Kezelési útmutató
Jellemzők:

· 29 előprogramozott beeállítás az egyszerű és gyors kezelésért

· Összes előprogramozott tulajdonság beállítható paraméterekkel

· Hangolható idő a játék alatt

· Beállítható jelzés a játék végéhez

· Beállított paraméterek a memóriában tárolódnak mindaddig, amíg az elemeket ki nem cserélik

Főbb funkciógombok
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1 - növelés

2, 4 – jóváhagyás/hang

3 – indítás/szüneteltetés/beállítások

5 – csökkentés

6 – fogantyú

7 – Ki/be kapcsolás

8 – elemek helye

9 – LCD kijelző

Kijelző:
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a – óra
b – perc

c – másodperc

d – előre programozott funkciók számértékének állapot jelzője (programszám)
e – idő korlát

Szimbólumok
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	Akku/elem töltöttség jelző
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	Bónusz idő jelzése
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	Késleltetés jelzése
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	Jelzi, hogy időlimit van érvényben
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	Byo-yomi időszak jelzése
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	Hang állapot jelzés
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	Megállítás/tovább
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	Óra aktivitásának jelzése
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	Mindkét játékos kijelzése/játékos választó


Gombok
	[image: image12.png]



	Indítás/leállítás/beállítás- Nyomja 3 másodperc hosszan a beállítás mód eléréséhez
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	Ok/jelzés – Nyomja 3 másodperc hosszan a beállítás mód esetén a véglegesítéshez
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	Megvilágított érték növelése beállítás módban
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	Megvilágított érték csökkentése beállítás módban


Műveletek
1. Időzítő bekapcsolása

Kapcsolja ki, vagy be az órát az ON – OFF gombbal a készülék alján

2. Program számának kiválasztása

Amikor bekapcsolja az órát, a program szám a készülék közepén világít. Használja a 

+ és – gombokat a program kiválasztásához. A 29. program után a kijelző ismét az 1. programnál áll. (A programok listája és száma későbbiekben felsorolásra kerül)

3. Kiválasztott program aktiválása
Amikor a középső program funkció száma a kívánt program értékét mutatja nyomja meg az OK gombot a kiválasztáshoz. A kijelző ezután a kiválasztott program alapértelmezetten beállított idejét fogja mutatni.

4. Játék megkezdése

A megfelelő program kiválasztása és nyugtázása után ellenőrizze, hogy a játékos jelző a megfelelő (fehér) játékosnál álljon.
Majd az indítás gombbal indítsa el a játékot.

5. Óra ideiglenes leállítása

A játék alatt, ideiglenesen le tudja állítani az órát a [image: image16.png]


 gomb egyszeri, gyors lenyomásával.

6. Hangjelzés

A hangjelzés ki – és bekapcsolható  a [image: image17.png]v/d



gomb lenyomásával. Amennyiben a hang be van kapcsolva a kijelzőn megjelenik annak ikonja.
7. Gyors üzembe helyezési útmutató


7.1 Kapcsolja be a készüléket, válassza ki a programot a + és – gomb segítségével


7.2 Hagyja jóvá a beállításokat a fent leírt módon (3. pont)


7.3 Nyomja le a start gombot a 4. pontnak megfelelően.

Beállítások a játék előtt és alatt

1. Az előre beállított program kiválasztásakor nyomja le a [image: image18.png]


 gombot és tartsa nyomva három másodpercen keresztül a beállításhoz. A bal oldali karakter elkezd villogni (ez a karakter állíthatóságát jelenti) 
Következő karakter beállításhoz, nyomja le ismét a [image: image19.png]


gombot. Ha az összes karaktert megfelelő értékre állította, nyomja meg a [image: image20.png]v/d



gombot és tartsa lenyomva 3 másodpercig a jóváhagyáshoz.
2. A játék alatt lehetősége van változtatni az aktuális időt. Nyomja le a [image: image21.png]


 gombot egyszer a szüneteltetéshez, majd nyomja meg ismét és tartsa lenyomva 3 másodpercig és kezdje meg a beállítást. Amennyiben a beállítás megtörtént nyomja le ismét a [image: image22.png]


 gombot a játék folytatásához.
Játékidő végének közelében:

1. A készülék sípol, amikor 10 másodperc van már csak hátra. Minden második másodpercben sípol egyet egészen az utolsó 5 pásodpercig. A játék végét egy két másodperces sípolás jelzi.
2. Amikor a játék véget ér a [image: image23.png]1>



jel elkezd villogni a kijelzőn.

