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Bedienanleitung

CEARDIE

DI E Schachuhren aus Ruhla

Qualitatsprodukte aus der Ruhlaer Uhrenfertigung,
einer der altesten Uhrenfabriken Deutschlands

NEU » Holzgehause

¢ 20 Spielprogramme

Schachuhr digital - electronic programmierbar nach

FIDE / Fischer / Bronstein - Modi

Funktionen:

1. Die Programmsteuerung der Uhr gestattet die vollig variable Programmierung der fertig produzierten
Uhr und damit kénnen auch alle Programmmanderungen ohne Schaltkreisdnderung in der laufenden
Produktion realisiert werden. Solche Programmanderungen sind immer erfolgt ( FIDE- Regelinderungen)
und weiterhin zu erwarten.

2. Es werden LCD-Displays mit maximaler Ablesbarkeit in einem allseitigen Betrachtungswinkel von
160° (Standard ist 100-120°) eingesetzt. Die Spieldisplays haben einen Durchmesser von 65 mm je
Spielerseite und damit wird eine ZifferngroBe der Bedenkzeitanzeige von 30 mm Hohe erreicht.

Die Anzeigen sind damit vom Spieler und vom Schiedsrichter aus sehr gut erkennbar.

3. Durch herausziehbare Stege wird die Standfestigkeit des Holzgehduses entscheidend erhéht und
erlaubt eine Schrigstellung der Vorderfront der Uhr von 10° zur bessern Einsehbarkeit vom Spieler aus.

Die Uhr wird funktionsbereit mit 2 Stlck 1,5 V - Batterie Mignon / AA ausgeliefert.
Die Lebensdauer neuer Alkaline - Batterien betragt 2000 Stunden Spielzeitdauer.
Sie hat low-batt-Anzeige, Spiel-End-Anzeige, zuschaltbarer Summer und Zugzahler.

AGARDE ® ruhla - uhren

e-mail: garde-uhren@t-online.de MADE IN GERMANY Internet: www.garde.de

Tel. 036929 70-0
Fax 036929 70 - 104



Specification 1 (S1) 2006 Spiel-Programmanzeige
Symbol laufende Uhr (blinkend)
Spielphase 1,2, 3,

Sekundenanzeige

Bedenkzeitanzeige Std / Min

Summer Spiel-Ende ( zuschaltbar)
Zugzahler ( korrigierbar)

lowbatt - Anzeige

Ansicht Gehduseunterseite

Vorderseite

Ruckseite

EIN / AUS ENTER -/ + SOUND / Zugzahler
EIN / AUS

Tasten

- Druck-Knopfe
Die Schachuhr besitzt auf dem Oberteil zwei Druckknépfe.
In der Mittelstellung sind beide Uhren angehalten.

- Enter-Taste
Mit der Enter-Taste wird der Programm-Modus ( s. Programm wiihlen}__aufgerufen bzw.dient die Taste
zum Neustart ( s. Neues Spiel starten ) und zur Bestatigung nach Anderungen von Bedenk- und
Inkrementzeiten ( s. Bedenkzeiten dndern und Spielphasen ).

- Plus-Taste
Mit der Plus-Taste kédnnen das aktuelle Programm ( s. Programm wéahlen) bzw. Bedenk- und
Inkrementzeit ( s. Bedenkzeit &ndern und Spielphase ) gedndert werden.

- Minus-Taste
Mit der Minus-Taste kénnen das aktuelle Programm ( s. Programm wahlen ) bzw. Bedenk- und
Inkrementzeit ( s. Bedenkzeit &ndern und Spielphase ) geandert werden.

- Sound-Taste
Dient zum Ein-und Ausschalten des akustischen Signalgebers und zum Zu-und Abschalten des Zugzéhlers.
Ist der Signalgeber eingeschaltet, dann ertént bei jedem Uberschreiten der Bedenkzeit ein akustisches Signal.
Der Zugzéhler wird zugeschaltet, wenn bei eingeschaltetem Sound 2s lang die Sound-Taste nochmals
gedrickt wird. Der Zugzahler wird nicht sichtbar, wenn die Sound-Taste wiederum 2s gedriickt wird. Der
Zugzéahler kann korrigiert werden ( siehe Bedenkzeiten).

- Ein-und Ausschalter
Wird die Uhr eingeschaltet, dann erscheint der letzte Spielstand. Die Uhr gelangt erst dann zu ihren
Funktionen, wenn die Druckkndpfe in die Position gebracht werden, die sie beim Abschalten der Uhr hatten.



Die Uhr wird mit dem EIN / AUS - Taster eingeschaltet.

Spielphasen

Je nach Programm kann sich ein Spiel in mehrere Phasen gliedern ( maximal in 3 Phasen).

Dabei kann jede Phase eine unterschiedliche Bedenkzeit besitzen, wahrend der eine festgesetzte
Mindestzahl von Zlgen absolviert werden muss.

Die aktuelle Spielphase wird durch entsprechende Balken | 1l 1l links von der Sekundenanzeige
dargestellt. Beim Wechsel der Spielphase blinkt der Balken im Display des Spielers, der zuerst in die
nachste Bedenkzeit gewechselt hat.

Wahrend des Spiels blinkt das Sternsymbol des Spielers, der den néchsten Zug auszufihren hat.
Wéhrend der letzten 10 Minuten erlischt die normale Sekundenanzeige. Die Sekunden werden dann
durch die Digits, die Ublicherweise die Minuten darstellen, angezeigt, die Minuten durch das Digit flr
die Stunden.

Dieser Modus ist kenntlich gemacht, indem an Stelle des Ublichen Doppelpunktes zwischen
Minuten- und Stundenanzeige nur ein einfacher Punkt erscheint.

Ist die Bedenkzeit flir die letzte Programmphase Uberschritten, dann bleibt die jeweilige Uhr stehen,
das Sternsymbol blinkt nicht mehr und im Display erscheint die Anzeige END.

Bei eingeschaltetem Signalgeber ertont ein akustisches Signal ( s. Tasten, Sound-Taste ).
Die andere Uhr lauft weiter und antwortet weiterhin auf Betdtigung des zugehdérigen Druckknopfes.

Neues Spiel starten

Um ein neues Spiel zu starten, sind die Druckkndpfe in die Mittelstellung zu bringen ( s. Tasten ).
AnschlieBend ist “Enter” zu drlicken. Die Sterne in der Anzeige beginnen flir etwa drei Sekunden
zu blinken.

Wird wahrend des Blinkens die Enter-Taste erneut gedriickt, so wird dadurch die Uhr in den Startmodus
versetzt. Die vorgenommenen Anderungen beziiglich der Bedenk-und Inkrementzeit

( s. Bedenkzeiten dndern ) bleiben erhalten.

Um die Bedenk-und Inkrementzeiten auf die Werkseinstellungen zuriick zu setzen, ist der
Programm-Modus ( s. Programm wahlen ) einzuschalten, das Programm kurz zu wechseln und wieder
zurtickzuschalten auf den urspriinglich eingestellten Modus.

Die Bedenk- und Inkrementzeiten werden fiir die frei programmierbaren Modi 5, 16, 17 und 18 nicht
zurtickgesetzt.

Bedenkzeiten andern

Die Bedenk- und Inkrementzeiten kénnen fir die rechte und linke Uhr unterschiedlich eingestellt werden.
Zunéachst sind die Druckkndpfe in die Mittelstellung zu brinden.

Wird anschlieBend die Plus-oder Minus-Taste betétigt, dann beginnt die Sekundenanzeige zu blinken.
Durch erneutes Driicken der Plus- oder Minus-Taste kann die Sekundeneinstellung geandert werden.
Die Eingabe wird durch Betatigung der Enter-Taste (s. Tasten ) bestatigt. AnschlieBend kann die
Sekunden-Einstellung fir die rechte Uhr verandert werden. Jede Einstellung wird durch Driicken von
“Enter” bestétigt. Dabei werden alle Einstell-M&glichkeiten des jeweiligen Programms einschlieBlich
der Zugzahler-Korrekturmoglichkeit durchlaufen.

Zur Orientierung kénnen die Anzeigen flr die Phasen und flr das Inkrement ( s. Spielphasen)
genutzt werden.

Bei der Einstellméglichkeit fur das Inkrement sind die Minuten- und Stundenanzeige durch
waagerechte Striche ersetzt.

Programm wahlen

Um ein neues Programm zu wéahlen, sind zunéchst die Druckkn&pfe in die Mittelstellung zu bringen.
Nach anschlieBender Betatigung der Enter-Taste beginnen beide Sterne auf dem Display flir 3 Sekunden
zu blinken.

Wird wahrend des Blinkens die Plus-Taste oder die Minus-Taste gedrlickt, dann beginnt die
Programm-Anzeige zu blinken. Die Uhr befindet sich dann im Programm-Modus. AnschlieBend kann
durch Drlcken der Plus- oder Minustaste das Programm gewdhlit werden. Die Programmwahl ist durch
Driicken von “Enter” zu beenden.

