivent étre insérées. Si une pile est insérée
dans la mauvaise direction, ¢a n'endommagera pas la pendule.

Nous ne livrons pas les piles. Nous vous recommandons d'utiliser des piles de bonne qualité avec une
capacité de min. 1100mAh, ainsi votre pendule pourra étre utilisée pendant une longue période.

Une fois que les piles ont été insérées correctement et que le compartiment a été refermé, la pendule peut
étre employée tout de suite et est déja allumée.

Nettoyez votre pendule seulement avec un chiffon humide et n’employez pas des agents chimiques car ceux-
ci peuvent 'endommager.

Utilisez la boite livrée pour le rangement de la pendule.
Ayez beaucoup d’amusement avec ce produit moderne !
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conditions d’utilisation et donnees techniques

ABS stable, boiter synthétique, ne risque pas de basculer grace a son pied ergonomique

statut d’affichage sur un écran alphanumérique large (environ 80x25 mm)

12 modes de jeux pour Blitz, Rapide, Schnell et mode Normal, Méthodes Fischer/Bronstein, Méthode
FIDE, et Mode User (possibilité d’édition libre)

avec une touche compteur de coups joués réparable pour chaque mode de jeu

active le réglage du temps de réflexion qui dépend du nombre de coups joués

correction du temps et des coups joués ainsi que I'attribution de temps de pénalité peut étre effectué
minuteur de temps d’attente d’'une heure peuvent étre ajoutés pour des équipes de tournois ou d’autres
les touches des joueurs sont utilisation slre, conviennent au blitzt et possédent un LED pouvant étre
debrachée optionnellement

contrble de temps (temps de réflexion expiré) peut étre signalé en ajoutant la sonnerie (le Buzzer)

la pendule fonctionne avec 4 piles de type AA (ou LR6) (ils ne sont pas fournis),

10 Affichage batterie faible

Dimensions : environ 200 mm x 85 mm x 90 mm (LxLxH)
Besoin électrique : a) fonctionne sans Sonnerie et sans LED environ 1,2 mA
b) fonctionne avec Sonnerie et LED environ 2,3 mA
c) en veille (la pendule est éteinte) environ 90 pA
Durée de vie des piles (min.9) : 1 an ou environ 900 h. avec a) environ 17 h./semaine
1 an ou environ 500 h. avec b) environ 9 h./semaine
lan %2 en respectant les données technigues c) basé sur des
pile d’une capacité de 1100mAh
Condtions climatiques X fonctionnement : +5°Ca40°C

Tolérance electromagnétique conforme aux normes CE
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2. touches

Touche O/ 1/ Stop, au centre au dessus du boftier
- arréte les horloges pendant une partie en cours
- allume et éteint la pendule

Touches des deux joueurs, chacune avec une touche LED a c6té qui est activable/désactivable
- commence la partie et enregistre le coup joué
- activation/désactivation du LED et du signal sonore
- handicaps de temps et de coup dans le mode-éditeur (touche du joueur gauche)
- choix de la position a éditer dans le mode-éditeur (touche du joueur droit)
- activation/désactivation de I'option de changement du temps de réflexion (in)dépendant du nombre de coups
joués (touche du joueur droit)

Touche MODE

choix du mode de jeu 01 a 12, USER et signalisation du Buzzer
- option de changement du temps de réflexion (in)dépendant du nombre de coups joués (touche du joueur droit)
- choix du chiffre ou de I'horloge qui doit étre édité dans le mode éditeur
- rappel des actuels coups joués pendant la partie

Touche PROG
- édition des handicaps pour le temps de réflexion et des coups dans les différents modes comme le mode USER
- ajout du temps et des coups quand le temps est controlé
- entrée du temps de pénalité
- 6te I'agustement pour un nouveau niveau de temps de réflexion
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3. les modes de jeux, présentation et description
conditions fixées pour le temps de réflexion et autres possiblités de réglage

Mode parametre de jeu description
01 5 min. Blitz (pas de limitation de coups)
02 10 min. Rapide (pas de limitation de coups)
03 20 min. Rapide (pas de limitation de coups)
04 30 min. Rapide (pas de limitation de coups)
05 30 sec. Sablier :le temps utilisé par un joueur est ajouté a son adversaire
06 2 h. + 1h. + 30 min. partie normale avec 2 temps de réflexion supplémentaire
07 2 h. + 1h. comme Mode 06 mais sans 2éme contrble
08 2 h. + 30 min. comme Mode 07 mais 30. min pour la partie restante
09 3 min, 2 sec./coup Mode Fischer-Blitz. 3 min. par partie, pas de

ajouté limitation de coups, 2 sec. par coup libre et additionel
10 80 min. Mode Fischer-Tournoi. 80 min. de temps de réflexion de base

+ 40 min. + 40 min. de temps restant, et 1 min. /coup crédit

1 min./coup ajouté 1 min. est ajouté au temps de réflexion avant chaque coup
11 5 min. , 3 sec./coup Mode Bronstein-Blitz : 5 min. par partie (pas de

limitation libre de coups), 3 sec. par coup libre
12 90.min./partie Mode FIDE-Tournoi (Fischer). Temps de réflexion principal de 90
min. (partie) et 30 sec./coup du temps supplémentaire

USER nn mode peut étre édité  chaque mode 01 a 12 peut étre édité librement. Reglé : mode 04
LED-/+ MAN+/- signalisation active/désactive le LED du joueur et/ou la signalisation du Buzzer.