3. Nyomja meg a + jelet a a bal oldali játékos váltásainak megjelenítéséhez, vagy a jobb oldali játékos váltásaihoz használja a – gombot.

4. Nyomja le és tartsa lenyomva három másodpercig a [image: image24.png]v/d



 gombot új játék megkezdéséhez.

Előprogramozott funkciók (29 program)

Gyors és villám csaták (1-2)

1. Öt perces csata, amikor az egyik játékos lépett, a másik játékos tudja folytatni, amíg a játék véget nem ér.
2. Huszonöt perces csata, amikor az egyik játékos lépett, a másik játékos tudja folytatni, amíg a játék véget nem ér.

3. Bónusz (3-8):

4. Három perc játékidő. A játékosok 2 másodpercenként váltanak. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.
5. Huszonöt perc játékidő. A játékosok 2 másodpercenként váltanak. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy

6. Kilencven perc játékidő. A játékosok 2 másodpercenként váltanak. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.
7. Harminc perc játékidő. A játékosok 2 másodpercenként váltanak. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.

8. Öt perc játékidő. A játékosok 3 másodpercenként váltanak. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.

9. Három perc játékidő. A játékosok 1-2 másodpercenként, egymás után váltakozva. Amikor a játékos több időt vesz igénybe, mint két másodperc a gép újra 2 másodpercet fog adni. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.

Késleltetés –Bronstein (9-11):

10. Öt perc játékidő. Kezdéskor 3 másodpercet ad a készülék a játékosnak. Amennyiben a játékos kevesebb, mint három másodperc alatt végez, az elhasznált időt hozzáadja a következő lépésben. Amennyiben a játékos pont három, vagy több, mint három másodperc alatt végez, a következő lépésben a készülék három másodpercet ad. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.
11. Huszonöt perc játékidő. Kezdéskor tíz másodpercet ad a készülék a játékosnak. Amennyiben a játékos kevesebb, mint tíz másodperc alatt végez, az elhasznált időt hozzáadja a következő lépésben. Amennyiben a játékos pont tíz, vagy több, mint tíz másodperc alatt végez, a következő lépésben a készülék tíz másodpercet ad. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.

12. Száztizenöt perc játékidő. Kezdéskor öt másodpercet ad a készülék a játékosnak. Amennyiben a játékos kevesebb, mint öt másodperc alatt végez, az elhasznált időt hozzáadja a következő lépésben. Amennyiben a játékos pont öt, vagy több, mint öt másodperc alatt végez, a következő lépésben a készülék öt másodpercet ad. Játékos akkor veszíti el a lehetőséget, amikor az idő elfogy.

Korlátozás (12-16):

13.  Egy perc homokóra. A használt idő mennyisége, hozzáadódik a másik játékos idejéhez.. A játékos akkor veszít, amikor az idő elfogy.

14.  Tíz másodperces váltás. Tíz másodpercenként automatikus váltás a játékosok között.

15. Tartózkodás. A játékos elveszíti a lépését, amennyiben nem teszi meg 10 másodperc alatt. Ekkor a másik játékos lép
16.  Egy óra korlát. Játékosnak harminc másodpercen belül váltani kell, különben veszít.

