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this manual without prior notice. No part of this manual may be reproduced, transmitted
or translated in any language in any form, by any means, without the prior written
permission of PHILOS.

At the end of life this product must be disposed of separately at an

appropriate collection point and not be placed in the normal domestic

waste stream.

Batteries should be recycled separately
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Overview

This MEREX 600 Game Timer has been designed to be used as game clock for various
two-person board games, especially Chess, Go and Draughts. In this manual it will be
referred to as the “MEREX 600.”

The main features are:

14 different programmed functions covering all popular timing standards
Additional manual programming functionality for all methods

All 14 manual settings are stored in the clock’s memory

22 pre-programmed options for quick and ease of use

Move counter for all options

Time and move counter correction option during a game

Optional sound alert to warn for running out of time

Low battery indication

Extreme energy efficient

e e 0 0 0 0 0 0 0

A This product not suitable for children under 5 years old.
Timing Functions

Introduction

Time forms a part of every sport, especially sports such as chess, go, draughts, shogi
and Scrabble®. The difference between the players is determined not only by the poten-
tial performance level of the individual players but also by the time a player needs in
order to reach this level. The more a sport is seen as a measure of performance, the
more important it is to limit the time a player needs to make a move. This must be done
in a way which is most appropriate for the game and the sport concerned. The MEREX
600 offers 14 different methods for the timing of a game between two players. While
several methods are well-known, others may be less familiar. Several of these methods
have been in use for a long time; others are the result of the possibilities offered by
modern electronics. Every method has its own charm and has an influence on the
manner in which a sport is experienced. The traditional “blitz” game of 5 minutes.per
person is different from 3 minutes using “Delay” or “Bonus” in which every move attracts
an extra 3 seconds of thinking time, although the total thinking time for.a game may not
be much different. We recommend players experiment with the various methods which
the MEREX 600 offers. It can add an extra dimension to your favorite sport.

1. Time — Rapid and Blitz Games (Options 1 — 3)

This is the simplest way to indicate time. Both players receive one period of time (i.e.,
there is a single period with no Delay or Bonus time) in which they-must make all
moves. The clock will show a blinking flag when one player used all off his time, but the
other side will continue to count down when the turns areswitched. This is possible in
all options without extra time per move.

2. Time followed by Guillotine (@ptions 4'and 5)

The first period is used to play a predetermined number of moves. The second period,
the “Guillotine” (or “Sudden Death” as it is known in some countries) period, is used to
complete the game. Time + Guillotine is similar to“Rapid” and “Blitz” but usually with a
slower start. Notice that the guillotine time is added for both players when one player
has used all the time in the first pefiod (not after the completion of, e.g., 40 moves). The
end of time behavior is similar to'a single period time.

3. 2 x Time followed.by Guillatine (Options 6 and 7)

For an even calmer start, it is possible to play a game with two periods before the third
Guillotine period. Notice that the second and guillotine times are added when one player
passes zero)(0:00) time.



4. Time followed by Repeating Periods (Options 8 and 9)

A quiet end to a game also has its advantages. The simple traditional (analogue) clock
gives the players repeated one-hour periods in which to complete a subsequent number
of moves. A digital clock can be set to any period of time for this repeating period.

5. Bonus (“Fischer” or “Incremental” Mode) Options
(Options 10 — 21)

The Bonus method (also referred to as a “Fischer” or “Incremental” Mode) is a timing
system in which bonus time is added for each separate move to the available time. The
bonus time is added to the first move of the period in which bonus timing starts. This
method always gives the players the possibility of continuing a game, even when a
great deal of time has been spent on earlier moves. It is actually possible to obtain
additional thinking time by completing a move in a time which is shorter than the extra
time allowed. The total time increases in such a sitiuation with the bonus time that is not
used. Notice that, at the beginning of the game or period, the bonus time has already
been added to the initial time. In all Bonus options: When a player has used up all the
time in the final period, and no more time is added, the clock stops — for both players —
and it is the end of the game. This behavior is different than in “Time” options.

5a. Time followed by Bonus (“Fischer”) (Options 10 — 12)

When the time displayed reaches 0:00, the second period begins (the “bonus” period)
and the time allotted for this second period is added for both players at the once. The
bonus time is added when this period starts and after the completion of each move.

5b. 2 x Time followed by Bonus (“Fischer”) (Options 13 and 14)

When the time displayed reaches 0:00, the second or third (the “bonus” period) period
(as the case may be) begins and the time allotted for the each such period is added.
The bonus time is added in the final period. It is added when this period starts and after
the completion of each move.

5c. Bonus (“Fischer”) Single Period (Options 15 — 18)

One period with bonus time. The bonus time is added to every move from the very
outset of the game. When the clock starts, the bonus time is already added for the first
move and will be added after the completion of each subsequent move.

5d. Bonus Tournament, up to 4 Periods with Bonus time per move
(“Fischer”) (Options 19 and 21)

As far as the time for thinking is regulated, the bonus tournament method is thé most
complex. It features up to four periods in which the bonus time is added for each move.
When the time displayed reaches 0:00 during any period except the last one, the next
period begins and the time allotted for the next period is added.

Option 21 (Bonus tournament, up to 4 Periods) allows the programming of 4 different
periods, all with the same bonus time per move. For the first three periods, a move
number can be programmed. If the move number is set tora,non-zero number, the time
for the next period is added when a player has finished the, programmed number of
moves for that period. If the move number is programmed t0 0 (zero), the transition to
the next period takes place when a player’s display indicates 0.00 for both players at the
same time.

If a player does not finish the programmed (non-zero) number of moves for a
particular period, when the display indicates 0:00, the blinking flag is shown and
the MEREX 600 stops time counting.for both.players, indicating that the game
has ended, with the player in question having lost the game on time. This
means that the players have to stop the clock correctly after each move. There-
fore the FIDE does not encourage thisqmethod of transition to the next period.
The transition on zero time‘of one player is the preferred method.

6. Bronstein (Delay)(Options 22 to 25)

The oldest proposal from the chess world for a solution to the problem of limited thinking
time came from IGM David Bronstein. His method applies from the first move. Before
this main thinking time starts counting down the player has a fixed amount of time to
complete'a move. It is not possible to increase the thinking time by playing more quickly
as it is in the/Bonus methods. The delay time is initially added to the main time.



The clock will not wait counting down until the delay time has been passed, but will add
the used delay time back to the total as soon as the player has pushed the lever.

For example the clock is set to 5 seconds delay and shows 57 seconds left. The
player uses 4 seconds to complete his move (less than the delay time) and the
clock shows 53, then the clock will jump back to 57 as soon as the lever is
pressed. The player did not lose any time during this move. If he used 10 sec-
onds however the clock will initially show 47 seconds but will add the 5 seconds
delay time for the next move after pressing the lever, thus showing 52. The ad-
vantage of this method is that the players always see the exact time left for the
game or time control.

7. Time + professional byo-yomi (Options 26 — 28)

From its very nature the game of Go lends itself naturally to allowing players extra time
to complete a game. Traditionally, the byo-yomi method is used for this. Byo-yomi gives
the player who has used up his thinking time a fixed amount of time for each subse-
quent move.

In normal games of Go the principal thinking time allowed is 1 1/2 to 2 hours, usually
combined with a byo-yomi of 20 to 30 seconds. After the principal thinking time has
been used the clock jumps to byo-yomi time. Each time a player completes a move the
clock jumps back. If the player has not completed the move before the clock reaches 0
a flag appears in the display. For top matches the principal thinking time can be 9 hours
which is followed by 5 byo-yomi periods of 1 minute each. At the end of the 9-hour
period the clock jumps to 5 minutes. If the player completes a move before a time of 4
minutes is reached the clock jumps back to 5 minutes. If he completes a move after the
4-minute period has been exceeded, the clock reverts to 4 minutes. The clock thus
reverts each time to the beginning of the current byo-yomi period.

Note that the icon “byo-yomi” is shown in the display as soon as a player enters
the byo-yomi phase. The flag sign is not shown yet, the flag sign is shown when
a player reached zero, during byo-yomi. The game can go on, the flag is
cleared when the players next turn starts.

8. Time + Canadian byo-yomi (“Overtime”) (options 29 and 30)

Canadian byo-yomi offers a simplified version of professional byo-yomi. It gives a player
the extra time to complete a number (5 to 25) of moves instead of extra time per move.
After passing the first period (TIME), the byo-yomi time is given, and the byo-yomi icon
is shown in the display. When the agreed number of moves is made, the players clock
can be reloaded with the byo-yomi time by pressing the (=1 button for 1 second.

In the manual option 30 it is possible to set a number of moves after which the clock will
automatically reload the byo-yomi time.

9. Hourglass (Options 31 and 32)

A player’s thinking time is gradually reduced whilst at the same time.that of his.oppo-
nent is increased. This way of playing is an exciting alternative to thetraditional
“quickie”. The clock stops when a player reaches zero, thus'losing the game.

10. Gong (Options 33 and 34)

Before the introduction of clocks with double timers, tournaments were often controlled
with a gong. The gong was used to mark a fixed time for each move. Option 33 provides
a fixed time of ten seconds alternately for firstithe left-hand player followed by the same
amount of time for the right-hand player, and so on.

11. Scrabble® (Options 35 and 35)

In Scrabble®, games have to be finished, even if ajplayer exceeds the available thinking
time. The more time a player uses after exceeding the available thinking time, the
bigger the number of points that will be subtracted.

You can use Upcount as an independent method by choosing manual settings
(option 36) and set.d.second per player. The clock will not start when the time is
set to .00 seconds.



Operation of the MEREX 600

1. Batteries

The MEREX 600 requires 2 AA (penlight) batteries. We recommend low self-
discharging alkaline batteries which may last many years of normal use. If you do not
plan to use your timer for a long period, we recommend that you remove the batteries to
avoid damage caused by possible leaking of the batteries. If the Low Battery symbol
L appears on the timer display, the batteries need replacement. When this message
first appears, the batteries still contain enough energy to allow the current game to be
completed. In case of a malfunction, first remove, then reinsert the batteries, this will
reset the timer.

Replacing the batteries:
Remove the battery cover and the old batteries

Insert the new batteries with the “+” side pointing as in the drawing
Place back the battery cover
Dispose of the old battery as prescribed in your country or region.

Non-rechargeable batteries are not to be recharged; rechargeable batteries

A are to be removed from the product before being charged; rechargeable
batteries are only to be charged under adult supervision; different types of
batteries or new and used batteries are not to be mixed; batteries are to be
inserted with the correct polarity; exhausted batteries are to be removed from
the product. the supply terminals are not to be short-circuited.

2. Turning on the MEREX 600

Switch the timer on and off with the ON/OFF button on the bottom of the timer. The
ON/OFF button is placed on the bottom, recessed to avoid unintentionalsesetting of the
clock.

3. Choosing an Option Number

When you switch on the timer, the display initially shows the option number that was
last selected. Press the or (=1 button to cycle through the 36 options. After
number 36 the display returns to 01. A numbered list of all options'may be‘found on the
bottom of the timer.

4. Activating an Option Number

When the option number you want appears.on the display, select and activate it by
pressing the [71@) button. The display then shows: the, default starting time for that
option. You can now begin your game. If you selected a-manual set option refer to
Section 9, Manual Settings.

5. Starting a Game

When you have selected an option with a pre-programmed setting, make sure that the
lever is up for the player who will be white (or the side that is to begin the game). The
player color is indicated with the &l symbol on the display. Now start the game, and
the timer, by pressing the«[Eaf@ button in the middle. Starting the MEREX 600 at the
beginning of the game with the proper player designated as white will keep an accurate
record of the move numbers, something that may be especially important in the Bonus
Tournament options.



6. Temporarily Stopping the Timer

During the course of a game you can temporarily stop the timer by shortly pressing the
[wII& button. Restart the timer by pressing the (i@ button again (pressing longer than
2 seconds starts the time correction procedure, see section 8 for this).

7. Audible Signal

The MEREX 600 can give audible signals near the end of a period. When this function
is on, it will give a short beep 10 seconds before every period and also for each of the
last 5 seconds of the period. At the last second before period, a full second beep
sounds. However, the audible signal is given only when the “sound on” icon is visible on
the display. The sound function can be switched on or off by pressing =1 button while
the clock is stopped. The last 11 options have sound on by default, the others will not
give a audible signal unless it is set on as described above.

8. Time and Move Counter Correction

During a game you can change the time that is currently displayed. Hold the i@}
button for two seconds until the far left display digit starts blinking. Now the times of
both players can be corrected, digit by digit. To change the blinking digit, press the
=1 or [=H button. Press the [¥T8] button to move to the next digit. After the player's
time, the move counter can be corrected: decrease or increase by pressing the or
=1 button. When the value is correct, press [¥I8). Now press (#ild to restart the
timer to resume the countdown based on the corrected times. See section 18, “Adjust-
ing the time” for specific aspects of some options.

9. Manual Settings

Each timing method has an option number to allow manual setting of all the method
parameters. After selecting a manual option number (e.g., option 05 for Time + Guillo-
tine) the parameters for this method must be set, digit-by-digit.

First, the main period for each player must be set. The hours and minutes will appear
first, after accepting these the seconds preceded by a period (“.")can be set. After this, a
number of parameters follow, depending on the selected option. See the table on the
next page for the manual set parameters for all manual options.

Change the currently blinking digit with the or (=1 button. When the desired digit
appears, press [¥I8). This causes the next digit to start blinking. If you don’t want to
change a digit, just press (¥ 18).

When you have finished entering all the parameters the display will show the Pause
symbol >Il and both players’ clock times. Now the clock can be started: refer to Opera-
tion paragraph 5 for further instructions.

10. Parameters that need to be programmed for manual settings.

The zeros in list on the next page are displayed when the clock is net.previously pro-
grammed or reset.

