Navod k obsluze SchachTimer ,,Silver*

Schvaleny Evropskou $achovou unif WeCU




Vazeni zakaznici!
Blahopfejeme Vam k zakoupeni praktickych a pfesnych digitalnich hodin SchachTimer ,,Silver.

Nez se s nimi zaCnete seznamovat, prectéte si, prosim, tento navod k obsluze, aby jste poznali a ocenili jejich
vyhody.

Obsluha téchto hodin je jednoducha a tak strukturovana, ze se tyto hodiny mohou pouzivat pfi rdznych
prilezitosti. Jako napf. pfi turnajich a zavodech nebo i pfi hrani Sachu doma s prateli.

Pfed prvnim pouzitim, viozte, (polarizacné spravné) do pfihradky uréené pro baterie, 4 Mignon-Baterie typu AA.
Kryt od baterii je umistén na zadni strané hodin. Pokud lehce stladite spojku, kiera se nachazi na spodni strané,
posune se tento kryt dozadu a otevre se.

V pfihradce pro baterie je poloha jednotlivych baterii nalezité oznaCena. Pokud byste ale pfesto baterie Spatné
vlozili, nic se nestane. Hodiny jsou totiz proti polarizaci vnitiné chranény.

Baterie ale nepatfi k dodavce. Doporucujeme Vam pouzivat kvalitativni vysoce hodnotné baterie s kapacitou
nejméné 1100 mAh. Pak vystac¢i Vase hodiny dlouho s jednou sadou baterii.

Pokud jste baterie spravné vlozili a nasadili kryt, jsou Vase hodiny uz pfipraveny a zapnuty.

Pecujte o Vase hodiny jen s navihéenym hadrem a nepouzivejte zadné agresivni prostfedky jako domaci CistiCe,
atd.

Pouzivejte pfi uchovavani Vasich hodin stabilni karton, ktery pfi koupi slouzil jako obal.

Pfejeme Vam hodné zabavy s timto modernim produktem.
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1.

Charakteristika hodin a technicka data

L R 4

* & & 6 0 o0
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stabilni ABS-kryt z umélé hmoty, ergonomicky sokl, ktery zajist uje stabilitu hodin,

udaj o stavu hodin na abecedné-Ciselném LC-displeji s velkym ukazatelem (ca. 80 x 25 mm),

12 hracich modus( pro bleskové, rapid-, rychlé a normalni partie, Fischer-/Bronstein-modus, FIDE-modul,
tak jako i jeden volné nastavitelny USER-modus,

moznost vyvolani poctu tahl pro kazdy hraci modus,

moznost pfepnout na ¢as na rozmyslenou, ktery zavisi na poctu tahf,

moznost nastavit volbu-opraveni ¢asu a tah(, tak jako moznost uloZeni trestného ¢asu,

moznost nastaveni ¢ekaci doby-1 hodiny pro zavody mezi muzstvy,

spolehlivé, vhodné hraci tlacitka s moznosti vypnout funkci LED,

kontroly €asu (uplynuly €as na rozmyslenou) jsou signalizovany prostfednictvim Buzzeru, ktery se da
pfipojit,

uvedeni do provozu pomoci 4 Mingnon-baterii typu AA nebo LR6 (nejsou obsazeny v dodavce),

¢ ukazatel low-batterii.
Rozmeéry obalu : ca. 200 mm x 85 mm x 90 mm (L x B x H)
Spotifeba proudu : a) Provoz bez Buzzeru a bez LED ca. 1.2 mA
b) Provoz s Buzzerem a LED ca. 2.3 mA
c) Standby (pfistroj je vypnut) ca. 90 pA
Zivotnost baterii (min.) : 1 rok nebo ca. 900 h u a) ca. 17 h./tydné

1 rok nebo ca. 500 hu b)ca. 9 h./tydné
1% roku uchovani dat u c)
trvat na bateriich s kapaciou od 1100mAh.

Klimatické podminky: ; od+5°Cdo+40°C
Elektromagneticka snesitelnost : CE - konform
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2. Ovladaci tlacitka

¢ Tlacgitko - O / 1/ se nachazi na horni strané krytu uprostfed

Stopnuti hodin béhem partie,
Vyp/zapnuti pfistroje.

+ Dvé tlacitka na spusténi hry (nalevo a napravo)

Start partie a provedeni tahu,

Aktivace/deaktivace funkce LED a signaliza¢niho ténu Buzzer,

Zadani ¢asu a tah( v nastavitelném modusu (levé tlagitko),

Vybér editovatelného mista v editovatelném modusu (pravé tlagitko),
Aktivovani/deaktivovani ¢asu na rozmyslenou zavisejici na poc¢tu taht (pravé hragi tlacitko).

+ Tlacgitko - MODE

Vybér moduld od 01 do 12, USER a signalizace,

Pocet tahl nezavisejicich/zavisejicich na ¢asu na rozmyslenou,
Vybér mista pro &islo nebo hodin v editovaném modulu,
Zru8eni tahu, ktery byl proveden b&hem partie.

¢ Tlacitko - PROG

Nastaveni ¢asu na rozmyslenou a zadani tah(i jednotlivych modust jako USER-modul,
Pfidani ¢asu/tah pfi kontrolach ¢asu,

Zadani trestného &asu,

Pfepnuti na novy ¢as na rozmyslenou.
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Hraci modi, znazornéni a popis
Naprogramované nastaveni ¢asu na rozmyslenou a i dalSi moznosti nastaveni

Modul Hraci parametr
01 5 min.
02 10 min.
03 20 min.
04 30 min.
05 30s.
06 2 h.+1h. + 30 min.
07 2h.+1h.
08 2 h. + 30 min.
09 3 min., 2 s./scitani
10 80 min.

