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Sehr geehrter Kunde!

Herzlichen Glickwunsch zum Kauf der ,Silver®, einer komfortablen und quarzgenauen digitalen Schachuhr. Die
Bedienung ist recht unkompliziert und klar strukturiert, so dass fir den Gebrauch die Informationen auf der
Uhrenriickseite allgemein ausreichen. Die vorliegende Bedienungsanleitung beschreibt die Funktionen ausfiihrlicher und
gibt Hinweise zu weiteren Einstellmdglichkeiten. Die Leistungsmerkmale und technischen Daten werden aufgefihrt, die
Bedientasten und der Batteriegebrauch erlautert. Bitte pflegen Sie lhre Schachuhr nur mit einem leicht feuchten Tuch
ohne aggressive Mittel wie Haushaltsreiniger und benutzen Sie zur Aufbewahrung den beim Kauf als Verpackung
dienlichen stabilen Karton.

Wir wiinschen lhnen viel Freude mit diesem modernen Produkt!
Ihr Team von EuroChessinternational
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Technische Daten

Gehausemalie : ca. 200 mm x 85 mm x 90 mm (L x B x H)
Strombedarf : a) Betrieb ohne Buzzer und ohne LED ca. 1.2 mA
b) Betrieb mit Buzzer und LED ca. 2.3 mA
c) Standby (Gerat ausgeschaltet) ca. 90 nA
Batterien : 4 Mignon-Batterien Typ AA (nicht im Lieferumfang enthalten)
Batterielebensdauer : 1 Jahr oder ca. 900 Std. bei a) entspr. ca. 17 Std./ Woche
1 Jahr oder ca. 500 Std. bei b) entspr. ca. 9 Std. / Woche
1 % Jahre Datenerhalt bei c) Basierend auf Batterien mit einer Kapazitat von
1100mAh.
Klimatische Bedingungen ~ :  Betrieb: +5° C bis +40°C
Elektromagnetische Vertraglichkeit: CE - konform

Leistungsmerkmale

stabiles ABS - Kunststoffgehause, kippsichere Aufstellung durch ergonomischen Ful3,

Anzeige der Betriebszustande auf alphanumerischem LC-Display mit groRRer Anzeige (ca. 80 x 25 mm),
12 Spielmodi als Voreinstellungen sowie ein frei editierbarer USER-Mode,

durch Taste abrufbarer Zugzahler fiir jeden Spielmodus (auch bei laufender Uhr),

Zugzahl abhéngige Bedenkzeitumschaltung aktivierbar,

Zeit-/Zugkorrekturen sowie Strafzeit-Vergaben kénnen vorgenommen werden (auch in Sekunden),

1 Stunde Wartezeit-Timer fur Mannschaftswettkdmpfe o0.a. Zuschaltbar,

betriebssichere, blitztaugliche Spielertasten mit optional abschaltbarer Spieler-LED,

Zeitkontrolle (abgelaufene Bedenkzeit) mittels optional zuschaltbarem Buzzer signalisierbar,
Low-Batterie — Anzeige.



3. Bedientasten

O /1] Stop-Taste, auf der Gehauseoberseite zentral
Ein-und Ausschalten der Uhr sowie Anhalten bei laufender Partie.

Zwei Spieler-Tasten mit Leucht-Elektronik-Dioden (LED), auf der Geh&duseoberseite aussen
Start der Partie, Zugausfiihrung, Aktivierung/Deaktivierung der Einstellméglichkeiten,
Auswahl der zu editierenden Stelle im Editier-Modus (rechte Taste),
Zeit- und Zugvorgaben im Editier-Modus (linke Taste).

MODE-Taste, auf der Gehausevorderseite links unten
Auswahl der Spielmodi von 01 bis 12, des USER-Mode und der Einstellplatze zur
Aktivierung/Deaktivierung sowie Auswahl der Spieleruhr und der Ziffernstelle beim Editieren.

PROG-Taste, auf der Gehausevorderseite links unten
Editierung starten/bestéatigen (Zeit- und Zugvorgaben eines ausgewahlten Mode dndern als USER-
Mode), Strafzeiten eingeben, Bedenkzeit/Zugzahler korrigieren und aktivieren/deaktivieren der
vorgezogenen Umstellung auf die neue Bedenkzeitebene.
Abruf des Zugzahlers (auszufiihrender Zug) durch kurzes Driicken der PROG-Taste bei laufender
oder angehaltener Uhr.

Hinweis: Ein langeres Driicken der PROG-Taste bei angehaltener Uhr bewirkt den PROG-Modus wie bekannt.
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Spielmodi und Einstellméglichkeiten

Mode Spiel-Parameter

01
02

03
04
05
06
07
08
09

5 Min.

5 Min., mit 3 Sek./ Z.

extra nicht addierend

20 Min.

25 Min., 10 Sek./Z. extra addierend
30 Sek.

2 Std./40 Z.+1 Std./20 Z.+30Min.
2 Std./40 Z. + 1 Std.

2 Std./40 Z. + 30 Min.

3 Min. mit 2 Sek./Z.

extra addierend

100 Min./40 Z.+ 50 Min./20 Z.

+ 10 Min. mit 30 Sek./Z. extra
addierend

90 Min./40 Z.+30 Min. mit 30 Sek./
Z. extra

90 Min. /40 Z. + 15 Min.

mit 30 Sek. / Z. extra addierend

Platz
USER nn

LED-/+ BUZ+/-
MOV -/+ MAN+/-

WAIT+/-

Beschreibung

Blitz (keine Zugbegrenzung)

Bronstein-Blitz-Modus. 5 Min. pro Partie (keine Zugbegrenzung),

mit 3 Sek. pro Zug extra, aber nicht addierend.

Schnellschach (keine Zugbegrenzung)

FIDE-Schnellschach (Fischer), 25 Min./Partie mit jeweils 10 Sek./Z. extra addier t
Sanduhr/Hourglas. Verbrauchte Zeit d. Spielers wird dem Gegner gutgeschrieben
Normalpartie mit 2 Verldngerungszeiten

wie Mode 06, jedoch mit 1 Verlangerungszeit

wie Mode 07, jedoch 30 Min. fiir den Rest der Partie

Fischer-Blitz-Modus. 3 Min. pro Partie (keine Zugbegrenzung) jeweils

2 Sek./Zug extra. Zur Bedenkzeit fiir/vor jedem Zug 2 Sek. addiert.
Fischer-Turnier-Modus.100 Min./40 Z.+ 50 Min./20 Z. +

10 Min. mit jeweils 30 Sek./Zug extra (Empfehlung der ACP).

Zur Bedenkzeit werden fiir/vor jedem Zug 30 Sek. addiert.

FIDE Turnier-Modus (Fischer), 90 Min./40 Z.+30 Min. mit jeweils 30 Sek./Z. extra
(Stand FIDE Kongress 2006). Zur Bedenkzeit werden flr/vor jedem Z. 30 Sek. addiert.
FIDE-Turnier-Modus (Fischer) . 90 Min. / 40 Z. + 15 Min.

mit jeweils 30 Sek./ Zug extra (Stand: FIDE-Kongress 2005). Zur Bedenkzeit werden
fiir/vor jedem Zug 30 Sek. addiert.

Alle Modi von 01 bis 12 sind tiber die PROG-Taste frei editierbar.
Voreingestellt: 2 Std./40 Z. + 1 Std./20 Z. + 15 Min. + 30 Sek./Z.
Ab-/Zuschaltung Spieler- LEDs und/oder Buzzer-Signalisierung
Voreingestellt: Spieler-LEDs an, Buzzer-Signalisierung aus.
Zugzahl (un)abhangige Bedenkzeitumschaltung wahlbar.
Voreingestellt: Zugzahlerunabhangige Bedenkzeitumstellung

1 Std. Wartezeit-Timer. Voreinstellung: nicht aktiv.



Modus-Auswahl und Spielbeginn

Nach dem erstmaligen Einschalten (Einlegen der Batterien) wird der werkseitig eingestelite MODE 01 gestartet.
Mittels der MODE-Taste kdnnen nun die Spielmodi von 01 bis 12 sowie der USER und die Einstellmoglichkeiten
auf den Platzen 13 bis 16 (Seite 5) rollierend ausgewahlt werden.
Die Anzeigen im Display erfolgen ca. 2 Sekunden nach einer Auswahl. Die Darstellung der Zeitangaben erfolgt:
. bei Bedenkzeiten Uber 10 Min. je Spieler in der Form von h:mm,
3 bei Bedenkzeiten unter 10 Min. je Spieler in der Form von m.ss.

Durch Betatigen einer Spieler-Taste wird die Uhr gestartet, die LED neben der Spielertaste blinkt (Sekundentakt)
und die Zeit des Gegenspielers lauft. Je nach Bedenkzeitperiode erscheint zusatzlich auf der Spieleruhr ein
,Rotierendes Kreuz" (Periode 1), ein ,Geschlossenes Dreieck” (Periode 2) oder ein ,Gefiilltes Geschlossenes
Dreieck” (Periode 3) bei laufender und angehaltener Uhr.

Die Aktivierung des Buzzer (Seite 4) bewirkt einen Signalton (ca.1 Sekunde), wenn eine Spieleruhr abgelaufen ist.

Alle Modi 01 bis 12 und USER haben einen abrufbaren Zugzahler. Dieser ist durch kurzes driicken der PROG -
Taste wahrend der laufenden oder angehaltenen Uhren sowie nach Ablauf einer oder beider Spielerzeiten abrufbar.
Der Zugzahler zeigt den Zug an, den ein am Zug befindlicher Spieler gerade ausfiihren will.

Hinweis: Ein langeres Driicken der PROG-Taste bei angehaltener Uhr bewirkt den PROG-Modus (Seite 4).
Waéhrend der Partie kann unterhalb der linken Spieleruhr das Low-Batterie-Symbol aktiv werden. Dies ist ein
Zeichen dafiir, daB die Batterien demnachst gewechselt werden sollten. Aus Stromspargriinden wird dann eine
Aktivierung des Buzzer-Signaltones (BUZ +), der Spieler-LED’s (LED +) aufgehoben. Eventuelle Aktivierungen/
Deaktivierungen sind nach dem Batteriewechsel wieder manuell vorzunehmen, da der Batteriewechsel die
werksseitigen Voreinstellungen bewirkt. Eine angefangene Partie kann auf alle Falle zu Ende gespielt werden.
Solange eine Partie noch nicht gestartet wurde (durch Driicken einer der beiden Spielertasten), kann durch
Betatigung der MODE - Taste ein neuer Modus gewahlt werden.