Batteriewechsel

Die Batterien sollen bei stdndigem Erscheinen der low-batt-Anzeige auf einem oder beiden Displays
gewechselt werden, die Spieldauer nach dem stindigen Erscheinen sichert mindestens noch 10 Stunden
fehlerfreie Funktion.

Abnehmen des unteren Teils der Riickwand durch Lésen der beiden Schrauben.Beim Einsetzen der
beiden neuen Batterien, Polung beachten.

Auf der Leiterplatte ist rechts neben der Batteriehalterung ein Resettaster installiert mit dem die Uhr
insgesamt auf die Werkseinstellung zurlickgesetzt werden kann. Fir die normale Spielfunktion

wird der Schalter nicht benétigt.
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Spielprogramme

Progr.-Nr. Programmart Spielphase 1 Spielphase 11 Spielphase 1l
P 00 |standard - ohne Inkrement | 2:00h (40Z) 1:00h -
P 01 |FIDE - Turnier mit Inkrement | 2:00h (402) 1:00h (202) 0:15 h + 30s/Zug
addierend
P 02 | Biitz - ohne Inkrement 5.00 min - -
P 03 | FIDE - Turnier chne Inkrement | 2:00h (402) 1:00h (202) 0:30h
P 04 |FIDE - Schnellschach 0:30h - -
ohne Inkrement
P 05 |FIDE - Schnellschach 0.01 - 60.00 min - -
frei programmierbar
ohne Inkrement
P 06 | FISCHER-BIlitz 3.00 min + 2s/Zug - =
mit Inkrement addierend
P 07 | FIDE - Turnier 1:30 h (40Z) + 30s/Zug 0:15 h + 30s/Zug -
mit Inkrement addierend addierend
P 08 | FIDE - Turnier 1:40h (402) 0: 30 h + 30s/Zug -
mit Inkrement addierend
P 09 | BRONSTEIN-Blitz 1 Phase | 5.00 min + 3s/Zug - -
nicht addierend
P 10 | BRONSTEIN-Turnier 1:20h +1.00 min/Zug 0:40h + 1.00 min/Zug -
2 Phasen nicht addierend nicht addierend
P11 | BRONSTEIN-Turnier 1:20 h +1.00 min/Zug 0:40 h + 1.00 min/Zug 0:20 h + 1.00 min/Zug
3 Phasen nicht addierend nicht addierend nicht addierend
P 12 |FIDE - Modus 1 Phase 1:00h 10's /Zug addierend -
mit angehangtem fiir beide Seiten
Inkrement / Zug
P 13 |FIDE - Modus 1:00h 10 s /Zug addierend -
1 Phase mit angehangtem flr ws doppelt, wenn
Inkrement / Zug sw zuerst die Bedenkzeit
wechselt
P 14 |FIDE - Modus 1:30h(302) 0:30h(102) 20 s /Zug addierend
2 Phasen mit angehdngtem fuir beide Seiten
Inkrement / Zug
P 15 |FIDE - Modus 1:30h (30 2) 0:30h(102) 20 s /Zug addierend
2 Phasen mit angehangtem fiir ws doppelt, wenn
Inkrement / Zug sw zuerst die Bedenkzeit
wechselt
P 16 | FISCHER/ FIDE - Modus 0.01 min bis 9:59 h 0.01 min bis 1:00 h 0.01 min bis 1:00 h
3 Phasen mit Inkrement/ Zug | +0.01 min bis 1.00 min +0.01 min bis 1.00 min +0.01 min bis 1.00 min
frei programmierbar Inkrement addierend Inkrement addierend Inkrement addierend
fur beide Seiten fur beide Seiten fur beide Seiten
P 17 FISCHER / FIDE - Modus Zeiten wie P 16 Zeiten wie P 16 Zeiten wie P 16
3 Phasen mit Inkrement/ Zug | aber flr ws doppeltes aber flr ws doppeltes aber fUr ws doppeltes
frei programmierbar Inkrement, wenn sw Inkrement, wenn sw Inkrement, wenn sw
zuerst die Bedenkzeit zuerst die Bedenkzeit zuerst die Bedenkzeit
wechselt wechselt wechselt
P 18 | BRONSTEIN-Turnier Zeiten wie P 16 Zeiten wie P 16 Zeiten wie P 16
3 Phasen mit Inkrement/ Zug | Inkrement nicht addierend Inkrement nicht addierend | Inkrement nicht addierend
frei programmierbar flr beide Seiten fur beide Seiten fur beide Seiten
P 19 | Sanduhr 5.00 min - -




Instructions

CEARDIS

THE chess clocks from Ruhla

Quality products from the Ruhla clock and watch works,
one of the oldest clock and watch factories in Germany

NEW

* Wooden case

Digital electronic chess clock * 20 games settings, programmable in

FIDE / Fischer / Bronstein modes

features:

1. The program control enables fully variable programming of the clock after it leaves the factory.
This in turn means that any programme changes can be made without having to modify any circuits in
the current production method. Such programme changes have happened in the past (FIDE rule changes)
and more can be expected in the future.

2. LCD displays with a viewing angle of 160° (where 100° to 120° is standard) are used in this clock, giving
maximum readability from both sides. Each of the two game displays has a diameter of 65 mm, with the
result that the thinking time can be shown in 30 mm high figures. The displays can therefore be easily read
by both the players and the referee.

3. The stability of the wooden case is markedly increased by extendable feet, allowing the clock face to be
tilted back at an angle of 10° so as to improve the visibility from the players’ positions.

The clock is supplied ready for use with two 1.5 V Mignon / AA batteries.
The life-span of new alkaline batteries is 2,000 hours of playing time.
“Low battery” warning, “Game end” display, switchable buzzer and move counter.

A GARDE ® ruhla - uhren

e-mail: garde-uhren@t-online.de MADE IN GERMANY Website: www.garde.de

Phone: +49(0)36929 70-0
Fax: +49(0)36929 70-104



Specification 1 (S1) 2006 Game program display

Clock running symbol (flashing)

Game phase 1,2 or 3
Seconds display

Thinking time display hr / min
or min / sec

Game end buzzer (switchable)
Moves counter (correctable)

Low battery display

View of underside of clock case
Front

Back

ENTER -/ SOUND / Moves counter
ON/OFF ¥ ONJ/OFF

Buttons

- Push buttons
There are two push buttons on the top of the chess clock.
When these are brought to the mid position, both clocks will stop.

- Enter button
The Enter button is used to call up the program mode (see Selecting the program) and/or serves as the
button to start a new game (see Starting a new game) and to confirm any alterations made to the thinking
and incremental times (see Changing the thinking times and Game phases).

- Plus button
The Plus button is used to change the current program (see Selecting the program) and/or to alter the
thinking and incremental times (see Changing the thinking times and Game phases).

- Minus button
The Minus button is used to change the current program (see Selecting the program) and/or to alter the
thinking and incremental times (see Changing the thinking times and Game phases).

- Sound button
The Sound button is used to switch the acoustic signal generator on or off and to switch the move
counter on or off. If the signal generator is switched on, an acoustic signal will sound each time the
thinking time is exceeded.
To switch the move counter on, the sound must be switched on and then the Sound button is pressed
again and held down for 2 sec. If the Sound button is pressed again for a further 2 sec, the move counter
is no longer shown on the display. The move counter may be corrected (see Changing the thinking times).

- On / Off switch
When the clock is switched on, the last position of the game is displayed. The clock will then begin to
function only when the push buttons are returned to the positions which they were in at the time when

the clock was switched off.
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The clock is switched on using the ON / OFF button.

Game phases

Depending on the program selected, a game may be divided into several phases (up to a maximum of

3 phases). Each phase may be allocated a different amount of thinking time during which a fixed minimum
number of moves must be completed. The current game phase is shown by the corresponding number of
bars (I, Il or 1) to the left of the seconds display. When the game phase changes, the bars flash on the
display of whichever player was first to change to the next thinking time. During the game the star symbol
of the player whose turn it is to make the next move flashes. During the final 10 minutes the normal seconds
display goes off and the number of minutes and seconds remaining is then shown in the main digital display
which otherwise shows hours and minutes. This mode is indicated by the fact that only a single dot appears
in the display between the minutes and seconds, instead of the usual semicolon between the hours and
minutes. If the thinking time for the final program phase is exceeded, the respective clock stops, the star
symbol ceases to flash and the word END appears on the display.

If the signal generator is switched on, an acoustic signal will sound (see Buttons).

The other clock will continue to run and respond to activation of the appropriate push button.

Starting a new game

To start a new game, the push buttons must be brought to the mid position (see Buttons). Then press “Enter”.
The stars in the displays will begin to flash for about 3 seconds.

If you press the Enter button again whilst the stars are flashing, this will put the clock in Start mode. Any
alterations made to the thinking and incremental times (see Changing the thinking times) will remain as set.
To reset the thinking and incremental times to the factory settings, switch to program mode (see Selecting

the program) and briefly change the program, then switch back to the mode as originally set.

The thinking and incremental times will not be reset for the custom programmable modes 5, 16, 17 and 18.