+ 40 min.,

1 min./s¢itani tahl
11 5 min., 3 s./volny tah
12 90 min./partie,

30 s./séitani tahl
USER nn nastavitelny modus

LED-/+ BUZ+/-signalizace

MOV -/+ MAN+/-Pfenastaveni ¢asu na

WAIT+/-

Prednastaveno:
Ztratovy Cas +/-

Popis

Bleskovy-Sach (Zzadné omezeni tah()

Rapid-8ach (zadné omezeni tahu)

Rychl $ach (Zadné omezeni tahu)

Rychly $ach (Zzadné omezeni taht)

Presypaci hodiny. Cas, ktery hraé vyderpa, bude jeho
pfipsan k dobru.

Bézna partie s 2 prodlouzenimi

jako modul 06, ale bez druhé kontroly

jak modul 0, ale bez 30 min. pro zbytek partie
Fischerliv-bleskovy-modul, 3 min na partii aniz by byl omezen pocet
tahu, 2 s. na tah volné k dispozici a secist
Fischerdv-turnajovy-modul, ¢as na rozmyslenou, 80 min. zaklad.¢as
+ 40 min. zbyly ¢as, dale jedna min./tah k dobru.

K €asu na rozmyslenou je pro/pfed kazdy/m tah/em pfi¢tena 1 min.
Bronsteinlv-bleskovy modul, 5 min. na partii bez omezeni poétu
tah(, 3 s. na tah volné k dispozici a je nastavitelny zpét.
FIDE-turnajovy-modul (Fischer). Hlavni ¢as na rozmyslenou 90 min

(partie)

protihraci

tahu

jako 30 s./tah extra €as na rozmySlenou. K ¢asu na rozmyslenou je pro/pfed

kazdy/m tah/em pficteno 30 s. (stav: 01.05.2002).

V8echny moduly od 01 do 12 jsou volné nastavitelné.
Zap/Vypnuti LED a/nebo Buzzer-signalizace
Prednastaveno: LED zapnuty, Buzzer-signalizace vypnuta.
moznost zvolit pfepojeni ¢asu na rozmysSlenou zavisejici na
rozmysSlenou poctu tahl

Pfenastaveni ¢asu na rozmyslenou zavisi na poc¢itadle tahu
Aktivace Cekaci doby — 1 h pfed zacatkem hry.
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Znazornéni hracich modulu

Hraci modusy jsou na displeji oznaceny raznymi symboly.

V modulech 01 az 04 (nebo odpovidajici USER) jsou hodiny hrace, které jsou pravé v chodu, oznaceny
kFizem vedle ¢asu na rozmyslenou, ktery rotuje v sekundovém rytmu.

V modulu 05 (nebo odpovidajici USER) jsou hodiny hrace, které jsou pravé v chodu, oznaceny presypacimi
hodinami vedle ¢asu na rozmyslenou.

V modulech 06 az 08 (nebo odpovidajici USER) jsou hodiny hrace, které jsou pravé v chodu, oznaceny
Sipkou, ktera blika v sekundovém rytmu.

V modulech 09, 10, 12 (nebo odpovidajici USER) jsou hodiny hrace, které jsou pravé v chodu, oznaceny
vyplnénym trojuhelnikem vedle ¢asu na rozmysSlenou, ktery blika v sekundovém rytmu.

V modulech 11 (nebo odpovidajici USER) jsou hodiny hrace, které jsou pravé v chodu, oznaéeny otevienym
trojuhelnikem vedle ¢asu na rozmyslenou, ktery blika v sekundovém rytmu.

Spolec¢né funkce pro vSechny moduly
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Ukazatel Casu na rozmySlenou se na displeji objevi asi ca. 2 s. po vybé&ru modulu (modul s nalezitym Cislem).

Ukazatel Casu na rozmyS$lenou se objevi:
+ ve formé h:mm, pokud hra¢ zada ¢as na rozmyslenou del$i nez 10 min,
+ ve formé m.ss, pokud hrac zada €as na rozmyslenou kratsi nez 10 min.

Zmacknuti tlaCitka na spusténi hry jsou hodiny zapnuty a bézi &as protihrace.

VSechny moduly od 01 do 12 a USER maji pocitadlo tahu, které Ize vyvolat kratkym stisknutim tla¢itka PROG a
to, jak béhem jejich chodu, po jejich zastaveni, tak i po uplynuti ¢asl jednoho nebo obou hracu.
Pocitadlo taht ukaze tah hrace, ktery pravé tahne figurkou.

Pomoci tlaCitka MODE je aktivovan LED a zapnuté hodiny pak jsou blikaji po sekundach. Tlacitko MODE se
nachdazi vedle tlacitka hrace. Aktivace signalilzaniho tonu Buzzer se ohlasi signalizacnim ténem, trvajicim ca. 1
sekundu, pokud hodiny hrace pfekrocily zadany ¢&as.