Befindet sich die Uhr nicht im Spiel-Modus und es werden keinerlei Tasten betatigt, so schaltet sich die Uhr aus
Stromspargriinden nach 60 Min. automatisch ab. Alle gemachten Einstellungen bleiben erhalten.
Ein-/Ausschalten, Spieleruhren anhalten, Partie unterbrechen und fortsetzen, Spielende

Durch Driicken der O / | / Stop - Taste wird

3 im ausgeschalteten Zustand die Schachuhr eingeschaltet,
3 bei laufender Partie die Uhr angehalten,
3 bei allen weiteren Zustéanden die Schachuhr ausgeschaltet.

Ist eine Partie durch die O / 1/ Stop - Taste angehalten worden, so wird die Restzeit der Spieler angezeigt und zwei
,Dreiecke” (je Spieleruhr eines) deuten auf die Spieleruhr des zuletzt am Zug befindlichen Spielers. Mittels der
PROG -Taste besteht nun die Méglichkeit, Restbedenkzeiten zu &ndern (Strafzeiten etc.). Sind beide Spieleruhren
noch nicht abgelaufen, so kann durch Driicken der Spielertasten die Partie fortgesetzt werden.

Hinweis: Gestartet wird immer die Spieleruhr des vor dem Anhalten am Zug befindlichen Spielers, unabhangig
davon welche Spielertaste zur Fortsetzung der Partie gedriickt wurde.

Ist bei laufender Partie bei einem Spieler die Bedenkzeit aufgebraucht, so bleibt die abgelaufene Uhr bei 0.00
stehen und ein waagerechter Balken erscheint. Welcher Spieler die Zeit der vergangenen Periode zuerst verbraucht
hat, ist durch die Anzeige ,_“ (Balken unten) ersichtlich.

Sind beide Spieleruhren abgelaufen, so ist die Uhr fiir jede weitere Zugausfiihrung gesperrt.

Editieren der Modi 01 bis 12
Auf dem Platz 13 USER nn (Seite 4) kann einer der Modi 01 bis 12 in editierter Form hinterlegt werden.

Der zu editierende Modus wird mittels der MODE - Taste ausgewahit. Durch Driicken der PROG - Taste wird der
Editiervorgang eingeleitet.



Mittels der linken Spielertaste kann synchron fiir beide Uhren die blinkende Stelle gedndert werden, indem
jederTastendruck die Erhdhung um 1 bewirkt. Die Zehner-Minuten und Zehner-Sekundenstellen sind rollierend von
0 bis 5 und die Einer-Stellen rollierend von 0 bis 9 einstellbar.

Mittels der rechten Spielertaste kann synchron fiir beide Uhren die jeweilige Stelle ausgewahlt werden. Jeder
Tastendruck bewirkt die rollierende Auswahl der nachsten Stelle (h:mm + m:ss). Sollen unterschiedliche
Bedenkzeiten fir die Spieler eingestellt werden, so kann mittels der MODE — Taste gewechselt werden zwischen
zuerst linker Spieleruhr, durch nochmaliges Driicken der MODE - Taste auf die rechte Spieleruhr und nach
weiterem Driicken wieder zuriick auf beide Spieleruhren. Nach der letzten Ziffer erreicht man auf diesem Wege
auch die nachste Anzeigeebene (Bedenkzeit, Zligezahl oder Extrazeit). Die maximal einstellbare Zeit in der
jeweiligen Zeitbasis ist 9 Std. 59 Min. oder 9 Min. 59 Sek., die maximal einstellbare Zugezahl ist 99.

Ist fir beide Spieler eine neue Bedenkzeit eingestellt, so wird mittels der PROG - Taste der editierte Modus als
USER nn ( nn = Nr. des editierten Hauptmodus z.B. MODE 01 => USER 01) bestatigt und abgespeichert. Ein bis
dahin gespeicherter Modus bzw. die werkseitige Voreinstellung wird Uiberschrieben.

Hinweis: Die kurzfristige Entnahme einer Batterie I6scht alle Editierungen und stellt die komplette werkseitige
Voreinstellung wieder her.

Es kann zu jedem Zeitpunkt mit der PROG -Taste das Editieren bestatigt (und verlassen) werden. Die bis dahin
editierten Daten bzw. Vorgaben werden in den Modus USER ibernommen. Das gleiche gilt, wenn die O / 1/ Stop -
Taste gedriickt wird; das Gerat wird dann zusatzlich ausgeschaltet. Nach Wiedereinschalten startet die Uhr mit dem
letzten Modus; hier USER nn.

Ein als USER nn gespeicherter Modus kann durch Driicken der PROG - Taste nachtraglich editiert werden.

Aktivieren/Deaktivieren der Spieler-LED’s und des Buzzer-Signaltones

Werkseitig sind die Spieler-LED an (LED +) und der Buzzer-Signalton aus (BUZ -) geschaltet. Ausgewahlt wird die
Einstellung durch Driicken der MODE -Taste, bis LED + BUZ - im Display erscheint. Mit der linken Spielertaste
kann die Spieler-LED deaktiviert (LED -) oder aktiviert (LED +) werden.

Mit der rechten Spielertaste kann der Buzzer-Signalton an (BUZ +) oder aus (BUZ -) geschaltet werden.
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Hinweis: Diese Einstellungen bleiben nach dem Ausschalten erhalten, beide Aktivierungen werden aber bei
einer LOW-Batterie-Erkennung aus Stromspargriinden deaktiviert.

Umstellung auf eine neue Bedenkzeitebene

Werkseitig voreingestellt ist die zugzahlunabhangige Bedenkzeitumstellung. Ausgewahlt wird die Einstellung durch
Dricken der MODE -Taste, bis MOV-MAN + im Display erscheint. Durch Driicken der linken Spielertaste wechselt
die Einstellung von MOV-nach MOV+. Im zugzahlerunabhangigen Modus MOV-wird die abgelaufene Spieluhr sofort
auf die neue Bedenkzeitebene umgestellt. Im zugzahlerabhangigen Modus MOV + erst zum Zeitpunkt der Zeit-
kontrolle (40 bzw. 60Zug) bei vorhandener Restzeit. Der interne Zugzahler dient dann auch fiir die Zeit-/Zugkontrolle.

Hinweis: Die Zugzahl am Display stimmt natiirlich nur dann mit den tatsachlich gespielten Ziigen (iberein, wenn zu
jedem notierten Zug die Spieleruhr regelgerecht gedriickt wurde. Ist eine Bedenkzeit abgelaufen und es sind mehr
Zuge notiert als der Zugzahler ausweist, kann eine Korrektur vorgenommen werden.

Bei der Voreinstellung MAN+ stellt sich die jeweilige Spieleruhr nach Ablauf auf die neue Bedenkzeit um, wobei das
Vorziehen mittels der PROG -Taste manuell vorgenommen werden kann. Dazu sind die Spieleruhren mittels der O/
I/Stop-Taste anzuhalten und nach Driicken der PROG-Taste von (2 Sek.) das Vorziehen der Bedenkzeit-umstellung
bei diesem Spieler vorzunehmen. Dabei erhélt er die neue Bedenkzeit sowie das Guthaben aus der vorherigen
Ebene. Durch Driicken der rechten Spielertaste wechselt die Einstellung von MAN + nach MAN -. Die Einstellung
MAN - bewirkt zusatzlich zu der oben beschriebenen Umstellung (bei MOV — MAN +), dass bei einer abgelaufenen
Spieleruhr auch die andere Spieleruhr automatisch auf die neue Ebene der Bedenkzeit umgestellt wird.

Wartezeit 1Std. aktivieren/deaktivieren
Ausgewahlt wird die Einstellung durch Driicken der MODE-Taste, bis WAIT — im Display erscheint. Mit der rechten

Spielertaste kann die Wartezeit aktiviert (Wait +) oder deaktiviert (Wait -) werden. Danach wird der Spielmodus
ausgewahlt (nur Modi 06 bis 8, 10, 12 oder entsprechender USER) bzw. ein bereits gewahlter mittels der PROG-
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12.

Taste (Ubernahme der vorher aktivierten Wartezeit) gestartet. Nach kurzer Darstellung der Bedenkzeiten (ca. 2Sek)
wechselt das Display zur Wartezeit und zeigt nach dem Start

WAIT 0:59. Ist die Wartezeit abgelaufen, so zeigt das Display 0.00 und die Uhr ist angehalten.

Strafzeiten oder Bedenkzeitgutschriften

Wahrend einer Partie kdnnen die verbleibenden Bedenkzeiten editiert werden. Somit ist es mdglich, einem
Spieler oder beiden Spielern Strafzeiten abzuziehen oder Bedenkzeiten gutzuschreiben.

Die Uhr ist mittels der O/ | / Stop - Taste anzuhalten (beide Spieleruhren zeigen noch Restzeit).

Nach dem Driicken der PROG - Taste ( 2 Sek.) zeigt das Display mit blinkender Stelle bei der linken

Spieleruhr den Editiermodus an. Durch Driicken der MODE -Taste kann jetzt abwechselnd zwischen linker und
rechter Spieleruhr hin und hergeschaltet werden. Mittels der linken Spielertaste wird der entsprechende neue
Zahlenwert (je nach Stelle von 0 bis 5 oder 0 bis 9) der gerade blinkenden Stelle eingestellt. Mittels der rechten
Spielertaste wird die entsprechende Stelle der Spielerzeit eingestellt (h:mm + m:ss). AbschlieRend wird durch
Driicken der PROG -Taste der Editiervorgang fiir die Strafzeiten beendet. Die Partie kann wieder durch eine der
Spielertasten fortgesetzt werden.

Hinweis: Der Editiermodus fiir Strafzeiten kann zu jedem Zeitpunkt durch Driicken der O / 1 / Stop - Taste
abgebrochen werden. Die alten Einstellungen bleiben erhalten.

Korrektur des Zugzihlers

Zugkorrekturen sind in allen Mode und zu jeder Zeit moéglich. Zuerst wird die Uhr durch Driicken der O / 1/ Stop -
Taste angehalten. Durch Driicken der PROG — Taste (ca. 2 Sek.) und anschlieRendes Driicken der MODE — Taste
(ca. 2 Sek.) erscheint die Zahl des auszufiihrenden Zuges im Display blinkend. Mit der rechten Spielertaste kann
der entsprechende Zug aufwarts, mit der linken Spielertaste abwarts eingestellt werden.