When setting the clock, first the hours and minutes are Set, separated by a colon (:).
After this the display will change to allow setting of the seconds.preceded.by a period (.)
In this table hours:minutes.seconds are shown in one line as‘0:00:00.
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n| Name DILsgfltay DlleipIay Settings
03 Time 0:00.00 B Left-hand and right-hand player time, first
hours:minutes, then seconds.
05 Time 0:00.00 | 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand
f.b.Guillotine time, first hours:minutes, then seconds.
2 0:00.00 | Guillotine Period for each player, first
hours:minutes, then seconds.
07 2 x Time 0:00.00 | 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand
f.b.Guillotine time.
2 0:00.00 | Second Period time for each player.
3 0:00.00 | Guillotine Period for each player.
09 Time 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand
f.b.repeating time.
Periods 2 0:00.00 | Repeating Period time for each player.
12 Time f.b. 0:00.00 | 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand
Guillotine with time.
Bonus time per 2 bonus | 0:00.00 | Second Period time for each player.
move (“Fischer”) bonus
2 bonus 0.00 Second Period bonus time per move for
bonus | each player.
14 2 x Time 0:00.00 | 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand time
f.b.Guillotine with 2 0:00.00 | Second Period time for each player.
Bonus time per 3 bonus | 0:00.00 | Third Period time for each player.
move (“Fischer”) | 3 ponus 0.00 | Third Period bonus time per move for
each player.
18 1 period Bonus 0:00.00 | 0:00.00 | Left-hand and right-hand time.
time per move. bonus bonus
(“Fischer”) 0.00 0.00 | Bonus time per move for left-hand player
bonus bonus | and bonus time per move for right hand
player.
21 Up to 4 Periods, 0:00.00 | 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand
with Bonus time time.
per move 0.00 Bonus time per move for each player, all
("Fischer") Periods.
o 1 00 Number of moves in the 1st Period.
The bonus icon is 2 0:00.00 | 2nd Period time for each player.
displayed in all 2 00 Number of moves in the 2nd Period.
sl 3 0:00.00 | Third Period time for each player.
3 00 Number of moves in the 3rd Period.
4 0:00.00 | Fourth Period time for each player.
25 Bronstein (Delay) | 0:00.00 | 0:00.00 | First Period left-hand and right-hand.
up to 4 Periods time.
1 0.00 First Period delay time per move for each
The delay icon is player.
displayed in all 2 0:00.00 | Second Period time for each player.
settings 2 0.00 Second Period delay time per move for
each player.
3 0:00.00 | Third Periodhtime for each player.
3 0.00 Third Period delay time, per.move for
each player.
4 0:00.00 | Fourth Period time for each player.
4 0.00 Fourth‘Period delay time per move for
each player.
28 Go with byo-yomi | 0:00.00 | 0:00:00, First period left-hand and right-hand time
0.00 1 Byo-yomi time for both players and
byo-yomi | byo-yomi.ysnumber of byo-yomi periods.
30 Canadian byo- 0:00.00 | 0:00.00 | First period left-hand and right-hand time
yomi 2 0:00.00 | Byo-yomi time.
byo-yomi | byo-yomi
2 00 Number of moves to be played before
byo-yomi | byo-yomi | reload.
32 Hourglass 0:00.00.470:00.00 | Left-hand and right-hand time.
34 Gong 0:00.00 | Gong period time.
36 Scrabble® 0:00.00 4 0:00.00 | Left-hand and right-hand player time, first
o~ hours:minutes, then seconds.

All these digits can be changed with the [=Jgor =18 button and will keep their value
even afterthe clock is switched off or other options are chosen.
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Notice that the main Period settings must be given in Hours, Minutes and Seconds
When manual set or time correction is chosen it is possible to skip the number-by-
number entry of the values by pressing the button when the first digit is blinking.
The parameters stay unchanged and the clock will show >Il and is ready to be started.

When you quickly want to check the settings, the keep the [ 18] button pressed to see
all parameters in a (very) quick way.
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11. Display Symbols
In addition to the digits the timer’s display shows the following symbols:

L Indicates that the batteries must be changed.
bonus Indicates that a Bonus period is active.
delay Indicates that a Delay period is active.
byo-yomi Indicates that a Byo-yomi period is active.
The interim flag;
F Indicates that this player has first gone to the next time period.
Disappears after 5 minutes.
=
‘r“ The (flashing) ultimate flag;
L Indicates a player who has run out of time.
blinking
hrs Indicates that the times displayed are in hours and minutes. A
; colon separates the hour and minutes digits (for instance 1:45
min
or 0:25).
min Indicates that the times displayed are in minutes and seconds.
sec A dot separates the minutes and seconds digits (for instance
17.55 or 4.06).
sound on Indicates that the sound function is active, and the clock will
beep when approaching zero time.
NN Indicates that the clock is paused, either ready for the first start,
i) or paused.
Lr> Indicates that the clock is running.
qf;/ i Indicates the player color.

12. Time Display

With 20 minutes or more remaining, the MEREX 600 displays hours and minutes. The
icons “hrs” and “min” are visible. With less than 20 minutes remaining, the clock dis-
plays minutes and seconds, and the icons “min” and “sec” are visibles

The maximum displayable time is 9:59:59. Attempting to lenter more time simply results
in 9:59:59 being displayed.

13. Checking the Option Number

During a game, you may check the selected option number without interrupting any
clock function. To do this press, the (18} button.

14. The Move Counter

The clock keeps track of the number of moves that have been completed. When starting
a new game the move counter has the value 0 (zéro). The move counter changes when
the black player (see the & 4 icons on the display) has completed a move.

When the clock is running or paused, you may see the move number by pressing the
=1 button. The running clock'is netiinterrupted by this action.

15. Quick Setting Using Auto‘Repeat

For fast operation, you can hold the (=3, (=18 or (718 buttons. After a second, they
will repeat their action in a rate of approximately 5 per second.

13



16. Reloading Canadian Byo-yomi time

During Byo-yomi in options 29 and 30, the byo-yomi time for the player whose clock is
running can be reloaded by holding the =18 button down for 1 second. In manual
setting option 30 this can be automated. The byo-yomi time will be reset after the
desired number of moves is played.

17. Adjusting the Time

If you make a time correction while using an option with multiple time periods, normally
the clock will assume that the same period that was being used before the correction is
still in effect. So when, for example, during option 10, in period 2 (Bonus), the time is
corrected to 3 minutes the bonus method will stay active.

Bonus tournament (option 21) however, offers the possibility to allot a number of moves
for each period. If the move numbers for each period are programmed to a non-zero
number then, during a time correction, the move number can be changed and the
correct period is calculated from that point.

18. Manual Settings

Parameters are saved in every manual set option until you change them or the batteries
are removed. If, after a manual set option, the game is ended and the same manual set
option is selected again, the parameters from the previous setting are saved. See
section 10 for a quick way to start the new game.

If in @ multiple period setting, a period is programmed with zero period time, this period
and the following periods are skipped during the game. When a period is programmed
with a zero value for thinking time, no further parameters can be set for this and any
subsequent periods.

Manual setting option 21: Bonus tournament is the most advanced option. No-
tice that when the move number for a period is programmed zero, that period
will end when a player runs through zero time. If zero moves are programmed
for a period in option 21, all subsequent periods will also be set to zero moves
automatically. These subsequent period move numbers cannot be set to non-
zero value.

19. Care and Cleaning

Your MEREX 600 is a durable, well-made product. If you treat it with reasonable care it
should give you years of trouble-free performance. To clean the clock, use only a
slightly-moistened soft cloth. Do not use abrasive cleansers.

20. Warranty conditions

PHILOS guarantees that your digital chess clock complies with the highest: quality
standards. If your MEREX 600— despite our care in choosing components and material,
production and transport — nevertheless may show a defect during the-first two years
after purchase, you should contact the retailer who sold it to you.

For warranty coverage on your new MEREX 600, you should present the warranty card
(page 71) together with proof of purchase. This condition of ‘warranty.is only valid if the
MEREX 600 has been used in a reasonably prudent manner as it is intended to be
used. This warranty shall not apply if the clock has been misused or if'any unauthorized
repair attempts have been undertaken without express written consent from the manu-
facturer.

14



21. Technical Specifications

Batteries: Two AA-size (alkaline recommended; current consumption
2 uA when off, 10 uA when on (battery life approx. 10 yrs.)

Accuracy: within 1 second per hour

Housing: ABS plastic

Display: 2,5x13,5cm

Weight: 8.6 0z. (with 2-AA batteries installed)

The MEREX 600 complies with EN 50081-1:1991 and EN50082-1:1991
regulations. The product complies with the RoHS directive
EU/2002/95/EC

This equipment is marked with the recycling symbol. It means that at the end of the life
of the equipment you must dispose of it separately at an appropriate collection point and
not place it in the normal domestic unsorted waste stream. This will benefit the envi-
ronment for all.
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DEUTSCH
Uberblick

Die Zeitregistierungsmethoden

Einleitung
1. Blitz- und Schnellschach (Optionen 1, 2 und 3)
2. Eine Periode + Guillotine (Optionen 4 und 5)
3. Zwei Perioden + Guillotine (Optionen 6 und 7)
4. Sich wiederholende zweite Periode (Optionen 8 und 9)
5. JFischer‘-Modus (Optionen 10-21)
5a. Eine Periode + ,Fischer‘-Modus (Optionen 10 - 12)
5b. Zwei Perioden + ,Fischer“-Modus (Optionen 13 + 14)
5c. Eine einzige Periode im ,Fischer‘-Modus (Optionen 15 - 18)
5d. Bonusturnier (Optionen 19 - 21)
6. “Bronstein” (Delay)-Bedenkzeit (Optionen 22-25)
7. Eine Periode + professionelles Byo-Yomi (Optionen 26, 27 und 28)
8. Eine Periode + kanadisches Byo-Yomi (,Verlangerung*)
9. Sanduhr (Optionen 31 und 32)
10. Ansageblitz (Optionen 33 und 34)
11. Scrabble™ (Optionen 35 und 36)
Betrieb
1. Batterien
2. Einschalten der MEREX 600
3. Wahl der Optionsnummer
4. Aktivierung der Optionsnummer
5. Anfang
6. Vorlibergehende Unterbrechung des Spielzeitablaufs
7. Akustische Signale
8. Korrektur von Bedenkzeit und Ziigen
9. Manuelle Einstellungen
10. Parameter die bei manueller Einstellung programmiert werden
missen:
11. Die Symbole im Anzeigefenster
12. Zeitanzeige
13. Uberpriifung der Option wahrend der Partie
14. Zugezahler
15. Schnelleinstellung  unter  Verwendung _.der  automatischen
Wiederholung.
16. Neuladen der kanadischen Byo- Yomi-Bedenkzeit
17. Detaillierte Angaben zur Bedenkzeitkorrektur
18. Detaillierte Angaben zu den manuellen Einstellungen
19. Pflege und Reinigung
20. Garantiebedingungen
21. Technische Daten

Liste von alle Optionen
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18
18
18
18
18
18
19
19
19
20
20
20

20
20
20
21
21
21
21
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22
24
24
24
24

24
24
25
25
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25
26

72



Uberblick

Die MEREX 600-Uhr wurde speziell fur die Verwendung bei diversen Brettspielen mit
zwei beteiligten Personen, im Besonderen Schach, Go und Dame, entwickelt.

Die wichtigsten Leistungsmerkmale auf einen Blick:

. 14 verschiedene Zeitregistrierungsmethoden, die alle beliebten
Bedenkzeiteinstellungen abdecken

manuelle Einstellung all dieser Methoden

alle 14 manuelle Einstellungen werden abgespeichert

22 ab Werk voreingestellte Optionen fiir schnelle und einfache Benutzung
Méglichkeit der Korrektur der Bedenkzeit wahrend der laufenden Partie
Zugezahlwerk wahrend der Partie

optional akustisches Warnsignal bei drohendem Ablauf der Bedenkzeit
Warnhinweis bei niedrigem Batterieladestand

maximale Energieeffizienz

A Dieses Produkt ist nicht geeignet fur Kinder unter 5 Jahren.
Die Zeitregistierungsmethoden

Einleitung

Zeit ist ein wesentlicher Faktor bei jedem Sport, und gewiss bei Sportarten wie Schach,
Go, Dame, Shogi und Scrabble™ . Der Unterschied zwischen den Spielern wird nicht
nur durch das Leistungsniveau bestimmt, sondern auch durch die Bedenkzeit, die ein
Spieler benétigt, um dieses Niveau zu erreichen. Je mehr man einen Sport als Leis-
tungsmafistab betrachtet, umso wichtiger ist es, die Bedenkzeit eines Spielers fiir einen
Zug einzuschrénken. Dies muss in einer Art und Weise geschehen, die sich der Art des
Spieles und der Art des betriebenen Sports so weit wie méglich anpasst. Die MEREX
600 bietet lhnen 14 verschiedene Methoden, die Bedenkzeiten fiir eine Partie zwischen
zwei Spielern einzustellen. Einige Methoden werden Sie bereits kennen, andere werden
neu fir Sie sein. Einige dieser Methoden werden schon seit langem angewandt, andere
sind weniger bekannt. Wieder andere sind das Ergebnis der Moglichkeiten moderner
Elektronik. Jede Methode besitzt ihren eigenen Charme und beeinflusst das Erleben
eines Sports. Das Blitzen mit fiinf Minuten pro Person wird anders gespielt als mit drei
Minuten “Bronstein” oder “Fischer”. Bei diesen Varianten erhalten Sie funjeden Zug drei
Sekunden zusatzliche Bedenkzeit. Letztlich unterscheidet sich die Gesamtbedenkzeit
eher kaum. Wir raten lhnen, einfach mit den verschiedenen Methoden, die Ihnen die
MEREX 600 bietet, zu experimentieren. Sie kann Ihrem Lieblingssport eine zusétzliche
Dimension geben.

1. Blitz- und Schnellschach (Optionen 1, 2 und 3)

Dies ist die einfachste Weise der Zeiteinteilung. Beiden Spielern wird eine bestimmte
Zeit zugeteilt, innerhalb derer sie alle Zuge ausfiihren missen. Die, Uhr zeigt ein blin-
kendes Fahnchen, wenn einer der Spieler seine Zeit verbraucht hat. Sie haben die
Méglichkeit, die Bedenkzeit des Gegners weiter laufen zu lassen, indem Sie die Wippe
umschalten. Das gilt fur alle Optionen ohne'zusétzliche Bedenkzeit pro Zug.

2. Eine Periode + Guillotine (Optionen 4 und 5)

In der ersten Periode ist eine vorher festgelegte Anzahl von Ziigen auszufiihren. Die
zweite Periode (die Guillotine) dient zur Beendigung des Spiels. Eine Periode + Guilloti-
ne funktioniert wie ‘Schnellschach und Blitz"*, jedoch mit einem langsameren Start. Bitte
beachten Sie, dass die ,Guillotine*Zeit fir beide Spieler erst dann hinzugefugt wird,
wenn ein Spieler seine gesamte Bedenkzeit fir die erste Periode aufgebraucht hat. Am
Ende der Partie verhalt sich die Uhrgenau wie bei einer einzigen Periode.

3. Zwei Perioden + Guillotine (Optionen 6 und 7)

Zu einem_noch ruhigeren Start des Spiels konnen vor der Guillotine zwei Perioden
gespielt werden. Bitte:beachten Sie, dass die Bedenkzeit fiir die zweite Periode und fiir
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die ,Guillotine” erst dann hinzugefugt wird, wenn ein Spieler seine gesamte Bedenkzeit
fur die erste Periode aufgebraucht hat.

4. Sich wiederholende zweite Periode (Optionen 8 und 9)

Auch ein ruhiges Ende der Partie hat seine Vorteile. Die einfache traditionelle Schach-
uhr gibt den Spielern immer wieder eine Stunde fiir eine bestimmte Anzahl Zige. Bei
einer Digitaluhr kann jede beliebige Zeit fur die wiederholende Periode eingestellt
werden.

5. ,Fischer*-Modus (Optionen 10-21)

Bei der Bonus- (oder Fischer-) Methode handelt es sich um eine Bedenkzeiteinstellung,
bei der fur jeden gespielten Zug ein Bonus hinzugefiigt wird. Diese Methode gibt den
Spielern immer die Mdglichkeit, eine Partie fortzusetzen, selbst wenn zuvor viel Zeit
verbraucht wurde. Es ist mdglich, zusatzliche Bedenkzeit zu erhalten, wenn ein Zug
schneller als die erlaubte zusatzliche Bedenkzeit ausgefiihrt wird.