V prubéhu partie se midze pod levyma hodina ukazat symbol baterii LOW. To znamena, Ze by mély byt baterie,
co nejdfive vyménény. Aby se pak usetfila zbyla enegie baterii, vypne se aktivace signalilzaéniho téonu Buzzer
(BUZ +) a LED (LED +). Po vyméné baterii se musi tyto funkce znovu aktivovat nebo deaktivovat, protoZe spolu
s novymi bateriemi se ukaze standartni pfednastaveni.
Rozehranou partii mGze hra¢ dohrat v kazdém ptipadé.

Pokud se hodiny nenachazi v hracim modusu a nejsou stisknuty zadna tlacitka, vypnou se po 60 min
automaticky, aby se usetfila energie. VSechno nastaveni ale zlistava zachovano.
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Vybér modulu a zacatek hry

Po prvnim zapnuti (vloZzenim baterii) se zapne standartné nastaveny MODUI 01. Displej ukazuje vzdy nejdfive
modus s odpovidajicim modulovym-€islem, napf.:

e
i

l_

N
I (L

'
-_’
AN s

Pomoci tlacitka MODE si ¢lovék muze aktivovat:

- hraci modus od 01 do 12, USER,

- funkci LED,

- BUZZER-signaliza¢ni ton,

- Prfenastaveni ¢asu na rozmyslenou zavisejici na poc¢tu tahd pomoci funkce MOV a MANuel
- 1h ztratovy ¢as WAIT (pro turnaje druzstev)

Po zvoleni tlacitka MODE se hodiny po 2 s. automaticky pfepnou do stavu, kdy jsou pfipraveny ke hie. Hodiny
hracd ukazi odpovidajici ¢as na rozmyslenou. Pokud béhem 2 s. bude tladitko MODE znovu zmacknuto, bude
zvolen novy modus.

Pokud zmacknutim jednoho ze 2 tlacitek pro spusténi hry nebyla odstartovana jesté zadna partie, mize byt
stistknutim tlacitka MODE zvolen novy modus.
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Zap/Vypnuti, zastaveni hodin, preruseni partie, pokracovani v partii, konec hry

Stisknutim tlacitka O / | / Stop
¢ se vypnuté hodiny zapnou,
+ se pfirozehrané partie hodiny stopnou,
+ se hodiny ve vSech dalSich fazi vypnou.

Pokud je néjaka partie stopnuta tlacitkem O / | /| Stop, tak se ukaze zbyly ¢as kazdého hrace a 2 Sipky (na
kazdém digitalnim ciferniku jedna) poukazujici na hrace, ktery byl jako posledni na tahu.

Pokud je pravy hra¢ na tahu a hodiny jsou stopnuty, tak displej ukazuje:

AN A TS
_17 V 72 I |

Pokud jesté neuplynuly oba €asy hracli, muze se stisknout jednoho z tlaCitek pro spusténi hry a pokracovat v
partii. Nezavisle na tom, které tlaCitko pro spusténi hry se zmacklo k pokraCovani partie, startuje pofad hrac,
ktery byl pfed stopnutim na tahu.

Po uplynuti obou €asl se hodinou mohou vypnout pfimo tlacitkem O / | — Stop.

Pokud byla jedna partie zastavena, je mozné pomoci tlacitka PROG zmeénit zbyly €as na rozmySlenou (trestny
Cas atd.). Vice v kapitole 4 — dalSi moznosti nastaveni.
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MODUS 01 5 min. bleskova hra

Zvoli-li hra¢ modus 01, ukazuji oba digitalni ciferniky po zméné modusu 5 min ¢as na rozmyslenou. Po stisknuti
tlacitka pro spusténi hry jsou hodiny zapnuty a Cas protihraCe bézi. Na displeji hrace, ktery je na tahu, je
znazornén rotujici kfiz v sekundovém taktu.

Na displeji hrace, ktery je na tahu se ukaze:

C_ I A I )y
AL i A

Pokud vyprchal béhém partie u jednoho hrac¢e ¢as na rozmyslenou, zUstane uplynuly ¢as na 0.00. Pokud jsou
jeho hodiny aktivni, zaCne blikat vodorovny pruh.

I
(L

[ YIS
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‘
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—

Upozornéni: Aktivaci Buzzer-signaliza¢niho téonu, maze byt pfekroceni ¢asu u jednoho hrace, optimalné
signalizovano v modusu LED/BUZ.
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Pokud uplynul ¢as obou hracéu, jsou hodiny pro kazdy dasi tah zablokovany. Pokud je aktivovan modus
LED/BUZ, je vyprchani €asu signalizovano kratkym signalizacnim ténem.
Vodorovné pruhy uzZ neblikaji a ukazuji, ktery ¢as uplynul dfive.
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MODUS 02 10 min. rapid-Sach

Jako modus 01, ale &as na rozmySlenou je pfednastaven na 10 min na jednoho hrace.

MODUS 03 20 min. rychly Sach

Jako modus 01, ale ¢as na rozmyslenou je 20 min.

MODUS 04 30 min. rychly Sach

Jako modus 01, ale ¢as na rozmySlenou je 30 min.
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MODUS 05 30 s. presypaci hodiny

V modusu presypaci hodiny (MODUL 05) maji oba hraci na za¢atku partie 30 s. €as na rozmyslenou. Po startu
bézi oba digitalni ciferniky na principy presypacich hodin: jedna strana se naplfuje a druha vyprazdriuje.