Changing the thinking times

The thinking and incremental times may be set differently for the right-hand clock and left-hand clock.
First bring the push buttons to the mid position.

If you then press the Plus or Minus button, the seconds display will start flashing.

You can alter the seconds setting by repeatedly pressing the Plus or Minus button. Confirm the setting by
pressing the Enter button (see Buttons). You can then alter the seconds setting for the right-hand clock.
Each setting is confirmed by pressing “Enter”. When you do this, the clock will run through all the setting
options for the relevant program — including the option of correcting the move counter.

You can use the displays for the phases and increment (see Game phases) to help you keep track of what
you are doing. When you come to the option for setting the increment, the minutes and seconds displays
are replaced by horizontal bars.

Selecting the program

To select a new program, first bring the push buttons to the mid position. Then press the Enter button, and
both stars on the display will start to flash for 3 seconds.

If you press the Plus or Minus button while the stars are flashing, the program display will begin to flash,
showing that the clock is now in Program mode. You can then select the program by pressing the Plus or
Minus button. Finally confirm the program selection by pressing “Enter”.

Changing the batteries

If the Low Battery symbol is permanently visible on one or both of the displays, the batteries should be
changed; however, from the time the symbol appears and remains permanently visible, the batteries still
have enough power to ensure that they will continue to function accurately for at least 10 more hours of play.
Remove the lower part of the back of the clock by undoing the two screws. When replacing the two new
batteries ensure that the poles are correctly aligned. A Reset button is installed on the circuit board to the
right of the battery compartment. By pressing this you can reset all the clock functions to the factory settings.
The switch is not required for normal game functions.
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Game programs

Prog. no. Type of program Game phase | Game phase 1l Game phase 111
P 00 [Standard —without increments| 2 : 00 hrs (40 moves) 1:00hr -
P 01 FIDE Itoumament 2:00 hrs (40 moves ) 1:00hr (20 moves) 0:15 hr + 30 sec per move
with increments accumulative
P 02 | Biitz - without increments 5.00 min - =
FIDE tournament . . 0:30hr
P03 without increments 2:00hrs (40 moves) 1:00hr (20 moves) :
P 04 | FIDE rapid game 0:30hr - -
without increments
P 05 | FIDE rapid game — custom 0.01 - 60.00 min - -
programmable without
increments
P 06 | FISCHER blitz 3.00 min + 2 sec per move - -
with increments accumulative
P 07 | FIDE tournament 1:30 hr (40 moves) + 30 sec| 0:15 hr + 30 sec =
with increments per move accumulative per move accumulative
P 08 FIDE tournament 1: 40 hr (40moves) 0:30 hr + 30 sec -
with increments per move accumulative
P 09 BRONSTEIN blitz, 5.00 min + 3 sec per move - -
single phase non-accumulative
P10 BRONSTEIN tournament, 1:20 hrs + 1.00 min per move | 0:40 hr + 1.00 min per move -
2 phases non-accumulative non-accumulative
P 11 | BRONSTEIN tournament, | 1:20 hrs + 1.00 min per move| 0:40 hr + 1.00 min per move| 0:20 hr + 1.00 min per move
3 phases non-accumulative non-accumulative non-accumulative
P12 FIDE mode, single phase, 1:00 hr 10 sec per move -
with added increment accumulative
per move for both players
P 13 | FIDE mode, 1:00 hr 10 sec per move v -
single phase, with added Zzilérlggi I;eis?irrst t’o
increment per move change the thinking time
P14 FIDE mode, 2 phases, with 1 : 30 hrs (30 moves) 0: 30 hr (10 moves) 20 sec per move
added increment per move accumulative
for both players
P 15 | FIDEmode, 2 phases, . 0:30 hr (10 moves 20 sec per move
with added increment 1:30hrs {30 mOVES} ’ { } accumulative for W s
per move doubled if B is first to
change the thinking time
P16 FISCHER / FIDE mode, 0.01 min to 9:59 hrs 0.01 min to 1.00 hr 0.01 min to 1.00 hr
3 phases with increment +0.01 min to 1.00 min + 0.01 min to 1.00 min + 0.01 min to 1.00 min
per move custom increment accumulative increment accumulative increment accumulative
programmable for both players for both players for both players
P17 FISCHER / FIDE mode, Times as for P 16, Times as for P 16, Times as for P 16,
3 phases with increment but double increment for but double increment for but double increment for
per move custom W if B is first to change W if B is first to change W if B is first to change
the thinking time the thinking time the thinking time
P18 BRONSTEIN tournament, 3 | Times as for P 16 Times as for P 16 Times as for P 16
phases with increment per | increment non-accumulative | increment non-accumulative| increment non-accumulative
move custom programmab]e for either player for either player for either player
P 19 | Hourglass 5.00 min - -




B
Mode d emploi

CEAKDIS

LES pendules d’échecs de Ruhla

Des produits de qualité fabriqués a I’horlogerie de Ruhla,
I’'une des plus anciennes d’Allemagne

NOUVEAU = Boitier en bois

p , . e 20 programmes préréglés
Pendule d’échecs numerique Programmable selon les modes FIDE /

Fischer / Bronstein

Nouvelles
fonctions :

1. La commande par programme permet une programmation entiérement variable de la pendule.
Toutes les modifications de programme peuvent donc étre effectuées sans changement de circuit dans la
production courante. De tels changements de programme ont lieu (modifications des régles FIDE) et il faut
toujours s’attendre a de nouvelles modifications.

2. Les pendules sont munies d’écrans a cristaux liquides offrant une lisibilité maximale avec un angle de vue
de 160° de tous les cotés (angle de 100-120° sur les modeéles standard). Ces écrans ont un diameétre de
65 mm chacun et la taille des caractéres pour l'indication du temps de réflexion est de 30 mm. Les affichages
sont donc bien visibles, a la fois pour le joueur et I'arbitre.

3. Les supports escamotables augmentent considérablement la stabilité du boitier en bois et rendent possible
une position inclinée de la face avant de la pendule de 10° afin que le joueur bénéficie d’une meilleure visibilité.

La pendule est livrée préte a I'emploi avec deux piles Mignon / AA de 1,5 V.
La durée de vie de piles alcalines neuves est de 2000 heures de jeu.
Indicateur de batterie faible, indicateur de fin de partie, fonction buzzer et compteur de coups

A G ARDE ° ruhla - uhren

e-mail: garde-uhren@t-online.de MADE IN GERMANY Internet: www.garde.de

Tél : +49 (0)36929 70 -0
Fax : +49 (0)36929 70 - 104
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Affichage du programme

Specification 1 (S1) 2006

Symbole du temps qui s'écoule (clignotant)

Phasedejeu1,2,3
Affichage des secondes

Affichage du temps de réflexion h / min ou min /s

Buzzer de fin de partie (activable)

Compteur de coups (rectifiable)

Indicateur de batterie faible

Vue de la face arriére du boitier

Avant

Arriére

MARCHE / ARRET ENTREE -/ + SON / compteur de coups
MARCHE / ARRET

Boutons

- Boutons-poussoirs
La pendule posséde deux boutons-poussoirs situés sur le dessus du boitier.
En position neutre, les deux pendules sont arrétées.

- Bouton « entrée »
Le bouton « entrée » sert a activer le mode programme (v. sélection du programme) ou a redémarrer
(v. commencer une nouvelle partie) et a confirmer les modifications du temps de réflexion et de I'incrément
(v. modifier les temps de réflexion et phases de jeu).

- Bouton « plus »
Le bouton « plus » permet de modifier le programme (v. sélection du programme) ou le temps de réflexion
et I'incrément (v. modifier les temps de réflexion et phases de jeu).

- Bouton « moins »
Le bouton « moins » permet de modifier le programme (v. sélection du programme) ou le temps de réflexion et
I'incrément (v. modifier les temps de réflexion et phases de jeu).

- Bouton « son »
Sert a activer ou désactiver I'émetteur de signaux sonores et a activer ou désactiver le compteur de coups.
Si I'emetteur de signaux sonores est activé, un signal sonore retentit & chaque fois que le temps de réflexion
a été dépassé.
Le compteur de coups est activé lorsque le bouton « son » est maintenu enfoncé pendant 2 secondes aprés
activation de la fonction son. En revanche, le compteur de coups n’est pas mis en marche lorsque le bouton
« son » est seulement enclenché pendant 2 secondes. Le compteur de coups peut étre rectifié (v. temps de
réflexion).

- Bouton « marche/arrét »
Lorsque la pendule est mise en marche, le dernier score s’affiche. La pendule est seulement fonctionnelle
quand les boutons-poussoirs sont remis dans la position qu’ils avaient au moment ou la pendule a été éteinte.
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La pendule s’allume avec le bouton MARCHE/ARRET.

Phases de jeu

Selon le programme sélectionné, une partie peut s’articuler en plusieurs phases (max. 3 phases).
Chague phase peut posséder un temps de réflexion différent durant lequel le nombre de coups minimum
fixé doit étre effectué.