Hinweis: Die Sekunden der verbleibenden Restzeit werden bei der Darstellung von m.ss in h:mm ibernommen.
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Dear customer!

Congratulations on buying the ,Silver”, a comfortable and accurate working chess timer. The handling of the timer is
very easy and well structured, so that the information on the back of the timer will be sufficient to operate the
“Silver”. The present manual describes all functions in detail and provides information on additional modulation. The
capability characteristics and technical data are listed, the control buttons and useage of the batteries are explained.
Please use only a clean damp cloth to clean the clock. Do not use any solvents on the clock or the displays. Store

your timer in the delivered box.

Have fun with this modern product!
EuroChessinternational-Team
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Technical data
Dimensions

Need of current

Batteries
Battery life
Climatic conditions

Amicable electromagnetism

Capability characteristics

.
.
.
.
.
.
.
.
.
*

Low-Battery— display.

ca. 200 mm x 85 mm x 90 mm (length x wide x height)
a) work without Buzzer and without LED ca. 1.2 mA
b) work with Buzzer and LED ca. 2.3 mA

c) Standby (clock switched off) ca. 90 pA

4 Mignon-batteries (typ AA, they are not delivered)

1 year or ca. 900 h. with a) ca. 17 h./ week

1 year or ca. 500 h. with b) ca. 9 h. / week

1 %2 year keep of technical data with c) based on batteries with
capacity of 1100mAh

working: + 5 °C to + 40 °C

CE - conform

stable ABS - insulated housing, no-tip-over mounting with durch ergonomic foot,

display of operating modes on large alphanumeric LC-Display (ca. 80 x 25 mm),

12 modes are preset, one editable USER-Mode,

move counter for every mode to be activated with button (also when clock is running),
thinking time can be edited dependent on number of moves,

correction of time and moves als well as time penalties can be carried out (also seconds),
waiting period of 1h for team competitions can be activated,

secure, capable of blitz, player-buttons with deactivateable player’s-LED,

time control (expired thinking time) can be signalized by activating additional Buzzer,

12



3. Control buttons

O /11 Stop-button,center button on topside of the clock
Turn ON/OFF of the clock and Stopp the running game

Two player- buttons with LED, on topside of the clock
Start the game, execute move, activate/ deactivate programms,
Select digit that is to be edited in editable mode (right button),
Time- and move- specification in the editable mode (left button)

MODE-button, front of the clock, on the bottom left
Selection of modes 01 to 12, USER-Mode and activation/ deactivation
as well as selection of player's clock. Select digit when editing

PROG-button, front of the clock, on the bottom left
Start/confirm editing (time- and move- specifications of a selected mode
is edited to USER- Mode), add penalty time, correct thinking time/ move counter,
activate/ deactivate settings for new thinking time level
Show move counter (executed move) short press PROG-button when clock is
running or stopped

Note: Long press PROG-button when clock is stopped will start PROG-Mode

13



Modes and programming of modes

Mode game-parameters

01
02

03
04
05
06
07
08
09

5 min.

5 min., 3 sec./ move

with 3 sec./ m. extra, not added
20 min.

25 min., 10 sec./m. added

30 sec.

2h/40 m. + 1h/20 m.+ 30min.
2h/40moves+ 1h

2h/40 moves+ 30 min.

3 min, 2 sec./ move

100 min./40 m. + 50 min./20 m.
+ 10 min., 30 sec./move added

90 min./40 m.+30 min. with
30 sec./ m. extra
90 min. / 40 moves + 15 min.
with 30 sec./ move extra added
USER nn
LED-/+ BUZ+/-

WAIT+/-
MOV -/+ MAN+/-

description

Blitz (no limitation in moves)

Bronstein-Blitz-Mode. 5 min. per game (no limitation in moves),

with 3 sec./ move extra, but not added

Rapid (no limitation in moves)

FIDE Rapid (Fischer), 25 min./game with 10 sec./move added

Hourglas. The time used by a player, is credited to his opponent

Normal game, two extensions of time

like mode 06, only one extension of time

like mode 07, but 30 min for the rest of the game

Fischer-Blitz-Mode. 3min per game (no limitation in moves), 2sec

added per move. 2sec added additionally to the thinking time per move
Fischer-Tournament-Mode. 100 min./40 moves+ 50 min./20 moves+

10 min with additional 30 sec./move extra(recommendation of ACP).

30 sec. are added per move.

FIDE-Tournament-Mode (Fischer), 90 min./40 m.+30 min. with 30 sec./ m. added
extra (FIDE Congress 2006) 30 sec. are added per move.
FIDE-Tournament-Mode (Fischer). 90 min./ 40 moves + 15 min.

with 30 Sek./ sec./ move extra added (FIDE Congress 2005) 30 sec. are added to
the thinking time per move

All modes 01 to 12 can be edited, press PROG-button

Pre-set: 2 h/40 moves + 1 h/20 moves + 15 min. and 30 sec./move
Activate/deactivate LED and/or Buzzer signal Pre-set: LEDs on,
Buzzer signal off

1 h waiting period — timer. Pre-set: deactivated

Thinking time can be switched (in)dependent from number of
moves. Pre-set: thinking time independent from number of moves

14



Select mode and start to play

After starting the clock for the first time (putting the batteries in) MODE 01 is started.
Press MODE-button to select game modes 01 to 12 and USER. Also select other settings on numbers 13 to 16
(page 5). Information are displayed ca. 2 sec. after selection. Times are displayed as follows:

. Thinking time more than 10 min. per player with h:mm,

. Thinking time less than 10 min. per player with m.ss.

Press either player's button and the clock is started, the LED next to the player's button is blinking (clock rate:
seconds) and the opponent's time is running. Depending on the period of thinking time there will also be a ,rotating
cross” (period 1), a ,closed triangle” (period 2) or a ,filled and closed triangle* (period 3). These are displayed whe
the clock is running as well as stopped. Activation of the buzzer (page 4) will cause a signal (ca. 1 sec.) when the
clock is stopped.

All modes 01 to 12 and USER have a move counter that can be selected. It can be selected by short press of the
PROG-button when the clock is running or stopped and also after the thinking time of one or both players is
consumed. The move counter indicates the move that is to be done by the player.

Note: Long press PROG-button when clock is stopped will start PROG-Mode (page 4).

During a game the Low-battery- symbol may appear beneath the player's clock on the left. This suggests that the
batteries be changed soon. To save energy the activated buzzer-signal (BUZ +), the LEDs (LED +) are deactivated.
All activations/deactivations you made have to be repeated after changing the batteries, because changing the
batteries resets all default settings. The running game can be finished without fail.

As long as no game has been started (by pressing either player's button) a new mode can be selected by pressing

the MODE-button. If no mode is activated and no buttons are being pushed, the clock will turn off automatically to
save energy after 60 minutes. All modifications are saved.
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How to turn the clock on/off, stop the clocks, interrupt and reset game, end of game

Press O / 1/ Stop - button

¢ Turns the clock on,

+ Stopps the running game,
¢ Turns the clock off

When you stop the game by pressing the O / | / Stop — button, the remaining thinking time of both players is
displayed and two triangles (one for each player's clock) indicate which player last made a move. Press the PROG —
button to modify the remaining thinking time (penalty time etc.). If both player's clocks did not already run out of time
you can continue the game by pressing either player's-button.

Note: The clock of the player whose turn it was before the clocks have been stopped will start running, no matter
which player's button you press to continue the game.

When during a game one player's thinking time expires, the clock stops at 0.00 and a horizontal bar is diplayed. The
ba at the bottom ,_* indicates which player first reached the time limit od this period. When both player's thinking
time is expired the clocks are closed for all further moves.

Edit modes 01 to 12

On spot 13 USER nn (page 4) you can save any mode from 01 to 12 as edited mode.

Select the mode you wish to edit with the MODE — button. Press the PROG — button and start the editing. Press the
left player button and edit the blinking digit for both clocks at once. Press the button once and the number will be
altered by one. You can select the decadic-digits from 0 to 5 and the other digit from 0 to 9.

Press the right player button to select the digit for both clocks. Everytime you press the button the next digit is
selected (h:mm + m:ss). If you want to set different a thinking time for each player you press the MODE - button to
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change to the left clock and press again the MODE - button to change to the right clock. Press a third time to
change to both clocks again. After the last digit you will get to the next level of display (thinking time, number of
moves, extra time). Maximum adjustable time is 9 h. 59 min. or 9 min. 59 sec., maximum adjustable number of
moves is 99.

When you have finished editing the thinking time the edited mode is saved as USER nn ( nn = number of the main
mode e.g. MODE 01 => USER 01) by pressing the PROG - button. Previously saved modes or default settings are
deleted.

Note: Taking the batteries out will delete all modulations and will re-set all default settings.

You can save or leave the editing by pressing the PROG —button at any time. All data that has been edited so far
will be saved as mode USER. This will also happen if you press the O / | / Stop — button, the clock is turned off as
well. After turning the clock on again the mode that has been activated last will be started, here USER nn.

Every mode USER nn can be edited by pressing the PROG — button.

Activate/deactivate player's-LEDs and Buzzer-signal

Default settings: LED tuned on (LED +) and Buzzer-signal turned off(BUZ -).

Press the MODE —button to select the setting until LED + BUZ - is displayed.

The left player button will deactivate (LED -) or activate (LED +) the LED.

The right player button will activate (BUZ +) or deactivate (BUZ -) the buzzer-signal.

Note: These modulations will be saved after turning the clock off. But both activations will be turned of when the
Low-Battery symbol is displayed.
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10.

Adjust new thinking time

Default setting is: thinking time adjustment independent from number of moves. Select the setting by pressing the
MODE -button until MOV — MAN + is displayed.

Press the left player button to change between MOV — and MOV +. Select the mode MOV -, which is independent
from the number of moves, and the expired clock will jump onto the next level of thinking time immediately. Select
MOV + this will happen only when the time is checked (e.g. 40" or 60" move) with remaining thinking time. Use the
interior move counter to check time and moves.

Note: The number of moves on the display and the number that has been executed does only match if after every
move a player has made he pressed his button. When the thinking time has expired and you have noted more
moves than shown on the display you can correct the number wit the move counter.