U hrade, ktery je pravé na tahu se ¢as na rozmyslenou sniZuje a u jiného hraée pfibyva. Na displeji vidime, jak
¢as na rozmysSlenou, tak i presypaci hodiny. U hrace, ktery je pravé na tahu (pravy digitalni

cifernik) vidime nahofe v pfesypacich hodinach pruhy (prazdné). U jiného hrace(levy digitalni cifernik) jsou tyto
pruhy dole v pfesypacich hodinach (piné).

l
l

—

(1 V7| (W
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Upozornéni: Kdyz uplyne ¢as na rozmyslenou u jednoho hrace, vypneme hodiny tlacitkem 0/ | / Stop. Poté co
hodiny znovu zapneme, objevi se stary modus, zde modus 05.
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MODUS 06 2 h/ 40 tahd + 1 h/ 20 taht + 30 min. normalni partie

Tento modus, jako i nasledujici modusy 07 a 08 jsou pfidéleny turnajovému modusu pro normalni partie. Hraje
se zde s dvou-hodinovym ¢asem na rozmyslenou pro prvnich 40 tahl (prvni ¢asova kontrola). V modusu MOV
(pfednastaven), ktery je zavisly na poctu tahd, se hodiny po odehrani hry pfepnou na novy ¢as na rozmyslenou.
V modusu MOV +, ktery je také zavisly na poctu tahd, se hodiny pfepnout pfi Casové kontrole, to znamena napf.
po 40., popf. 60. tahu, u zbylého Casu, ktery je k dispozici. Vnitfni pocitadlo tahd slouzi pak ke kontrolnimu
pocitani tahu.

)/ A

- 4 @ 4

Upozornéni: Pocet taht na displeji souhlasi ale jen tehdy, pokud se hodiny zmacknou pfi kazdém hraném

tahu. Pokud vyprSel ¢as na rozmySlenou a hralo se vice tahU nez ukazuji hodiny, mlze se
provést kontrola. Nastaveni €asovych kontrol a kontrol tahll je popsano v kapitole 4.

Na zacatku partie ukazuji oba digitalni ciferniky:

T ]

L_-L (1 Ll
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Hrag, ktery je pravé na tahu, je oznacen Sipkou, ktera blika v sekundovém rytmu.

T R S

Dalsi postup az doby, kdy ubéhne €as na pfemysleni je stejny jako u modulu 01.

MODUL 07 2 h./ 40 tahti + 1 h. normalni partie

Jako modul 06, ale bez druhé kontroly ¢asu. Pro ¢as na pfemysleni plati nadale 2 h/40 tahl, pak se musi partie
dohrat do konce se zbyvajicim ¢asem + 1 h.

MODUL 08 2 h./ 40 tahti + 30 min. normalni partie

Jako modul 07, ale partie musi byt dohrana do konce se zbyvajicim ¢asem 30 min.
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MODUL 09 3 min., 2 s. pri€ist na 1 tah, Fischerova — bleskova partie

FischerGv modul, ktery je popsan v modulech MODE 09 a 10, je ur€en bleskové a normalni partie. Pfi téchto
partiich ma kazdy hrac k k dispozici zakladni €as a plus jesté extra ¢as na rozmyS$lenou navic.

Na zacdatku hry je na displeji ukazan nejen zakladni €as, ale i extra ¢as na rozmysSlenou.

) Al
LL_(] A "L

Vyplnény trojuhelnik blika po sekundach.

V MODULU 09 dostane kazdy hrac pro celou partii zakladni ¢as 3 min a 2 s. a jesté extra ¢as na rozmyslenou
na/pfed kazdy/m tah/em. Cas jednoho hrace se mlze zvysit, pokud bude tahnout rychle.

MODUL 10 80 min + 40 min., na 1 tah pri€ist 1 min.
Normalni partie ve Fischerové modulu
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Tento modul umozniuje hrat turnajové partie ve Firscherové modulu. Také zde plati pfi¢teni extra ¢asu na
rozmysSlenou na 1 tah. V tomto turnajové modulu ma az do prvni kontroly ¢asu kazdy hra¢ 80 min na 40 tahq,
potom 40 min az do konce partie.

V MODULU 10 dostane hra¢ hlavni Cas na rozmyslenou a k tomu jesté na kazdy tah 1 min extra Casu.
Casové konto se tak muze také zveétsit. Zavislost na poctu tahi MOV +/- se zde projevuje stejné jako v modulu

6.
Zacne-li se partie stisknutim jednoho ze dvou hracich tlacitek, objevi se vedle beziciho ¢asu na rozmyslenou,

vypInény trojuhelnik, ktery blika po sekundach.

-1 | 1
[ AN 1

r_ I\ N I

MODUL 11 5 min., 3 s. volné k dispozici na 1 tah, Bronsteinova-bleskova partie

Tento zde popsany Bronsteintv modul se zabyva bleskovou partii, pfi které ma kazdy hra¢ k dispozici vedle
zakladniho ¢asu na rozmysSlenou jesté volny €as. V tomto MODULU tedy dostane kazdy hra€ 5 min ¢asu na
rozmysSlenou na partii + 3 s. volného €asu navic. Ale €as, ktery hra¢ nevyuzije mu nebude pfipsan k dobru. Pro
novy tah ma hrac ale samoziejmé navic zase své 3 s. volného ¢asu.