Réglé : le LED du joueur actif, signalisation du Buzzer désactivé
MOV -/+ MAN +/- ajuste le temps de réflexion option de changement du temps de réflexion in/dépendant du
nombre de coups joués choisis Réglé : le temps de réflexion change
indépendamment du nombre de coups joués
WAIT+/- période d'attente +/-  active 1 minuteur d’une période d’attente avant le début de la partie
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Présentation des modes de jeux

Les modes de jeux sont affichés sur I'écran avec différents symboles.

Pour les Modes 01 a 04 (ou USER équivalent) une horloge en cours est représentée , chaque seconde, par
une croix tournante a coété du temps de réflexion.

Pour le Mode 05 (ou USER équivalent) les horloges en cours sont représentées par un sablier a coté du
temps de réflexion.

Pour les Modes 06 a 08 (ou USER équivalent) une horloge du joueur en cours est représentée, chaque
seconde, par une fleche clignotante a cété du temps de réflexion.

Pour les Modes 09, 10, 12 (ou USER équivalent) une horloge du joueur en cours est représenté, chaque
seonde, par le symbole d'un triangle plein clignotant a c6té du temps de réflexion.

Pour le Mode 11 (ou USER équivalent) une horloge du joueur en cours est représentée, chaque seconde,
par le symbole d’'un triangle vide clignotant a cété du temps de réflexion.



fonctions communes pour toutes les modes

Le temps de réflexion est affiché sur I'écran environ 2 secondes aprés avoir choisi le mode (mode avec
numéro qui 'accompagne).

Types de temps de réflexion affichés :

guand le handicap en temps de réflexion est supérieur a 10 min. par joueur, I'affichage se fait
sous la forme h : mm,

qguand le handicap en temps de réflexion est inférieur a 10 min. par joueur, I'affichage se fait sous
la forme m.ss.

La pendule est activée en appuyant sur une touche du joueur et le temps de I'adversaire s'écoule.

Tous les modes 01 a 12 et USER ont un compteur de coups joués qui peut étre récupéré. Il peut étre rétabli
en appuyant sur la touche MODE quand le temps des horloges s’est écoulé ou quand les horloges se sont
arrétées.

Le compteur des coups joués indique le coup que le joueur en cours exécute.

En appuyant plus longtemps sur la touche PROG : voir explication de la touche PROG ci-dessus.

En activant le LED du joueur avec la touche MODE, I'horloge en cours est affichée, chaque seconde, par un
LED clignotant a c6té de la touche du joueur. L'activation du signal Buzzer entraine un long signal sonore
d’environ une seconde chaque fois que I'horloge s’est arrétée.

Le symbole de Batterie Faible peut apparaitre, en-dessous de la touche gauche du joueur, pendant la partie.

Ceci est le signal qui vous rapelle que vous devez changer les piles le plus vite possible. Pour des raisons
d’éconmie d’énergie, I'activation du signal-Buzzer (BUZ+) et celui du LED du joueur, sont désactivés
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automatiqguement. Si vous devez faire d'éventuels activations/désactivations, il va falloir le faire manuellement
aprés avoir changé les piles parce que les réglages automatiques se remettent par défaut.

Vous pouvez étre sOr de terminer la partie entamée.

Pour économiser I'énergie, La pendule s'éteint automatiquement apres 60 min. , si elle n'est pas sous un
mode de jeu et si aucune touche n’est enfoncée. Tous les réglages sont sauvés.

Sélection du mode de jeu et commencer la partie

Aprés la premiére mise en marche (mettre les piles) le MODE 01 réglé est commencé. L'affichage montre
toujours le mode avec le numéro de MODE correspondant, par exemple le premier MODE :

l
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'
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'

—

avec la touche MODE vous pouvez maintenant activer (avec un délai de temps d’environ 1 sec.) :

les modes de jeu 01 a 12, USER,

le LED des joueurs

le signal sonore BUZzer

MOV - change le temps de réflexion (indépendent du numéro de coups joués) et le retirer
MANnNuellement

Le minuteur d’une heure d’attente WAIT (pour des compétitions en groupes)
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quand vous avez cliquté sur chgaue mode, il recommence avec le MODE 01.

Quand un MODE a éte choisi, le jeu débute automatiquement aprés 2 sec. et les deux horloges affichent le
temps de réflexion correspondant. Si la touche est appuyée endéans les 2 sec. , un nouveau mode est choisi.