The default setting of MAN+ means that the respective player's clock switches onto the next thinking time level after
the former level is exceeded. You can switch between the levels by pressing the PROG-button. To do so you have
to stop the clocks pressing O/ I / Stop — button and then long press PROG-button (2 sec.). Changing the level will
add the time credit to the thinking time. Press the right player button to change from MAN + to MAN -. Setting
MAN- will also (MOV — MAN +) change the clock that did not expire to the next thinking time level when the other
player's clock exceeded the time limit.

Waiting period 1h activation/deactivation

Select the setting by pressing the MODE — button until WAIT — is displayed. Use the right player button to activate
the waiting period (Wait +) or deactivate (Wait -). Select the mode of the game afterwards (only modes 06 to 08, 10,
12 or respectiveUSER) or one you already selected by pressing the PROG - button (the activated waitong period is
added). After displaying the thinking time (ca. 2 sec.) the waiting period is displayed: WAIT 0:59. When the waitingh
period is expired 0.00 is diplayed and the clok is stopped.
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11.

12,

Time penalty or thinking time credit

During a game you can edit the remaining thinking time. It is possible to decuct or credit thinking time to one or both
players. Stop the clock by pressing the O/ | / Stop — button (both player clocks are displaying the remaining time)
Long press PROG-button (2 sec.) will display a blinking digit of the left player clock and you can edit the digit. Press
the MODE-button and you can switch between right an left player clock. Press the left player button to select the
new number (depending on the digit from 0 to 5 or 0 to 9) for the blinking digit. Press the right player button to
save the digit (h:mm + m:ss). End editing of penalty time by pressing PROG-button.The game can be continued by
pressing one of the player buttons.

Note: You can leave the editing by pressing the O / 1 / Stop -button at any time. All former modulations are saved.

Correction of move counter

You can correct the number of moves in all modes at any time.

First stop the clock by pressing O / 1 / Stop-button.

Long Press PROG-button (ca. 2 sec.) and then MODE-button (ca. 2 sec.). The move that is to be made is blinking
on the display.

Press the right player button to count up, the left player button to count down.

Note: The remaining seconds are added when you cange the display from m.ss to h:mm.

19



Muy apreciado cliente!

Permitame que le felicite efusivamente por la adquisicion del Schach Timer, un reloj para ajedrez digital, practico y
con la exactitud propia del cuarzo. El manejo resulta altamente sencilla y de una clara estructuracion, asi que las
informaciones del uso escritos en el parte posterior del reloj en general son suficiente. Las presentes instrucciénes
de servicio describen las funciénes de forma mas detallada y dan consejos para posibilidades del reglaje
adicionales. Las caracteristicas de potencia y datos tecnicos son mencionados, las teclas del manejo y el uso de las
pilas son explicados. Mantenga limpio su reloj empleando unicamente un pafio suave ligéramente humedo y no
utilizando medios agresivos como productos de limpieza domésticos, etc. Para guardar el reloj utilice la misma caja
que se le suministra al comprar el mismo. Le deseamos que pase unas horas placenteras utilizando este moderno

reloj de ajedrez.
Su team de EuroChesslinternational
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Datos Tecnicos
Medidas de carcasa
Alimentacion

Pilas
Duracién de pilas

Condiciénes climaticas
Compatibilidad electormagnetica

Prestaciones tecnicas

L R R R R 4

indicador pilas agotadas

aprox. 200 mm x 85 mm x 90 mm (L x A x Alt)

a) funcionando sin sefial acustica y sin LED aprox. 1.2 mA

b) funcionando con sefial acustica y con LED aprox. 2.3 mA

c) en espera (aparato desconectado) aprox. 90 pA

4 Mignon-Pilas tipo AA (no incluidas al suministro)

a) 1 afo o aprox. 900 h en regimen correspondiente a 17 h/semana

b) 1 afo o aprox. 500 h en regimen correspondiente a aprox. 9 h./semana
c) 1 % conservacion datos en posicion basado en pilas con un rendimiento
de 1100mAh.

Funcionamento: +5 ° C hasta + 40 ° C

Conformidad CE

Cascara estable de plastico ABS, gracias a su pie ergonomico dificil de volcar

visualizacion de la situacion con un display LC alfanumerico con grandes indicadores (aprox. 80 x 25 mm)

12 modos para ajedrez como preregulacién asi como un modo USER regulable libremente,

contador jugadas para cada modalidad activado por tecla (también con reloj corriente)

activado N° de jugadas dependiente del cambio del tiempo de analisis

pueden introducirse correcciones de tiempos,n® jugadas asi como tiempos penalizacion (también en segundos)
activado de 1 hora tiempo de espera en torneos por equipos

pulsador del jugador seguro y rapido con opcién de activar el diodo LED

control de tiempo (tiempo agotado) indicado opcionalmente con zumbido desactivable

21



3. Teclas del manejo

Tecla O / 1/ Stop en la parte central superior de la carcasa
- Conexion y desconexion del aparato asi como paro del reloj durante el transcurso

Teclas — dos jugardores con LED allado, en la parte superior de la carcasa afuera
- activado/desactivado inicio de la partida y mover
- activado y desactivado de las posibilidades del reglaje
- eleccion de la posicion a fijar con el modo editado (pulsador derecho),
- determinacion tiempos y jugadas con el modo editado (pulsador izquierdo)

Tecla MODE, en la parte delantera de la carcasa, abajo a la izquierda
- eleccion del modo 01 a 12, del modo USER y de los sefalizadores, y de las posiciones del reglaje para
activar o desactivar
- eleccion de la posicion numerica o del reloj, con el modo editado

Tecla PROG, en la parte delantera de la carcasa, abajo a la izquierda
- iniciar/confirmar edicion (cambiar introducidos tiempos y n° jugadas de un modo elegido como modo USER
- introduccion tiempos de penalizacion, correcion de tiempo analisis/n® de jugadas y activar/desactivar
elcambio hecho en el nuevo nivel de tiempo de analisis
- visualizar el contador de jugadas (jugada a mover) por apretar corto la tecla PROG con reloj corriente o
parado

Indicacién: Mantener apretada la PROG-tecla estando parado el reloj provoca el PROG-modo (pagina 4).
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Modos del juego y posibilidades del reglaje
Modo Parametro

01 5 min.

02 5 min.
con 3 segl/jugada libre

03 20 min.

04 25 min. con 2 segl/j. extra

05 30 seg.

06 2 h./40 Z.+1 h./20 Z.+30 min.

07 2 Std./40 jugadas + 1 h

08 2 Std./40 j. + 30 min.

09 3 min con 2 segl/j. credito

10 100 min./40 j.+ 50 min./20 j.
+ 10 min., 30 seg./j. extra

1 90 min /40 j. + 30 min.
con 30 seg/ . adicionados

12 90 min /40 j. + 15 min.
con 30 seg/ j. adiciénados

Posicion

13 USER nn editado

14 LED+/- Sefalizaciénes+/-

15 WAIT+/- Tiempo espera

16 MOV -/+ MAN+/-

Describcion

ajedrez relampago (sin limitacién jugadas)

Modo relampago Bronstein, tiempo 5 min. por partido

(sin limitacién de jugadas) con 3 seg. por jugada extra, pero no adiciénado.
ajedrez rapido (sin limitacién jugadas)

FIDE ajedrez rapido (Fischer), sin limitacion jugadas

Reloj arena(Hourglas). tiempo que consume un jugardor se afiade al del otro
Ajedrez normal con dos tiempos de prolongacion

como modo 06, pero con un tiempo de prolongacion

como modo 07, pero 30 min. para el resto de la partida

Modo relampago Fischer, 3 min/partida (sin limitacion jugada) cada vez con
2 segljug.

Modo torneo Fischer. 100 min./40 jug. + 50 min./20 jug. + 10 min con

30 seg./jug. extra adicionados (recomendacién de ACP). Por el tiempo de
analisis se adiciénan para /antes cada jugada 30 segundos.

Modo Torneo FIDE (Fischer), 90 min. / 40 jugadas + 30 min. con 30 seg/
jugada extra cada vez (Congreso de FIDE 2006). *)

Modo Torneo FIDE (Fischer), 90 min. / 40 jugadas + 15 min. con 30 seg/
jugada extra cada vez (Congreso de FIDE 2005). *)

*) Por el tiempo de analisis se adiciénan para /antes cada jugada 30 seg..
Todos los modos de 01 a 12 son editables libremente por la tecla PROG
Preprogramado de fabrica:2h/40 jug.+1h/20jug.+15 min.y 30 seg./jug.
Conexion o desconexion del diodo LED y/o de las sefializaciones
Preprogramado: diodos LED conectados, sefializacién apagada.

Tiempo espera 1 hora. Preprogramacion: no activado

Cambio del tiempo de andlisis (in)dependiente del numero de jugadas
Preprogramado: tiempo de andlisis independiente del numero de jugadas
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Eleccion del modo y inicio del juego

La primera puesta en marcha (insertar pilas) se realiza con el MODO 01 programado de fabrica. Mediante la tecla
MODE se puede elegir ahora el modo de la partida 01 a12, el modo USER y die Einstellmdglichkeiten de los
espacios 13 a 16 (pagina 5) de forma rodante. La indicacion de tiempos se visualiza en el displayalos aprox. 2
segundos despues de la eleccion del modo. La indicacion del tiempo se visualiza en la forma suigiente:

+ tiempos mas de 10min. por jugador, en forma de h:min

+ tiempos menos de 10min. por jugador, en forma de min:seg

Al presionar un pulsador el reloj se pone en marcha, el LED parpadea al lado del pulsador (al ritmo de segundos) y el
tiempo del contrineante empieza a correr. Segun al periodo del tiempo de analisis en el reloj se visualiza una “cruz
girando” (periodo 1), un” triangulo cerrado” (periodo 2) o un “triangulo cerrado relleno” (periodo 3) con reloj corriente o
parado. Al activar el zumbido (pagina 4) aparece un tono sefal (aprox. 1 seg.), si el reloj esta agotada.Todos los
modos del 01 al 12 y los USER disponen de un contador de jugadas que puede ser consultado. Para ello mantener
apretada por un momento_la tecla PROG mientras estando los relojes estan en marcha o también al finalizar uno o
los dos tiempos de juego. El contador de jugadas indica el movimiento que el jugador en juego realiza en este
momento.