Zacne-li se partie stisknutim jednoho ze dvou tlagitek pro spusténi hry, objevi se vedle beziciho €asu na
rozmysSlenou, otevieny trojuhelnik, ktery blika po sekundach.
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MODUL 12 FIDE-Modul 90 min./partie + 30 s./tah, s¢itan (Stav- 01.05.02)

V tomto turnajovém modulu ma kazdy hrac k dispozici 90 min ¢as na rozmyslenou na celou partii. K tomu obdrzi
kazdy hra¢ na 1 tah 30 s. extra ¢as. Tento modul odpovida prinzipu Fischerova modulu, pfi kterém se €as na
rozmySlenou muze také zvétsit.

Stisknutim jednoho ze dvou hracich tlagitek se vedle béziciho €asu na rozmyslenou objevi vyplnény
trojuhelnik, ktery blika po sekundach.

11 AT
) /Y
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USER nn Nastaveni modula 01 az 12

V tomto modulu se mlze jeden z modult 01 az 12 v nastavitelné formé ulozit.

Nastavitelny modul se vybere pomoci tlacitka MODE. Stisknutim tlacitka PROG se nastaveni.

Pokud je pro oba hrace nastaven novy ¢as na rozmyslenou, je pomoci tlacitka PROG nastaveny modul jako
USER nn ( nn = ¢islo editovaného hlavniho modulu napf. MODUL 01 => USER 01) ulozen do paméti. Modul,
ktery byl ulozen do ted bude pfepsan. Modul ulozeny jako USER nn se muze stisknutim tlaCitka PROG nastavit
dodatecné.

Editovani se mlze pomoci tlacitka PROG vzdy zrusit. Data, popf. zadané Udaje, které byly do ted editovany, byly
prevzaty do modulu USER. To samé plati, kdyz se zmackne tlacitko O / I / Stop. Hodiny se pak k tomu jesté
vypnou. Po znovuzapnuti hodin zlstava v paméti posledni zvoleny modul, zde USER nn.
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Editovani moduld 01 az 05:
Hraci modul podle MODULU 01, 02, 03, 04 nebo 05 je editovan nasledovné:

Po stisknuti tlacitka PROG blikaji po sekundach obé leva mista na hodinach hracu a povoluji nastaveni. Jako
priklad je zde editovan MODUL 01. Displej na za¢atku ukazuje:

LT L
] ]

T
[ A

Prostfednictvim levého tlacitka se mize souc¢asné na obouch digitalnich cifernikach zménit prvni misto (zde
minuty), tim,Zze kazdé zmacknuti tlagitka zplsobi zvySeni o 1 min. Toto nastaveni se od 0 do 9 min znazorfiuje v
m.ss popf. od 0 do 9 min v h:mm.

Prostfednictvim pravého tlacitka se mize soucasné pro oba digitalni ciferniky vybrat pfislusné misto. Zmacknuti
tlaCitka se vybere dal$i misto. Minuty a sekundy jsou nastavitelné od 0 do 5 a jednotky od 0 do 9.

Maximalné nastavitelny ¢as je 9 h 59 min nebo 9 min 59 s.
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Pokud budou hodiny nastaveny nezavisle od sebe (rlizny ¢as na rozmyslenou) a zmackne se jednou tlacitko
MODE, dostane se hrac na levy digitalni cifernik,

o o
1L L

jesté jednim zméacknutim tlacitka MODE se dostane na pravy digitalni cifernik a po dal§im zmac&knutim zpét na
oba digitalni ciferniky. Ke zméné ¢asli nebo jednotlivych postaveni Eisel se pouziva levé a pravé tlacitko, jak

bylo napséno pfed tim.
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Editovani modult 06 az 08:

nastaveni ¢asu se provadi jako u modulti 01 az 05. Pokud je €as na rozmyslenou nastaven, ukazuje displej po
stisknuti tlaCitka PROG:

i
')

I

T S,

(i (U
i I I

Blika &asovy Udaj nalevo. Cas na rozmyslenou je na pravém dispeji oznaden jednou svislou &arou. Pomoci
tlacitka MODE mohou byt vybrany oba digitalni ciferniky sou€asné, levy nebo pravy zvlast.

DalSim stisknutim tlaCitka MODE se zméni nastaveni, kdy se zadavaji tahy pro hlavni ¢as na rozmyslenou.
Desetinné misto blika.

Y/NINAS (L]
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S levym tlacitkem muze byt zadana Ciselna hodnota odpovidajicich mist od 0 do 9. Maximalni zadani je 99
taha.
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S pravym tlaéitkem mohou byt zvolena editovana desetinna mista nebo jednotky. DalSim zmac&knutim tlaCitka
MODE se zméni nastaveni daldiho ¢asu na rozmyslenou. To se na dispeji projevi dvéma svislymi ¢drami a to u
Casu na rozmyslenou pravého hrace.

I
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Nastaveni se provadi stejné, jak se psalo pred tim.

Dal$im zmacknutim tlacitka MODE se zadaji tahy druhé Urovné ¢asu na rozmyslenou.

l\/ll ()7 N I
(L d I
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Jesté jednim zmacknutim se zvoli tfeti uroveh €asu na rozmys$lenou.
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Pokud i potom se zmackne tlacitko MODE, nastavi se znovu hlavni ¢as na rozmyslenou. Nastaveni zde probiha
také pomoci levého a/nebo pravého tlacitka pro spusténi hry.

Zmacknutim tlacitka PROG se ulozi editovany modul jako USER 06, 07 nebo 08 a tim se ukonéi postup
editovani.

Upozornéni: S MODULY 06, 07 und 08 je zachazeno od zakladu. V MODULU 07 a 08 jsou nékteré
parametry jako pocet tahll a zadani ¢asu stanoveny na nulu.