17. Két óra játékidő. Harminc másodpercenként automatikus váltás a játékosok között.
Idő (17-25):

18.  Két óra + harminc perc visszaszámlálás. A játékosok egyidejűleg 30 perc visszaszámlált időt kapnak. Amikor az egyik játékos eléri a két órát, a másik játékos, aki nem érte el a két órát, a hátralévő időhöz hozzáadódik harminc perc. Amikor az egyik játékos felhasználja az idejét, a másik játékos addig léphet, míg az idő le nem telik.
19. Két óra + egy óra ismétlés. Játékosok alapértelmezetten egy óra visszaszámlálás. Amikor egy játékos eléri a két órát a fennmaradó idő hozzáadódik a másik játékos idejéhez.
20. Két óra + egy óra +  fél óra visszaszámlálás

21. 25 perc és 5 perc (hozzáad 30 másodpercet lépésenként). A játékosok egyidejűleg 5 perc visszaszámlálással kezdenek. Amikor az egyik játékos felhasználja a 25 percet, a másik játékos fennmaradt ideje hozzáadódik a következő időszakra, az 5 perces időszakra, 10 másodperc hozzáadódik minden lépés előtt. Játékos veszít, amikor az ideje elfogy.
22. Két óra és egy óra és 15 perc (hozzáad 30 másodpercet lépésenként). A játékosnak egyidejűleg 5 perc visszaszámlálással kezdenek. Amikor az egyik játékos felhasználja a két órát, a másik játékos fennmaradt ideje hozzáadódik a következő körhöz., 15 perces időszakra, 30 másodperc hozzáadódik minden lépés előtt. A játékos veszít, amikor az ideje elfogy.
23. Két óra és egy óra és 15 perc (hozzáad 30 másodpercet lépésenként) A játékosnak egyidejűleg 15 perc visszaszámlálással kezdenek. Amikor az egyik játékos felhasználja az idejét, a másik játékos fennmaradt ideje hozzáadódik a következő körhöz, a 15 perces időszakra, 30 másodperc hozzáadódik minden lépés előtt. Játékos veszít, amikor az idő elfogy. 

24. 90 perc és 30 perc (hozzáad 30 másodpercet lépésenként) A játékosnak egyidejűleg 30 perc visszaszámlálással kezdenek. Amikor az egyik játékos felhasznál 90 percet, a másik játékos fennmaradt ideje hozzáadódik a következő körhöz, a 30 perces időszakra, 30 másodperc hozzáadódik minden lépés előtt. Játékos veszít, amikor az idő elfogy. 

25. 100 perc és 30 perc (hozzáad 30 másodpercet lépésenként) A játékosnak egyidejűleg 30 perc visszaszámlálással kezdenek. Amikor az egyik játékos felhasznál 90 percet, a másik játékos fennmaradt ideje hozzáadódik a következő körhöz, a 30 perces időszakra, 30 másodperc hozzáadódik minden lépés előtt. Játékos veszít, amikor az idő elfogy. 

26. 40 lépés / 100 perc és 20 lépés / 50 perc és 10 lépés / 25 perc és 5 lépés, 30 másodperc hozzáadódik minden lépés előtt. Ez a beállítás lehetővé teszi 4 periódus beállítását eltérő alap időkkel, azonos bónusszal minden lépéshez. A első – harmadik periódusban a lépésszám programozható. Amennyiben a lépésszám nem éri el a nullát, a következő időszak ideje hozzáadódik amikor a játékos végzett a periódusra beprogramozott lépésszámmal. Amikor a beállított lépésszám értéke eléri a nullát, az átmenet a következő időszakra lezajlik, amikor a játékos eléri a nullát. Amennyiben a játékos nem éri el a beállított lépésszámot az időszak alatt, a sakkóra leállítja an visszaszámlálást a másik játékosnak, jelezve, hogy a játék befejeződött. A játékos elvesztette a játékot.
Byo-yomi (26-29)

27. Egy óra és 20 másodperc. Egy óra befejezés, 20 másodperc byo-yomi. Játékos ideje visszaáll 20 másodpercre, amikor a lépéssel  végez 20 másodperc alatt. Amennyiben a játékos nem végez 20 másodperc alatt az idő nullán marad, a gomb lenyomásáig.
28. Két óra és 30 másodperc. Két óra befejezés, 30 másodperc byo-yomi. Játékos ideje visszaáll 30 másodpercre, amikor a lépéssel  végez 30 másodperc alatt. Amennyiben a játékos nem végez 30 másodperc alatt az idő nullán marad, a gomb lenyomásáig.