La phase de jeu en cours est indiquée par des batons (I, 1l ou 1) situés a gauche de I'affichage des
secondes. Au moment du changement de phase, le baton clignote sur I’écran du premier joueur qui
passe au temps de réflexion suivant. Pendant la partie, le symbole en forme d’étoile du joueur qui doit
effectuer le prochain coup clignote. Pendant les 10 derniéres minutes, I'affichage normal des secondes
disparait. Les secondes sont indiquées par les chiffres qui représentent normalement les minutes et les
minutes par les chiffres qui représentent normalement les heures. Ce mode est reconnaissable au fait
que les deux points qui séparent généralement les heures des minutes sont remplacés par un simple point.
Si le temps de réflexion de la derniére phase de jeu est dépassé, la pendule du joueur concerné s’arréte,
I'étoile ne clignote plus et le mot FIN apparait sur I’écran. Si I’émetteur sonore est activé, un signal
retentit (v. boutons, bouton « son »). L'autre pendule continue de tourner et fonctionne encore lorsque
le bouton-poussoir correspondant est appuyé.

Commencer une nouvelle partie

Pour lancer une nouvelle partie, les boutons-poussoirs doivent &tre placés en position neutre (v. boutons).
Appuyer ensuite sur « entrée ». Les étoiles de I'affichage se mettent alors a clignoter pendant environ trois

secondes. Si le bouton « entrée » est de nouveau actionné durant le clignotement, la pendule passe alors

en mode demarrage. Les modifications du temps de réflexion et de I'increment

(v. modifier les temps de réflexion) sont conservées.

Pour restaurer la configuration usine des temps de réflexion et de I'incrément, le mode programme

(v. sélection du programme) doit étre activé. Il faut ensuite changer de programme puis repasser au
mode réglé a I'origine.

Les temps de réflexion et I'incrément ne peuvent pas étre réinitialisés pour les modes a programmation
libre 5, 16, 17 et 18.

Modifier les temps de réflexion.

Les temps de réflexion et I'incrément peuvent étre réglés différemment pour la pendule de droite
et la pendule de gauche. D’abord, il convient de placer les boutons-poussoirs en position neutre.
Ensuite, une fois le bouton « plus » ou « moins » actionné, I'affichage des secondes commence a
clignoter. Le réglage des secondes peut étre modifié en appuyant une nouvelle fois sur le bouton
« plus » ou « moins ». La saisie est validée en actionnant le bouton « entrée » (v. boutons). Puis,
le réglage des secondes peut étre effectué pour la pendule de droite. Chaque réglage doit étre
validé en appuyant sur le bouton « entrée ». Toutes les possibilités de réglage du programme en
question, y compris la correction du compteur de coups, sont passées en revue.

Pour mieux s’orienter, il est possible d’utiliser I'affichage des phases et de I'incrément (v. phases de jeu).
Lors du réglage de I'incrément, I'affichage des heures et des minutes est remplacé par des traits
horizontaux.

Sélection du programme

Pour sélectionner un nouveau programme, il convient d’abord de placer les boutons-poussoirs en
position neutre. Aprés avoir appuyé sur le bouton « entrée », les deux étoiles de I’écran clignotent
pendant 3 secondes.

Si le bouton « plus » ou « moins » est actionné pendant le clignotement, I'affichage du programme
se met a clignoter. La pendule se trouve alors en mode programme. Le programme peut étre sélectionné
en appuyant sur le bouton « plus » ou « moins ». Le choix du programme doit étre confirmé en
appuyant sur « entrée ».

Remplacement des piles

Les piles doivent étre remplacées dés que l'indicateur de batterie faible apparait de maniére
permanente sur un ou sur les deux écrans. Aprés I'apparition de 'indicateur, le bon fonctionnement
de la pendule est assuré pendant encore 10 secondes de jeu.

Retirer |a partie inférieure de I'arriére du boftier en desserrant les vis. Veiller a bien respecter la
polarité lors de I'insertion des nouvelles piles. Un bouton « reset » est installé sur la carte imprimée,
a droite du compartiment réservé aux piles. || permet de rétablir la configuration usine de toute la
pendule. Ce bouton n'est pas nécessaire pour le fonctionnement normal durant les parties.
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Programmes

n°® de ) : ,
progr. Type de programme Phase de jeu 1 Phase de jeu 1l Phase de jeu 111
P 00 | standard - sans incrément | 2:00h (40¢) 1:00h -
P 01 |FIDE - tournci avec incrément | 2:00h (40¢c) 1:00h (20¢) 0:15 h + 30s/coup
additionnel
P 02 | Blitz - sans incrément 5.00 min - -
P 03 |FIDE -tournoi sansincrément | 2:00h (40¢) 1:00h (20¢c) 0:30h
P 04 | FIDE - rapide sans 0:30h - -
incrément
P 05 | FIDE - rapide 0.01 - 60.00 min - -
programmable
sans incrément
P 06 | FISCHER - Blitz 3.00 min + 2s/coup - -
avec incrément additionnel
P 07 FIDE - tournoi 1:30h (40 ¢) + 30s/coup 0:15 h + 30s/coup -
avec incrément additionnel additionnel
P 08 | FIDE - tournoi 1:40 h (40¢) 0:30 h + 30 s/coup -
avec incrément additionnel
P 09 |BRONSTEIN - Blitz 1 phase | 5.00 min + 3s/coup - -
non additionnel
P10 BRONSTEIN - tournoi 1:20 h + 1.00 min/coup 0:40 h + 1.00 min/coup -
2 phases non additionnel non additionnel
P11 BRONSTEIN - tournoi 1:20 h + 1.00 min/coup 0:40h + 1.00 min/coup 0:20h + 1.00 min/coup
3 phases non additionnel non additionnel non additionnel
P 12 | Mode FIDE 1 phase 1:00h 10 s/coup additionnel -
avec incréement pour les deux cotés
ajouté/coup
10 s/coup additionnel -
P13 Modq FID,E 1 phase 1:00h double pour les blancs
a'.uec !ncrement lorsque les noirs changent
ajouté/coup en premier de temps de
réflexion
P14 Mode FIDE 2 phases 1:30h(30¢) 0:30h(10¢) 20 s/coup additionnel
avec incrément pour les deux cotés
ajouté/coup
P15 | Mode FIDE 1:30h (30 ¢) 0:30h(10¢c) 20 s/coup additionnel
2 phases avec double pour Igs blancs
incrément ajouté/coup lorsque les noirs changent
en premier de temps
de réflexion
P 16 | Mode FISCHER / FIDE 0.01 min jusqu'a 9:59 h 0.01 min jusqu’a 1:00 h 0.01 min jusqu’a 1:00 h
3 phases avec +0.01 min jusgu’a 1.00 min | +0.01 min jusqu'a 1.00 min | +0.01 min jusqu’a 1.00 min
incrément/coup incrément additionnel incrément additionnel incrément additionnel
programmable pour les deux cotés pour les deux cotées pour les deux cotés
P17 Mode FISCHER / FIDE Temps comme P16 Temps comme P16 Temps comme P16
3 phases avec mais pour les blancs, mais pour les blancs, mais pour les blancs,
incrément/coup incrément double lorsgue incrément double lorsque incrément double lorsque
programmable les noirs changent en premier| 1€s noirs changent en premier| les noirs changent en premier
de temps de réflexion de temps de réflexion de temps de réflexion
P18 ERSNSTEIN ~tournoi Temps comme P16 Temps comme P16 Temps comme P16
o P 'asestzjvec incrément non additionnel | incrément non additionnel | incrément non additionnel
Increment/coup pour les deux cotés pour les deux cotés pour les deux cotés
programmable
P19 Sablie 5.00 min - -
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CEARDIHE

LOS nuevos relojes de ajedrez de Ruhla

LOS nuevos relojes de ajedrez de Ruhla
Un producto de calidad de la factoria de relojes de Ruhla,
una de las fabricas de relojes mas antiguas de Alemania.

NUEVO o Carcasa de madera

e 20 programas de juego

Reloj de ajedrez electronico-digital  Posiiidad de programar segun los

ritmos FIDE/Fischer/Bronstein

Nuevas

funciones:

1. El control de programacién del reloj permite programar los relojes ya terminados de manera
completamente variable y de este modo, durante la produccién, también se puede realizar cualquier
modificacidon necesaria de los programas, sin tener que modificar el circuito.

Estas modificaciones en el programa han ocurrido siempre (modificaciones de las reglas FIDE)
y seguiran teniendo lugar.

2. También se han integrado pantallas de LCD con una legibilidad maxima desde un angulo de observacion
universal de 160° (el estandar es de 100-120°). Las pantallas de juego tienen un didmetro de 65 mm en
cada uno de los lados de los jugadores y con ello se consigue que las cifras en el indicador del tiempa
de reflexién tengan una altura de 30 mm. De este modo los indicadores son facilmente visibles tanto por
los jugadores como por el arbitro.

3. Los puentes extraibles aumentan notablemente la estabilidad de la carcasa de madera y permiten inclinar
10° el frontal del reloj para mejorar la visibilidad del jugador.