Aussi longtemps que la partie n'a pas débuté en appuyant sur la touche d’'un des joueurs, un nouveau mode
peut étre choisi en re appuayant sur la touche MODE.

allumer/éteindre, arréter les horloges, interrompre et continuer une partie, terminer
la partie

en appuyant sur la touche O / 1/ Stop :
la pendule est allumée
la pendule est arrétée pendant la partie en cours
la pendule est éteinte dans d’autres cas

Quand la partie est interrompue par la touche O / | / Stop, le temps restant des joueurs est affiché par deux
fleches (une par horloge) elles sont dirigées vers I'horloge du dernier joueur.

Si le vrai joueur doit jouer son coup et la pendule est interrompue, I'écran affiche :

(177N 1) () ll.
(17 v 72N N

__
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Si le temps des deux horloges n’est pas encore comlpétement écoulé, la partie peut étre poursuivie en
appuyant sur la touche de n’importe quel joueur.

C’est toujours I'horloge du dernier joueur & jouer son coup qui continue a jouer, que I'on appuie sur n'importe
quelle touche des joueurs.

Si le temps des deux horloges est complétement écoulé, vous pouvez directement éteindre la pendule en
appuyant sur la touche O / 1/ Stop.

Quand la partie est interrompue, vous avez la possibilité de changer le temps de réflexion restant (ajouter du
temps de pénalité etc.) en appuyant sur la touche PROG : Voir chapitre 4 pour avoir de plus amples
informations et autres possibilités de réglage.

MODE 01 5 min. Blitz

Choisissez Mode 01, et chaque horloge affiche avec rapidité le début de la partie avec un temps de réflexion
de 5 : 00 min. Aprés avoir appuyé sur une touche d'un joueur, la pendule est activée et le temps de
I'adveraire diminue. L'écran du joueur qui doit jouer son coup affiche ceci chaque seconde avec une croix
tournante.

C_ B A I )y
1L N A

Quand le temps d’'un joueur est écoulé pendant une partie en cours, I"horloge dont le temps est écoulé
s’arréte a 0.00 et le trait horizontal indique si I"horloge est active.
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remarque :

si une des horloges a dépassé le temps de réflexion, cela peut étre signalé par I'activation du
signal sonore Buzzer par le mode LED/BUZ.

Si les deux horloges ont dépassé le temps de réflexion, la pendule bloque tous les nouveaux coups. Par
I'activation du Mode LED/BUZ, ceci peut étre signalé par un signal sonore court. Le trait horizontal n’est alors

plus affiché.

J
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MODE 02

10 min. Rapide

Comme Mode 01, mais le temps de réflexion est réglé a 10 min. par joueur.

MODE 03

20 min. Rapide

Comme Mode 01, mais le temps de réflexion est réglé a 20 min. par joueur.
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MODE 04 30 min. Rapide

Comme Mode 01, mais le temps de réflexion est réglé a 30 min. par joueur.
MODE 05 30 sec. Sablier

Dans le Mode Sablier (MODE 05) chaque joueur a chacun 30 sec. de réflexion au début du jeu. Ensuite,
chaque horloge compte comme un sablier. L'une se remplit et l'autre se vide.

Le temps de réflexion du joueur qui joue diminue et de ce fait celui qui est en pause augmente.
Ceci est symbolisé par un sablier qui s’affiche a c6té du temps de réflexion. Le sablier affiche un trait (vide)

au dessus de I'horloge du joueur qui doit jouer son coup (ici celui de droite). Le sablier affiche un trait (rempli)
en dessous de I'horloge du joueur qui est en pause (ici celui de gauche).

Z

F1_1 (N7 Wi
N IO /Y /N

-

o\

U

o\

remarque : Si le temps de réflexion d’'un joueur est écoulé, la pendule peut étre éteinte en appuyant sur
la
touche O/ I/ Stop. En rallumant la pendule, I'ancien mode est affiché (ici MODE 05)
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MODE 06 2h./40 coups+1h./20 coups + 30 min. de jeu normal

Ce mode et les suivants MODE 07 et 08 sont les modes de tournoi pour des jeux normaux. Il est joué qvec
un temps de réflexion principal de 2 h. pour les 40 premiers coups (premier temps de contrble). Avec le mode
indépendant du compteur de coups MOV — (réglé) I"horloge expirée passe automatiquement au nouveau
niveau de temps. Avec le mode dépendant du compteur de coups MOV + lors du temps de contrble, par
exemple aprés 40 ou 60 coups quand le temps restant est disponible. Le compteur de coups sert aussi pour
le contrdle du temps/coup.

IIINAN JLd
I (Ll ] L
remarque : le nombre de coups affiché sur I'écran correspond au nombre réel des coups joués si

chaque

déplacement a été natifié en appuyant sur la touche de I'horloge. Si le temps de réflexion est

complétement écoulé et qu'il y a plus de coups joués que ce que le compteur indique, vous avez la possibilité
de le corriger.

Au début de chaque partie, chaque horloge affiche :

L1 _1

L (L L (L

Le joueur qui doit jouer son coup est affiché, chaque seconde, par une fléche clignotante qui est dirigée vers
son horloge.
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Les étapes jusqu’a la fin du temps de réflexion sont identiques a celles du MODE 01.