Indicacion: Mantener apretada la PROG-tecla estando parado el reloj provoca el PROG-modo (pagina 4).

Durante la partida puede darse el caso de que en la parte inferior del reloj de la izquierda aparezca el simbolo de pila
descargada. Esto significa que proximamente deben cambiarse las pilas. Para ahorrar energia, quedan
automaticamente desactivados el diodo LED (LED +) vy la sefal acustica(BUZ +). Su activacion debe llevarse a cabo
de nuevo manualmente una vez cambiadas las pilas, ya que un cambio de pilas restituye los reglajes de fabrica. Una
partida ya iniciada puede concluirse sin ningun tipo de problema. Mientras no se inicie una partida aprecionando uno
de los dos pulsadores de los jugadores, se puede seleecionar un nuevo modo apretando la tecla MODE. Si un reloj
no se encuentra en posicion de juego y no se acciona ninguna tecla, a los 60 min. este se desconecta
automaticamente para asi ahorrar pilas. Todos los datos entrados no desaparecen.
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6. Puesta en marchalparo, paro relojes, detener/proseguir partida, final partida

Apretando la tecla O / | / Stop

+ se conecta el reloj si este estaba desconectado
¢ se para el reloj en partida iniciada

¢ se desconecta el reloj en qualquier otra situacion

Si se detiene una partida por la apretacion la tecla O / | / Stop, se visualiza el tiempo del juego que queda para los
jugadores y dos ,triangulos” (por cada reloj del jugador uno) sefialan el reloj del jugador al cual le toca mover.
Mediante la tecla PROG se pueden hacer ahora modificaciones en los tiempos que quedan (penalizaciones, ete.). Si
ambos relojes no han agotado todavia el tiempo, apretando uno de los pulsadores se reanuda la partida.

Indicacién: Independientemente del pulsador que se haya apretado, siempre se pone en marcha el reloj del jugador
que antes de la interrupcion le tocaba mover.

Si en el transcurso de una partida un jugador ha agotado su tiempo, el correspondiente reloj se para indiciando 0.00 y
una barra horizontal se muestra.

Cual jugador ha agotado primero el tiempo disponible en el periodo pasado, se visualiza por la indicaciéon de ,, __°
barro abajo). Si ambos relojes han apurado el tiempo, el reloj queda bloqueado para realizar cualquier otra jugada.

(un

7. Editacion del modo 01 a 12

En el espacio 13 USER nn (pagina 4) se puede depositar uno de los modos 01 a 12 en la forma editada. El modo, que
se quiere editar, se elige por |la tecla MODE. Apretando la tecla PROG se inicie el proceso de la editacion.

Mediante el pulsador de la izquierda se puede cambiar sincronicamente para ambos relojes la posicion parpadeanda,
de forma de que cada pulsacion salta a la siguiente posicion y de forma continua. Las decenas de minutos y decenas de
segundos son regulables de forma rodeante de 0 a 5 y las 1-posiciénes son regulables de forma rodante de 0 y 9.
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Mediante el pulsador de la derecha se puede elegir sincronicamente para ambos relojes la posicién correspondiente.
Cada apretacion provoca la seleccién del proximo lugar (h:min + min:seg) de forma rodante. Si se desea regular
distintos tiempos de analisis para cada jugador se puede cambiar entre los dos relojes apretando la tecla MODE,
primero el reloj izquierdo y pulsando nuevamente la tecla MODE se cambia al reloj derecho, con otra nueva pulsacion
se vuelve a ambos relojes. Por ese camino después de la ultima cifra se llega el proximo nivel del ANZEIGE. (tiempo de
andlisis, numero de jugadas o tiempo extra). El tiempo maximo posible a regular es 9 h. 59 min. o 9 min. 59 seg. segun
el tiempo base, el numero de las jugadas maximo posible a regular es 99. Una vez tijado un nuevo tiempo de analisis
para cada jugador, mediante la tecla PROG se memoriza el modo editado como modo USER nn (nn = n° del modo base
editado, p.e. modo 01 => USER 01). Con ello se borra el modo que estaba memorizado o el modo programado de
fabrica.

Indicacion: El sacar las pilas por un momento borra todas las ediciones y restablece completamente la
preprogramacion de fabrica.

En cualquier momento mediante la tecla PROG se puede confirmar la edicion (o salir de la edicion). Los datos editados
hasta este momento quedan retenidos en modo USER. Sucede lo mismo, si se pulsa la tecla O / 1 / Stop; ademas el
aparato se desconecta. Al volver a conectar el reloj, este se pone en marcha con el ultimo modo, en este caso USER nn.
Un modo que haya sido memorizado como USER nn se puede editar posteriormente apretando la tecla PROG.

8. Activado/desactivado dei LED de cada jugador y la sefial acustica

De fabrica el LED viene activado (LED + y la sefial acustica desactivada (BUZ -). Para seleccionar apretar la tecla MODE
hasta que en el display aparece LED-BUZ.

Mediante el pulsador de la izquierda se puede activar (LED+) o desactivar (LED-) el LED.

Mediante el pulsador de la derecha se puede activar (BUZ+) o desactivar (BUZ-) la sefial acustica.

Indicacion: Estas regulaciones permanecen aun después de desconectar el reloj, pero en caso de pilas descargadas y
para ahorrar energia se quedan desactivadas.
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9. Cambio a un nuevo nivel de tiempo de analisis

Preprogramado de fabrica esta el cambio del tiempo de analisis independiente del numero de jugadas. Se elige la
regulacion apretando la tecla MODE haste que aparezca MOV - MAN+. Apretando el pulsador de la izquierda se cambia
la regulacion de MOV - a MOV +. En el modo independiente del contador de jugadas MOV - el reloj agotado se cambia
inmediato al nuevo nivel de tiempo de analisis. En el modo dependiente del contador de jugadas MOV+ solo al
momento del control del tiempo (p. e. 40. o 60. jugada) con tiempo restante existente. El contador interno sirve también
para el control del tiempo y jugadas.

Indicacién: El n° de jugadas en el display solamente concuerda con los movimientos realmente realizados si a cada
jugada anotada se ha 6ulsado el reloj. Si se ha consumido un tiempo y hay mas jugadas anotadas que las que muestra
el display, puede llevarse a cabo una correccion.

Con la preprogramacén MAN+ el reloj correspondiente cambia al nuevo tiempo de analisis después del transcurrir del
tiempo. El adelantar se puede realizar mediante la tecla PROG de forma manuel. Para ello hay que parar los relojes con
la tecla O/ | / Stop y después de apretar la tecla PROG se puede adelantar el cambio de tiempo de analisis para ese
jugador. De tal forma el jugador recibe el nuevo tiempo de andlises y su haber salto del nivel anterior. Apretando el
pulsador de la derecha se cambia la regulacién de MAN + a MAN -. La regulacién MAN — provoca a parte de lo que el
descrito cambio arriva (con MOV- MAN+) que con un reloj agotada el otro también se cambia automaticamente al nuevo
nivel de tiempo de analisis.

10. WAIT - tiempo espera activar / desactivar

Se elige el reglaje apretando la tecla MODE hasta que WAIT +/- se visualize en el display. Con el pulsador del jugador
de la derecha puede activarse (+) o desactivarse (-) alternativamente el tiempo de espera. Después se elige el modo del
juego deseado (solo los modos 06 a 08,10, 12 o correspondiente USER) o el modo, con la tecla PROG ya antes
seleccionado, se pone en marcha (asumiendo el tiempo de espera activado previamente). Después de unos 2 segundos
de visualizacion de los tiempos de andlisis, el display cambia a tiempo de espera y muestra después del inicio WAIT
0 :59. Si el tiempo de espera esta agotada el display muestra 0:00 y el reloj se para.
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11.

12.

Tiempos de penalizacién o Abonos de tiempo de analisis

En el transcurso de una partida pueden editarse los tiempos de analisis que restan. Por consiguiente, se pueden
imponer tiempos de penalizacion o abonar tiempos de analisis para uno o para ambos jugadores. El reloj se para
mediante la O /1/ Stop -tecla (ambos relojes muestran los tiempos que todavia restan). Después de apretar la tecla
PROG (aprox. 2 seg.) el desplayo del reloj de la izquierda muestra con una posicion destellando el modo editado.
Apretando la tecla MODE puede conectarse alternativamente el reloj de la izquierda y el de la derecha.

Mediante el pulsador izquierdo se fija el nuevo valor (segun la posiciéon de 0 al5 o de 0 a 9) de la posicion en
aquel momento parpadeante. Mediante el pulsador derecho se regula la correspondiente posicion del tiempo
(h:min + min:seg). Finalemente presionando la tecla PROG se sierra el proceso de edicion de tiempos de
penalizacion. El partido se puede proseguir con uno de los pulsadores de los jugadores.

Indicaciéon: La edicion de penalizaciones puede en cualquier momento interrumpirse apretando la tecla
0O/1/Stop. Los valores existentes anteriormente permanecen.

Correcciones del contador de jugadas

Correciones de jugada son posible en todos los modos y a cada momento. Primero se para el reloj apretando la
tecla O/ 1/ Stop. Apretando la PROG - tecla (aprox. 2 seg.) y a continuacion apretando la MODE — tecla (aprox. 2
seg.) el numero de la jugada moviendo aparece destallando en el display. Con la tecla de la derecha la jugada

correspondiente se puede poner por arriva o con la tecla de la izquierda por abajo.

Indicacién: Los segundos del tiempo que resta en la representacion de min:seg son asimilados en h:min
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Hoporon nokynarens!

Mo3gpaBnsiem ¢ npuvobpeTeHMeM yAoOHbIX B MCMOMb30BAHUM M TOYHbIX 3NIEKTPOHHBIX LUAxXMaTHbIX YacoB «Silvers.
MpyMeHeHne YacoB HACTONbKO MPOCTO, YTO AOCTATOYHO NPOYUTaTh MHCTPYKLUMIO HA 06paTHOM cTopoHe koprnyca. [laHHoe
PYKOBOACTBO MO 3KcnnyaTtauuu Gonee nogpo6HO onucbiBaeT yHKUMU M AaeT Goree ucuepnbiBatlolwme yka3aHusi no
HacTpoiike 4acoB. 3aecb NpeacTaBneHbl pabouve napameTpbl U TEXHUYECKUE [aHHble, AaHbl PasbsCHEHUs Mo

NCcnonb30BaHUO 6aTapeeK N KHOMOK ynpaBneHus.