El reloj es suministrado listo para su uso con 2 pilas Mignon AA de 1,5 V.
La vida util de las pilas alcalinas nuevas es de 2000 horas de autonomia de juego.
Con indicador de pila baja, indicador de final de partida, zumbador y contador de movimientos opcionales.

AGAHDE ® ruhla - uhren

MADE IN GERMANY
Correo electronico:  garde-uhren@t-online.de Internet: www.garde.de

Tel.: +49 (0)36929 70 - 0
Fax : +49 (0)36929 70 - 104
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Indicacion del programa de juego

Specification 1 (S1) 2006

Simbolo de reloj funcionando (parpadea)
Fase de juego 1,2,3
Indicacion de segundos

Indicacién de tiempo de reflexion h/min o min/seg

Zumbador fin de partida (se puede conectar de manera adicional)
Contador de movimientos (corregible)

Indicador de pila baja

Vista de la parte inferior de la carcasa
Parte delantera

Parte posterior

CONECTADO / ENTER -/ + SONIDOQ / Contador de movimientos
DESCONECTADO CONECTADO / DESCONECTADO

Teclas

- Pulsadores
En la parte superior del reloj de ajedrez hay dos pulsadores.
Cuando éstos se encuentran en la posicién central, ambos relojes estan parados.

- Tecla Enter
Con la tecla Enter se activa el modo de programa (ver Seleccionar programa) o se inicia una nueva partida
(ver Iniciar partida nueva). Esta tecla también sirve para confirmar las modificaciones
de los tiempos de reflexion y de incremento (ver Modificar tiempos de reflexion y fases de juego).

- Tecla Mas
Con la tecla Mas se puede modificar el programa actual (ver Seleccionar Programa) o los tiempos
de reflexion y de incremento (ver Tiempo de reflexién interno y fase de juego).

- Tecla Menos
Con la tecla Menos se puede modificar el programa actual (ver Seleccionar Programa) o los tiempos
de reflexion y de incremento (ver Tiempo de reflexién interno y fase de juego).

- Tecla Sonido
Esta tecla sirve para conectar y desconectar el emisor de sefiales aclsticas y para conectar y desconectar el
contador de movimientos. Si el emisor de sefiales esta conectado, cada vez que se sobrepase el tiempo de
reflexién sonard una sefal acustica.
El contador de movimientos se activa con el sonido conectado y manteniendo la tecla de sonido pulsada
durante 2 segundos. El contador deja de ser visible si se vuelve a mantener la tecla de sonido pulsada durante
2 segundos. Ademas, el contador de movimientos puede corregirse (ver Tiempos de reflexion).

- Interruptor de encendido y apagado
Al conectar el reloj aparece el resultado de la Gltima partida. El reloj solo vuelve a sus funciones colocando los
pulsadores en la posicion en la que estaban cuando se desconecté el reloj.
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El reloj se conecta con el interruptor de ENCENDIDO / APAGADO.

Fases de juego

Dependiendo del programa, un juego se puede dividir en varias fases (con un maximo de 3 fases).

Para ello, cada una de las fases puede tener un tiempo de reflexion diferente y es necesario realizar un nimero
minimo de movimientos, que se habra fijado anteriormente.

La fase de juego actual se indicara mediante el numero correspondiente de barras a la izquierda del indicador
de segundos. Al cambiar la fase de juego, la barra parpadeara en la pantalla del jugador que primero haya
cambiado al siguiente tiempo de reflexién.

Durante la partida también parpadea el simbolo de estrella del jugador que debe realizar el siguiente movimiento.
Durante los ultimos 10 minutos no aparecera la indicacion normal de segundos. En ese periodo los segundos
se indicaran mediante los digitos que normalmente representan los minutos y los minutos se representaran
mediante los digitos propios de las horas. Esta modalidad se reconoce debido a que, en lugar de los dos
puntos normales entre los minutos y las horas, sélo aparece un punto. Si se sobrepasa el tiempo de reflexion
para la ultima fase del programa, el correspondiente reloj se para, el simbolo de estrella deja de parpadear y
en la pantalla aparece la indicacion END.

Si el emisor de sefiales acusticas esta conectado, sonara una senal acustica (ver Teclas, tecla de sonido).
El otro reloj sigue contando y sigue respondiendo si se acciona el correspondiente pulsador.

Iniciar partida nueva

Para iniciar una nueva partida deben colocarse los pulsadores en la posicion central (ver Teclas).

A continuacion debe pulsarse “Enter”. Las estrellas que aparecen en la pantalla indicadora parpadearan
durante aproximadamente tres segundos. Si durante este parpadeo se vuelve a pulsar la tecla “Enter”,
el reloj pasa al modo de inicio. Las modificaciones realizadas con respecto al tiempo de reflexion y al
tiempo de incremento (ver Tiempo de reflexién interno) se mantienen. Para restaurar los tiempos de
reflexion e incremento debe conectarse el modo de programa (ver Seleccionar programa), cambiar
brevemente el programa y volver al modo ajustado originalmente. Los tiempos de reflexion e incremento
no se restauraran para los modos gque se pueden programar libremente (5, 16, 17 y 18).

Modificar los tiempos de reflexion

Los tiempos de reflexion e incremento se pueden ajustar independientemente en el reloj derecho y en el reloj
izquierdo. En primer lugar deben colocarse los pulsadores en la posicién central.

A continuacién debe pulsarse la tecla Mas o Menos y la indicacion de los segundos comenzara a parpadear.
Volviendo a pulsar la tecla Mas o Menos se modificara el ajuste de los segundos. La introduccién se confirma
pulsando la tecla “Enter” (ver Teclas). A continuacion se puede modificar el ajuste de los segundos para el
reloj derecho. Cada uno de los ajustes se confirmara pulsando la tecla “Enter”. Con ello se recorrerd todas
las posibilidades de ajuste del correspondiente programa, incluidas las posibilidades de correccién del
contador de movimientos. Para orientarse se pueden utilizar las indicaciones de las fases y del incremento
(ver Fases de juego).

Con la posibilidad de ajuste del incremento, las indicaciones de los minutos y de las horas se sustituyen por
rayas horizontales.

Seleccionar un programa

Para seleccionar un programa nuevo primero se debe colocar los pulsadores en la posicién central.

A continuacidn debera pulsarse la tecla “Enter” y las dos estrellas de la pantalla parpadearan durante tres
segundos.

Mientras las estrellas parpadean habra que pulsar la tecla Mas o Menos para que la indicacion del
programa comience a parpadear. Entonces el reloj estara en el modo de programa. A continuacion se
puede seleccionar el programa deseado pulsando la tecla Mas o Menos. Para finalizar la seleccion del
programa se debera pulsar la tecla “Enter”.

Cambio de las pilas

Si el simbolo de bateria baja aparece constantemente en uno o en ambos relojes, se tiene que cambiar las
pilas. A partir del momento en que el simbolo se muestra constantemente todavia hay asegurada una autonomia
de juego de 10 horas sin ningun tipo de problema de funcionamiento.

Retirar la parte inferior de la pared trasera del reloj extrayendo los dos tornillos. Al colocar las dos pilas nuevas
debe tenerse en cuenta la correcta polaridad.

En el tablero de circuito impreso, a la derecha al lado del compartimiento para las pilas, se ha instalado una

tecla Restablecimiento con la que se puede restaurar los ajustes de fabrica de todo el reloj. Para la funcion

de juego normal no se necesita el interruptor.