Die Gesamtbedenkzeit erhéht sich um die nicht verbrauchte zusatzliche Bedenkzeit.
Bitte beachten Sie, dass die zusatzliche Bedenkzeit bereits fir den ersten Zug ange-
zeigt wird. Fir alle Bonus-Optionen gilt, dass — wenn ein Spieler die Bedenkzeit fiir die
letzte Periode verbraucht hat und keine Bedenkzeit mehr hinzugefiigt wird — die Uhr
automatisch anhalt. Auch die gegnerische Uhr blockiert und zahlt die Zeit nicht mehr
riickwarts. Die Partie ist beendet!

5a. Eine Periode + ,Fischer“-Modus (Optionen 10 - 12)

Wenn die Bedenkzeit des ersten Spielers innerhalb der ersten Periode ablauft, erhalten
beide Spieler die Bedenkzeit fiir die Bonus-Periode beide zur gleichen Zeit. Die zusatz-
liche Bedenkzeit wird gleich bei Anfang der Bonusperiode und nach Ausfiihrung jedes
Zuges hinzugefugt.

5b. Zwei Perioden + ,Fischer“-Modus (Optionen 13 + 14)

Wenn die Bedenkzeit des ersten Spielers innerhalb der zweiten Periode abléuft, erhal-
ten beide Spieler die Bedenkzeit fiir die Bonusperiode. Die zusétzliche Bedenkzeit pro
Zug wird gleich bei Anfang der Bonusperiode und nach Ausfiihrung jedes Zuges hinzu-
geflgt.

5c. Eine einzige Periode im , Fischer“-Modus (Optionen 15 - 18)

Die Uhr fugt schon ab dem ersten Zug die zusétzliche Bedenkzeit pro Zug hinzu. Das
heif3t, dass die Bonuszeit schon bei Anfang der Partie hinzugeftigt wird.

5d. Bonusturnier (Optionen 19 - 21)

Bei der Bonusturnier-Methode handelt es sich um die< komplizierteste
Bedenkzeiteinstellung. Sie weist bis zu vier Perioden der Grundbedenkzeit auf, wobei
die zusatzliche Bedenkzeit fur jeden Zug hinzu addiert wird. Die Addition der nachsten
Periode der Grundbedenkzeit erfolgt, wenn die Uhr eines Spielers ablauft;;auler bei der
letzten Periode: Die Partie ist dann beendet!

Option 21 (Bonusturnier mit vier Perioden) lasst die Einstelldng von vier Perioden mit
unterschiedlicher Grundbedenkzeit zu. Dabei wird immer die gleiche zusatzliche Be-
denkzeit pro Zug hinzu addiert. Fir die erste bis einschlieBlich zur dritten Periode kann
eine feste Zlige Anzahl einprogrammiert werden. Wird die Ziige Anzahl auf eine andere
Zahl als Null eingestellt, kommt die Bedenkzeit fir die nachste Periode hinzu, wenn ein
Spieler die einprogrammierte Ziige Anzahl fiir diese Periode‘ausgefiihrt hat. Zuerst also
fir Wei3, wenn dieser Spieler seinen Zug beendet und dann fiir Schwarz. Wird die
Ziige Anzahl auf den Wert 0 (Null) festgelegt, findet der, Ubergang zur nachsten Periode
fur beide Spieler gleichzeitig statt, wenn die Bedenkzeit eines Spielers fir diese Periode
ablauft.

Beendet ein Spieler nicht die festgelegte Ziige Anzahl (ungleich Null) fir eine
Periode, wenn seine Uhr ablé&uft;, wird das blinkende Fahnchen angezeigt und
die MEREX 600 halt automatisch das Zahlwerk der Uhren beider Spieler an.
Die MEREX 600.gibt Zugleich' an, dass die Partie beendet ist. Der entsprechen-
de Spieler verliert die Partie!

Damit der.Zugzahler bei der Bonusturnier-Option korrekt arbeiten kann, sind die
Spieler verpilichtet, die Uhr korrekt nach jedem ausgefiihrten Zug anzuhalten,
damit die MEREX 600 die gespielte Ziigeanzahl registrieren kann.
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Der FIDE rat von dieser Bedenkzeiteinstellung ab, da sie fur fehlerhafte Bedie-
nung anfallig ist.

6. “Bronstein” (Delay)-Bedenkzeit (Optionen 22-25)

Der alteste Vorschlag aus der Schachwelt zur Losung des Problems der beschrankten
Bedenkzeit stammt vom Internationalen GroRmeister David Bronstein. Seine Methode
setzt beim ersten Zug ein. Die Grundbedenkzeit lauft verzogert ab. Bevor die Grundbe-
denkzeit ablauft, hat der Spieler eine feste Bedenkzeit zur Ausfiihrung eines Zuges. Es
ist nicht moglich, die Bedenkzeit durch schnelles Spielen zu erhohen, wie dies beim
Bonus-Modus der Fall ist. Die verzdgerte Bedenkzeit wird von Anfang an zu der Grund-
bedenkzeit hinzugerechnet. Die Uhr wartet allerdings beim Abziehen der Zeit, bis die
Verzdgerungszeit abgelaufen ist, addiert die verbrauchte Zusatzzeit jedoch wieder zu
der Hauptbedenkzeit, sobald der entsprechende Spieler die Wippe betatigt hat.

Ein Beispiel: Die Uhr wurde auf 5 Sekunden Verzégerung eingestellt und zeigt
57 Sekunden auf einer Seite an. Der Spieler benétigt 4 Sekunden fir seinen
Zug (also weniger als die Verzdgerungszeit). Die Uhr zeigt direkt vor dem
Driicken der Wippe 53 Sekunden an und springt auf 57 Sekunden zuriick,
nachdem die Wippe gedriickt wurde. Der Spieler hat wahrend dieses Zuges
also keine Bedenkzeit verloren. Wenn er aber 10 Sekunden fiir diesen Zug
benétigt, wird die Uhr genau vor Beendigung des Zuges 47 Sekunden anzeigen
und nach Driicken der Wippe 5 Sekunden Verzdgerungszeit fir den nachsten
Zug hinzu addieren. Die Uhr zeigt dann 52 Sekunden an. Der Vorteil dieser
Bedenkzeitmethode liegt darin, dass die Spieler immer die exakt verbliebene
Zeit bis zur nachsten Zeitkontrolle oder bis zum Endes des Spieles ablesen
kdnnen.

7. Eine Periode + professionelles Byo-Yomi (Optionen 26, 27 und 28)

Ausgehend von der Art des Go Spiels eignet dies sich natirlich hervorragend zur
Zuteilung zusatzlicher Bedenkzeit fur beide Spieler zur Beendigung einer Partie. Tradi-
tionell wird dafuir die Byo-Yomi-Methode angewendet. Byo-Yomi gewahrt dem Spieler,
der seine Grundbedenkzeit verbraucht hat, ein festes Zeitpensum fiir jeden folgenden
Zug. Bei normalen Go-Partien betrégt die Grundbedenkzeit anderthalb bis zwei Stun-
den, normalerweise in Kombination mit einer Byo-Yomi-Zeit von 20 bis 30 Sekunden.
Nach Ablauf der Grundbedenkzeit springt die Uhr auf die Byo-Yomi-Zeit.

Nach Ausfuhrung jedes Zuges springt die Uhr wieder zuriick. Hat der Spieler seinen
Zug nicht vor Ablauf der Uhr ausgefihrt, erscheint ein Fahnchen im Display. Fur eine
absolute Spitzenpartie betragt die Grundbedenkzeit neun Stunden. Danach folgen fiinf
Byo-Yomi-Perioden von je einer Minute. Nach Ablauf der neun Stunden springt die Uhr
auf fnf Minuten. Wenn der Spieler zieht, bevor eine Grenze von vier Minuten erreicht
wurde, springt die Uhr erneut auf finf Minuten.

Zieht er aber nach Erreichen der Grenze von vier Minuten, dann springt die.Uhr auf vier,
Minuten zuriick. So springt die Uhr jedes Mal nach Ausfiihrung eines Zuges auf die
laufende Byo-Yomi-Periode zuriick.

Bitte beachten Sie, dass das Piktogramm ,Byo-Yomi“ im Display angezeigt
wird, sobald ein Spieler in die Byo-Yomi-Phase(eintritt. Das Fahnchensymbol
wird zunéchst noch nicht angezeigt, sondern erst nach, Ablauf:der Bedenkzeit
eines Spielers in der Byo-Yomi-Phase. Die Partie kann fortgesetzt werden und
das Fahnchen verschwindet, wenn die nachste Zugfolge beginnt.

8. Eine Periode + kanadisches Byo-Yomi (,Verlangerung“)

Das kanadische Byo-Yomi stellt eine vereinfachte Methode der professionellen Byo-
Yomi-Methode dar. Es reserviert zusétzlichesBedenkzeit zur, Ausfiihrung einer Anzahl
Zuge (5 bis 25) statt zusatzlicher Bedenkzeit pro Zug.

Nach Beendigung der ersten Periode wird die/Byo-Yomi-Zeit hinzugezéhlt. Das Byo-
‘Yomi-Piktogramm wird im Display/angezeigt. Nach Ausfiihrung der vereinbarten Anzahl
Zuge kann die Uhr mit der Byo<Yomi-Zeit nachgeladen werden, indem die =1 Taste
fur eine Sekunde gedriickt wird:

In der manuellen Einstellungsoption 30 ist es mdglich, eine Anzahl von Ziigen zu pro-
grammieren. Danach |&dt die Uhr automatisch die Byo-Yomi Zeit nach.
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9. Sanduhr (Optionen 31 und 32)

Die Bedenkzeit des am Zug befindlichen Spielers nimmt ab, wobei die Bedenkzeit
seines Gegners gleichzeitig zunimmt. Diese Spielweise ist eine spannende Alternative
zum traditionellen Blitz. Die Uhr halt an, wenn die Bedenkzeit eines Spielers abgelaufen
ist. Er verliert dann natirlich die Partie.

10. Ansageblitz (Optionen 33 und 34)

Vor der Einfiihrung der Schachuhr mit doppeltem Uhrwerk wurden Turniere haufig mit
einem Gong gespielt. Der Gong markierte eine feste Bedenkzeit fir jeden Zug. Option
33 sorgt fur eine Festzeit von zehn Sekunden pro Zug, zuerst fur den Spieler auf der
linken Seite, danach fir den Spieler auf der rechten Seite usw.

11. Scrabble™ (Optionen 35 und 36)

Beim Scrabble™ wird das Spiel immer zu Ende gespielt, auch wenn ein Spieler seine
Zeit verbraucht hat. Die Uhr lauft weiter, nachdem die Anzeige ,0.00“ passiert wurde. Je
mehr Zeit ein Spieler zusétzlich verbraucht, desto mehr Zeitstrafpunkte erhalt er.

Sie konnen Option 21 auch als Zeitmessung (upcount) benutzen, indem Sie 1
Sekunde Hauptbedenkzeit einstellen. Bei einer Anfangsbedenkzeit von 0 Se-
kunden startet die Uhr nicht.

Betrieb

1. Batterien

Die MEREX 600 wird mit 2 Penlite (AA)-Batterien betrieben. Wir empfehlen die Ver-
wendung von Alkaline-Batterien. Damit kann lhre MEREX 600 theoretisch zehn Jahre
laufen. Es empfiehlt sich, die Batterien herauszunehmen, wenn die MEREX 600 langere
Zeit nicht in Betrieb ist. Ansonsten kann die MEREX 600 durch eine auslaufende Batte-
rie beschadigt werden. Wenn im Display die Anzeige Lt (niedriger Ladestand) zum
ersten Mal erscheint, sind die Batterien nahezu leer und miissen dann so bald wie
mdglich ersetzt werden. Zu diesem Zeitpunkt ist jedoch noch ausreichend Energie zur
Beendigung lhrer Partie ohne Unterbrechung. Bei einem Defekt entnehmen Sie bitte
zuerst die Batterien und setzen sie danach wieder ein.

Batteriewechsel

Entfernen Sie die Batteriedeckel. Entfernen sie die zwei Batterien.

Platzieren Sie die neue Batterien mit dem Plus (+) Pol wie in der Zeichnung angegeben.
Entsorgen Sie die alten Batterien entsprechend den értlichen Bestimmungen

Nicht wieder aufladbare Batterien durfen nicht aufgeladen werden; wieder

it aufladbare Batterien sollten aus dem Produkt entfernt werden bevor sie aufge-
laden werden; Batterien dirfen nur unter Aufsicht Erwachsener aufgeladen
werden; verschiedene Typen von Batterien oder neue und gebrauchte Batte-
rien durfen nicht gemischt werden; Batterien sollten mit der richtigen Polaritat
eingelegt werden; leere Batterien missen aus dem Produkt entfernt werden;
die Anschlussklemmen sollten nicht kurzgeschlossen werden.

2. Einschalten der MEREX 600

Die MEREX 600 wird mit der ON/OFF-Taste auf der Unterseite der Schachuhr einge-
schaltet. Die’ON/OFF-Taste wurde auf der Unterseite angebracht, um ein unerwinsch-
tes Zuriickstellen der Uhr zu vermeiden.
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3. Wahl der Optionsnummer

Nachdem Sie die MEREX 600-Schachuhr eingeschaltet haben, erscheint im Anzeige-
fenster die zuletzt verwendete Einstellung. Driicken Sie die [+ oder die =1 Taste,
um sich durch das Menii mit den 36 Optionen zu bewegen. Nach Nummer 36 springt
das Display wieder auf 01. Fur die Auswahl der gewiinschten Optionsnummer sehen
Sie bitte in der Liste auf der Unterseite der Schachuhr nach (so entspricht z.B. Nr. 02
Schnellschach mit 25 Minuten pro Spieler und Partie).

4. Aktivierung der Optionsnummer

Wenn die gewiinschte Optionsnummer im Anzeigefenster erscheint, aktivieren Sie
diese Einstellung, indem Sie die (78] Taste driicken. Im Anzeigefenster erscheint nun
die Bedenkzeit fur lhre Partie. Sie kénnen jetzt Ihre Partie anfangen.

Wenn Sie die manuelle Einstellung ausgewahlt haben, schauen Sie bitte in Absatz 9 bei
,manueller Einstellung“ nach.

5. Anfang

Wenn Sie eine Option mit einprogrammierter Einstellung ausgewahlt haben, achten Sie
bitte darauf, dass der Hebel auf der Seite des weiRen Spielers (oder desjenigen Spie-
lers, der den ersten Zug ausfiihrt) nach oben gerichtet ist. Die Farben werden mit dem
&l Symbol angezeigt. Driicken Sie nun die [#ild Taste. Die Partie fangt jetzt an. Die
korrekte Einstellung der Farben ist wichtig fir die Registrierung der Zigeanzahl. Im
Speziellen gilt dies fir die Bonusturnier-Option.

6. Vorubergehende Unterbrechung des Spielzeitablaufs

Wenn Sie wahrend des Spiels den Zeitablauf voriibergehend anhalten méchten, dri-
cken Sie bitte die (M@ Taste. Drucken Sie diese Taste nochmals. Die Spielzeit lauft
dann wieder an.

7. Akustische Signale

Die MEREX 600 kann akustische Signale senden, wenn die Zeitkontrolle néher riickt.
Sie sendet ab zehn Sekunden vor jeder Zeitkontrolle einen Piepton aus, und auBerdem
standig wahrend der letzten finf Sekunden. In der letzten Sekunde vor der Zeitkontrolle
ertont ein langer Piepton. Die Signale werden nur dann abgegeben, wenn das ,sound
on“-Piktogramm im Display sichtbar ist. Die Soundfunktion kann durch Driicken der
=1 Taste wéhrend des Anhaltens der Uhr ein- oder ausgeschaltet werden. Bei den
Optionen 01 bis 25 ist die Soundfunktion standardmafig ausgeschaltet.