—

U

| ——
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MODE 07 2h./ 40 coups + 1 h. de jeu normal

Comme MODE 06, mais sans deuxieme temps de contrble. Le temps de réflexion principal consiste en 2 h/
40 coups, apres ceci la partie doit étre terminée avec le temps restant plus 1 h.

MODE 08 2h./ 40 coups + 30 min. de jeu normal

Comme MODE 08, mais seulement 30 min. sont ajoutées apres les 40 coups.

MODE 09 3 min., 2 sec. par coup ajouté, partie Fischer-Blitz

L’idée est venue de faire des modes suivants, MODE 09 a 12, des modes de tournois d’échecs (OPEN,
tournois de qualification, etc.), plus attrayant pour les participants et pour le public.

Le MODE Fischer dans le MODE 09 et MODE 10 traite des jeux normaux et Blitz, ici chaque joueur a un
temps de réflexion supplémentaire a c6té du temps de base.

Au début de la partie, le temps de base et le temps de réflexion supplémentaire sont affichés.
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Le triangle rempli clignote toutes les secondes.

Dans le MODE 09, chaque joueur a un temps de base de 3 min. et 2 sec. de temps de réflexion
supplémentaire pour/avant chagque coup joué. Le crédit de temps que posséde un joueur peut étre augmenté
guand les coups sont joués rapidement.

MODE 10 80 min. + 40 min., 1 min. par coup ajouté
Partie normale en Mode Fischer

Ce mode permet de jouer des tournois en Mode Fischer. Ici aussi il y a un temps de réflexion supplémentaire
par coup joué. Dans ce mode de tournoi, chgaue joueur a 80 min. jusqu’a ce qu'il arrive au premier temps de
contrdle, apres il a 40 min. jusqu’a la fin de la partie.

Dans le MODE 10, le joueur a 1 min. de temps de réflexion supplémentaire par coup joué. Le crédit de temps
gue posséde un joueur peut également étre augmenté quand on joue rapidement les coups. Comme expliqué
pour le MODE 06, I'indépendance des coups joués avec MOV +/- a le méme effet.

Si la partie a débuté en appuyant sur la touche du joueur, un triangle rempli clignotant est affiché chaque
seconde a c6té du temps de réflexion.
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MODE 11 5 min., 3 sec., par coup libre, partie Bronstein — Blitz

Ce Mode Bronstein concerne la partie Blitz, la chaque joueur a un temps de réflexion de base et un temps de
réflexion supplémentaire libre. Dans ce mode, chaque joueur a un temps de réflexion de base de 5 min. pour
la partie et 3 sec. de temps de réflexion additionnel libre. Mais le temps de réflexion qui n’a pas été utilisé,
n'est pas ajouté au temps de base (ni I'un ni 'autre). Pour le coup suivant, le joueur qui suit a bien sdr encore
3 sec. de temps de réflexion supplémentaire libre.

Si la partie a débuté en appuyant sur la touche du joueur, un triangle rempli clignotant est affiché chaque
seconde a c6té du temps de réflexion.

L_I1_ l.”-
L _1 1 |
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MODE 12 Mode FIDE 90 min. /partie + 30 sec. /coup ajouté (depuis 01.05.2002)

Dans ce mode de tournoi, chaque joueur a un temps de réflexion de base de 90 min. pour toute la partie. Et il
a 30 sec. de temps de réflexion supplémentaire par coup joué. Ce mode correspond au Mode Fischer dans
lequel on peut ajouter du crédit de temps.

En appuyant sur une des touches des joueur, un triangle rempli clignotant est affiché a c6té du temps de
réflexion.

_JI _JdI

111 l_J)
F_1 | Ay L
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USER nn édition des Modes 01 a 12

Dans ce mode, un des Modes 01 a 12 peut étre mémorisé sous une forme d’édition. Ce mode permet au
joueur de joueur une partie modifiée sans handicaps du nombre de coups joués (MODE 01 a 05) avec
handicaps du nombre de coups joués et de temps de contréle (MODE 06 a 08) ou avec Fischer-Bronstein
(MODE 09 a 12) avec le temps modifié et/ou handicaps en déplacements, dépendant du mode choisi. Dans
la configuration initiale le MODE 04 non modifié est mémorisé.

—-——
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Le mode qui doit étre édité, doit étre choisi en appuyant sur la touche MODE. En appuyant sur la touche
PROG, la partie peut alors commencer.

Les modes avec un temps de réflexion de plus de 10 min. peuvent étre seulemet affichés sous la forme
h :mm. Pour les temps de réflexion de moins de 10 min. ils peuvent étre seulement édités sous la forme
m.ss.