MpoTupaiite 4acbl cnerka BNaXHOW TKaHbIO, He MNOMb3YNTECh XUMUYECKMMW YUCTALMMKU cpeacTBamu, 4Tobbl He

NOBPEeAUTL Yackl. XpaHuTe yackl B TON KOPOBKe, B KOTOPOW Bbl UX KYNUIU.

Xenaem ypauu!
Bawa komaHga EuroChessinternational

CopepxaHue

©CONOAHAWN =

NN
N=~O

TEXHUUECKME [AHHDBIE......c.vveieueeeeieeeeeuteeeteeeeseeeeteeeaseeeaaseeeasseeassaeeasseesasseaasseeansseesaseseassaeesseeasseesassaaannnes
Paboune napameTpbl
KHonkwv ynpaenexusi..
UrpoBoit Mogyc (KOHTponb BpeMeHU) U BO3MOXHOCTU HACTPOMKN
BbIGop KOHTPONS U Havano urpbl
Bkn./BblIknOYEHME, OCTAHOBKA YacoB, NpepbiBaHe U BO30GHOBNEHWE UrPbl, OKOHYaHUEe NapTum
PepaktupoBaHue koHTponen ot 01 go12
AKTUBMpOBaHWE/AeaKTUBMPOBaHNE CBETOAMOLOB U 3BYKOBbLIX CUrHamnoB
MepeycTaHoBKka Ha Apyroi KOHTPOIIb BpeMeHM (YcTaHoBKa HOBOIO KOHTPOIIsi BpEMEHMW),
BKIOUEHUE/BLIKITIOUEHNE PEXMMA OKUAAHUA 1 HAC. ... c.eveiiieieeiisieieteestese sttt sesbe e ese b snene e eeas
Ltpadpbl Mo BpemeHn 1 fobaBrneHne BpeMeH!.
KoppekTupoBka cuyéTymnka Ymcna XoaoBs.
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TexHU4Yeckue AaHHble

Pa3mepbl kopnyca : 200 MM x 85 MM x 90 MMm.

Heobxogumoe nutaHue : a) 6e3 3Byka u 6e3 ceeToamoaoB 1.2 mA;
b) co 3Bykom n cBeToanopamu 2.3 mA;
C) oXxuaaHue (Yackl BbikMoyeHbl) 90 mA

Barapeiikn : 4 nanbuvkoBble 6aTapeiiku TMNa AA (He BXOAST B KOMMIEKT)

Cpok gevicteus 6aTtapeek : npumepHo 1 rog unu 900 yacos npu paboTe okono 17 YacoB B Heaento;
npumepHo 1 rog unu 500 Yacos npu paboTe okono 9 YacoBs B HeAeno; B
pexume OXuaaHus TEXHUYeCcKne AaHHble coxpaHstotest 1 %2 ropa npu
vcnonb3oBaHun 6atapeek eMkocTbio He MeHee 1100 mAh.

Knumatuyeckue ycnosus : oT+5°C oo +40°C

[onycTnMbIn 3neKTpoMarHeTnsm : craHaaptsl CE

Pa6ouuve napameTpbl

Teepablvi NnacTukoBbIv kopnyc ABS ( ycTonunBoe nonoxeHune, 6narogaps 3proHOMUYHO NoacTaBke)
Pabouuit nnagnkaTop Ha umdposom ceetogmoze (80 x 25 mm)

12 HacTPOEHHbIX KOHTPOMNEN BPEMEHU, a TaKKe HacTpamBaeMblil KOHTPONb (CBOGOAHOE peAaKTUpOBaHUE)
CyeTunk XoA0B Ans N6Oro KOHTPONS (Takke NPU MAYLIMX Yacax)

YcraHoBKka BPEMEHU B 3aBUCUMOCTH OT Yucna XoaoB

YcTaHoBKa BPEMEHM U YKCna XO0B, a Takxke LTpadbl N0 BPEMEHU (Takke B CEKyHAAX), (BO3MOXHO U3MEHEHUE
BPEMEHM 1 Yucna XoA0B, Kak U yCTaHOBKa LUTpadhoB Mo BpeMeHU (Takke B CEKyHAAX)

B03MOXHOCTb 3aauv nepuoaa oxuaanHus 1 yac, Ans KOMaHAHbLIX COPEBHOBAHWIA UNW B APYTMX CryYasx
HapexHble B akcnnyaTauum, yaobHble Ans urpbl B 6AnUTL, KHOMKY C ONLMOHANBHO BbIKMOYAEMON NaMnoYKo
BO3MOXHOCTb CONPOBOXAEHUS UCTEYEHUSI BPDEMEHW HA 06yMbIBaHUE 3BYKOBbLIM CUrHaNoM

MHavkaTop 3ameHbl 6aTapeek
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3. Knonku

O/ 1/ Stop — kHonKa nycka, B LieHTpPe BEpXHel NnaHenu kopnyca:
BkritoyaeT ¥ BbIKMOYaET Yachl, OCTaHABIMBAET Yackl BO BPEMS NapTUX.

[lBe KHOMKM NepeKnioveHust, Kaxaas co CBETOAMOAOM, Ha BEPXHEil CTOPOHe Kopryca:
Hauarno naptuu, 3aBeplueHre xoaa, akTMBUPOBaHNE/0eaKTUBMPOBAHE BO3MOXHOCTM YCTAHOBKM, BbIGOP
penakTupyemoro napameTpa (npaBasi KHOMKa), yCTaHOBKa BPEMEHW 1 Y1Cna XOA0B B PEXUME PeAakTUpoBaHus
KOHTPONS BPEMEHU (neBas KHomMka).

MODE- KnaBuwia, Ha nepegHel CTOPOHE Koprnyca crieBa CHU3Y:
BbIGOp UrpoBbIx pexxumoB 01 [0 12, pexvma nonb3oBaTens U akTUBUPOBaHWe/AeakTMBUpOBaH1e
BPEMEHM a Takke BbIGOP Noka3aHWii YacoB UMM LMP NpU peaakTUpoBaHNUM.

PROG- KnaswLua, Ha nepeaHei CTOpOHe Kopryca crnesa CHU3Y:
pefakTMpoBaHue CTapT/noaTBEPXKAEHNE (BPEMSI U YUCIIO XOAO0B OAHOMO U3 UrPOBbLIX PEXMMOB
NOMEHSITb Ha PEXMM NoNb3oBaTens), ycTaHoBKa LuTpada no BpeMeHu, nepeycTaHoBKka KOHTPOIs BpeMeHu/ymucna
XO[0B a Takke akTUBMPOBaHWe/geakTMBMpOBaHue npeabiayLiei YCTaHOBKM Ha HOBbIV KOHTPOMNb BpeMeHW. 3anpoc
cyeTuMKa Xo40B (TEKYLUMI X0A) KOPOTKUM HaxxaTueMm Ha knasuiwy PROG npu ngyLimx unm octaHoBIEHHbIX
Yacax.

MpumeyaHue: nNpu AnNMTENLHOM yaepxaHun knaesuwm PROG npy 0CTaHOBMEHHbIX Yacax NporpaMMHbIi Mogyc
paboTaeT Kak 06bI4HO.
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UrpoBble ypoBHU U BO3MOXHOCTU HaCTPOMKMU

YpOBEHb
01
02

03
04
05

06
07
08
09
10

UrpoBble NapameTpbl
5 MUH.

5 MuH., 3 cek./1x.

20 MUH.
25 MuH., 10 cek./1x.
30 cex.

24./40 x.+ 14./20 x.+30MVH.

24./40 x. + 1 4.
24./40 x. + 30 MUH.
3 MWH. 1 2 cek./x.

100 MUH./40 X.+50MunH./20x.

+ 10 muH., ¢ 30 cek./1x.
nobasneHvem

90 MuH. / 40 x. + 30 MUH.

¢ 30 cek./1x. pobaBneHvem
90 MuH. / 40 X. + 15 MUH.

¢ 30 cek./1x. fo6aBneHnem

USER .. Bce

LED-/+ BUZ+/-

onucaxve

By (konmyecTBO XO40B HE OrpaHUYeHo)

BpoHLuTeiiHoBCKku 6nul, 5 MyH. Ha napTuto, 6e3 yyeTa oTAeNbHO He
nobaensieTcs uicna xofos., ¢ gobasneHnem no 3 cek Ha Xof
BbicTpble WaxmaTbl (KONIMYeCTBO XO0B HE OrPaHNYeHO)
FIDE-6bICcTpble WaxmaTbl (KONIMY4eCTBO XOA0B He OrpaHUyeHo)
MecoyHble Yackl — Bpems, 3aTpayeHHOe UrPpoKoM,

nobaBnseTcs ero NPOTUBHUKY.

O6bI4Has NapTus ¢ A4BYMS AOMOMHUTENbHLIMUA KOHTPONAMMU
KoHTponb 06, 6e3 BTOPOro AOMNOMHUTENBHOMO KOHTPONS

KoHTponb 07, Tonbko npu 30 MUH. 4O KOHUA nNapTum

duwepoBcknin 6nuL, 3 MUH Ha NapTUIO U 2 CeK Ha XoA.
DULLEPOBCKUIA TYPHUPHBIN KOHTPOIb. 100 MuH./40 xoa. +
(pekomengoBaHo ALLTT).50 muH./20 xoa. + 10 MuH. ¢ gob6asneHvem 30
cek./xop [lobaBnsieTcsa nepea kaxabiM xogom 30 cek.

TypHUPHEIA KoHTponb FIDE (duwep) . 90 MuH./40 xoa. + 30 MyH.

¢ pobasnennem 30 cek./xon (NpuHAT Ha koHrpecce FIDE 2006). *)
TypHWpHBIN koHTponb FIDE (®uwep) . 90 MuH./40 xoa. + 15 MuH.

¢ fo6asneHnem 30 cek./xop (NpUHAT Ha koHrpecce FIDE 2005). *)

*) DobaBnsieTcs nepen kaxabiM xofom 30 cek.

ypoBHu oT 01 go 12 yctaHaenusatoTcst Yepes knasuwy PROG

MpepBapuTtenbHo ycTaHoBneHo: 24ac/40xoa.+14ac./20 xoa.+15 MuH.
u 30 cek./ xog.