29. Harminc másodperc/lépés és 60 másodperc tízszer. Harminc másodperc minden lépésnél, amikor a 30 másodperc lejárt, elindul a 60 másodperc byo-yomi (10 x). Játékos veszít, amikor a byo-yomi lejár.

30. Egy óra és 5 perc kanadai byo-yomi. Egy óra befejezés, öt perces byo-yomi. Amikor az egyeztetett lépésszám megtörtént, az időmérő újra indul a byo-yomi mértékével és méri az időt a [image: image25.png]


 gomb két másodperces megnyomásával.
Megjegyzés:

1. A készülék két darab AA méretű (ceruzaelemmel) működik. Amikor a telep töltöttség jelzője [image: image26.png]


mutat, cserélni kell az elemeket.

2. A készülék 1 másodperc/óra pontossággal működik.

3. Borítás anyaga: ABS műanyag

4. A készülék tisztításához használjon enyhén nedves kendőt.

5. Nedvességtől, folyadéktól tartsa távol.

6. Készülék megfelel a GB/T22778-2008 előírásoknak.

	1
	5 perc villámháború

	2
	25 perc villámháború

	3
	5 perc és  két másodperc bónusz minden lépéshez

	4
	25 perc és 10 másodperc bónusz minden lépéshez

	5
	90 perc és 30 másodperc bónusz minden lépéshez

	6
	30 perc és  10 másodperc bónusz minden lépéshez

	7
	5 perc és három másodperc bónusz minden lépéshez

	8
	3 perc és  két másodperc bónusz minden lépéshez

	9
	5 perc és három másodperc bónusz megelőzve minden lépést és tíz másodperc bónusz váltáskor

	10
	25 perc és tíz másodperc bónusz megelőzve minden lépést és tíz másodperc bónusz váltáskor

	11
	115 perc és öt másodperc bónusz, megelőzve a lépést és öt másodperc  bónusz  váltáskor

	12
	60 másodperces homokóra

	13
	10 másodperc váltás

	14
	30 perc és 10 másodperc korlátozás lépésenként

	15
	60 perc és 30 másodperc korlátozás lépésenként

	16
	120 perc és 30 másodperc korlátozás lépésenként

	17
	120 perc és 30 perc

	18
	120 perc és 30 perc ismétlés

	19
	120 perc és 60 perc és 30 perc

	20
	25 perc és 5 perc és 10 másodperc bónusz lépés előtt

	21
	120 perc és 15 perc és 30 másodperc bónusz lépés előtt

	22
	120 perc és 60 perc és 15 perc (30 másodperc  bónusz minden lépés előtt)

	23
	90 perc és 30 perc (30 másodperc  bónusz minden lépés előtt)

	24
	100 perc és 30 perc (30 másodperc  bónusz minden lépés előtt)

	25
	40 lépés / 100 perc és 20 lépés / 50 perc és 10 lépés / 25 perc és 5 perc (30 másodperc bónusz minden lépés előtt) 

	26
	60 perc és 20 másodperc  byo-yomi

	27
	120 perc és 30 másodperc byo-yomi

	28
	30 másodperc byo-yomi és 1 perc byo-yomi  (10 lehetőség)

	29
	60 perc és 5 perc kanadai vyo-yomi


A fizikai, illetve a bent felejtett elemek okozta sérülésekért felelősséget nem vállalunk!
A játék leírásokban, illetve a nyomdai hibákban előforduló hibákért felelősséget nem vállalunk.

Forgalmazza:

Dalnoki Sport Kft.

1142 Budapest, Komáromi út 12.

e-mail: info@salta.hu
tel: +36 1 430 1455 | fax: +36 1 388 7773
mobil: +36 20 396 2914
Származási hely: 
Kína