Le mode qui est a été mémorisé dans USER nn peut étre par apres édité en appuyant sur la touche PROG.
Quand le nouveau temps de réflexion est réglé pour les deux joueurs, cela peut étre mémorisé comme Mode

USER nn (nn = numéro de mode principal édité exemple MODE 01 => USER 01) en appuyant sur la touche
PROG. Et le mode réglé auparavant ou le mode ajusté automatiquement USER 04 est remplacé.
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Vous pouvez quitter le mode d’édition a tout moment en appuyant sur la touche PROG. Les réglages édités
sont mémorisés dans le MODE USER. Ceci est également le cas lorsque la touche O /| / Stop est appuyée ;
I'appareil est de plus éteint. Apres I'avoir rallumé, la pendule débute par le dernier Mode utilsé, ici USER nn.

edition du mode 01 a 05 :

Le temps de base pour I'édition dépend de la configuration initiale dans les modes individuels. Cela signifie
que les modes avec un temps de réflexion inférieur a 10 min., ne peuvent étre qu’édités sous la forme m.ss,
et les modes avec un temps de réflexion supérieurs a 10 min. peuvent étre édités sous la forme h:mm ou
sous la forme m.ss.

Les modes de jeu comme MODE 01, 02, 03, 04 et 05 peuvent étre édités de cette maniére :

Aprés avoir appuyé sur la touche PROG, les chiffres de gauche de chaque horloge clignotent chaque
seconde et permet un réglage. Ex : on édite MODE 01. L'écran affiche au début :

LT LT
[ .

111
[

__

LT
Lt

Avec la touche de jeu de gauche, le premier chiffre (ici des minutes) peut étre changé simultanément pour
les deux horloges, 1 minute est ajoutée a chaque fois que I'on pousse sur la touche. Ce réglage vade 0 a 9
minutes avec le temps de base sous la forme m.ss et de 0 a 9 heures pour le temps de base sous la forme
h:mm.
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Avec la touche du joueur de droite, le chiffre correspondant peut étre choisi simultanément. Chaque fois
que I'on appuie sur la touche, cela cause le choix du prochain numéro. Les dizaines de minutes et les
dizaines de secondes vont de 0 & 5 et les unités vont de 0 & 9.

Le temps peut étre réglé dans les différents temps de base de maximum 9h. 59 min. ou de 9 min. 59 sec.
L’lﬂﬁ ﬂU l, l' ,"lﬁﬂ UH l, l'

Si vous voulez régler les horloges indépendamment I'une de I'autre ( différents temps de réflexion pour les
joueurs), vous pouvez effectuer le changement entre les horloges des joueurs en appuyant sur la touche
MODE. L’horloge du joueur de gauche peut étre modifié en premier.

En appuyant sur la touche MODE a nouveau sur la touche de I'horloge du joueur de droite. Pour changer le
temps et les chiffres individuels, vous utilisez la touche du joueur de gauche et/ou la touche du joueur de
droite, comme expliqué ci-dessus.
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édition des modes 06 a 08 :

Le réglage du temps doit étre fait comme pour les MODES 01 a 05. Si le temps de réflexion principal est
réglé, I'écran affiche ceci aprées avoir appuyé sur la touche PROG :

T
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-

| ~d
[ J

I
|
__
|

| —

Chaque cété gauche clignote. Le temps de réflexion est affiché par un trait vertical clignotant. Avec la touche
MODE chaque horloge des deux joueurs ou individuellement (I'’horloge du joueur de gauche ou de droite)
peut étre choisi.

En appuyant sur la touche MODE a nouveau, les réglages changent de handicaps en coups en temps de
réflexion principal. Les dizaines clignotent.
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Avec la touche du joueur gauche, le nombre du chiffre correspondant peut étre de 0 a 9. Le maximum
d’handicaps est 99 coups.
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Avec la touche du joueur droit, le chiffre qui doit étre édité peut étre choisi.

En appuyant sur la touche MODE, on passe au prochain niveau de temps de réflexion. Ceci est indiqué par
deux traits horizontaux a c6té du temps de réflexion.

_

|
L

| —

|
[ "l

Le réglage doit étre fait comme expliqué ci-dessus.

En réappuyant sur la touche MODE, vous pouvez atteindre le deuxiéme niveau de temps de réflexion avec
un handicap en coups.

YA ’ll/l:‘ N I B

En réappuyant, le troisieme niveau de temps de réflexion est atteint.
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Un autre pression sur la touche MODE cause le réglage du temps de réflexion principal.
Le réglage des handicaps doit étre effectué avec la touche du joueur droite/gauche.

En appuyant sur la touche PROG, le mode édité est mémorisé sous USER 06, 07, et 08 et I'édition est
terminée.

remarque : Les modes MODE 06, 07, et 08 peuvent étre considérés fondamentalement comme les
mémes. Dans les modes MODE 07 et 08 quelques parameétres tels que le nombre de
déplacement et handicaps en temps sont égal a 0.

conseil : Un deuxiéme temps de contrdle n’'est pas nécessaire, dans le mode édité, tous les
parameétres suivants des 2iéme et 3ieme niveau de temps de réflexion (compteur de coups et
contrble de temps) doivent mis a 0 (ex. Que le MODE 06 est choisi comme mode principal).
A ceci nous vous recommandons d'utiliser les MODES 07 et 08 comme base dans de telscas.

remarque : Dans tous les modes avec un temps de base supérieur a 10 min., vous pouvez seulement

choisir la forme h:mm. Pour les temps de réflexion infériers a 10 min., vous devez répéter
I'édition sous la forme m.ss.
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édition des modes 09 a 12

L’édition de Mode 09, 10, 11 et 12 est comparable au réglage des modes 06 a 08, mais vous avez
I'oppportunité d’ajouter des réglages de temps de réflexion supplémentaire/libre. Mais le 3°™ niveau de
temps et le 2°™ controle de temps sont manquants.