Bei den Optionen 26 bis 36 ist die Soundfunktion hingegen standardmafig eingeschal-
tet.

8. Korrektur von Bedenkzeit und Zigen

Sie kdnnen wéhrend der Partie die aktuell angezeigte Bedenkzeit &ndern. Driicken Sie
zwei Sekunden lang die [FiId@Taste, bis die linke Zahl zu blinken beginnt.

Nun kann die Bedenkzeit beider Spieler Zahl fiir Zahl korrigiert werden. Zur Abanderung
der blinkenden Zahl driicken Sie die oder die (=FTaste. Driicken Sie dann die
[¥T18) Taste, und Sie gelangen zur néachsten Zahl. Diese féangt zu blinken an.

Neben der Bedenkzeit der Spieler konnen Sie auch den Zugzahler korrigieren: Erhéhen
oder setzen Sie diese herab, indem Sie die oder die [=J Taste dricken. Wenn
der gewiinschte Wert erreicht ist, driicken Sie die (¥ fa}Taste:

Danach driicken Sie auf [if@, um die Uhr erneut einzuschalten. Nun ist die korrigierte
Zeit automatisch wieder eingestellt. Siehed,detaillierte Angaben zur Zeitkorrektur fur
spezielle Aspekte mancher Optionen.

9. Manuelle Einstellungen

Jede Bedenkzeiteinstellung ist mit einer Optionsnummer versehen, um manuelle Ein-
stellungen aller Methoden-Parameter zu erméglichen. Nachdem Sie eine Optionsnum-
mer fur die manuelle Einstellung@usgewahlt haben (z.B. Option 05 fir eine Periode +
Guillotine), miissen die Parameter flr.diese Methode Zahl fir Zahl eingestellt werden.
Zuerst stellen Sie die Grundbedenkzeiten beider Spieler ein. Danach folgt eine Anzahl
Parameter, abhéngig vonsder.gewahlten Option. Siehe die untenstehende Tabelle fiir
die Parameter der manuellen Einstellungen fur alle Optionen.

Andern Sie di¢ gerade blinkende Ziffer mit der oder die (=1 Taste. Erscheint die
gewiinschte. Ziffer, driicken'Sié die (¥I8) Taste. Nach erfolgter Eingabe aller Parameter
wird das ‘Pausensymbol >l 'sowie die Bedenkzeit beider Spieler angezeigt. Nun kann
die Uhr gestartetwerden: Wir verweisen auf Abschnitt 5 fir weitere Anweisungen.
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10. Parameter die bei manueller Einstellung programmiert werden
missen:

Die Nullen in der Tabelle auf der nachsten Seite werden nur angezeigt, wenn die Uhr
nicht zuvor programmiert oder neu gestartet wurde.

Wenn eine Zeit eingestellt werden soll, werden bei der Hauptbedenkzeit zuerst die
Stunden und Minuten angezeigt. Diese werden durch einen Doppelpunkt (:) getrennt.
Nach erfolgter Einstellung werden die Sekunden angezeigt. Vor dem Sekundenzéhler
steht ein Punkt (.). Sie kénnen die Sekunden jetzt andern.

All diese Zeichen kdnnen mit der [#1@ und (=1 Taste geandert werden. Sie bleiben
eingestellt, auch wenn die Uhr ausgeschaltet oder eine andere Option gewéhlt wurde.
Wenn “manuelle Einstellung” oder “Zeitkorrektur” gewahlt wurde, kann die Zahl-fir-
Zahl-Eingabe der Ziffern ubersprungen werden, wenn die [#if@) Taste beim Blinken der
ersten Ziffer gedrickt wird.

Die Parameter bleiben unveréndert, die Uhr zeigt >l an und kann jetzt gestartet wer-
den.

Zur Kontrolle einer Einstellung kénnen Sie die [¥18) Taste gedriickt halten; alle Para-
meter erscheinen dann fir sehr kurze Zeit im Fenster.
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Dis- Display
Option play rechts | Einstellung
links
03 | eine Periode 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fiir den linken und rechten Spieler.
Zuerst Stunden:Minuten und dann Sekunden.
05 | eine Periode + 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler.
Guillotine 2 0:00.00 | Guillotine-Bedenkzeit fiir beide Spieler.
07 | 2 Perioden + 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler.
Guillotine 2 0:00.00 | Zweite Periode-Bedenkzeit fur beide Spieler.
g 0:00.00 | Guillotine-Bedenkzeit fiir beide Spieler
09 | 1 Periode + sich 0:00.00 | Bedenkzeit fiir den linken und rechten Spieler.
wiederholende 2 0:00.00 | Sich wiederholende Bedenkzeit
Periode
12 | 1 Periode + 1 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler
Bonusperiode 2 0:00.00 | Zweite Periode fiir beide Spieler
(“Fischer”) bonus bonus
2 0.00 Zusatzliche Bedenkzeit pro Zug fur die zweite
bonus bonus | Periode
14 | 2 Perioden + 1 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler.
Bonusperiode 2 0:00.00 | Zweite Periode-Bedenkzeit fur beide Spieler.
(“Fischer”) 3 0:00.00 | Dritte Periode-Bedenkzeit fiir beide Spieler.
bonus
3 0.00 Zusétzliche Bedenkzeit pro Zug fir die zweite
bonus Periode.
18 | 1 Periode mit 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler
Bonuszeit pro bonus bonus | in der ersten Periode.
Zug. (“Fischer”) 0.00 0.00 Zusatzliche Bedenkzeit fur den linken und den
bonus bonus | rechten Spieler.
21 | Bonusturnier, 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler
maximal 4 in der ersten Periode.
Perioden mit 0.00 Zusétzliche Bedenkzeit pro Zug fur die ganze
Bonuszeit pro Partie.
Zug (,Fischer) 1 00 Anzahl der Ziige in der ersten Periode.
Das “bonus” 2 0:00.00 | Zweite Periode fiir beide Spieler.
Symbol ist 2 00 Anzahl der Ziige in der zweiten Periode.
jualiendicel 3 | 0:00.00 | Dritte Periode fiir beide Spieler.
gﬁsgaergtt:{l]ten g 00 Anzahl der Zuge in der zweiten Periode.
Bedenkzeit 4 0:00.00 | vierte Periode fiir beide Spieler.
sichtbar
25 | ,Bronstein“- 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fur den linken und rechten Spieler
Turnier, hochs- in der ersten Periode.
tens 4 Perioden 1 0.00 Freie Bedenkzeit pro Zug in der ersten
im ,Bronstein“- Periode.
Modus. 2 0:00.00 | Zweite Periode-Bedenkzeit filr beide Spieler.
2 0.00 Freie Zeit pro Zug in der zweiten Periode.
Das “delay™ 3 0:00.00 | Dritte Periode-Bedenkzeit fiir beide Spieler.
S)_/_mbol =t 3 0.00 Freie Bedenkzeit pro Zug in‘derdritten
w_ahrend der Periode.
elngestelltgn 4 0:00.00 | Vierte Periode-Bedenkzeit fur beide Spieler.
Pedejizer 4 0.00 Freie Zeit pro Zug in der Vi Period
sichtbar ! pi 9 invder viertenPeriode.
28 | Go mit Byo-Yomi | 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fir den linken undrechten Spieler
in der erstenPeriode.
0.00 1 Byo-Yomi<Zeit pro Zug fur beide Spieler und
byo- byo- Anzahl der Byo-Yomi-Perioden.
yomi yomi
30 | Kanadisches 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fir den linken und rechten Spieler
Byo-Yomi in der ersten Periode.
2 0:00.00 "Kanadische Byo-Yomi-Zeit.
byo- byo-
yomi yomi
2 00 Anzahl der Zuge die vor Nachladen der Zeit
byo- byo- gespielt werden miissen.
yomi mi
32 | Sanduhr 0:00:00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fiir den linken und rechten Spieler.
34 | Ansageblitz 0!00.00 | Bedenkzeit fiir eine Gongperiode
36 Scrabb‘ 0:00.00 | 0:00.00 | Bedenkzeit fir den linken und rechten Spieler.
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11. Die Symbole im Anzeigefenster
Zusatzlich zu den Ziffern kann das Display der Uhr folgende Symbole anzeigen:

Symbol | Bedeutung
| ] Zeigt an, dass die Batterien ausgetauscht werden miissen.
bonus Zeigt an, dass die zusatzliche Bedenkzeit lauft.
delay Zeigt an, dass eine verzogerte Bedenkzeit lauft.
byo-yomi Zeigt an, dass eine Byo-Yomi-Periode lauft.
Das voriibergehende Fahnchen. Es zeigt an, dass der betref-
F fende Spieler als erster in die nachste Periode eingetreten ist.
Es verschwindet nach fiinf Minuten wieder.
:r‘_‘ Das Fallbeil. Es zeigt an, welcher Spieler die Zeit tiberschrit-
blinkend Ll
hrs Zeigt die Bedenkzeit in Stunden und Minuten an. Ein Doppel-
min punkt trennt die Stunden- von der Minutenanzeige (z.B. 1:45
oder 0:25).
min Zeigt die Bedenkzeit in Minuten und Sekunden an. Ein Punkt
sec trennt die Minuten- von der Sekundenanzeige. (z.B. 17.55
oder 4.06).
sound on Zeigt an, dass die Soundfunktion aktiviert wurde. Die Uhr wird
piepen, wenn die Bedenkzeit gegen Null geht.
. Zeigt an, dass die Uhr angehalten wurde, fertig zum ersten
Start ist, angehalten wurde, oder dass ein Spieler die Zeit
- Uberschritten hat.
E) Zeigt an, dass die Uhr lauft.
qﬁ/ i Zeigt die Farbe der Spieler an.

12. Zeitanzeige
Bei einer Bedenkzeit von mehr als 20 Minuten zeigt die MEREX 600 Stunden und

Minuten an. Bei weniger als 20 Minuten Bedenkzeit erscheinen Minuten und Sekunden
im Display, und die Piktogramme min + sec sind zu sehen.

Die Zeitanzeige betragt hochstens 9:59.59. Wenn die Bedenkzeit dartberhinausgehen
wiirde, bleibt diese ohne Ankiindigung bei 9:59.59 stehen.

13. Uberpriifung der Option wéahrend der Partie

Wabhrend einer Partie konnen Sie die ausgewahlte Optionsnummer uberprifen, ohne
den Zeitablauf zu unterbrechen. Driicken Sie dazu die [Y8) Taste.

14. Zugezéhler

Die Uhr registriert die Anzahl der ausgefuhrten Zlge: Bei Beginn einer neuen Partie
steht der Zigezahler auf 0. Der Ziigezahler zéhlt weiter, nachdem der schwarze Spieler
seinen Zug ausgefuhrt hat. (Siehe die & -Piktogramme. in‘Anzeigefenster)

Wenn die Uhr lauft oder angehalten wurde, kénnen Sie die Anzahl der Zuge sehen,
indem Sie die [+ Taste dricken. Die laufende Uhr wird dadurch nicht angehalten.

15. Schnelleinstellung unter Verwendung der automatischen Wieder-
holung.
Wenn es schnell gehen soll, kénnen Sie die (=X, die (=1 oder die Taste

festhalten. Nach einer Sekunde wiederholen sich diese automatisch im Fiinfsekunden-
akt.

16. Neuladen der kanadischen Byo-Yomi-Bedenkzeit

Wahrend des Byo-Yomi (Optionen 29 und 30) kann die Byo-Yomi-Zeit fir den am Zug
befindlichen Spieler neu geladen werden, indem Sie die (=1 Taste fiir eine Sekunde
eindriicken.
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17. Detaillierte Angaben zur Bedenkzeitkorrektur

Sollten Sie eine Zeitkorrektur wéahrend einer laufenden Option mit mehreren Perioden
durchfiihren, wird die MEREX 600 normalerweise davon ausgehen, dass die gleiche
Periode wie zu Beginn der Zeitkorrektur lauft, d.h. wenn etwa wéhrend der Option Nr.
10 in der zweiten (zusatzlichen) Periode die Bedenkzeit auf 3 Minuten korrigiert wird,
bleibt die Bonusmethode aktiv.

Option 21 ,Bonusturnier* erdffnet allerdings die Moglichkeit, eine bestimmte Anzahl
Zuge fur jede Periode festzulegen. Wenn die Ziigeanzahl fur jede Periode auf eine Zahl
ungleich Null eingestellt wird, kann wahrend der Zeitkorrektur die Zigeanzahl geandert
werden. Die korrekte Periode wird von dort aus berechnet.

18. Detaillierte Angaben zu den manuellen Einstellungen

Die Einstellung jeder manuellen Option bleibt bis zu einer Anderung oder bis zum
Herausnehmen der Batterien erhalten.

Wenn die Partie nach einer manuellen Einstellungsoption endet und die gleiche manu-
elle Einstellungsoption erneut ausgewahlt wird, werden die gleichen Werte wieder
verwendet. Sie kénnen die betreffenden Daten kontrollieren, indem Sie die (¥ 18] Taste
gedrickt halten. Die Einstellung kann auch ganz tberschlagen werden, indem Sie die
[viT@ Taste gleich nach dem Einschalten driicken.

Manuelle Einstellung bei Option 21: Das Bonusturnier stellt die am weitesten
fortgeschrittene Option dar. Bitte beachten Sie, dass — wenn die Ziigeanzahl fur
eine Periode auf Null eingestellt wurde — diese Periode endet, nachdem ein
Spieler seine Bedenkzeit Uiberschritten hat.

Sollten fir eine Periode null Ziige einprogrammiert werden, werden die eventu-
ellen abschlieBenden Perioden automatisch auf Null gestellt. Zigeanzahl der
entsprechenden Periode kann dann nur auf einen Nullwert eingestellt werden.

19. Pflege und Reinigung

Bei Ihrer MEREX 600 handelt es sich um ein langlebiges Produkt. Wenn Sie es ange-
messen pflegen, wird es Ihnen jahrelang problemlose Dienste leisten.

Zur Reinigung der Uhr verwenden Sie bitte nur ein leicht angefeuchtetes Tuch. Bitte
nehmen Sie keine aggressiven Reinigungsmittel.

20. Garantiebedingungen

PHILOS garantiert, dass lhre digitale Schachuhr den héchsten Qualitatsstandards
entspricht. Wenn lhre MEREX 600 - trotz sorgféltiger Auswahl von Komponenten und
Material bei der Produktion oder wahrend des Transports - dennoch innerhalb, der.
ersten zwei Jahre nach dem Kauf einen Defekt aufweist, wenden Sie sich,an lhren
Fachhandler, bei dem Sie die Uhr erworben haben.

Sollten Sie sich auf die Garantie fir Inre neue MEREX 600 berufenglegen Sie bitte die
Garantiekarte (Seite 71) zusammen mit dem Kaufbeleg vor. Diese Garantiebedingun-
gen gelten nur bei pfleglicher Behandlung der MEREX 600.