Tip: Pokud upraveny modul nepotfebuje druhou kontrolu ¢asu, kdyz napf. MODUL 06 byl zvolen
jako zakladna, jsou vSechny nasledujici parametry druhé a tfeti Casové urovné a i pocitadlo
tahu pro kontrolu €asu stanoveny na nulu. Proto se radi, zvolit MODUL 07 nebo 08 jako
zakladnu.
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Editovani modult 09 az 12:

Editovani MODULU 09, 10, 11 a 12 probiha podobné jako u MODULU 06 az 08, ale je zde moznost, nastavit si
extra popf. volny ¢as na rozmySlenou. Treti asova urover popf. druhd €asova kontrola tu ale chybi.

Moduly 09 az 12 jsou vymySleny na stejném principu, i kdyz MODUL 09 a 11 popisuje bleskovy Sach a MODUL
10 a 12 popisuje normalni Sach podle Fischera/FIDE popf. Bronsteina. Zde jsou jen odpovidajici parametry
stanoveny na nulu.

Nastaveni €asu a tahu se provadi tak, jak byla napsano pied tim. Levé tladitko nastavi ¢as, pravé vyméni mezi
jednotlivymi misty ¢as. Pomoci tlacitka MODE muze byt zvoleno nastaveni ¢asu na pfemysleni, zadani tahtt  a
nastaveni volného ¢asu.

U MODULU 09 se po zmacknuti tlacitka PROG objevi

Pro zadani tahu se po 3x zmacknuti tlacitka MODE objevi

Y/ININAS [ |
I (LM | I
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Pokud se zmackne tladitko MODE jesté jednou, plati pro druhou ¢asovou urover

o M
L) I_{]

—_
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I
[

A pokud se zmackne tlacitko MODE 3x, nasleduje nastaveni extra Casu na rozmyslenou

-4 -
L] AL (]

Displej to znazorni trojuhelnikem, ktery se nachazi vievo vedle pravého ciferniku hrace.
U Fischerova-Modulu (MODUL 09, 10 und 12) je trojahelnik vyplnéni, u Bronsteinova-Modulu otevieny.
Pomoci tlacitka PROG muze byt MODUL ulozen také jako USER 09, 10, 11 nebo 12.

Upozornéni: Nastaveni pocitadla tah(, napf. na 40 tahu jako ¢asova kontrola, se projevi jen tehdy, pokud je i
modul MOV +, ktery je zavisly na poctu tah(, v ¢innosti
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LED +/- ; BUZ +/-

Aktivovani/Deaktivovani hracova LED a Buzzer-signalizaéniho té6nu

Standartné je hraclv LED zapnut (+) a Buzzer-signaliza¢ni tén vypnut (-). Po aktivovani Buzzer-signalizaéniho
ténu je kazdé prekroCeni €asu signalizovano tonem, ktery trva 1 sek. LED signalizuje, ktery hrac je pravé na tahu
a je znazornén blikanim v sekundovém rytmu.

Nastaveni vybereme pomoci tlacitka MODE, az se na displeji objevi LED + a BUZ - .

' ,
o W
-

Levym hracim tlacitkem se maze hracovo LED deaktivovat (-) nebo aktivovat (+).
Pravym hracim tlagitkem se mize Buzzer-signaliza¢ni ton zapnout (+) a vypnout (-).

—

M.
Al

Toto nastaveni zlistava zachovano také po vypnuti. Pokud se ukaze symbol LOW, obé aktivace budou
deaktivovany, aby se usetfila zbyla energie baterii.
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WAIT +/- Aktivovani/deaktivovani ¢ekaci doby-1 h (jen u normalnich partii)

Neobjevi se hra¢ na zacatku turnaje nebo se zpozdi, aktivuje jeho protihra¢ hodiny. Pak bézi jak ¢ekaci doba,
tak i €as na rozmyslenou. Po uplynuti ¢asu prohral hrac tuto partii bez boje. V jiném pfipadé se muze zacit partie
normalné (Cas na rozmyslenou je pro opozdilce zkracen o ztratovy ¢as). Pomoci vicekrat zmacknutym tlacitkem
MODE, se nastavi funkce WAIT +/-. Pravym tlacitkem se ztratovy ¢as pak aktivuje (+) nebo deaktivuje (-).

| 1L .
(N

/M) [ I

Poté se vybere modul (jen MODUL 06 bis 8, 10, 12 nebo odpovidajici USER) popf. se spusti jiz zvoleny modul
pomoci tlacitka PROG (pfevzeti predtim aktivovaného ztratového ¢asu). Po kratkem zobrazeni, ca. 2 s. ¢asu na
rozmysSlenou, se zméni displej na ¢ekaci dobu a ukaze po startu:

1 T T IS I M I MO
N I

Po uplynuti ¢ekaci doby, ukazuje displej 0.00 a hodiny se zastavi. Pomoci tlacitka MODE se mohou hodiny
pfipravit na novou hru a nebo se vypnou tlacitkem O / | / Stop.
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MOV -/+; MAN +/- Aktivovani/deaktivovani prenastaveni €asu na rozmyslenou, ktery je
zavisly na poctu taht

U modult 06 az 08, 10 a 12 a u odpovidajiciho USER se po uplynuti ¢asu na rozmyslenou, popf. po dosazeni
poctu tahll jedné Casové Urovné, projevi dvé razné funkce. Navoleny jsou tyto funkce pomoci tlacitka MODE.
Zmacknutim levého tladitka se zméni nastaveni z aktivniho (+) na deaktivni (-). Pfednastaveno je pfenastaveni
¢asu na rozmyslenou, ktery je zavisly na poc¢tu tahd.