-15-



| Programas de juego

;lr:;:rl;ma Tipo de programa Fase de juego | Fase de juego 1l Fase de juego Il
P 00 | Estandar sin incremento 2:00h (40 mov.) 1:00h -
P 01 | torneo FIDE con incremento | 2:00h (40 mov. ) 1:00h (20 mov.) 0:15 h + 30s/mov.
tiempo anadido
P 02 Blitz (partida relampago), 5.00 min - -
sin incremento )
P 03 | Torneo FIDE sin incremento | 2:00h (40 mov.) 1:00h (20 mov.) 0:30h
P 04 FIDE, ajedrez rapido 0:30h = -
sin incremento
P 05 | FIDE, ajedrez 0.01 - 60.00 min - -
rapido programable
libremente sin incremento
P 06 FIDE, Blitz 3.00 min + 2s/mowv. = -
con incremento tiempo anadido
P 07 | Torneo FIDE 1:30 h (40 mov.) + 30 s/mov. | 0:15h —30s/mov. =
con incremento tiempo afadido tiempo anadido
P 08 | Torneo FIDE 1:40 h (40mov.) 0:30h — 30s/mov. =
tiempo anadido
P 09 | BRONSTEIN-Blitz, 1 Fase 5.00 min + 3s/mov. - -
sin tiempo afadido
P10 Torneo BRONSTEIN, 1:20 h + 1.00 min/mov. 0 : 40h = 1.00 min/mov. -
2 Fases sin tiempo afiadido sin tiempo afadido
P 11 |Torneo BRONSTEIN, 1:20 h + 1.00 min/mov. 0:40h — 1.00 min/mov. 0:20 h + 1.00 min/mov.
3 Fases sin tiempo afadido sin tiempo anadido sin tiempo anadido
P 12 | Modo FIDE, 1 fase 1:00h 10 s/mov. tiempo -
con incremento anadido para ambos
afadido/movimiento jugadores
P 13 Modo FIDE,1 fase 1:-00h 10 s/movimiento tiempo =
con incremento/ anadido doble para blancas
movimiento afiadido si negras cambia primero el
tiempo de reflexion
P 14 | Modo FIDE, 2 fases 1:30 h (30 mov.) 0:30 h (10 mov.,) 20s/movimiento tiempo
con incremento/ afadido para ambos
movimiento afadido jugadores
20 s/movimiento tiempo
P15 [ Modo FIDE, 2tf5}ses 1:30 h (30 mov.) 0:30h (10 mov) afiadido doble para
con Imt?rer:[nenmo did blancas si negras cambia
movimiento afiadido primero el tiempo
de reflexion
P16 | Modo FISCHER/FIDE, 0.01min hasta 9:59 h 0.01min hasta 1:00 h 0.01min hasta 1:00 h
3 fases con incremento/ +0.01min hasta 1.00min +0.01min hasta 1.00min +0.01min hasta 1.00min
movimiento Incremento afiadido para Incremento afadido para | Incremento afadido para
libremente programable ambos jugadores ambos jugadores ambos jugadores
P17 | Modo FISCHER/FIDE, Tiempos como en P16 pero | Tiempos como en P16 pero | Tiempos como en P16 pero
3 fases con incremento/ con incremento doble para con incremento doble para | con '”CVF—'V‘“EMD doble para
movimiento libremente blancas si negras cambia blancas si negras cambia | blancas si negras cambia
programable primero el tiempo de primero el tiempo de primero el tiempo de
reflexion reflexion reflexién
p 1g | Torneo BRONSTEIN, Tiempos como en P 16 Tiempos como en P 16 Tiempos como en P 16
3 g"s,z?:?[n incremento/ Sin afadir incremento a Sin afiadir incremento a Sin afadir incremento a
movimiento ningtin jugador ningtin jugador ningun jugador
libremente programable guniue gun ug ganue
P19 Reloj de arena 5.00 min - -
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PykoBoACTBO No 3KcnnyaTayumn

G ARDE

LUAXMATHDIE HYACbI U3 T. PYJIA

BbicokoKkauyecTBeHHble MPOAYKTbl MPOVM3BOAMNTENA YacoB U3 T. Pyna,
OAHOW NX CTapenLnX YacoBbix Gpadbpurk lfepmaHum

HOBAS PA3PABOTKA! 50 Ve "2 ASPess

¢ 20 NrpoBbLIX Nporpamm

. e _ : BO3MOMXHOCTL NpOorpammmnpoBaHnA
LllaxmaTHble yacbi digital-electronic o e 0 ey

BpoHwTelHa

HoBble
byHKYMN:

1-Vnpanneuue nporpaMmmMmamun Nno3IBonAeT OCYyWEeCcTBNATD COBEPLUEHHO pa3Hbieé BUAbI NporpamMmmMmnposaHna

npown3sefeéHHbIX 4acoB, YTO B CBOI0 oYepefb No3BoNAeT BbINONHATL BCE U3MEeHeHNe NPorpamMmm B yC10BUAX
TeKyLLero npon3BoacTea 6es M3aMeHeHWNA NOrMYecKoil CXembl.
Takne U3MeHeHUA NpArpamMm oCyecTBAANNCE Bcerpa (n3meHenune npasun OUE) n oxupaaloTea Takxe U B AanbHeiiwem.

2, B yacax ncnonbayerca LCD-gucnneil ¢ MaKCUManbHO NOBbILEHHOM BO3MOMKHOCTIO CYNTBIBAHNA € PasHbIX NO3WLKI B
JuanazoHe yrna 3penuna 160° (crangapTom Agnserca yron 3peHna 100-120°). [iucnnen 4acoB Ha Kax o CTOPOHE UMEKT
AnameTp 65 MM n BbicoTa LABPLI, yKa3biBaloweil Ha BpemA 064yMbIBaHuA, gocTuraet Tem cambim 30 mm, Takum obpasom,
MHANKALWA ABNACTCA XOPOLWO BMANMOIA N PAa3NUYMMOIi CAMUM NFPOKOM W LUaXMaTHbIM CYAbeii.

3. BbiABUKHDBIE CTOVKMN B 3HAYNTENbHOI CTENeHMN NOBbIWAIT YCTONYMBOCTb AEPEBAHHONO KOPNYCa W NO3BONAIOT YCTAHOBKY
NWLEBOii CTOPOHBI YacoB nog yrnom 10° AnA o6ecneyeHus nyyiweil BUANMOCTY C NO3NLIWK UTPOKa,

MNocTaBka YacoB NPOU3BOANTCA B rOTOBOM AN1A paboTbl COCTOAHNK € 2 baTapenkamn TunNa «<MnHboH» 1,5 B (AA).
Cpok cnyx6bl HOBbIX anKanMHoBLIX 6aTapeek coctaenaeT 2000 YaCoOB WAXMATHOM UrPbl.

UHOMKALWMA pa3paxeHna baTapeek «low batt», MHAWKaLKMA OKOHYAHUA UrPbl . .
paspA pe ! pol MOAKMIOUAEMBIIA 3yMMEP 1 CYETUMK XOLOB

AGAHDE ® ruhla - uhren

JneKkTpoHHadA nouta: garde-uhren@t-online.de  CAE/IAHO B TEPMAHWIA WHTepHeT: www.garde.de

Ten. +49(0)3692970-0
Makc +49(0)36929 70 - 104
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WHamKauma Homepa nporpammbi

| Specification 1 (s1) 2006

CymBon - naywme yacol (Muraiowmin)
Mepwopa (dpaza) urpbl -1, 2, 3
NHavKaumsa cekyHa

MNHankauma BpeMeHu Ha obaymbiBaHe Yac/MyH.
VAN MUH./CEK.

Moaknioyaemblil 3yMmmep, CUrHanU3UpPYHLWMIA KOHeL Urpbl
CuéTurK XO[0B (C BO3MOXKHOCTBIO KOPPEKTUPOBKM)

MHAMKauWA paspsaxeHus batapeek «low batt»

BIp"I,D, Ha HUKHIOK YaCTb KOpnycCa
Jlnuesan ctopoHa

Ob6paTHan
CTOpOHa

BKI1/BbIKN BBO/J -+ 3BYK / Cuétumk xonos
BKJ1/BbIKN

DYyHKLN KHONOK
- Ha’KmMHble KHOMNKKU UrpoKoB

Ha BEpXHE‘l;I NAaHENW WaxXmMaTHbIX 4aCOB PaCnONOKEHDbI ABE HAKMMHDBIE KHOMKW YNPpaBneHnA.
Ecnu oHWn HaxogATCA B HEWTPanbHOM NONOKEHWUK, TO YaCbl OCTAHOBAEHbDI.

- Knonka ENTER / BBO[
C nomouybio KHonku BBO[ npoucxoauT Boibop Nnporpamm KOHTPONA BpemeHu (cm. Boibop nporpammbl KOHTpons
BPEMEHM), 3Ta e KHOMKa CNY»XUT [ANA HOBOro Nycka Yacos (cm. HauaTb HOBYIO Urpy), a TakxKe Ana NoATBEPKAeHWA
M3MEHEeHWA YCTaHOBOK BPEMEHM Ha Pa3MbILLNEHWUA WU BENNYKMHbI 400aBNeHWA BpeMeHu Ha xof (cm, Mi3ameHeHue
BpemeHW Ha o6aymbiBaHne u Mepuopbl urpbl).

- Knonka NJIKOC
C nomotybto kHomnku MITHOC MOXKHO M3MEHUTB YCTAHOBNIEHHYHO NMPOrpPamMMy KOHTPOIIA BpemeHr (cM. BeiGop nporpammbi),
a TakXKe U3MEHNTb HACTPOWMKN BPEMEHN Ha 0bayMblBaHKe 1 BennumnHy AobasneHuns BpemeHi Ha xog (cm. UsmeHeHune
BpemeHn Ha 06aymbiBaHwe n Meprogbl Urpbl).

- Knonka MMUHYC
C nomoLbto KHomnkm MIAHYC MOXKHO M3MEHWTL YCTAHOBNEHHYIO MPOrpaMmy KOHTPONA BpemeHn (cm. Boibop nporpammbi),

a TaKKe U3MEHWUTb HAaCTPOWKI BpeMeHW Ha 06ayMbiBaHKe 1 BenuumnHy fJobaBneHna BpemMeHi Ha xog (cMm. MameHeHmne
BpemMeHMn Ha o6aymbiBaHue v Meproabl Urpsl).