Die Garantie gilt nicht bei missbrauchlicher Benutzung der/Uhr, oder wenn ein nicht
genehmigter Reparaturversuch ohne schriftliche Zustimmung des:Herstellers durchge-
fahrt wurde.
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21. Technische Daten

Batterien: zwei AA-Batterien (wir empfehlen Alkaline); der Stromverbrauch
betragt 2 Mikroampére im Ruhezustand und 10 Mikroampére in Be-
trieb; die Batterie halt ungefahr 10 Jahre

Display: 2,5x13,5cm

Zeitabweichung:  weniger als eine Sekunde pro Stunde

Gehause: ABS-Plastik

Gewicht: 250 gram einschlieBlich 2 AA-Batterien

Die MEREX 600 entspricht den EN 50081-1:1991
und EN50082-1:1991-Normen.
Dieses Produkt entspricht den RoHS-Normen EU/2002/95/EC.

Dieses Produkt trégt das Recycling-Symbol geméss der EU-Richtlinie 2002/96/EC. Das
bedeutet, dass das Gerat am Ende des Nutzungszeit bei einer kommunalen Sammel-
stelle zum Recyceln abgegeben werden muss (kostenlos). Eine Entsorgung Uber den
Haus-/Restmiill ist nicht gestattet. Dies ist ein aktiver Beitrag zum Umweltschutz (nur
innerhalb der EU).
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FRANCAIS
Vue d’ensemble

Méthodes de Chronométrage

Introduction

1. Une période Temps Rapide ou Blitz (Options 1 — 3)

2. Une période Temps puis mort subite (Guillotine, Guillotine) (Options
4 et5h)

3. Deux périodes Temps puis mort subite (Options 6 et 7)

4. Une période Temps puis répétition indéfinie de la 2eme période
(Options 8 et 9)

5. Options Incrément (“Fischer”) (Options 10 - 21)

5a. Une période Temps puis Incrément (“Fischer”) (Options 10 — 12)
5b. Deux périodes Temps puis Incrément (“Fischer”) (Options 13 et 14)

5c. Incrément (“Fischer”) période simple (Options 15 — 18)

5d. Incrément Tournoi, jusqu'a 4 périodes (Options 19 — 21)

6. Délai (“Bronstein”) (Options 22-25)

7. 1 période Temps + byo-yomi professionnel (Options 26, 27 et 28)
8. 1 période Temps + byo-yomi canadien (“Mort subite”)
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Vue d’ensemble

Ce chronometre de jeu MEREX 600a été concu pour servir de pendule pour des jeux
de société a deux, en particulier pour les Echecs, le Go et les Dames. Dans ce manuel
d'utilisation il est indiqué comme la "MEREX 600".

Les caractéristiques principales sont:

. 14 approches différents regroupant toutes les méthodes de chronométrages
usuelles

. Fonctionnalité additionnelle de programmation manuelle pour toutes méthodes

. 22 options préprogrammées pour une utilisation rapide et facile

. Toutes les 14 configurations manuelles sont stockées dans la mémoire de la
pendule

Compteur de coups pour toutes les options

Rectification du temps et nombre de coups pendant la partie
Alerte sonore facultative pour prévenir d'un manque de temps
Indication des piles faibles

A Ce produit n'est pas adapté aux enfants de moins de 5 ans.

Méthodes de Chronométrage

Introduction

Le temps fait partie de chaque sport, mais particulierement des sports comme les
échecs, le go, les dames, le shogi et le Scrabble®. La différence entre les joueurs est
déterminée non seulement par le niveau de performance potentiel des joueurs mais
aussi par le temps dont un joueur a besoin pour atteindre ce niveau. Plus un sport est
caractérisé par une mesure de la performance, plus il est important de limiter le temps
alloué au joueur pour faire un coup. Ceci doit étre fait de la maniére la plus appropriée
pour le jeu et le sport concerné. Le MEREX 600 offre 14 méthodes différentes de
chronométrage pour une partie entre deux joueurs. Alors que certaines méthodes sont
plus connues, d'autres peuvent étre moins familiéres. Certaines de ces méthodes ont
servi depuis longtemps et d'autres sont le résultat des possibilités offertes par
I'électronique moderne.

Chaque méthode a son propre intérét et influence la maniéere dont le sport est vécue. Le
temps traditionnel "blitz* de 5 minutes par personne est différent de laicadence de 3
minutes utilisant le "délai" ou I"incrément" dans lequel chaque coup ‘est crédité de 3
secondes supplémentaires de temps de réflexion bien que le temps total de,réflexion
soit presque identique. Nous recommandons aux joueurs d'expérimenter les diverses
méthodes que la MEREX 600 propose. Elle pourrait ajouter une diméension supplémen-
taire a votre sport préféré

1. Une période Temps Rapide ou Blitz (Options(1 = 3)

La facon le plus simple d'allouer le temps. Chaque joueur.doit effectuer tous les coups
dans un temps donné (il ny a qu'une période de temps sans Délai ou Incrément).

2. Une période Temps puis mort/subite (Guillotine, Guillotine) (Op-
tions 4 et 5)

La premiéere période est utilisée pour jouer un nombre prédéterminé de coups. La
deuxiéme période, la mort subite (ou "Guillotine" en Europe), est utilisée pour terminer
la partie. Une période + mort subite est similairé au “Rapide" et "Blitz” avec un départ
plus tranquille. On peut constater due le temps alloué a la mort subite est ajouté quand
un des joueurs a utilisé tout le temps alloué pour la premiere période (pas aprés com-
plément de, p.e., 40 coups).

3. Deux périodes/ Temps,puis mort subite (Options 6 et 7)

Pour un départ encore plus calme, il est possible de jouer une partie avec deux pé-
riodes avant la troisiéme période, la période mort subite. On peut constater que la
deuxiéme période et le,temps alloué a la mort subite sont ajoutés quand la pendule d'un
joueur indiquée zéro (0.00).
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4. Une période Temps puis répétition indéfinie de la 2éme période
(Options 8 et 9)

Une partie qui se termine tranquillement a aussi des avantages. Ce contrdle traditionnel
donne aux joueurs des périodes successives d'une heure dans lequel ils doivent effec-
tuer un nombre prédéterminé de coups.

5. Options Incrément (“Fischer”) (Options 10 - 21)

La méthode incrément (ou "Fischer") est une méthode de chronométrage ou -pour
chaque coup joué- du temps supplémentaire est ajouté au temps disponible. Cette
méthode donne toujours aux joueurs la possibilité de continuer une partie en dépit du
temps passé sur les coups précédents. Il est actuellement possible d’augmenter le
temps disponible en achevant un coup dans un temps inférieur & celui de l'incrément.
Le temps total augmente avec le temps supplémentaire qui n’est pas utilisé. On peut
constater qu‘au début de la partie I'incrément a déja été alloué a la premiére période.
Dans toutes les options incrément : quand un joueur a utilisé tout son temps pour la
derniere période et que le temps ne s'ajoute plus, la pendule s'arréte —pour les deux
joueurs- et c'est la fin de la partie !

5a. Une période Temps puis Incrément (“Fischer”) (Options 10 — 12)

Quand le temps affiché indique 0:00, la deuxiéme période commence (la période avec
l'incrément par coup) et le temps attribué pour cette deuxieme période est ajouté. Le
temps supplémentaire est ajouté quand la deuxieme période commence et apres
I'addition de chaque coup dans la deuxiéme période.

5b. Deux périodes Temps puis Incrément (“Fischer”) (Options 13 et
14)

Quand le temps affiché indique 0:00, la deuxieme ou troisieme période (l'incrément)
commence (selon le cas) et le temps attribué pour chaque période est ajouté. Le temps
supplémentaire est ajouté dans la période finale. Il est ajouté quand cette période
commence et puis apres que chaque coup est achevé.

5c. Incrément (“Fischer”) période simple (Options 15 — 18)

Une période avec incrément. L'incrément est ajouté a chaque coup dés le début de la
partie. Quand la pendule est démarrée le temps supplémentaire a déja été ajouté au
premier coup et est ajouté aprés que chaque prochain coup est achevé.

5d. Incrément Tournoi, jusqu'a 4 périodes (Options 19 — 21)

Jusqu'a ce que le temps pour réfléchir a été arrangé, la méthode incrément tournoi est
la plus complexe de chronométrage. Elle est caractérisée par un maximum de quatre
périodes de temps dans lesquelles le temps supplémentaire est ajouté apres ‘chaque
coup. Quand le temps affiché indique 0:00 pendant une période sauf la derniere, la
prochaine période commence et le temps attribué pour la prochaine période est ajouté.
L'option 21 (Incrément Tournoi, jusqu'a 4 périodes) permet la programmation de 4
périodes différentes, chacune avec un temps principal différent, chacune avec le méme
temps supplémentaire par coup.

Pour les premiéres trois périodes, un nombre de coups peut-étre programmé. Si le
nombre de coups est réglé sur un numéro qui n'est pas égal'a zéro, le temps principal
pour la prochaine période est ajouté quand.un joueur a achevé le nombre de coups
programmé pour cette période. Si le nombre de coups, est' programmé a 0 (zéro), la
transition vers la prochaine période se passe quand la'pendule d'un joueur affiche 0.00.

Si un joueur n'achéve pas le nombre de coups (différent de zéro) programmés
pour une certaine période, quand la pendule affiche 0:00, le drapeau clignotant
est indiqué, et la MEREX 600 s'arrétedde decompter le temps pour les deux
joueurs, indiquant que la partie est finie, et que ce joueur a perdu la partie a
temps!

Pour un fonctionnement cofrect du compteur de coups pendant I'option incré-
ment tournoi, les_joueurs sont obligés d'appuyer correctement sur la pendule
aprés chaque coup achevé pour que la pendule puisse compter correctement le
nombre de coups.

Vérifiez toujours que_le levier est dans la bonne position et que des icones de
couleur sont affichées correctement avant que la partie commence.
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6. Délai (“Bronstein”) (Options 22-25)

La plus ancienne proposition du monde échiquéen pour une solution au probléme du
temps de réflexion limité vient du GM David Bronstein. Sa méthode s'applique des le
premier coup. Le temps principal de réflexion est réduit par délai. Avant que le temps
principal soit réduit le joueur a un temps fixé pour effectuer son coup. Il n'est pas pos-
sible d’augmenter son temps de réflexion en jouant plus vite comme dans les autres
méthodes a incrément. Le temps de délai est ajouté initialement au temps de base.

La pendule affiche toujours le temps total disponible. Ca veut dire que le temps principal
plus le temps délai (ou, sur une pendule en marche, le reste du temps principal plus ce
qui reste du temps délai, siil y en a)

7. 1période Temps + byo-yomi professionnel (Options 26, 27 et 28)

De par sa propre nature le jeu de Go se préte naturellement & laisser aux joueurs un
temps supplémentaire pour finir la partie. Traditionnellement, la méthode byo-yomi est
utilisée pour ¢a. Byo-yomi donne au joueur qui a utilise tout son temps un temps fixé
pour chaque coup suivant. Dans des parties normales de Go le temps principal alloué
est de 1,5 a 2 heures, normalement associé avec un byo-yomi de 20 & 30 secondes.
Aprés que le temps principal soit épuisé la pendule bascule en temps byo-yomi.
Chaque fois que joueur achéve un coup la pendule revient en arriere. Si le joueur
n’achéve pas un coup avant que la pendule arrive & zéro un drapeau est affiché a
I'écran. Pour des matchs de haut niveau le temps principal peut-étre de 9 heures qui
sont suivies par 5 périodes byo-yomi d'un minute chacune. A la fin de cette période de
9 heures la pendule bascule a 5 minutes. Si un joueur compléte un coup avant le temps
de 4 minutes ne soit atteint, la pendule revient a 5 minutes. Si il compléte son coup
aprés que la période de 4 minutes soit dépassée la pendule revient & 4 minutes. Ainsi la
pendule revient chaque fois au début de la période byo-yomi en cours.

A noter que licdne “byo-yomi” est affichée a I'écran dés que le joueur entre
dans la phase byo-yomi. L'icone drapeau n’est pas encore affiché. L'icéne dra-
peau est affichée quand le joueur arrive a zéro pendant le byo-yomi. La partie
peut continuer, le drapeau étant réinitialisé car le prochain tour du joueur com-
mence.

8. 1 période Temps + byo-yomi canadien (“Mort subite”)

Le byo-yomi canadien offre une version simplifiée du byo-yomi professionnel. Il alloue
un temps supplémentaire pour terminer un nombre supérieur de coups (de 5 a 25) au
lieu d'un temps supplémentaire par coup. Aprés avoir passé la premiére période
(Temps), le temps byo-yomi est donné et I'icone byo-yomi est affichée a I'écran. Quand
le nombre de coups convenu est achevé, les temps des joueurs peuvent étre réinitiali=
sés avec le temps byo-yomi en appuyant sur le bouton [=J pendant une seconde.

9. Sablier (Options 31 et 32)

Le temps de réflexion du joueur au trait décroit, pendant que le temps de l'adversaire
augmente simultanément. Cette méthode est une alternative excitante au ‘blitz' tradi-
tionnel. La pendule s’arréte quand un joueur arrive a zéro, ainsi le joueur perd la partie.

10. Sonnerie (Options 33 et 34)

Avant l'introduction des pendules & deux cadrans, des tournois ontété souvent contro-
lés par une sonnerie. La sonnerie était utilisée pour indiquer un temps'fixé pour chaque
coup. L'option 33 prévoit un temps fixé de dix secondes alternativement pour le joueur
de gauche, ensuite pour le joueur de droit € et ainsi de suite.

11. Scrabble® + Incrément (Option 357t 36)

Dans le Scrabble®, des parties doivent étre terminées, méme si le joueur dépasse le
temps disponible pour la réflexion. Plus le joueur réfléchi apres avoir dépassé son
temps disponible a la réflexion, plus,des points lui seront déduits.

Vous pouvez utiliser Incrément comme une méthode indépendante en choisis-

sant les réglages manuels (option 36). De cette facon, I'écran affichera O se-
conde au début de la partie.,
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Opérations de la MEREX 600

1. Les Piles

La MEREX 600 fonctionne avec 2 piles LR6 (AA). Nous recommandons des piles
alcalines longue durée, qui auront une longue durée de vie. Si vous ne prévoyez pas
d'utiliser votre pendule pendant longtemps, nous recommandons d’enlever les piles afin
d'éviter des dommages provoqués par une fuite éventuelle des piles. Si le symbole L+
s'affiche sur I'écran, les piles ont besoin d’étre changées. Quand ce message s'affiche,
les piles contiennent encore assez d'énergie pour permettre a la partie en cours de se
terminer. En cas de fonctionnement défectueux, enlevez d'abord les piles et ensuite les
reinserer.

Remplacement des piles :
Retirez le couvercle des piles, retirez les deux piles usagées.

Placez les piles neuves avec le positif (+) comme indiqué dans la diagramme
Jeter les piles usagées comme prescrit dans votre pays ou région.

Les piles non rechargeables ne doivent pas étre rechargées, les piles rechar-

A geables doivent étre retirées du produit avant d'étre rechargées; les piles
rechargeables doivent étre rechargées sous la surveillance d'un adulte;
différents types de piles ou des piles neuves et usagées ne doivent pas étre
mélangées; les piles doivent étre insérées avec la polarité correcte; les piles
usagées doivent étre retirées du produit. Les bornes d'alimentation ne doivent
pas étre court-circuitées.