Les MODE 09 a 12 ont la méme structure, méme si le MODE 09 et 11 sont des modes Blitz et les MODE 10
et 12 mode normal (Fischer/Fide et Bronstein).

A ceci vous n'avez qu’'a remettre les parameétres correspondants a O.

Les réglages de temps et de coups doivent étre effectués comme expliqué ci-dessus. La touche du joueur
gauche régle le temps, la touche du joueur droit change les différents chiffres de temps. En appuyant sur la
touche MODE, vous pouvez chaisir les réglages du temps de réflexion, handicaps en coups et temps de
réflexion libre.

Apres avoir appuyé sur la touche PROG pour le MODE 09, ceci s'affiche :

T D, S,

i (T
A A

Aprés avoir appuyé trois fois sur la touche MODE pour les handicaps en nombre de coups.

Y/ININAS (1
I (Ll I I
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Aprés avoir réappuyé sur la touche MODE, le deuxiéme niveau est réglé.

o e
I (N

Et appuyeé trois fois sur la touche MODE, le réglage de temps de réflexion supplémentaire suit.
il 1
L A LI

Ceci est indiqué par un triangle a gauche sur I'horloge de droite.

Le triangle est rempli pour le mode Fischer (MODE 09, 10 et 12), et vide pour le mode Bronstein (MODE 11).

Avec la touche PROG, le mode peut étre mémorisé sous USER 09, 10, 11 ou 12 :

remarque :Les réglages pour le compteur de coups ex. Pour 40 coups comme temps de contréle a
seulement un effet correspondant avec le Mode MOV + qui est dépendant du compteur de coups.

conseil :  Avec ce mode vous pouvez parfaitement jouer au Blitz ou une partie normale sans temps de
réflexion supplémentaire ou libre. A ceci vous devrez mettre le paramétre correspondant a 0.

remarque : Les modes avec un temps de réflexion supérieur a 10 min. vous pouvez seulement le régler
sous la forme h:mm Pour le temps de réflexion inférieur a 10 min., le réglage doit étre répété
sous la forme m.ss.
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LED +/-; BUZ +/- Active/Désctive les LED des joueurs, Signal sonore Buzzer

Dans la configuration initiale, le LED du joueur est activé (+) et le signal sonore Buzzer est désactivé (-).
Aprés avoir activé le signal sonore Buzzer chaque fin de temps est signalé par un long signal sonore. La
signalisation du LED du joueur indique quel joueur doit jouer son coup, ceci est signalé chaque seconde. Le
LED du joueur clignote.

Vous pouvez choisir le réglage en appuyant sur la touche MODE jusqu’a ce que ce que LED+ BUZ- est
affiché sur I'écran.
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Avec la touche du joueur de gauche, le LED du joueur peut étre désactivé (-) ou étre activé (+).
Avec la touche du joueur de droite, le signal sonore Buzzer peut étre activé (+) ou étre désactivé (-).

T T L ET ET
L) ol | LT L

Le réglage est gardé en mémoire apres avoir éteint la pendule, mais en cas de batterie faible les deux
réglages sont désactivés.
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WAIT +/-Période d’attente d’une heure activé/désactivé (seulement pour les parties normales)

L’horloge du joueur est activé par I'adversaire, si le joueur n'arrive pas ou arrive en retard au début de la
partie d’un tournoi. Le temps d’attente s'écoule (et le temps de réflexion aussi). Si le temps s’est écoulé
complétement, le joueur absent perd la partie sans I'avoir disputée. D’autre part, la partie peut commencer
normalement (temps de réflexion moins le temps d’attente pour le joueur en retard). Le réglage se fait en
appuyant sur la touche MODE jusqu’a ce que WAIT +/- s’affiche, en activant (+) ou en désactivant (-) le
temps d’attente avec la touche du joueur de gauche.

) (L1 T J
N0 J

Aprés ceci, le mode de jeu (seulement les modes 06, 08, 10 et 12 ou User correspondant) est choisi ou un
mode de jeu ultérieurement commencé a I'aide de la touche PROG (reprise du temps d’attente activé). Aprés
il affiche le temps de réflexion pendant 2 sec. L'écran change vers le temps d’attente et affiche aprés le
début :

1 O [ A Y O ¥ N N

| J
N 17 N O

Aprés que le temps d’attente soit expiré, I'écran affiche 0 :00 et la pendule est arrétée. Vous pouvez
seulement commencer une nouvelle partie en appuyant sur la touche MODE ou éteindre en appuyant sur la
touche O/ I/ Stop.
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MOV -/+, MAN -/+ active/désactive les réglages de temps de réflexion qui est
indépendant du nombre de coups

Il'y a deux types de fonctions si le temps de réflexion est écoulé ou si le nombre de coups joués est atteint
dans un niveau de temps de réflexion pour les modes 06 a 08, 09 a 12 et les USER correspondants. Il est
choisi en appuyant quelques fois sur la touche MODE. En appuyant sur la touche du joueur de gauche, les
réglages sont activés (+) ou désactivés (-). Le temps de réflexion qui est indépendant du nombre de
déplacement est réglé automatiquement.