- KHonka SOUND / 3BYK
[aHHanA KHOMKa CAYKUT ANA BKIKYEHWA N BbIKNKOYEHWA AaTYMKa aKYCTMUECKOro CUrHana, a Takxe Ana NoAKNoYeHns
MW BbIKAKOYEHWA CHETYMKA XOA0B. B cnyyae ecnm gatumk akyCTMYeCcKnx CUrHanos BKNIOYEH, TO B Kaxablid pas, korga
BpemaA Ha 06aymblBaHWe XOAa 3aKaHUMBAETCA, Pa3faéTCca akyCTUYECKMIA CMrHan.
MNopknioyeHne CHETYMKA XO40B MPONCXOANT MYTEM MOBTOPHOIO HaXaTuA 1 yaepxkmneaHuna kHonku 3BYK B Teyenne
2 CeKyH[l NOCe TOro, Kak Bbin BKAKYEH aKyCTUUYECKMIA curHan. CUETUMK LLArOB NEPEXOANT B CKPbITbIA PEXIM, Nocne
TOro Kak KHornka 3BYK 6bina BHOBb Haata v yaepaHa B TeueHue 2 ceKyHA. B CHETUMKe WaroB MOKHO NPOW3BECTU
HeobxoAMMYI0 KOPPEKTUPOBKY (cm. Bpems Ha o6aymbiBaHue).

- Mepexknioyatens EIN / AUS (BKJ / BbIKIT)
MpKr BKAKOYEHNM YaCcoB Ha Aucnee oTobpaXKaeTcA CUET nocneaHen urpbl. OYHKUMI WaxXMaTHbIX YaCoB akTUBMPYIOTCA

TONBKO NOCNe TOro, Kak HaxkMMHbIE KHONKKW NTPOKOB 6WJ,YT YCTAHOBNEHBI B TAKWE e NO3NLWW, Kak U NPWU OTKMIOYEHWA

4acos. -18-



Yacbl BKNouaTca npn nomowu Bbiknoyarens EIN / AUS (BKJ1 / BbIKN).

Mepuoagbl nrpbi

B 3aBrcMMOCTM OT NporpaMmbl KOHTPONA BPEMEHW UTPa MOXKET JeNNTbCA Ha HECKO/IbKO Neproaos
(makcumym Tpu nepropa). NMpu 3ToM KaxAabli Neproa UTrpbl MOXKET UMETb Pa3INYHOE BPEMA Ha
o6aymbiBaHME X013, B TEUEHWE KOTOPOrO HEOBXOAMMO COBEPLLUTL YCTAHOBNEHHOE MUHUMaNbHOE YACNO
xoA0B. UHguKauma cooTBeTcTBYIOLEN Ga3bl UrPbl NPOM3BOANUTCS C NOMOLLbIO BepTuKanbHbix banok 1 11 1
CneBa OT MHAMKauum cekyHz. lNpu n3meHeHnn nepropa urpbl BepTUKanbHaa 6anka Muraert Ha gucnnee
YacoB TOTO UrPOKa, KOTOPbIW NEePBbIM NEPEXOANUT B HOBOE Bpema 06aymMbiBaHKe xoaa.

Bo Bpema nrpbl MuraeT cuMBon-38é€3f0uKka TOro MrpokKa, KOTOPbIA JOKEH BbINOMHWUTL CAeAYIoLWNiA Xoa.
Bo Bpema nepebix 10 MUHYT HOpManbHaA MHAVKaUMA ceKyHA ucyesaeT. CeKyHbl YKa3blBaoTCA € NOMOLLbIO
YMCIOBbIX 0603HaYEHWIA Ha ANCNNee, KOTOPbIe NCMONb3YITCA 0ObIYHO ANA NHANKALUKW MAHYT, @ MUHYTbI
YKa3bIBaKTCA C NOMOLLbIO YMCOBbIX 0603HaYeHNid ANA MHANKALMKA YacoB.

ITOT peXxUM YKasaHUA BpemeHU 0D03HaueH Tem, YTO BMeCTO BOETOUMA B MHAMKALMN MUHYT U 4acoB
NOABAAETCA NPOCTas TOUKa. B cnyuae npeBbilieHMA BpeMeHn Ha 064yMbIBaHWE X0fa B NOCNeAHEM Nepuoae
YCTAHOBNEHHOW NPOrpamMmbl KOHTPOMA BPEMEHW, COOTBETCTBYHOLLME YacCbl OCTaHAaBIMBAOTCA,
CUMBOJI-3BE310YKa NpeKpaLlaeT MUraTb 1 Ha gucnnee noasnAeTcAa nHankauyua END (KOHEL).

MNpwW BKNIOYEHHOM AaTYMKE aKyCTUHECKUX CUTHANoB pa3gaérca akyCcTU4ecknin curHan

(em. DYHKLMM KHONOK, KHOMKa 3BYK).

Opyrue yacel npogonaioT paboTaTtk 1 cpabaTbiBalOT NPW HAXKaTUM COOTBETCTBYIOLLEA HAXKUMHOW KHOMKMW.

HauaTtb HOBYIO UTpy

[na Toro ytTobbl HAYaTb HOBYIO UTPY, HAXNUMHbBIE KHOMKW HEOBX0UMO YCTAaHOBUTb B HEMTPanbHoe
nonoxeHue (cm. DyHKUNKM KHONOK), [Tocne 3Toro Hy»KHO Haxatb KHonky ENTER / BBO/. Mpwn atom
3BE3[J0YKU Ha ancnnee 6yLyT MUTaTb NPUMEPHO 3 CEeKYHJbI.

Ecnu Bo Bpema muraHua 3eéanoyek BHOBb 6yaeT HaxaTta KHonka ENTER / BBO[, waxmaTHble Yachl

nepeknioyalnTca B pexum ctapTa. [lponszsegéHHble YCTAaHOBKM BpeMeHu Ha obaymMbiBaHMe xoda v

BENWYMHbI fobaBneHUa BpeMeHn Ha xod (cm. M3meHeHMe BpeMeHU Ha 06yMbiBaHMe) OCTaloTCA

npexHumu. ina Toro ytobbI BEPHYTHL NOKa3aHWA BpeMeHn Ha obaymbiBaHve xoaa u fobaeneHuna

BPEMEHW Ha XOf Ha Te NoKa3aHuA, KoTopble 6biNK 3agaHbl Ha 3aBoae-n3roToBuTene, Heobxoaumo

nepenTn B pexxum Bbibopa Nporpammbl KOHTPONA BpemeHu (cMm. Bbibop nporpamMmmbl KOHTPONA BpeMeHu),
NPON3BECTY Ha KOPOTKOE BPEMSA M3MEHEHMNE NPOrpaMmMbl M BHOBb NMepPenTn Ha YCTAaHOBNEHHbIW B CAMOM
Hauane pexum. lNokazaHusa BpemeHU Ha obayMbIBaHKE XOfa W BeIMUNHBI AODABNEHUA BPEMEHU Ha X0,
B CBOO6OAHO NPOrpamMmmMupyemblx pexmmax 5, 16, 17 1 18 Henb3A BepHYTb B UICXOAHOE MONOKEHME.

N3meHneHue BpemeHn Ha 06aymbiBaHne

Ha neBbix 1 NpaBbiX Yacax MOXXHO YCTAaHOBUTb pPa3NMyHOe BpemA Ha 06yMbIBaHWE XOAa U BENUUNHY
pobasneHws BpemeHn. BHayane Heob6xoaMMO YCTAHOBUTb HaXKMMHbIE KHOMKW B HEWTPanbHOE NOMNOXEHKe.,
Ecnu nocne atoro HaxkaTb KHonkK [JTHOC nnu MUHYC, cekyHaHbIA YKasaTenb HaYHET MUraTb.

MNpwn HoBom HaxaTuu KHonky MJIIOC nam MUHYC MOXHO M3MEHWTb CEKYHAHYIO HAaCTPOMKY. HoBylo
YCTAHOBMEHHYI0 BEUYMHY HEOOXOAMMO NOATBEepAUTb HaxaTem KHonkun ENTER / BBOL

(cm. DyHKLUK KHONOK). [locne 3TOro MoXHO U3MEHUTb CEKYHIHYIO HACTPOWKY MPaBbiX YaCoB.

Ka»ay HOBYIO yCTAHOBMNEHHYIO BENMUUHY CneayeT NoATBepanTh Haxkatem kHonkn ENTER / BBO[.
Mpwv 3TOM NPON3ONAET NPOCMOTP BCEX BO3MOXKHOCTEN HACTPOMKIW COOTBETCTBYIOWEN NPOrpaMmbl
KOHTPONA BPEMEHMU, @ TAKKE BO3MOXKHOCTEN KOPPEKTUPOBKIW CYETUMKA XOA0B.

Ansa oprueHTUPOBKM MOXHO BOCMNOSIb30BaTbCA YKa3aTenem Nepropos Urpbl v BenuynHbl pobasneHuns
BpemeHn (cm. Mepuroabl urpsl). lNpu ycTaHOBKE BENWUYUHBLI A06aBNEeHVA BPeEMEHU NHAWKALUWA MUHYT W
UaCOB 3aMeHeHa rOpU30HTaNIbHBIMU LUTPUXAMM.