2. Allumer la MEREX 600

Allumer et éteindre avec l'interrupteur ON/OFF situé en dessous de’la MEREX 600.
L'interrupteur est situé en dessous pour éviter une réinitialisation involontaire de la
pendule.

3. Choisir un Numéro d’Option

Quand vous allumez la pendule, I'écran affiche d’abord la derniére option.sélectionnée.
Appuyez sur les boutons ou (=1 pour faire défiler les, 36 options. Apres le
numéro 36, I'écran retourne & O1. Une liste avec toutes_les options numérotées se
trouve sous la pendule.

4. Activer un Numéro d’Option

Lorsque vous souhaitez qu'une option (s'affiche.a.l'’écran, choisissez et activez-le en
appuyant sur le bouton [¥I8). L'écran affiche désormais le temps par défaut pour cette
option. Vous pouvez maintenant commencer la partie.

Si vous avez choisi une option de réglage manuel, rapportez-vous a la section 9, Ré-
glages Manuels.

5. Commencer une Partie

Quand vous avez sélectionné une option avec un réglage préprogrammé, vérifiez que
le levier soit en haut pour le joueur qui & les blancs. La couleur d'un joueur est indiquée

par le symbole < 4 & I'écran. Maintenant démarrez la partie et la pendule en ap-
puyant aumilieu du,bouton (i TE)
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Démarrer la MEREX 600 au début de la partie avec le propre joueur désigné comme
blanc va garder un enregistrement exact du nombre de coups, cela peut étre important
en particulier pour les options incrément tournoi.

6. Mettre la Pendule en Pause

Pendant la partie en cours, vous pouvez mettre la pendule en pause en appuyant
brievement sur le bouton (iT@. Relancez la pendule en appuyant sur [Wif@ & nouveau.
(En appuyant plus de 2 secondes démarre la rectification du temps, voir section 8).

7. Signal Sonore

La MEREX 600 peut donner des signaux audibles vers la fin d’'une période. Quand
cette fonction est sélectionnée, il bip 10 secondes avant chaque contrle et aussi
pendant les 5 derniéres secondes de la période. La pendule bip pendant toute la der-
niére seconde avant le contréle de temps. Le signal sonore est donné seulement quand
I'icone "sound on" est visible a I'écran. Le signal sonore peut étre activé ou désactivé en
appuyant sur le bouton [=Jg quand la pendule est a l'arrét. Toutes les options ont le
signal sonore désactivé par défaut.

8. Rectification du Temps et le Nombre de Coups

Pendant une partie, vous pouvez changer le temps qui est affiché. Appuyez sur le
bouton (i@ pendant deux secondes, jusqu'a ce que le chiffre de I'extréme gauche
clignote. Maintenant les temps des deux joueurs peuvent étre corrigés, chiffre par
chiffre. Pour ajuster un chiffre clignotant, appuyer sur les boutons [ ou (=1 .
Appuyez sur le bouton [¥I8) pour passer au prochain chiffre. Aprés le temps des
joueurs, le compteur de coups peut étre ajusté : augmenter ou diminuer le nombre de
coups en appuyant sur les boutons [=J3 ou =FB Quand la valeur est correcte, ap-
puyez sur (783 Maintenant appuyez sur Fif@ pour relancer la pendule. Il reprend le
décompte en fonction des temps corrigés. Voir section 18 "Ajustement du Temps" pour
des spécificités de certaines options.

9. Réglages Manuels

Chaque méthode de chronométrage a un numéro d'option permettant le réglage ma-
nuel de tous les paramétres de cette méthode.

Apres avoir sélectionné une option de réglage manuel (p.e. option 04 une période
Temps suivée par une période Mort Subite), les parametres de cette méthode doivent
étre réglés, chiffre par chiffre. Premiérement, le temps principal de réflexion de chaque
joueur doit étre réglé. Ensuite, un nombre de parameétres suivent, en fonction de I'option
choisie. Voir le tableau ci-dessous pour des parametres de réglages manuels pour
toutes les options réglages manuels.

Ajustez le chiffre clignotant avec les boutons [+J3 ou =¥ Quand le chiffre désiré
s'affiche, appuyez sur [¥T@). Ceci a pour effet de faire clignoter le prachain chiffre. Si
vous ne souhaitez pas modifier un chiffre, appuyez sur

Quand vous avez terminé d'entrer tous les paramétres, I'écran affichera le symbole
pause >ll et les temps des deux joueurs. La pendule peut maintenant étre démarrée:
reportez-vous a Opérations, section 5 pour plus d'indications.

10. Les parametres qui ont besoin d’étre programmé pourles ré-
glages manuels .

Les zéros dans la liste ci-dessous sont affichés quand la pendule n’est pas program-
mée d’abord ou réinitialisée Quand vous ajustez la pendule, d'abord les heures et les
minutes sont affichées, séparées par une double point (:): Aprés cela I'écran va changer
afin de permettre I'affichage des secondes précédées par un point (.) Dans ce tableau
les heures:minutes.secondes sont affichées sur une ligne comme 0:00.00.

Tous ces chiffres peuvent étre changés par le bouton ] ou (=3 et gardent leur
valeur méme aprés éteindre la pendule ou d'autres options sont choisies.

Faites attention que I'affichage de la Période‘de Temps principale doit étre mise en
Heures, Minutes et Secondes

Quand le réglage manuel ou la rectification de temps est choisie, il est possible de
passer la saisie nombresparsnombre des valeurs en appuyant sur le bouton [IT@
quand le premier chiffre clignote..

Les parametres restent inchangés et la pendule affichera >Il quand elle est préte a
démarrer.
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Option Nom gicur:f?e Ed%a; Réglage
03 Une période 0:00.00 | 0:00.00 | Temps des joueurs de gauche et de droite
Temps (Time)
05 Temps + Mort | 0:00.00 | 0:00.00 | Temps 1°° période de gauche et de droite,
Subite premier heures et minutes, puis secondes
(Time 2 0:00.00 | Temps mort subite pour les deux joueurs,
f.b.Guillotine) premier heures et minutes, puis secondes
07 2 x Temps + 0:00.00 | 0:00.00 | Temps 1°° période de gauche et de droite,
Mort Subite premier heures et minutes, puis secondes
(2 x Time 2 0:00.00 | Temps 2°™ période pour les deux joueurs
f.b.Guillotine) 3 0:00.00 | Temps mort subite pour les deux joueurs
09 | Temps + 0:00.00 | Temps 1 période de gauche et de droite
Temps a 2 0:00.00 | Temps période répétition pour les deux
repetition joueurs
12 | Temps + 0:00.00 | 0:00.00 | Temps 1° période de gauche et de droite
Temps avec 2 0:00.00 | Temps 2°™ période pour les deux joueurs
Incrément bonus | bonus
(“Fischer”) 2 0.00 | 2°™ période incrément pour les deux joueurs
bonus | bonus
14 2 x Temps + 0:00.00 | 0:00.00 | Temps 1°° période de gauche et de droite,
Incrément premier heures et minutes, puis secondes
(“Fischer”) 2 0:00.00 | Temps 2°™ période pour les deux joueurs
3 0:00.00 | Temps 3°™ période pour les deux joueurs
bonus
3 0.00 | 3°™ période incrément par coup pour les deux
bonus joueurs
18 Une période 0:00.00 | 0:00.00 | Temps des joueurs & gauche et a droite
Incrément bonus | bonus
(“Fischer”) 0.00 0.00 | Incrément par coup pour le joueur & gauche
bonus | bonus | Incrément par coup pour le joueur & droite
21 Incrément 0:00.00 | 0:00.00 | Temps lére période de gauche et de droite
tournoi  (“Fis- 0.00 | Incrément par coup pour les deux joueurs,
cher”) toutes périodes
(ma_\x. 4 1 00 Nombre de coups pour la 1ére période
périodes) 2 0:00.00 | Temps 2eme période pour les deux joueurs
Le symbole 2 00 Nombre de coups pour la 2éme période
"bonus"  est 3 0:00.00 | Temps 3éme période pour les deux joueurs
toujours 3 00 Nombre de coups pour la 3¢me période
visible 4 0:00.00 | Temps 4éme période pour les deux joueurs
25 Bronstein 0:00.00 | 0:00.00 | Temps lere période de gauche et de droite:
(Délai) max. 4 1 0.00 | 1* période temps libre pour les deux joueurs
Périodes. 2 0:00.00 | Temps 2°™ période pour les deux joueurs:
2 0.00 | 2°™ période temps libre par coup pour les
Le symbole deux joueurs
delay"” est 3 0:00.00 | Temps 3°™ période pour les deux joueurs
toujours 3 0.00 | 3°™ période temps libre par coup pour les
visible deux joueurs
4 0:00.00 | Temps 4°™ période pour les\deux joueurs
4 0.00 | 4°™ période temps libre.pour les deux joueurs
28 Go with byo- 0:00.00 | 0:00.00 | Temps leére période de gauche et de droite
yomi 0.00 1 Temps byo-yomi par.coup pour les deux
byo- byo- | joueurs
yomi yomi . «Nombre de périodes byo-yomi
30 Canadian byo- | 0:00.00 | 0:00.00" | Temps 1ére période de gauche et de droite
yomi 2 0:00.00 | Temps byo-yomi canadien
byo- byo-
yomi yomi
2 00 Nombre de coups avant recharger le byo-yomi
byo- byo- | temps
yomi omi
32 Hourglass 0:00.00 | 0:00:00, Temps des joueurs de gauche et de droite
34 Gong 0:00.00 | Temps période sonnerie
36 Scrabble™ 0:00.0,.| 0:00.0 | Temps des joueurs de gauche et de droite

11. Icones al'Affichage
En plus des chiffres; I'écran affiche les symboles suivants :
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Icones | signification |

L Indique que les piles doivent étre changées.
bonus Indique que la période Délai est active.
delay Indique que la période Incrément est active.
byo-yomi Indique qu une période de Byo-yomi est active
Le drapeau provisoire ; indique que ce joueur est le premier a
F passer a
la prochaine période de temps; disparait aprés 5 minutes.
E——
<
‘r Le drapeau ultime; indique que le joueur a épuisé son temps.
clignotant
h Indique que les temps affichés sont en heures et minutes. Un
s . " B .
; double point sépare les chiffres des heures et des minutes (par
min
exemple 1:45 ou 0:25).
. Indique que les temps sont affichés en minutes et secondes. Un
min . < N .
sec point sépare les chiffres des minutes et des secondes (par
exemple 17.55 ou 4.06).
Indique que le signal sonore est actif et que la pendule bipera
sound on p
quand elle approche zéro temps.
M Indique que la pendule est en pause ou a l'arrét parce qu'un
Wl joueur est arrive a une limite de temps.
E) Indique que la pendule est en marche.
qf;/ ‘ Indique la couleur du joueur.

12. Affichage de Temps

Pour des temps de plus que 20 minutes, la MEREX 600 affiche heures et minutes. Les
icones "hrs" et "min" sont visibles. Pour des temps de moins de 20 minutes, la pendule
affiche minutes et secondes et les icones "min” et "sec" sont visibles.

Le temps maximum qui peut étre affiché est de 9:59.59. Si un temps dépassait cette
limite, il serait tronqué a 9:59.59 sans préavis.

13. Vérifier I'Option Choisie pendant la partie

Pendant une partie, vous pouvez vérifier I'option choisie sans intefrompre ‘aucune
fonction de la pendule. Pour ¢a, appuyer sur le bouton

14. Le Compteur de Coups

La pendule compte le nombre de coups qui ont été effectués. Au début d'une partie, le
compteur & la valeur 0 (zéro). Le compteur de coups change quand le‘joueur ayant les
noirs (voir les icones &l sur I'affichage) a terminé un coup.

15. Vérifier le Nombre de Coups

Quand la pendule est en marche ou en pause, vous pouvez Voir le nombre de coups en
appuyant sur le bouton [#18 La pendule’en marche n'est/pas interrompue par cette
action.

16. Réglage Rapide utilisant la Répétition Automatique

Pour un fonctionnement rapide, vous pouvez enfoncez les boutons (=1 ou
[¥T8) Apres une seconde, ils vontjpasser en mode répétition.

17. Ajustement du Temps

Si vous effectuez une correction du.temps en utilisant une option avec plusieurs pé-
riodes de temps, la pendule va présumer que la méme période qui était choisie avant la
correction est'toujours en fonction. Donc quand par exemple pendant I'option 9, en
période 2. (incrément), le temps est corrigé a 1 heure, la méthode incrément restera
active.
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Option 21: Toutefois I'incrément tournoi offre la possibilité d'allouer un nombre de coups
pour chaque période. Si le nombre de coups pour chaque période est programmé a un
nombre différent de zéro, alors pendant la correction du temps, le nombre de coups
peut étre changé et la période correcte est calculée a partir de celle-ci.

18. Leréglage manuel

Les paramétres sont gardés dans chaque réglage manuel jusqu'a vous les changez ou
les piles sont enlevées. Si apres un réglage manuel, la partie est terminée et le méme
réglage manuel est a nouveau sélectionné les parameétres précédents sont gardés.
Voyez section 10 pour une fagon rapide de commencer une nouvelle partie.

Si pendant un réglage de plusieurs périodes de temps, une période est programmée
avec zéro temps, cette période et les périodes suivantes sont sautées pendant la partie.
Quand une période de temps est programmée avec une valeur zéro pour réfléchir, vous
ne pouvez pas programmer d'autres paramétres pour cette période et pour aucune
période N suivante.

Le réglage manuel 21 : L'incrément tournoi est 'option le plus avancée. Remar-
quer que quand le nombre de coups pour une période est programmé a zéro,
cette période se terminera quand le temps du joueur est & zéro. Si pour une pé-
riode, zéro coups sont programmeés, toutes les périodes suivantes sont automa-
tiguement réglées a zéro coups aussi. Le nombre de coups pour ces périodes
suivantes ne peut étre programmé a une valeur différente de zéro.

19. Entretien et Nettoyage

Votre MEREX 600 est un produit durable de bonne qualité. Si vous le traitez avec un
peu de soin, elle devrait, sans probleme, vous rendre plusieurs années de service. Pour
nettoyer la pendule, utilisez exclusivement un chiffon légerement humidifié. N'utilisez
pas de nettoyants abrasifs.

20. L’application de la garantie

PHILOS garantit que votre pendule digitale satisfait aux plus hautes exigences de
qualité. Si toutefois, malgré nos soins pendant la sélection du matériau, durant la
production et pendant le transport, votre MEREX 600 devait présenter un défaut dans
deux années aprés I'achat, adressez-vous directement au détaillant qui vous a vendu la
pendule.

Pour bénéficier de la garantie sur votre nouvelle MEREX 600, il vous faudra étre en
possession de la carte de garantie (page 71) ainsi que de la preuve d'achat.

Cette garantie s'applique seulement si la MEREX 600est utilisée prudemment et correc-
tement comme c’est considérée. Cette garantie ne s'applique pas si la pendule a été
abusée ou si des tentatives de réparation auront été effectués sans accord explicite et
écrit du producteur.
21. Spécifications techniques
Piles : 2 piles LR6 (AA) (alcaline recommandées;

consommation 2 uA éteinte, 10 uA allumé

(durée de vie environ 10 ans)

Précision: Dans les limites de 1 seconde par heure
Boitier: Plastique ABS

Ecran : 2,5x13,5cm

Poids : 250 g (avec deux piles installées)

La MEREX 600 est.en conformité avec les réglementations
EN 50081-1:1991 et EN50082-1:199.