N 7 | NMEICIN v
I (L_IVv IR

Avec le_réglage du temps de réflexion gui est indépendant du nombre de coups joués, le temps de réflexion
du joueur change du premier au deuxieéme niveau de temps de réflexion quand il est expiré (ex 2 h. ).En
appuyant sur la touche du joueur de droite, vous pouvez de plus définir si le réglage du temps de réflexion
apres avoir expiré passe automatiquement a I'autre horloge (avec reprise du temps restant) avec (MAN-) ou
si I'horloge change avant d’échoir (MAN+). Ici vous pouvez régler manuellement les horloges non réglées
au nouveau niveau de temps de réflexion (reprise du temps de réflexion restant) en arrétant la pendule avec
la touvhe O/ |/ Stop et en appuyant sur la touche PROG pendant plus au moins deux secondes (voir aussi
page 32).

Une pendule expirée est visible apres avoir fini tout le temps de réflexion.

Avec le réglage du temps de réflexion qui est dépendant du nombre de coups joués (MOV+), le temps de
réflexion change lorsqu'’il a atteint le nombre de coups correspondants pour le contréle du temps ex. aprés le
40 "™ ou le 60°™ coup, si le temps restant est disponible. Le réglage MAN+ ou MAN- n’est pas actif.
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4, autres possibilités de réglages correction de temps et de coups joués quand
le temps est contr6lé

Les corrections de temps et de coups sont seulement possibles avec les modes de jeux normaux (MODE 06
a 08, 10,12 et USER correspondants) si les réglages de temps de réflexion est dépendant du nombre de
coups joués et a été réglé avec MOV+ avant que le choix de jeu ne soit choisi.

Une correction peut étre nécessaire si le temps de réflexion d’un joueur est écoulé, bien qu'il ait noté plus de
coups joués que indiqué dans le compteur de coups interne.

Avant que la pendule ne soit arrétée en appuyant sur la touche O / 1/ Stop, le coup actuel peut étre récupéré
en appuyant sur la touche MODE.

Exemple :

Les joueurs ont joué et noté 40 coups et le joueur joue son 41~ coup (I'’horloge du joueur de gauche).
L’adversaire ('horloge du joueur de droite) peut introduire un plainte en disant que I'horloge du joueur de
gauche a expirée. Le compteur de coups joués affiche le 38°™ coup (contrairement a la notation).

ieme

L’écran affiche I'exemple de I'horloge du joueur de gauche expirée et demande au compteur de coups joués
(coup qui vient détre joué) en laissant la touche MODE appuyée.

M 7 AL

N I ) T2 I L1
attention : les horloges ne sont pas stoppées !
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Maintenant que les horloges sont stoppées en appuyant sur la touche O / |/ Stop. L'écran affiche :

A /I
L (L M ML __(/

En appuyant sur la touche PROG pendant environ 2 sec., la correction débute.

L’écran affiche maintenant le compteur de coups joués (avant d’arréter au 38°™ coup) avec le 41°™ coup.

Y/ININA LA |
I (Ll | _ [

Le coup peut étre corrigé vers le haut avec la touche du joueur de droite, et avec la touche du joueur de

gauche pour corriger vers le bas, mais minimum jusqu’au 41%me coup. Les corrections de temps et de coups
au deuxiéme niveau de réflexion se font de la méme maniére, mais minimum jusqu’au 61°™ coup (avec la

touche du jouer de gauche).

remarque : Les secondes du temps restant sont repris de la forme m.ss vers la forme h:mm.
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avancer les réglages du temps de réflexion (seulement avec MOV-)

Si I'un des temps de réflexion d’un joueur est écoulé (avec réglage du temps de réflexion qui est indépendant
du nombre de coups joués) et qu'il est passé a un autre niveau temps de réflexion, l'autre joueur est toujours

a un niveau inférieur et a un temps restant. Son horloge s’arréte d’abord quand le temps est écoulé, cela peut
causer le le fait qu’un joueur ne sait actuellement pas combien de temps restant il a au total.

Avant de choisir MODE 06 a 08, 09 a 12 ou USER correspondant, le réglage est expliqué sous MOV -/+ MAN
+/-.