BKITHOYEHWE/BbIKIIOYEHE CBETOAMOOB Y 3BYKOBbIX CUTHAIIOB
MpenBapuTEnbHO YCTAHOBMNEHO: CBETOAUOA BKIIOYEH, 3BYKOBOM

CUrHan BbIKIHO4YeH.
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15 WAIT+/- BKITIOYEHWNE BpeMeHu oxuganus 1 vac.
MpeaBapuTEnbHO YCTAHOBMNEHO: AEAKTUBUPOBAHO

16 MOV -/+ MAN+/- YcTaHoBKa BpeMeHu Ha 06ayMbiBaHMe ¢ y4eToMm unm 6e3 yyeTa uncna
xopoB MpeaBapuTenbHO ycTaHoBEHO: 6e3 yyeTa uMcna XoaoB

5. Bbl6op MrpoBOro KOHTPONS U Ha4Yarno urpsbl

MepBoe BKIIOYEHME YacoB (BMeCTe C YCTaHOBKOW GaTapei) akTUBU3MpYeT BCTPOEHHbIN koHTpors MODE 01. Tenepb ¢
nomotubto kHonkn MODE Bbl MoxeTe BblOpaTh BCTPOEHHbIN kKOHTponb ¢ 01 no 12, unun HacTpaneaemblit koHTpons USER
C BO3MOXHOCTbIO perynupoBku y4acTkoB 13 - 16 kak ykasaHo Ha cTpaHuue 5. Mocne BbiGopa BCTPOEHHOrO KOHTPOMs
OKOMO 2 CeKyHA yCTaHaBMMBaOTCS Noka3aHus uHankaTopa. Bpems otobpaxaeTcs cneayowmm o6pasom:

¢ npwu koHTpose 6onee 10 MUH. KaxxaoMy B (hOpPME Hac : MUH,
¢ npu KOHTpose meHee 10 MUH. KaXaoMy B (hOPME MUH.CEK.

Yacbl 3anyckaloTcsl HaxaTheM KraBuLIM UrpoKa, CBETOAMOL, PSAOM C KHOMKOW NMPOTUBHUKA MUTaeT (-CeKyHAHbIV TakT) 1
BpPeMsi NPOTUBHWKA MAET. B 3aBUCMMOCTM OT nepvoda BpeMEHU Ha pasmbilufieHue AOMOMHWUTENbHO MOsIBNSETCA Ha
yacax " Bpawatowmiics kpecT " (nepuog 1), " 3akpbiTbld TpeyronbHuk " (nepvod 2) unu " 3anonHeHHbI 3akpbiTbi
TpeyronbHuK " (nepvod 3) Npu MAyLMX U OCTAHOBIIEHHbIX Yacax. AKTUBMPOBaHWeE 3BykoBoro curHana (Ctp. 4) npusogut
K MOSIBIIEHWIO curHana (okomno 1 cek.), B cry4ae NpocpoYKM BPEMEHU.

Bce koHTponu ¢ 01 no 12 n HacTpauBaembliii kKoHTposib USER vmetoT B pacnopsbkeHnn cyeTyunk xonoB. OH Bbi3blBaeTCst
KOPOTKUM HaxkumoM PROG — knaBuLwim, korga vachl MayT Uy OCTaHOBIEHbI, @ TAakKe N0 UCTEYEHWUM OAHOTO UK 06omnx
KOHTponen BpemeHu. CHETUYMK XOA0B MoKa3biBAeT HOMEP X0Aa, KOTOPbIV JOMKEH NPOU3BECTU UFPOK, MMEIOLLUIA oYepenb
xopa.

MpumeyaHue: npy anuTensHoOM yaepxarun knasuwm PROG npu ocTaHOBMEHHbIX Yacax, paboTaeT nporpamHblin Mogyc
(Ctp. 4).
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CumBon 3ameHbl 6aTapeit MoxeT oTobpaxaTbCa Noa KHOMKOW NeBoro urpoka Bo Bpemst naptun. OH HanoMuHaeT, YTo
HYXXHO 3amMeHUTb GaTapeu. B Luensix 9KOHOMUK 3NEKTPOIHEPrUM aBTOMaTUYECKW OTKITHOYAKOTCS 3BYKOBOMN curHan (BUZ +),
n cBeTogmoabl urpokoB (LED +). Mocne 3ameHbl 6aTapeit 3TM napaMeTpbl HY)KHO yCTaHOBWUTb OnsATb. HauaTyio naptuto
MOXHO 3aKOHYUTb B Mo6om crnyyae.

[lo Toro Kak eLwé He HayaTa NapTusl (HaxaTUEM OLHOW M3 KHOMOK UIPOKOB), MOXHO BbIGpaTh HOBbLIA UrPOBOW KOHTPOMb
npu nomowm knaemwm MOJE. [Ina 3kOHOMUM 3NEKTPO3HEPrMK, Yacbl aBTOMaTUYECKMU OTKMOYalTCa kaxable 60 MuH,
€CNN He BKII0YeH paboyunin pexxMm 1 He HaxaTbl KHOMKW. Bce HacTpoviki B 9TOM crydae CoXpaHsaoTCA.

6. BknroyeHue/BbIkNOYEeHNEe, OCTaHOBKA YacoB, NpepbiBaHue U NPOAOINKEHME NapTuu,
KOHeU urpbl

HaxaTune Ha kHorky O / | / Stop:

¢ B BbIKIIOYEHHOM COCTOSIHUM BKIMIOYAET Yachl,
¢ OCTaHaBnMBaeT Yacbl BO Bpemsl napTuu,

+  BbIKMIOYAET Yachl B APYruX Cryyasx.

Ecnn naptus npuoctaHoBneHa HaxaTuemHa kHornky O / | / Stop, ocTatolleecss BpeMsi UIPOKOB NoOMevaeTcs [AByMs
CTpenkamu, NoBepHYTbIMU B CTOPOHY TOFO Urpoka, 4ba odepedb xofa. Koraa napTusa OCTaHOBMEHa, Bbl MOXETe
nepeycTaHoOBWTb OCTalolleecs Bpems Ha obaymblBaHve (Hanpumep, TpadgHoe Bpems) Haxumas Ha kHornky PROG.
Ecnmn xe urposoe Bpems eLlé He BbLILWMNO M Yacbl OCTAHOBMEHbI, TO NapTUI0 MOXHO MPOJOMMKUTL, HaXaB Ha KHOMKY
urpoka.

MpumeyaHue: BHe 3aBUCMMOCTM OT TOrO, Ybsi KHOMKa Oblna HaxaTta Ansi BO30OHOBNEHUs: napTuu, nonayT Yacbl Toro
Urpoka, 4bs o4epeb xoga 6bina, Koraa ocTaHaBnNMBaNy Yachl.

Ecnu B TekyLyei naptum, y O4HOrO U3 UFPOKOB 3aKOHYMNOCh BPeMsi, ero Yyacbl octaHasnueatoTtcst Ha 0.00 n nosienseTcs
ropu3oHTanbHasa YyepTa.
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Kakon urpok nepsblii NpOCpPOYM BpeMsi, NokasbiBaeT 3Hak "_" (ropusoHTanbHas YyepTta BHU3Y). Ecnun Bpemsi uctekno Ha
oBoux Yacax, Yacbl He pearvpytoT Ha HaxaTue KHOMOK UrPOKOB.

7. PepaktTupoBaHMe BCTPOEHHbIX KOHTponewn 01 - 12

Ha ypoBHe 13 USER nn (cTpaHuua 5) MOXHO yCTaHOBUTb M HAacTpouTb oauH U3 ypoBHel oT 01 go 12. Ytobbl BbIGpaTh
BCTPOEHHBI KOHTPOIb, HaxxmuTe kHonky MODE. Mpouecc pefaktupoBaHus 3anyckaeTcst HaxaTtveM Ha kHonky PROG.

MocpeAcTBOM NEBOI KNaBWLIM Urpoka Muralowas undpa MoxeT U3MEHSTbCS CUHXPOHHO Ans o6ovX 4acoB, U Kaxpoe
HaxaTue KnaBWLIW BbI3bIBAET yBeNuUeHne Ha 1. Lindpbl o6o3HauaroLme AecaTkv Ans MAHYT U ANs CEKYHA N3MEHSIoTCS
ot 0 go 5, a undpsl o6osHavatowme eguHmubl oT 0 Ao 9. HaxaTtne Ha npaByl KHOMKY MepeKkniovYeHUs no3Bonsiet
BbibpaTh pefakTUpyemylo UUdpy, CUHXPOHHO Ha o06oux wWHAMkaTopax. Kaxgoe HaxaTue Ha npaByl  KHOMKY
nepekiYeHus No3BonseT NocnenoBaTensHoO nepedupaTb pegakTupyemble undgpbl (h:mm + m:ss).

Ecnu xe Bbl XOTUTE HAaCTPOWTL Yacbl HE3ABUCUMO APYr OT ApYra, T.e., YCTaHOBUTL pa3Hoe Bpems Ha o6aymbiBaHue Ans
Ka)KAoro WUrpoka, To 3TO MOXHO CAenaTb Haxatuem Ha kHonky MODE — BHauane Ans neBoro uHaukatopa. 3atem
HaxaTue Ha kHonky MODE nosBonsieT HacTpouTb MpaBblii MHAMKATOP, a Crepylollee HaxaTue Ha 3Ty KHOMKY
CUHXPOHM3NPYET HacCTpoOWKy oBovX MHAMKaTopoB. lMocnegoBaTenbHOe HaxaTue Ha 3Ty KHOMKy MO3BOMSET Bbl3blBaTb
creflylolWwmii ypoBeHb(BpeMsi Ha 064yMbIBaHVe, YACTO XOA40B UNv OTAENbHOe BPeMsi ANst KaX4oro urpoka). Bel MmoxeTe
YCTaHOBWUTb MaKkCUMarbHble 3Ha4YeHWsi BpeMEHW (Ons pasHblX KoHTporner) 9 4. 59 MuH. unu 9 MuH. 59 cek.,
MakcumManbHoe Yncno xofos 99.

Ecnn ana obonx UrpokoB yCTaHOBMEHO HOBOe BpeMsi Ha obaymbiBaHue, To kHonko PROG pepakTupyemblii pexum
ByneT noaTBepxaeH 1 coxpaHeH kak pexxuMm USER nn (nn - 3To HOMep pefakTMpyemMoro OCHOBHOFO pexuma, Harnpumep
MODE 01 => USER 01), coxpaHeHHble 10 CMX MOp HACTPOWKM Unu pexumM ByayT nepenvcaHsbi.