La MEREX 600 est en conformité avec les réglementations
RoHS EU/2002/95/EC.
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Recyclage: Cet appareil doit étre recycle. Ne le jetez pas dans les ordures ordinaire-
ment ramassées.
Veuillez le rapporter au point de vente pour recyclage.
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Descripcién general

Este Reloj Digital MEREX 600 se ha disefiado para varios juegos de mesa de dos
personas, especialmente Ajedrez, Go y Damas. En este manual ello ser4 denominado
MEREX 600.

Las caracteristicas principales son:

. 14 distintas funciones programadas cubriendo todos los controles de tiempo
maés populares

. Programacién manual adicional para todas estas modalidades

. Todas las 14 configuraciones manuales quedan almacenados en la memoria
del reloj

22 opciones pre programadas para uso facil y rapido
Contador de jugadas para todas las opciones
Opcién de corregir el contador de tiempo y jugadas durante una partida

.
. Aviso sonoro opcional para el apuro de tiempo
. Indicacion de bateria baja

. Eficiencia energética extrema

A Este producto no es apto para nifios menores de 5 afios

Opciones de programacion

Introduccion

El tiempo forma parte de todos los deportes, atin mas en deportes como el ajedrez, el
go, las damas, el shogi y el Scrabble®.

La diferencia entre los jugadores estd determinada no sélo por el nivel de juego
potencial del jugador individual sino también por el tiempo que el jugador necesita usar
para llegar a este nivel. Cuanto mas se considera un deporte una medida de
capacidad, mas importante es limitar el tiempo que necesita un jugador para hacer una
jugada. Esto debe hacerse de una manera que se ajusta al maximo al caracter del
juego y el tipo de deporte que se esté practicando. El MEREX 600 ofrece 14 métodos
diferentes para controlar el tiempo de una partida entre dos jugadores. Mientras que
varios de los métodos son conocidos, otros pueden resultar menos familiares. Varios
de estos métodos llevan en uso mucho tiempo, mientras que los otros son el resultado
de las posibilidades ofrecidas por la tecnologia moderna. Cada método tiene su/propio
encanto e influye en la manera de disfrutar del deporte. La tradicional partida de
“rapidas” de 5 minutos por persona es diferente del control de tiempo de 3 minutos,con:
“Demora” (Delay) o “Incremento” en que en cada jugada se afiade 3 segundos mas de
tiempo, aunque al final la cantidad de tiempo total no es muy distinto. Recomendamos
que experimenten con los diferentes métodos que ofrece el MEREX 600, ya que sin
duda enriquecera su deporte favorito.

1. Periodo de tiempo — Partidas rapidas y Blitz{Opciones 1 — 3)

La manera mas fécil de asignar tiempo. Ambos jugadores:tienen solamente un periodo
de tiempo (sin tiempo de incremento o demora) para‘hacer todas las jugadas. El reloj
mostrara una bandera parpadeante cuando uno de los jugadores ha consumido todo su
tiempo, pero el tiempo del otro jugador continuara corriendo.cuando le toque jugar. Esto
es posible en todas las opciones sin tiempo afiadido_por jugada.

2. Periodo de tiempo seguido de Guillotina (Opciones 4y 5)

El primer periodo se utiliza para efectuar un ndmero de jugadas predeterminadas de
antemano. El segundo periodo, denominada Guillotina (0 “Muerte Subita” como es
conocido en algunos paises), sé emplea para finalizar la partida. Tiempo seguido de
Guillotina es similar a “Rapidas” y«“Blitz’ pero normalmente un comienzo mas lento.
Observen que el tiempo de Guillotina.se afiade cuando un jugador ha gastado todo el
tiempo del primer periodo (no después de haber completado un nimero determinado
de jugadas, por. ejemplo 40). El comportamiento del final de tiempo es similar a un
periodo de tiempo individual.
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3. 2x Periodo de tiempo seguido de Guillotina (Opciones 6y 7)

Para un comienzo de partida aun mas tranquilo se pueden jugar dos periodos antes del
tercer periodo de la Guillotina. Observen que el tiempo del segundo periodo y la
guillotina se afiaden cuando un jugador se queda con tiempo cero (0:00).

4. Periodo de tiempo seguido de Periodos Repetitivos (Opciones 8y 9)

También tiene sus ventajas un final tranquilo de una partida. El sencillo reloj tradicional
(analégico) ofrece a los jugadores periodos repetitivos de una hora para completar una
cantidad determinada de jugadas. Un reloj digital puede ser configurado a cualquier
periodo de tiempo para este periodo repetitivo.

5. Opciones con Incremento (“Fischer”) (Opciones 10 — 21)

El método con incremento (también llamado modalidad “Fischer” o de “incremento”) es
un método de tiempo en que se afiade una cantidad de tiempo afiadido por cada
jugada. El tiempo de incremento se afiade a la primera jugada del periodo en que
comienza el tiempo de incremento.

Este método siempre permite a los jugadores continuar una partida, incluso en el caso
de que se haya gastado mucho tiempo en las jugadas previas. Incluso es posible
conseguir mas tiempo que el inicial al completar una jugada en un tiempo inferior al
incremento establecido por cada movimiento. El tiempo total se incrementa con el
tiempo de incremento que no se ha utilizado. Observen que al principio de la partida o
del periodo el tiempo de incremento ya se ha afiadido al tiempo inicial. En todas las
opciones de incremento: cuando un jugador ha utilizado todo el tiempo de reflexién del
ultimo periodo, y no hay mas tiempo por afiadir, el reloj de los dos jugadores se detiene
y es el final de la partida. Este comportamiento es diferente que en las opciones de
“Tiempo”.

5a. Periodo de tiempo + Incremento (“Fischer”) (Opciones 10y 12)

Cuando el tiempo en la pantalla alcanza 0:00 comienza el segundo periodo (el periodo
de “incremento”), y el tiempo asignado para este segundo periodo se afiade a los dos
jugadores a la vez. El tiempo de incremento se afiade en el momento de comenzar el
periodo y al completar cada jugada.

5b. 2 x Tiempo + Incremento (“Fischer”) (Opciones 13y 14)

Cuando el tiempo en la pantalla alcanza 0:00 comienza el segundo o tercer periodo (el
periodo de “incremento”) segln el caso, y el tiempo asignado para estos periodos se
afiade. El tiempo de incremento se afiade el en dltimo periodo. Se afiade enwel
momento de comenzar el periodo y al completar cada jugada.

5c. Incremento (“Fischer”) periodo Gnico (Opciones 15 —18)

Es un Unico periodo con tiempo de incremento. El tiempo de incremento se afiade a
cada movimiento desde el comienzo de la partida. Cuando el reloj se pone en marcha,
el tiempo de incremento ya esta afiadida para el primer.movimiento'y se afadira al
completar cada movimiento subsiguiente.

5d. Incremento de Torneo hasta 4 periodos con el tiempo de
incremento por jugada (“Fischer”) (Opciones 19 — 21)

En cuanto a las reglas del tiempo de reflexién,la modalidad de incremento de torneo es
el mas complejo. Tiene hasta cuatro periodos en el que el tiempo de incremento se
afiade en cada jugada. Cuando el tiempo en la pantalla alcanza 0:00 durante cualquier
periodo excepto el dltimo, comienza el nuevo periodo y se afiade el tiempo asignado
para el siguiente periodo.

La opcién 21 (Incremento de torneo de hasta 4 periodos) permite la programacion de 4
periodos diferentes, todos ellos con el mismo tiempo de incremento por jugada. Para
los tres primeros periodos, se puedeprogramar un nimero de jugadas. Si el nimero de
jugadas no coincide con el cero, el siguiente periodo de tiempo se afiade cuando un
jugador finaliza el nimero de jugadas programadas para ese periodo. Si se programa el
numero de jugadas como«valor,0 (cero), el paso al siguiente periodo tiene lugar cuando
la pantalla de un jugador indica 0:00 para los dos jugadores al mismo tiempo.

Si un jugador¢nofinaliza el nimero de jugadas programadas (no-cero) para un periodo
determinade, cuando la pantalla indica 0:00 la bandera parpadeante esta visible y el
MEREX 600 deja de contar tiempo para los dos jugadores, indicando que la partida ha
terminado y el jugador en, cuestion pierde la partida por tiempo.
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Esto significa que los jugadores deben pulsar el reloj correctamente tras cada jugada
finalizada y por ello la FIDE no fomenta este método de transicién al siguiente periodo.
El método preferido es la transicion de periodo una vez que el tiempo del jugador llegue
a cero.

6. Demora (“Bronstein”) (Opciones 22 a 25)

La propuesta mas antigua del mundo del ajedrez para solucionar el problema del
tiempo limitado salié6 del GM David Bronstein. Su método se aplica desde la primera
jugada. Antes de que disminuya el tiempo de reflexion principal el jugador tiene una
cantidad de tiempo fija para completar una jugada. No es posible incrementar el tiempo
de reflexion jugando méas rapidamente, como en los métodos de incremento. El tiempo
de demora se afiade inicialmente al tiempo principal.

El reloj no dejard de hacer la cuenta atrds hasta que el tiempo de demora haya
finalizado, pero afiadira el tiempo de demora utilizado al total en cuanto el jugador
apreté su pulsador.

Por ejemplo: si el reloj se configura con una demora de 5 segundos y al jugador le
restan 57 segundos. El jugador utiliza 4 segundos para completar su jugada (menos
que el tiempo de demora) y el reloj mostrara 53, entonces el reloj volvera a mostrar 57
en cuanto pulse la palanca. El jugador no ha perdido nada de tiempo durante este
movimiento. Sin embargo, si hubiera gastado 10 segundos el reloj inicialmente hubiera
mostrado 47 segundos pero se le afiadira los 5 segundos de tiempo de demora para el
siguiente movimiento al apretar el pulsador, y por tanto mostrara 52. La ventaja de esta
modalidad es que los jugadores siempre pueden ver el tiempo exacto que les quedan
para la partida o control de tiempo.

7. Periodo de tiempo + byo-yomi profesional (Opciones 26, 27 y 28)

Debido a la propia naturaleza del juego de Go es muy natural conceder a los jugadores
tiempo adicional para completar una partida. Con este fin, se ha utilizado
tradicionalmente el método byo-yomi. Byo-yomi le da al jugador que ha utilizado todo
su tiempo de reflexién una cantidad de tiempo fija para cada jugada subsiguiente.

En partidas normales de Go se concede un tiempo de reflexion principal de 1 1/2 a 2
horas, combinado normalmente con un byo-yomi de 20 a 30 segundos. Al terminar el
tiempo de reflexién principal, el reloj se coloca en modo de tiempo byo-yomi. Cada vez
que el jugador completa una jugada el reloj vuelve a su posicion de origen. Si el jugador
no ha completado la jugada antes de que el reloj llegue a 0 aparece una bandera en la
pantalla. Para encuentros de primer nivel el tiempo principal de reflexiéon puede ser de 9
horas seguido de 5 periodos de byo-yomi de 1 minuto. Al final del periodo de 9 horas el
reloj se coloca en 5 minutos. Si el jugador completa su jugada antes de que se llegue a
4 minutos, el reloj vuelve a los 5 minutos. Si por el contrario completa la jugada
después de haber excedido el periodo de 4 minutos, entonces el relojsse coloca en 4
minutes. De esta forma, el reloj después de completar una jugada retrocede cada vez
al periodo completo de byo-yomi anterior.

Observen que el icono “byo-yomi” se muestra en la pantalla en tanto el jugador entra en
la fase de byo-yomi. AGn no se muestra la sefial de bandera, ya que esto ocurre
cuando el jugador llega a cero durante el byo-yomi. La partida puede continuar, y la
bandera desaparece cuando comienza el siguiente turno del jugador.

8. Periodo de tiempo + byo-yomi canadiense (“ Overtime™)
(Opciones 29, 30)

El byo-yomi canadiense ofrece una versién simplificada ‘del byo-yomi profesional.
Destina tiempo adicional para completar un nimero mayor de jugadas (5 a 25) en lugar
de tiempo adicional por jugada. Después de completar el primer periodo (TIEMPO), se
muestra el tiempo byo-yomi, y el icono_byo=yomi aparece en la pantalla. Cuando se
hayan completado el nimero de jugadas acordadas, se puede recargar el reloj de los
jugadores con el tiempo byo-yomi pulsando el botén [=J durante 1 segundo. En la
opcion manual 30 es posible configurar un nimero de jugadas después del cual el reloj
recargara automaticamente el tiempo byo-yomi.

9. Reloj de arena (Opciones 31y 32)

En esta modalidad el tiempo de reflexion de un jugador se reduce gradualmente
mientras que anla vez/se incrementa el tiempo del oponente. Esta forma de juego es
una alternative emocionante ala tradicional partida rapida. El reloj se detiene cuando
un jugador llega a cero, perdiendo por tanto la partida.
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10. Gong (Opciones 33y 34)

Antes de la introduccién de los relojes de ajedrez, los torneos se controlaban
frecuentemente con un gong. El gong se utilizaba para determinar un tiempo fijo para
cada movimiento. La opcién 33 ofrece un tiempo fijo de diez segundos primero para el
jugador de la izquierda seguido de la misma cantidad de tiempo para el jugador de la
derecha, y asi sucesivamente.

11. Scrabble® (Opciones 35y 36)

En Scrabble® las partidas se tiene que finalizar, incluso en el caso de que uno de los
jugadores ha excedido el tiempo de reflexion disponible. Cuanto méas tiempo utilice el
jugador después de sobrepasar el tiempo de reflexién disponible, mayor sera el nimero
de puntos que se le restaran.

Puede utilizar la opcién cuenta hacia adelante como un método independiente
seleccionando la configuracién manual (opcién 36) y poniendo 1 segundo por jugador.
El reloj no comenzara cuando el tiempo se ajusta a .00 segundos.

Funcionamiento del MEREX 600

1. Pilas

El MEREX 600 requiere 2 pilas del tipo AA. Recomendamos el uso de pilas alcalinas
desechables de bajo consumo con los que el reloj tendra varios afios de uso normal. Si
no planeas utilizar tu reloj durante mucho tiempo, recomendamos quitar las pilas para
evitar dafios por filtracion. Si aparece el simbolo de pilas bajas en la pantalla L ,
deben ser cambiadas. Cuando este mensaje aparece por primera vez las pilas ain
contienen suficiente energia para permitir la finalizacién de la partida en curso. En caso
de mal funcionamiento, en primer lugar retire y luego vuelva a colocar las pilas. Esta
accion pondré a cero el reloj.

Sustitucién de las pilas:
Retire la tapa de las pilas. Retire las pilas usadas.

Insertar las pilas nuevas con el polo positivo (+) como se indica en/el dibujo.
Vuelva a colocar la tapa de las pilas
Deseche las pilas usadas segun lo prescrito en su pais o estado:

ser retiradas del producto antes de ser cargadas, pilas recargables deben ser
recargadas bajo la supervision de‘adultos; diferentes tipos de pilas o pilas
nuevas y usadas no deben ser mezcladas; las pilas tienen que ser colocadas
con la polaridad correcta; las pilas agotadas.deben ser retiradas del producto;
las bornas de alimentacién no deben ser cortocircuitados

i las pilas no recargables no deben ser recargadas, las pilas recargables deben

2. Puesta en marcha del reloj

El reloj se enciende y se apaga con el botéon On/Off en la parte inferior del reloj,
colocado en esta zona para evitar la_puesta a cero no intencional.