M) 7 INIC TN
. bor M

Pfi prenastaveni asu na rozmyS$lenou, ktery je zavisly na pocCtu tahd, se teprve po uplynuti (napf. 2 h.)
pfenastavuje tento ¢as na novy Cas dalSi Urovné. Stisknutim pravého tlacitka miize byt navic stanoveno, zda
pfenastaveni €asu na rozmyslenou, po uplynuti hry u jednoho hra¢e bude automaticky nasledovat dal pro
druhého hrace (prevzeti zbylého ¢asu) (MAN -). Nebo, zda se hodiny prenastavi az po uplynuti hry (MAN+). Po
zastaveni hodin tla¢itkem 0 / 1/ STOP a zmacknutim tlacitka PROG ca. na 2 s. se mohou jiné hodiny, které jesté
nebyly pfenastaveny, manualné posunout na novou uroven ¢asu na rozmyslenou, pfi tom se zbyly ¢as
pfevezme (podivejte se také na str. 32).

Uplynuti ¢asu bude vidét teprve po prekroceni celkového ¢asu na rozmyslenou.

U pfenastaveni ¢asu na rozmySlenou, ktery je zavisly na poétu tahd MOV +, se ¢as na rozmyslenou prenastavi
pfi dosazeni pfislusného poctu tahli v dobé kontroly ¢asu, tedy napf. po 40. popf. 60. tahu, pokud je zbyvajici
Cas po ruce. Jsou zde mozné kontroly ¢asu a tahu. Nastaveni MAN+ nebo MAN- se zde neprojevuje, je totiz
vypnuto.
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4. Dalsi moznosti nastaveni

Moznost provadéni oprav ¢asu a poctu taht (jen u MOV +)

Opravy Casu a poctu tahl jsou mozné v modulech s normalnimi partiemi (MODUL 06 az 08, 10, 12 a
odpovidajici USER-MODUL), pokud se pfenastaveni €asu na rozmysleni, ktery je zavisly na poctu tahd,
nastavilo pomoci MOV + a to pfed vybérem jednoho modulu.

Oprava je eventulné nutnd, pokud u jednoho hrace uplynul ¢as na rozmyslenou, ackoliv on hral vice tahli nez
stoji ve vnitfnim pocitadle taha.

Poté co jsou hodiny zastaveny stisknutim tlagitka O / 1 / Stop, je mozZné pomoci tlagitka PROG vyvolat
momentalni aktualni tah.

Priklad:

Hraci udélali v modulu 06 podle notacich 40 tah( a hrag, ktery je na tahu, tdhne svij 41. tah (levy digitalni
cifernik). Protihra¢ (pravy digitalni cifernik) reklamuje, Ze levy digitalni cifernik uz skon¢il hru. Vyvolani poctu tah(
ale prokaze oproti notaci 38. tah.

Y/ININA A
I (L_(V
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Displej ukazuje napf.:
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Zmacknutim tlaCitka PROG ca. 2 s. se zahaji postup oprav. Displej ukazuje pocitadlo tah(l jen s tahem 41.

YINIyae Ll
(Ll 1 _ [

Pravym tlac¢itkem muze byt odpovidajich tah nastaven nahoru a levym zase dolu, ale minimalné az do 41. tahu.
Opravy ¢asu a tah( v druhé urovni ¢asu na rozmyslenou probihaji stejné, ale pocitadlo taht muze byt opraveno
pomoci levého tlacitka jen do 61. tahu dold.

Stisknutim tlacitka PROG je postup ukon€en a €as na rozmySlenou vykaze pro oba hrace dalsi urover €asu na
rozmysSlenou (s prevzetim zbytku ¢asu). Hodiny jsou jesté zastaveny a mohou byt zase prostfednictvim jednoho

tlaCitka spustény.

Upozornéni: Sekundy zbylého €asu se ukazi v zobrazeni h:mm a ne m.ss.
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Prenastaveni ¢asu na rozmyslenou (jen u MOV -)

V MODULECH 06 az 08, 10 a12 nebo pomoci funkce USER MOV -/+ MAN +/- se muze stanovit, jak se provede
pfenastaveni ¢asu na rozmyslenou.

V nastaveni MAN - se po uplynuti ¢asu u hodin jednoho hrace pfenastavi také hodiny druhého hrace s
prevzetim zbyvajiciho ¢asu na novou urovern €asu na rozmyslenou. Prostfednictvim tlacitka PROG je mozné
vyvolat poc€itadlo tahd a zadani trestného ¢asu.

U prednastaveni MAN+ se hodiny po uplynuti ¢asu pfenastavi na novy ¢as na rozmysSlenou. To se muze
nastavit manualné pomoci tlacitka PROG. K tomu se hodiny vypnou pomoci tlaitka O/ 1 / Stop a potom se
stisknutim tlaCitka PROG ca. 2 s. provede prenastaveni ¢asu na rozmyslenou. Pfi tom dostane hrac¢ jak novy
¢as na rozmyslenou tak ma k dobru i ¢as z minulé urovné. Hodiny jsou stopnuty a mohou byt znovu pomoci
tlaCitka pro spusténi hry zapnuty.