Le réglage initial MAN + cause le réglage des horloges et le temps peut étre avancé manuellement en
appuyant sur la touche PROG. Par conséquent, les horloges doivent étre arrétées en appuyant sur la touche
O/ 1/ Stop et appuyez sur la touche PROG pendant environ 2 sec. pour avancer le temps d’un joueur. Ainsi il
a le nouveau temps et le crédit du niveau précédent. La pendule est toujours arrétée et peut étre rallumée en
appuyant sur n‘importe quelle touche des joueurs.

Dans l'autre réglage, MAN -, I'autre horloge se régle aprées le temps expiré d’'une horloge en reprenant le

temps de réflexion au niveau suivant du temps de réflexion. Il est possible a présent d'infliger un temps de
pénalité a I'aide de la touche PROG.
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Imposer des temps de pénalité pendant une partie

Le temps restant peut étre édité pendant une partie. Ainsi des temps de pénalité peuvent étre imposés pour
un joueur ou pour chacun des joueurs.

La pendule peut étre arrétée a I'aide de la touche O /I / Stop (chaque horloge affiche le temps restant).
L'écran affiche par exemple le temps de réflexion suivant :

I Y/ /H..l-.ll"l
I O Y ML

Si la touche PROG est appuyé pendant environ 2 sec. , I'écran affiche généralement le temps de base sous
la forme h:mm et affiche le chiffre en heure clignotant a I'horloge de gauche (dans le mode édité).

L./ AT 1L
| M ML (T

En appuyant sur la touche MODE vous pouvez changer entre I'horloge du joueur droit ou gauche. Le chiffre
qui doit étre édité clignote.
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Avec la touche du joueur de gauche, le nouveau nombre (dépend du chiffre de 0 a 5 ou de 0 a 9) du chiffre

clignotant peut étre changé.
Avec la touche du joueur de droite, le chiffre correspondant (heures et minutes) du temps du joueur peut

étre réglé.

En appuyant sur la touche PROG, I'édition des temps de pénalité est terminé. L'écran affiche les nouveaux
temps de réflexion. L'exemple montre 3 min. de plus pour le joueur de gauche et 3 min. de moins pour le
joueur de droite.
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La partie peut étre continuée en appuyant sur I'une des touches des joueurs.

remarque : Avant d'imposer des temps de pénalité, vous pourez d’abord faire une correction de temps et
de coups ou avancer au niveau de temps de réflexion suivant.

remarque : Les régles du FIDE vous éclairci sur I'art et la maniére dont il faut procéder dépendant du
temps restant.

remarque : Le mode édition pour les temps de pénalité peut a tout moment étre interrompu en
appuyant sur la touxhe O / | / Stop. Les anciens réglages sont maintenus.
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5. affichage batterie faible / changer les piles

Si la capacité des piles est épuisée, ceci est affiché par un symbole rectangulaire en-dessous de I'écran du
joueur gauche. Mais vous pouvez étre sdr de terminer la partie en cours.

Al D C ___— 3 -~
1
remarque : Quand vous changerez les piles, les modes USER édités et les activations/désactivations du

LED, Buzzer, temps d’attente et les réglages qui dépendent du compteur de coups joués se
remetteront a la configuration initiale. Tous les temps sont également perdus.
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6. début rapide/résumé du manuel d’utilisation

Modes de jeux et réglages

MODE 01.... 5 min. Blitz

MODE 02.... 10 min. Blitz

MODE 03.... 20 min. Rapide

MODE 04.... 30 min. Rapide

MODE 05.... 30 sec. Sablier

MODE 06.... 2 h/40 m., 1 h/20 m. + 30 min., tournoi

MODE 07.... 2 h/40 m. + 1 h., tournoi

MODE 08.... 2 h/40 m. + 30 min., tournoi

MODE 09.... 3 min.,2sec./c. Extra, Fischer-Blitz

MODE 10.... 80 min+40 min., 1min./c. Extra, Fischer

MODE 11.... 5 min,3sec./c. Libre, Bronstein-Blitz

MODE 12.... FIDE 90min./ partie+30sec./c. Extra

USER .... Mode d’édition01-12 -> PROG

LED/BUZ+/- ... LED/Buzzer du joueur activé/désactivé

IWAIT +/-.... minuteur d'1 h. d’'attente activé/désactivé

MOVE -/+ ... réglage du temps,independant de coups
Activé/désactivé

Début rapide et fonctions pour les arbitres

Pendule allumée/éteinte
- appuyer sur la touche ronde: O/I/Stop
choisir programme

Corrections de temps/temps de pénalité

- commencer appuyer 2 sec. PROG

- choisir horloge (droite/lgauche)

- choisir h./m.

- changer temps

- 0.k. et reprise du temps

- fautes - arrét

JAvance les réglages de temps de réflexion

- appuyer sur Prog 2 sec.
Continuer la partie

- appuyer sur la touche MODE (plusieurs fois)

- arréter la pendule, appuyer sur la touche ronde

- arréter pendule, appuyer sur touche ronde

touche O/I/Stop
touche MODE

touche O/I/Stop
touche PROG

touche MODE

touche jouer droit
touche joueur gauche
touche PROG

touche O/I/Stop

touche O/I/Stop
touche PROG
touche joueur
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