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Dupa introducerea bateriei, atunci cand ceasul este pornit in partea de jos, pe ecranul din stanga clipeste 01,
indicand modul 1 al cronometrului. Continutul ecranului din dreapta va va ajuta sa identificati modul

cronometru.

Utilizati butoanele "+" si

nn

pentru a selecta modul de temporizare dorit dintre cele presetate. Lista

modurilor de cronometrare este prezentata in tabelul de mai jos si in partea de jos a ceasului.

lCronometru Definitia fazei primei perioade Definitia celei de-a doua perioade  Definitia celei de-a treia perioade Comentariu
numarul de
mod
Numarul Perioada Timp Numsrul Perioada Tir_'np Numarul Perioada Timp
) (minute) = suplimen . (minute) | suplimen . (minute) ~ suplimen
pasului tar pasului tar pasului tar
(mp) (mp) (mp)
1 5 0 Lightning (5 minute pentru jocul
complet)
2 25 0 Rapid
3 90 30 FIDE: Standard
FIDE: 90 de minute pentru primele 40 de
1 40 90 30 30 30 mutdri, apoi 30 de minute.
pentru a incheia meciul, cu 30 de secunde de
prelungiri pentru
din prima etapa
5 40 100 30 20 50 30 15 30 FIDE
6 40 120 0 20 60 0 15 30 FIDE: Timp suplimentar doar de la mutarea 61
7 40 120 0 20 60 0 30 0 FIDE: Fara prelungiri
8 3 2 FIDE: Fulger
9 5 3 FIDE: Fulger
10 15 10 FIDE: Rapid
11 20 10 Rapid
12 50 10 Rapid
13 75 30 Standard
14 60 0 Standard
15 90 0 Standard
16 120 0 Standard
17 60 20 byo—\v/ovmi: 60 d.e mimjte de J:OC, apoi toate
numaratoarea inversa a pasilor de la 20 de
secunde
18 60 30
19 120 30
20 60 5 /10 Byo-yomi canadian: 605de minute de joc, apoi
numaratoare inversa de minute la fiecare 10
pasi
21 60 5/20
22 60 5/30
23 20 15/25
2 30+1/10 Control clasic al timpLLIuli GO: 30 sec byo-yomi
minut byo-yomi (cu 10 optiuni)
25 30 Fiecare pas conteaza invers de la 30 de
secunde
26 60 Numaratoare inversa de la 60 de secunde
pentru fiecare pas
27 2*60 Fiecare pas conteazd din 2 minute in jos
28 5*%60 Numaratoarea inversd a fiecarui pas dela 5
minute
29 45 0 45 de minute pentru jocul complet
30 45 10 45 de minute pentru a juca plus 10 secunde
pentru fiecare miscare
31 45 30
32 60 20
33 40 120 10 30 10 10 sec. intarziere pe pas
34 40 110 10 30 10 10 sec. intarziere pe pas
35 60 10 10 sec. intarziere pe pas
36 30 10 10 sec. intarziere pe pas
37 40 100 30 20 40 30 40 30 30 sec. intarziere pe pas
99 Tn functie de ultimul mod de sincronizare

selectat
functioneaza intre 1-37
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Aici pot fi programate 4 etape de contratimp.
(In acest caz, se pot programa 4 etape de
contratimp.

dupa cele 3 prezentate in acest tabel, este
posibil un al patrulea).

Apasati o data butonul central (START/STOP) pentru a selecta modul de temporizare dorit. Ceasul va intra
apoi in modul READY (Pregatire). Ceasul este apoi pornit prin apasarea scurtd a butonului START/STOP din

nou.

Ceasul poate distinge intre patru perioade Tn cadrul partidului. Pentru fiecare perioada, puteti seta cati pasi
trebuie sa faceti Tn cate minute si cat timp suplimentar trebuie sa faceti pentru fiecare pas.

Pe de o parte, exista moduri de cronometrare predefinite care pot fi selectate pe ceas la 1-37.




Pe de alta parte, puteti defini singur un mod de temporizare. Puteti face acest lucru in doua moduri. Fie 1l
putem defini noi insine complet Th modul 00, iar acesta va fi apoi memorat in modul de cronometrare 00,
fie il putem rescrie dupa selectarea oricarui mod de cronometrare predefinit (1-37), iar ceasul va memora
automat modul de cronometrare modificat pentru modul de cronometrare 99. in ambele cazuri, apasarea
butonului SART/STOP timp de 3 secunde va trece la modul de schimbare a modului de cronometrare. Este
dat un exemplu pentru a ilustra modul in care este definit un mod de cronometrare. Sa-I setam la 90 de
minute pentru primele 40 de trepte cu un timp suplimentar de 30 de secunde pe treapta. Prima etapa de
timp va fi setata dupa cum urmeaza: (Trecerea de la cifra care clipeste la urmatoarea se face prin apasarea
scurtd a butonului START/STOP. Nu este posibila resetarea, ci doar pornirea de la inceput).
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Pentru urmatorii 80 de pasi, adaugam din nou 30 de minute cu 30 de secunde in plus, astfel incat aceasta va

fi definitia celui de-al doilea pas de timp:
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Suntem acum la 40+80=120 de mutari in definitia jocului. Sa stabilim acum timpul de acum (de laa 121-a
mutare) pana la sfarsitul jocului la 5 secunde in plus pe mutare:
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Ceasul stie ca aceasta perioada este deja pana la sfarsitul jocului prin faptul ca lasam toate zerourile in
cifrele perioadei.

Dupa ce ati terminat de definit noul mod de cronometrare, daca apasati butonul START/STOP timp de 3
secunde, veti iesi din modul de schimbare a modului de cronometrare, iar ceasul va salva noile setari (daca
ati introdus de la 00, veti introduce 00, daca ati introdus de la oricare dintre modurile de cronometrare 1-37,
veti introduce 99).

Puteti schimba ceasul oricarei pagini in timpul redarii. Apdsati si mentineti apasat butonul de pe acea parte
timp de 3 secunde (butonul

"+" sau "-") pentru a selecta pagina pentru care doriti sa modificati ceasul. Ceasul va incepe apoi sa
clipeasca contorul de minute de pe pagina respectiva. Folositi butoanele "+" si "-" pentru a face
modificarile dorite. Apoi, o apasare scurtd a butonului START/STOP va finaliza corectia orei si va readuce

ceasul in modul PREGATIRE.

Puteti modifica contorul de pasi in timpul redarii. Tineti apasate simultan butoanele "+" si "-" timp de 3
secunde. Cifra cea mai din stdnga a numarului de pasi curent va clipi pe ecranul din stanga. Apasati scurt
butonul START/STOP pentru a parcurge toate cifrele contorului de pasi de pe ambele parti, in timp ce
efectuati modificarile dorite apasand butoanele "+" si n locurile corespunzatoare. Apoi, dupa ultima
cifrd, o apasare scurta a butonului START/STOP finalizeaza corectia contorului de pasi si readuce ceasul in

modul READY.
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