Bbi6op NnporpaMmMbl KOHTPONSA BPeMeHM

Mepen BbIGOPOM HOBOI NPOrPamMmMbl KOHTPO/IA BPEMEHW HEOOXOANMO YCTaHOBUTL HaXKMMHbIe KHOMKWN B
HelnTpanbHoe nonoxeHue. Mocne HaxaTtusa kHonkwn ENTER / BBO[] o6e 3BE3004KuW Ha aucnnee 6yayT Muratb
0KONO 3 CEeKyHA.

Ecnu Bo Bpemsa muraHus 3gésgouek Haxatb KHonKy MJTHOC nnn MUHYC, To HaUHET MuraTh MHAMKALMSA HOMepa
nporpammbl. LLlaxmaTHble yacbl HAXOAATCA B pexkime nporpammmupoBaHms. MNpu Haxatim kHonku MIKC nnn
MWHYC moxHo BbI6paTh HeobxoaKMyIo NporpamMy KOHTponaA BpemeHu. B 3aknioueHme Beibop nporpammsl
cnefyet NoATBEPANTL HaxaTvem kKHonku ENTER / BBO.

3ameHa 6aTapeek

Mpv NocToAHHOM MHANKaUWK pa3paKeHuA baTapeek «low batt» Ha ogHOM NN Ha obonx pucnnenx
HeoOX0AUMO 3aMeHnTb BaTaperkn, NPy Hercyesawlen MHAMKaLMKN paspaxeHna baTapeek NoHasA
GYHKUMOHANbHOCTb LWAXMATHbIX YaCOB rapaHTPOBaHa B TeYeHre Kak MUHUMYM 10 yacos.

Mpw 3ameHe HBaTapeek cnegyeT yaanuTb HUKHIOK YacTb 3ajHell CTEHKW KOpnyca Yacos, acnabus oba
bonra. lpn yctaHOBKe HOBbIX baTapeek cneanTb 3a MX NPaBUIbHON NONAPHOCTLIO.

Ha neuaTHoOW nnaTe c NpaBoW CTOPOHbI PAJOM C MECTOM KpenneHuA 6aTapeek HaxOAUTCA KHOMKa
cbpoca RESET, c noMolbo KOTOPOro WwaxmaTHble Yacbl NOMHOCTbLIO MOTYT DbiTb BO3BpaLyeHbl B
MCxogHOe CoCToAHNE, B npouecce HOPManbHOTO MCMONb30BaHKA LWAXMaTHBIX YacoB 3Ta KHOMKa He TpebyeTca.
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NMporpammbl KOHTpONA BpeMeHU

Ne
npo- Bua koHTponA BpemeHu daza | dasa 1l daza 1
rpammbl

P 00 cTaHAapT - 6e3 HKpemeHTa 2:00 u. (40 xopos) 1:00v, -

P 01 | ®MAE - 1ypHup c umkpemertom | 2: 00 4 (40 xomoE) 1:00 u (20 xogoB) 0:15 4.+ 30 cek. Ha xof,

¢ npubasneHnem

P02 Bbrny — He3 nHkpemeHTa 5.00 MMH. - =

P 03 | OWOE -1ypHmp Gesunkpementa | 2 :00 u. (40 xof08) 1:00 u. (20 xono8) 0:30u,

P 04 | ®WAE - 6bicTpble Wwaxmatsl 0:30u. - -

(panug) 6e3 uHKpemeHTa

P 05 |®WIE - 6bicTpbie waxmaTsl 0.01 - 60.00 MWH. - -

{panwp), ceoboaHoe
NporpamMMupoBaHne
Be3 nHKpemeHTa

P 06 | KoHTpons @uwepa — 6aumy 3.00 MWH. + 2 CeK. Ha xof, - =
€ MIHKPEMEHTOM ¢ npubaeneHnem

P 07 | Routpone OWIE - TypHup 1:30 u. (40 xopoB) + 30 cek. 0:15 4. + 30 cek. Ha xop, -

C MHKPEMEHTOM Ha Xog, c npubaeneHnem c npubaeneHnem
P08 Kowntpons QWAE - TypHUp 1:40 . (40 xonog) 0:30 u. + 30 cek. Ha xop, -
C MHKPEMEHTOM ¢ npubasneHnem

P 09 KoHTtpons BpoHwrTeliHa — 6auy, | 5.00 MUH. + 3 cek. Ha xog, - -
1 daza 6e3 npubasnenws

P 10 | Kourpont bpoHwrTeiina - 1:20 4.+ 1.00 MUH. Ha xof, 0:404, +1.00 MUH, Ha x0A, -

TYPHWP, 2 pasbl 6ez npubaeneHns 6e3 npubaeneHma

P11 KonTpons BpoHwTeiHa - 1:204. + 1.00 muH. Ha xog, 0:40 4. + 1.00 MUH. Ha x0f 0:20 4.+ 1.00 muH. Ha xof
TypHup, 3 dasbina 6es npubaenexna He3 npnbasneHns 6e3 npnbagnexnna

P12 | ®UIE - pexum c 1 dazoit 1:00u. “]CZ*“ Haxog ¢ =

W YCTaHOBAEHHBIM npubasnexnem
WHKPEMEHTOM Ha XOf ANA KaMAOTO NrpoKa
} 10 cek. Ha xog ¢ npubaBneHyrem -
P 13 | OWOE - pewumc 1 pasoiin 1:00u. QNS UrpoKa BenbIMN B BOHHOM
[06aBNAEMbIM MHKPEMEHTOM pasmepe, ecnii MrpoK YEPHBIMM
Ha xog nepebIM NEPEXOOUT B HOBOE
BpemMA 0bAyMBIBaHIE XOAa
— pexumM € 2 hazammn n 130 u. (30 xonoB :304.(10 xopos CEK. Ha Xof ¢

P14 OUIOE 2 1:30u.(30 ] 0:30u.(70 ) 20

[oBaBNAEMBIM MHKPEMEHTOM npubaeneHuem anq
Ha xop KaAoro Urpoka

P15 OUIE - pemum c 2 dazammn n 1:30u. (30 xopoB) 0:30 4. (10 xomoB) 20 cek. Ha X0 ¢ npwﬁaane»:mem

AoBaBNAEMBIM MHKDEMEHTOM ANA UrpoKa benbini & ABOMHOM

Ha XoB pasmMepe, ecnu Urpok YEPHBIMK
NepEbIM NEPEXOAWNT B HOBOE
BpemA 06aymMbIBaHWe Xofaa

p 16 |Kontpons Quwepa/®UOE- | 51001 mun. oo 9:59 u. + o7 0.01 MvH. go 1:00 u. + o1 0.01 muH. oo 1:00 4. +
pexiam c 3 pasamm n MHKPEMEHT oT 0,01 MU1H. WHKpeMeHT oT 0,01 MUuH, WHKpemMeHT oT 0,01 mMUH.
WHKPEMEHTOM Ha Xof, po 1.00 MuH., ¢ npubaeneHuem | 4o 1.00 MuH,, ¢ npubasnenuem | Ao 1.00 MirH., ¢ npubaBneHuem
ceobopHoe ANA KaxAoro Urpoka ONA KX Ooro Mrpoka ANA K3 Joro Urpoka
nporpaMmyWpoBaHve

P17 | KonTpons Guwepa / OUAE - Takne e BpemeHHble pexnmbl,] Takue e BpemeHHble pexnmbl,| Takue ke BpeMeHHbIe peXKnMbl,

XM ¢ 3 bazami 1 KakK 1 B P16, HO Ana urpoka Kak 1 B P16, HO AnAa urpoka Kaku B P16, HO ans wrpoka
P Beneimm feoitHoe gobaenene | 6ensimu geoiiHoe go6aenexue | Henbimu ABoliHOE fobaBneHne
VHKPEMEHTOM Ha XOf, BREMEHI Ha X0, eCNM UrpoK | BpemeHin Ha xo, ecni Mrpok | BREMEHM Ha XOA, 8CAW UIpoK
csobopHoe YEPHBIMW NEPBLIM NEPEXOAUT | YEPHLIMU NEPBbIM NepexoguT | YEPHLIMI NEPBLIM NEpPexoqMT
nporpammupoBaHve B HoBOe BpemA 06aymbiBaHue | B HoBoe Bpems obgymbiBaHne | B HOBOe Bpems obaymbiBaHe
XoAa xona PUTIE]

P 18 [|Kontponb bpoHwreiHa - Takue e BpemeHHbIe pekumbl, | Takue e BpeMeHHsIe pexiMbl, | TAKWE e BpeMeHHbIE PexrMbl,
TYPHUP € 3 pazamu 1 Kak u B P16. MIHKpemeHT He Kak 1 8 P16, MHKpemeHT He Kak 1 B P16. HKpemeHT He
WHKPEMEHTOM Ha X0, NpUbABNAETCA ANA KaXA0M0 npuBaBnAeTca ANA KaK[oro NpubaBnAETCA ANA KBKAOTO
csoboaHoe NnporpaMmiupoBadme | urpoka Wrpoka UrpoKa

P19 MecoyHble Yack 5.00 MUH. - -
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