MpumeyaHue: KpaTkoBpeMeHHO BbIHYB GaTaperiky, MOXHO BbITEPETb BCE HOBbIE YCTAHOBKU U MOJTHOCTBIO BOCCTAHOBUTL
npeapblayLime HacTPOKU.

35



B nto6oit MOMEHT MOXHO HaxaTueMm kHonku PROG noaTBepanTb UMW OTMEHUTL peAakTupoBaHue. Bece k ToMy BpeMeHu
OTpedaKTVpoBaHHble AaHHble U HacTpoiku GyayT nepeHatbl pexumom USER. To xe camoe npousonger, ecnu
OOHOBPEMEHHO HaxumaTb kHonky O / | / Stop, yackl npu 3ToM BblknoYaTCA. ocne HOBOro BKIIOYEHUA Yacbl HAYHYT
paboTatb B NMOCNEAHEM HAaCTPOEHHOM pexume, B AaHHOM criyyae B pexume USER nn. CoxpaHeHHbit kak USER nn
peXuUM MOXeET B AarbHelnleM ObiTb 0TpeAakTMpoBaHHbIM HaxaTnem kHonku PROG.

8. AxTuMBMpOBaHMe/AeakTUBMpOBaHWe CBETOANOAOB M 3BYKOBOro CUrHana

Mo ymonuyaHuio ceeToaMoabl UrpokoB BkMtoYeHbl (LED+), a 3BykoBow curHan otknioyeH (BUZ-). O3t napameTpbl
MOXHO HacTpouTb, Haxumasi kHonky MODE fo Tex nop, noka Ha uHavkaTope He nosiBstcs Hagnuen LED + n BUZ -
JleBoW KHOMKOW NEPEKIOYEHUsI MOXHO AeakTuBMpoBaTh (-) unu aktuempoBaTh (+) ceetoauon (LED) urpoka. MpaBas
KHOMKa NepeknioYeHns BkIovaeT (+) unu BoiknoyaeT (-) 3BykoBol curHan (BUZ).

MpumeyaHue: 3TV HACTPOMKU COXPaHSIOTCS MpW BbIKNOYEHUM YacoB. Ecnn cagstcs GaTapeiku, To cBeToamonbl 1
3BYKOBOW CUrHan OTKMIOYAIOTCA B LIENAX 9KOHOMUM SNEKTPOSHEPTUN.

9. MepeycTaHoBKa YacoB Ha HOBbIW KOHTPOISb BPEMEHMU.

Mo ymornyaHuio Ha Yacax yCTaHOBMEH KOHTPOSb 6e3 yyeTa yucna Xonos.

YcTaHoBka npov3BoauTcst Haxatnem Ha kHonky MODE fo Tex nop, noka Ha uHavkaTope He nossutcsa Hagnuce MOV —
MAN +. HaxxaTveM Ha neByto KHOMKy nepekrtoyeHns pexum MOV- meHsieTcs Ha pexum MOV+. Mpu KoHTpone BpeMeHn

6e3 yyera umcna xogos MOV-, ecnu Bpems, 0TBeAeHHOE UrpoKy Ha NapTUIO UCTEKNO, Ha Yacax HEMEeAJSIeHHO 3aHOBO
BOCCTaHaBNMBAETCS YCTAHOBIEHHbIN KOHTPOSb BPEMEHM.
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Mpn ycTaHoBKE KOHTPONS BPEMEHW C y4eToM yucna xopoB MOV +, nepeknioyeHne 4acoB Ha CrEAYLWMIA KOHTPOMb
BPEMEHU NPOUCXOAUT aBTOMaTUYECKK TONbKO B TOM Cryyae, Koraa npoLuno Heo6xoanMMoe Yucrno xofos, Hanpumep, 40
unu 60, 1 y urpoka eLle OCTaeTcsi HeM3pacxo4oBaHHOE BpeMs. 34eChb CHETUMK XOOOB TaKKe KOHTPONMPYET, YTOObl He
6bIN0 NPOCPOYKU BPEMEHM.

MpumeyaHue: Yucno xonoB Ha MHAMKATOPE, KOHEYHO, TOMbKO B TOM Cllydae COOTBETCTBYET (hakTUHeCKku caenaHHOMY
yucny XodoB, CNU Nocre KaXkaoro xoda Yackl nepeknioyanuce. Ecnv Bpems Ha o6aymbiBaHue WUCTekIo, a 3anucaHo
6orblue X0A0B, YeM MOKa3bIBAeT CHETHUK, TO MOXKHO 3TO OTKOPPEKTMPOBATb.

YcraHoska pexuma MAN+ 03HavaeT, YTO MO UCTEYEHWUIO OCHOBHOMO BPEMEHN HeobXOAWMO CHSATb MOKa3aHWs 4acos U
nepeycTaHoBUTbL UX BPYYHYIO, HaxuMas Ha kHonky PROG. [1nsa atoro yackl Heobxoanmo octaHoBUTb kHomkon O/ |/ Stop
W CHSITb MOKa3aHUsi YacoB, yaepxusas kHonky PROG npumMepHo 2 cekyHabl. Takum o6pa3om, Urpok nonyymT Bpemsi Ha
obaymbiBaHKe, NpeayCMOTPEHHOE BbIGpaHHBIM KOHTPOMNEM NITHOC OCTaBLUEECS HEU3pacxoaoBaHHoe Bpems. Haxatue Ha
npaBylo KHOMKY nepekntoyeHuss nossonset nameHutb pexum ¢ MAN + Ha MAN - Pexum MAN -, gononHutenbHo K
BbllLe OnucaHHbIM ycTaHoBkam (npu MOV — MAN +), no3BonsieT, Npy UCTEKLIEM BPEMEHW Ha Yacax OAHOro WUrpoka,
NepeKnioYnTb Yachl APYroro Urpoka Ha HOBbI KOHTPOMb aBTOMaTUYECKN.

10. AKTUBUpOBaHue/aeakTUBUPOBaHMe nepuopa oxuaaHus 1 yac.

YCTaHOBKY BPEMEHW OXUAAHWS MOXKHO BbINOMHUTL, Haxumas Ha kHorky MODE go Tex mop, noka Ha wHaukatope He
nosisutcs Hagnuce WAIT +/-.

Bpemsi oxuaaHua BkroyaeTcs (+) unu BbikntovaeTcs (-) npaBoit KHONKOW nepekntoyeHus.locne aToro BuIGMpaeTcs
KOHTPOIb BpeMeHM (Tonbko koHTponn 06-08, 10,12 unu cooTBETCTBYIOLME HACTPanBaeMble KOHTPOMW) UK 3anyckaeTcst
yXe BblOpaHHbIN KOHTpOmnb HaxaTueM Ha kHonky PROG (c yyeTom 3aTpayeHHOro BpemeHu oxuaanus). Mocne
KpaTKOBPEMEHHOMN (OKOMO 2 CeKyHA) YCTaHOBKM, MHAWMKATOp nokaxeT Bpems oxwuaanus WAIT 0:59.Mocne Toro, kak
BpeMs OXXUAAHWS 3aKOHYMNOCh, MHAMKaTOp nokassiBaeT 0.00 1 Yackl oCTaHaBNUBAOTCS.
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11. Wrpadibl No BpemMeHn unu go6aBneHne BpeMeHU Ha 06ayMbiBaHne

Bo BpemMsi napTuM MOXHO pefakTUpoBaTb OCTalwleecs BpeMsi Ha 06AymblBaHUE WIPOKOB, YTO MO3BONSET
ycTaHaBnuBaThb WTpadbl N0 BpeMeHU Unu fo6aBnsTb Bpems O4HOMY Uiy 060MM UrpoKaM.

[ins aTOro HyXHO ocTaHoBWUTb 4Yackl kHonkon O/ | /| Stop (o6a uHAMkaTopa nokasbiBaloT OCTaloleecs Bpemsi Ha
obaymbiBaHue urpokos). Ecnu yaepxusatb kHorky PROG B TeYeHMe NpUMEpHO 2 cek, MUraloLuin MHAUKaTOp NeBbIX
4acoB MOKaXeT, YTO MOXHO peaaktTuposaTb uudpy. Haxatne Ha kHonky MODE nepeknioyaeT npasblii U neBbIi
MHAMKATOPLI NS pefakTupoBaHus. Haxumasn Ha neByro KHOMKY NePEeKnioYeHus, Bbl yCTaHaBNMBaETe HOBbIE 3HAYEHNS
AN pefakTupyemon undpbl Ha nHamkaTope (B 3aBUCMMOCTM OT Uundpbl, oT 0 o 5 nnm ot 0 go 9).

MpaBo# KHONKON NepeknYeHUss MOXHO BblbpaTh No3vumio Ans pegakTupoBanust (h:mm + m:ss). HaxaTtne Ha KHomnky
PROG 3aBepLuaeT ycTaHOBKY LUTpada no BpemeHn. HaxxaTueM Ha KHOMKy nepeknioueHust Yachkl 3anyckatoTcs U napTus
npopgoxaeTca.

MpumeyaHue:  YcTaHOBKy LuTpada MOXHO NpepBaTb B 06O/ MOMEHT HaxaTuem Ha kHonky O / | / Stop. B atom
Cny4ae BOCCTaHaBIMBAIOTCA CTapble 3HAYEHNS BPEMEHMU.

12. KoppeKTupoBKa noacueTta 4vcrna xonoB

V3MeHeHne HoMepa xofa BO3MOXHO MNpu J1060M KOHTpOne v B NGO MOMEHT.

CHayvana 4acbl OCTaHaBnMBaloTCA HaxaTuem Ha kHonky O / 1/ Stop 3aTem nooyepeaHo HaXxumaeTcs B TeYeHne 2 cek.
Ha kHonkv PROG u MODE. Ha pgucnnee nosiBUTCA 4MCNO CAenaHHbIX XoAoB. [1paBoil KHOMKOW nepeknioyeHus

YBENWYMBAETCS HOMEp X0Aa, NEBOM - YMEHbLUIAETCS.

MpumeyaHue: CekyHAbl OCTaBLIErocs BpeMeHun ByayT npy nepeycTaHoBKE OT MUH.CEK Ha Y:MUH YUYTEHbI.
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