Pokud se u hrace v nastaveni (MOV-, MAN+) po uplynuti €asu na rozmyslenou prenastavi ¢as na dalSi ¢asovou

uroven, pak je druhy hra¢ jesté na niz8i urovni a nasledkem toho ma jesté zbyvajici €as. Jeho hodiny se nastavi
na novy €as teprve po uplynuti plvodniho €¢asu a hrac ale pak nevi, kolik zbyvajiciho ¢asu on skute¢né ma.
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Ulozeni trestného €asu nebo €asu na rozmyslenou béhem partie

Béhem jedné partie se mlize zbyvajici ¢as na rozmyslenou upravit. Tim maze byt jednomu hraci nebo obéma
hracdm ulozen trestny cas.

Hodiny se zastavi pomoci tladitka O/ 1/ Stop (oboje hodiny ukazuji zbyvajici ¢as). Displej ukazuje napf.
nasledujici ¢as na rozmyslenou:
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Pokud se tlaCitko PROG zméackne ca. na 2 s., ukaZe displej editovany modus s blikajicim mistem u levého
digitalniho ciferniku.
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Zmacknutim tlacitka MODE se muze stfidavé prepinat mezi levymi a pravymi hodinami sem a tam. Pravé
upravujici misto blika.
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Prostfednictvim levého tlagitka pro spusténi hry se nastavi odpovidajici &iselnd hodnota (podle mista od 0 do 5

nebo od 0 do 9) pravé blikajiciho mista.
Prostfednictvim pravého tladitka pro spusténi hry se nastavi odpovidajici misto pro ¢as hrace, nastavi se hodiny

nebo minuty, popf. minuty a sekundy.

Na konec se editovaci postup pro €as na rozmyslenou ukoné&i pomoci tlacitka PROG. Displej ukazuje nyni novy
¢as na rozmyslenou. Napf. levému hraci se pfidaji 3 min a pravému se 3 min odeberou.

DY AL AT 1
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Partie mize zmacknutim tlacitka pokracovat dale.

Upozornéni: FIDE-pravidla podavaji informace o tom, jakym zplsobem ma byt uloZen trestny ¢as, zavisly
na zbyvajicim Case.

Upozornéni: Editovany modus na trestny ¢as mize byt kdykoliv pomoci tlacitka O / | / Stop prerusen.
Staré nastaveni zUstane zachovano.
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5. Low - ukazatel baterii/vyména baterii

Pokud je kapacita baterii vyCerpana, objevi se pod levym digitalnim cifernikem obdélnikovy symbol. Jiz
rozehranata partie mize byt v kazdém pfipadé ale dokoncena.
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Upozornéni: Pfi odstranéni baterii se nastaveny editovany hraci modul v modulu USER, tak jo evtl.
deaktivace/aktivace LED, Buzzer, ¢ekaciho ¢asu a pocitadla tah(l zavisejici na pfenastaveni
¢asu na rozmyslenou, nastavi zpét na standardni nastaveni. Evtl. ulozeni zbyvajiciho €asu se

rovnéz ztrati.
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6. Rychly start, rychla obsluha

Modusy a nastaveni

MODE 01
MODE 02
MODE 03
MODE 04
MODE 05
MODE 06
MODE 07
MODE 08
MODE 09
MODE 10
MODE 11

MODE 12
USER

LED/BUZ +/-
MOVE -/+

5 min. bleskovy Sach
10 min. rapid-8ach
20 min. rychly Sach
30 min. rachly Sach
30 s. pfesypaci hodiny
2 h./40 tahd + 1 h./20 tahd + 30 min., turnaj
2 h./40 taht + 1 h., turnaj
2 h./40 taht + 30 min, turnaj

3 min., 2 s./tah extra navic, Fischerova-blesk. par.

100 min. + 50 min. + 10 min., 30 s./tah

5 min., 3 s./tah navic k dispozici, Bronsteinova-
blesk. par.

FIDE 90 min. + 15 min., 30 s./tah
user-naprogramovatelny (moduly 1...12)

(120 min. + 60 min. + 15 min. s 30 s./tah)

LED a buzzer zap./vypnuty

pfenastaveni ¢asu, ktery je zavisly na poctu tah(,
zap./vypnuty

Rychly Sach a funkce rozhodé&iho

Hodiny zap./vypnuté

- kulaté tla¢itko: zmacknout 0/I/ Stop
Vybrat program

- zmacknout (event. vicekrat) MODE
Oprava ¢asul/trestny ¢as

- zastaveni hodin, zmacknout kulaté tlacitko
- zacatek s 2 s. zmacknout PROG

- vybrat levy nebo pravy cifernik

- zvolit hod./min.

- zmeénit ¢as

- 0. k. a pfevzit ¢as

- pfi event. chybach preruseni

Pfenastavit ¢as na rozmyslenou

- zastaveni hodin, zmacknout kulaté tlacitko
- 2 s. zmacknout tlacitko PROG

Pokracovat v partii

tlacitko 0/I/ Stop
tlacitko MODE

tlacitko 0/I/ Stop
tlacitko PROG
tlacitko MODE
prave tlacitko
levé tlaCitko
tlacitko PROG
tlacitko 0/I/ Stop

tlacitko 0/I/ Stop
tlacitko PROG
tlacitko pro
spusténi hry
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	Společné funkce pro všechny moduly
	MODUL 10 80 min + 40 min., na 1 tah přičíst 1 min.
	Možnost provádění oprav času a počtu tahů (jen u MOV +)