3. Eleccién de unaopeion ndmérica

Al poner en marcha el reloj, la pantalla muestra el nimero de opcién con el que ha
jugado la Gltima vez. Pulse el boton [+ o = para navegar por las 36 opciones.
Tras el ndmero 36, la pantalla regresa al 01. Puede consultar la lista de nimeros de
opcién en la parte inferior del reloj.
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4. Activar la opciéon numérica

Cuando aparece en pantalla la opcién numérica deseada, puede activarla mediante la
pulsacién del botén [¥T8). La pantalla muestra entonces el tiempo inicial por defecto
para esta opcién. Ya puede empezar la partida. Si ha seleccionado una opcién de
ajuste manual, consulte el apartado 9, Ajuste Manual.

5. Comenzar una partida

Cuando haya seleccionado una opcién con ajuste preprogramado, asegure que el
pulsador esté levantada del lado del jugador de las piezas blancas (o del lado que va a
comenzar la partida). El color del jugador viene indicado con el simbolo de G
Ahora puede iniciar la partida y el tiempo pulsando el botén i@ Es muy importante
comenzar la partida con el reloj MEREX 600 con el jugador correcto designado como
blancas para llevar un control correcto del nimero de jugadas efectuadas,
especialmente para las opciones de Incremento de Torneos.

6. Detener temporalmente el reloj

Durante el transcurso de una partida, puede parar temporalmente el reloj pulsando
rapidamente el bot6n [Fif@. El tiempo empezara de nuevo pulsando otra vez el mismo
botén (pulsando durante mas de 2 segundos activa el procedimiento de ajuste de
tiempo, consulte el apartado 8.)

7. Sonidos

El MEREX 600 puede emitir sonidos audibles cuando un control de tiempo esta cerca.
Puede emitir pitidos 10 segundos antes de cada control de tiempo y también cuando
quedan 5 segundos. Asimismo, emite un Ultimo pitido sonoro en el Gltimo segundo
antes del control de tiempo.

Para escuchar el sonido debe estar visible en la pantalla el icono de “sonido activado”.
La funcién de sonido puede activarse pulsando el botén = con el reloj detenido. Las
dltimas 11 opciones tienen el sonido encendido por defecto, mientras que todas las
demas opciones no emitirdn el sonido audible si no esta configurado tal como se ha
indicado.

8. Ajustes detiempo y contador de jugadas

Durante una partida puede cambiar el tiempo mostrado en la pantalla. Para ello
mantenga pulsado el boton [Fil@ durante dos segundos, hasta que comienza a
parpadear en la pantalla la cifra situada mas a la izquierda. Ahora puede corregir los
tiempos de ambos jugadores, cifra a cifra. Para cambiar la cifra intermitente, pulse el
botén o =1 Pulse el botén [ 8] para pasar a la siguiente cifra. Después de
ajustar el tiempo, también se puede incrementar o disminuir el contador de jugadas
pulsando el botén (1@ o (=8 Pulse [¥I8) cuando el valor es el correcto. Ahora
pulse [IT@ para que el reloj continlie y resuma la cuenta atrds basada en los tiempos
corregidos. Para més aspectos especificos de algunas de las opciones, ver el apartado
18.

9. Configuraciéon manual

Cada método de tiempo tiene una opcién numérica que permite el ajuste manual de
todos los parametros. Después de seleccionar una opcién numérica de configuracion
manual (por ejemplo opcién 05 para 1 Periodo dectiempo, + Guillotina) se deben
configurar los parametros para este opcion, cifra a cifra.

En primer lugar se deben configurar los tiempos principales para ambos jugadores. Las
horas y minutos apareceran primero, y/una vez aceptados los segundos pueden ser
configurados, precedidos por un periodo (“*)«"Ver méas abajo la tabla de parametros
manuales para todas las opciones de ajuste manual.

Puede cambiar el digito intermitente con el boton =@ o [=F. Pulse [7I8] cuando
tenga el digito deseado, y seguidamente comenzard a parpadear el siguiente digito. Si
no quieres modificar un digito, simplemente pulse

Cuando hayas terminado de introducir todos los parametros, la pantalla mostrara el
simbolo “Pausa” >l y los.tiempos deeloj de ambos jugadores. Ahora puede iniciar el
reloj: consultar el apartado 5 de Funcionamiento del Reloj para mas instrucciones.
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10. Parametros que deben ser programados para las opciones de
ajuste manual.

Los ceros en la lista a continuacién se muestran cuando el reloj no esta previamente
programado o puesto a cero. Primero las horas y los minutos se establecen, separados
por un colén (:). A continuacién la pantalla cambiard y se establecen los segundos,
precedidos por un periodo (,). En esta tabla las horas, minutos y segundos se
visualizan en una linea con 0:00.00.

Todas estas cifras se pueden cambiar con el botén [+ o [=F3y mantendran su valor
incluso después de que el reloj esta apagado o hay otras opciones elegidas. Tenga en
cuenta que los principales ajustes de tiempo de periodos se deben dar en horas,
minutos y segundos.

Cuando se elige configuracion manual o correccién de tiempo, es posible saltar la
entrada de valores nimero a nimero pulsando el botén [Fif@ cuando el primer digito
parpadea. Los parametros se mantienen sin cambios y el reloj mostrara Mil@ y esta
listo para comenzar.

Cuando quieres cambiar la configuracion rapidamente mantén apretado el boton (V183
para ver todos los pardmetros muy rapidamente.
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Opcién Nombre

Pantalla Pantalla

Izquierd Derecha

a

03 | Periodo de 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo de ambos jugadores, primero horas,
tiempo luego minutos y luego segundos.

05 | Periodo de 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores,
tiempo s.d. primero horas, luego minutos y luego segundos.
Guillotina 2 0:00.00 | Periodo de Guillotina para cada jugador, primero

horas, luego minutos y luego segundos.

07 | 2 x Periodo de 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
tiempo s.d. 2 0:00.00 | Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores.
Guillotina 3 0:00.00 | El Periodo de Guillotina es para ambos jugadores.

09 | Periodo de 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
tiempo s.d. 2 0:00.00 | Luego Periodos de Tiempo Repetitivos para
Perio_oi_os ambos jugadores.
repetitivos

12 | Periodo de 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
tiempo s.d. 2 0:00.00 | Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores.
Guillotina con bonus | bonus
tiempo de bonus 0.00 | En el Segundo Periodo tiempo de bonus por
por jugada bonus | bonus | jugada para ambos jugadores.

(“Fischer”)

14 | 2 x Periodos de 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
tiempo s.d. 2 0:00.00 | Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores.
Guillotina con 3 0:00.00 | Tiempo del tercer periodo de ambos jugadores.
tiempo de bonus bonus
por jugada 3 0.00 En el tercer Periodo tiempo de bonus por jugada
(“Fischer”) bonus | bonus | para ambos jugadores.

18 | 1 Periodo de 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo de ambos jugadores.
tiempo de bonus bonus | bonus
por jugada 0.00 0.00 | Tiempo de bonus por jugada por ambos
(‘Fischer”) bonus | bonus | jugadores.

21 | Hasta 4 Periodos | 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
con tiempo de 0.00 | Tiempo de bonus por jugada por ambos
bonus por jugada jugadores para todos los periodos.

("Fischer"). 1 00 Namero de jugadas en el primer periodo.

. 2 0:00.00 | Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores.
Elicono de bonus 2 00 Numero de jugadas en el Segundo periodo.
SedV'SLI‘a“Za en 3 0:00.00 | Tiempo del tercer periodo de ambos jugadores.
::%neflz]uisaciones 3 00 Namero de jugadas en el tercer periodo.

) 4 0:00.00 | Tiempo del cuarto periodo de ambos jugadores.

25 | Bronstein 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
(Demora) hasta 4 1 0.00 | Tiempo de demora por jugada para ambos
Periodos. jugadores en el primer periodos

2 0:00.00 | Tiempo del segundo periodo de ambos'jugadores.
El icono de 2 0.00 | Tiempo de demora por jugada para ambos
demora (“delay”) jugadores en el segundo periodo.
se visualiza en 3 0:00.00 | Tiempo del tercer periodo.dé ambos jugadores.
toda; las . 3 0.00 | Tiempo de demora por jugada para ambos
configuraciones jugadores en €l tercer periodo.

4 0:00.00 | Tiempo del cuartoperiodo de ambos jugadores.

4 0.00 | Tiempo de demora por jugada para ambos

jugadores en-el'€uarto periodo.

28 | Go con byo-yomi | 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.

0.00 1 Tiempo Byo-yomi para ambos jugadores y
byo- byo- ndmero de periodos byo-yomi.
yomi yomi
30 | Byo-yomi 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo del primer periodo de ambos jugadores.
canadiense 2 0:00.00 | Tiempo Byo-yomi.
byo- byo-
yomi yomi
2 00 NUmero de jugadas por realizar antes de
byo- byo- recargar.
yomi omi

32 | Reloj de arena 0:00.00 | 0:00.00 | Tiempo de ambos jugadores.

34 0:00.00 | Tiempo del Periodo de Gong.

36 0:00.00 | Tiempo de ambos jugadores, primero horas,

Gong
Scrabbl; 0:00.00

minutos luego segundos.
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11. Simbolos de la pantalla

Ademas de los digitos, los siguientes simbolos pueden encontrarse en la pantalla del
reloj:

Symbol cado

L Indica que hay que cambiar las pilas.

bonus Indica que un periodo de incremento esta activo.

delay Indica que un periodo de demora esté activo.

byo-yomi Indica que un periodo de byo-yomi esta activo.
La bandera provisional; indica que este jugador ha pasado

F en primer lugar al siguiente periodo de tiempo. Desaparece

tras 5 minutos.

e

‘r“ La bandera final; indica un jugador que ha perdido por

. . tiempo.

intermitente

hrs Indica que los tiempos mostrados son en horas y minutos.

Dos puntos separan los digitos de la hora y los minutos

min (por ejemplo 1:45 o 0:25).

min Indica que los tiempos mostrados son en minutos y

sec segundos. Un punto separa los digitos de los minutos y los
segundos (por ejemplo 17.55 o 4.06).

sound on Indica que la funcién de sonido esta activada y el reloj
emitira pitidos cuando se acerca a tiempo cero.

NN Indica que el reloj esta detenido, o bien listo para el primer

i) comienzo, o pausado.

{:) Indica que el reloj esta en funcionamiento.

qﬁ/ i Indica el color del jugador.

12. Tiempos en la pantalla

Para tiempos de mas de 20 minutos, el MEREX 600 muestra horas y minutos. Los
iconos “hrs”y “min” estan visibles. Para tiempos menores de 20 minutos, el reloj
muestra minutos y segundos y los iconos “min” y “sec” estan visibles. El tiempo maximo
visible es 9:59.59. El intento de configurar méas tiempo simplemente resulta en/que se
visualiza 9:59.59.

13. Verificar la opcion numérica durante una partida

Durante una partida, puedes verificar la opcién numérica seleccionada sin interrumpir la
cuenta atras, pulsando el boton (V18

14. El contador de jugadas

El reloj lleva la cuenta del namero de jugadas completadas. Al comenzar una nueva
partida, el contador de jugadas tiene valor O (cero)<El contador de jugadas cambia
cuando el jugador de negras (ver los iconos & enla pantalla) ha completado una
jugada. Cuando el reloj esta en funcionamiento o pausado, puedes ver el nimero de la
jugada pulsando el botén (=8 El reloj en funcionamiento no se detiene por esta
accion.

15. Configuracién rapida con auto repetir

Para configuracién rapida, mantenga apretadas los botones (#¥3 (=E o (Y18 Al
cabo de un segundo, repetirdn’ su accién con un ratio de aproximadamente 5 por
segundo.

16. Recargar tiempo en el Byo-yomi canadiense

Durante el.Byo-yomi en lassopciones 29 y 30 el tiempo byo-yomi para el jugador cuyo
reloj esta en funcionamiento puede ser recargado manteniendo pulsado el botén =13
durante 1 $egundo. En la configuracion manual opcién 30 esto puede ser
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automatizado. El tiempo byo-yomi puede ser reajustado después del nimero de
jugadas realizadas.

17. Ajustes de tiempos

Si haces una correccién de tiempo durante una opcién con mdltiples periodos de
tiempo, el reloj normalmente asumira que el mismo periodo esté activo como cuando la
correccion de tiempo comenzé. Asi que, por ejemplo, durante opcién 10, en periodo 2
(incremento), el tiempo se corrige a 3 minutos, el método de incremento se mantiene
activo. Sin embargo, la opcién 21, el Torneo con incremento, ofrece la posibilidad de
asignar un nimero de jugadas para cada periodo. Si los nimeros de jugada para cada
periodo estan programados a un nimero que no es cero, entonces durante la
correccion del tiempo el nimero de la jugada puede ser modificado y el periodo
correcto se calcula desde a partir de entonces.

18. Configuracién manual

Se mantienen los parametros en cada configuracién manual hasta los cambia o las
pilas estan retiradas. Si después de una opcién de configuracién manual la partida se
termina y la misma opcién de configuraciéon manual se selecciona de nuevo, se
guardan los parametros de la Ultima configuracién. Ver parrafo 10 para una forma
répida de comenzar una partida nueva.

Si en una configuracién de periodos mdltiples un periodo es programado con un
periodo de tiempo cero, este periodo y los siguientes periodos se saltan durante la
partida. Si en una configuracién de periodos mdltiples un periodo es programado con
un periodo de tiempo cero, parametros adicionales no se pueden establecer para este
y los periodos posteriores.

La opcién de configuracién manual 21: El torneo con incremento es la opciéon mas
avanzada. Observe que cuando el nimero de jugadas para un periodo se marca con
cero, el periodo finalizara cuando un jugador llega a cero. Cuando se programan cero
jugadas para un periodo en esta opcion 21, entonces los eventuales periodos
siguientes se colocaran automaticamente en cero jugadas. Estos periodos siguientes
con nimero de jugadas en ningln caso pueden configurarse a un valor que no sea
cero.

19. Cuidado y limpieza

Su MEREX 600 es un producto duradero y de buena fabricacién. Si lo cuida
razonablemente, le proporcionara afios de funcionamiento sin problemas. Para limpiar
el reloj, utilice un pafio ligeramente humedecido. No use productos abrasivos.

20. Condiciones de la garantia

PHILOS garantiza que su reloj de ajedrez digital cumple con los estandares de calidad
mas altos. Si su MEREX 600- a pesar de nuestro cuidado a la hora de elegir los
componentes y materiales, produccion y transporte — muestra algin.defecto durante los
dos primeros afios tras la compra, debe contactar con el agente que se lo ha'vendido.

Para tener derecho a la garantia en tu nuevo MEREX 600, debe presentar el certificado
de la garantia (pagina 65) junto al justificante de compra.

La garantia sélo es valida si se ha utilizado el MEREX 600 de forma razonablemente
prudente, tal como se pretende. Nuestras obligaciones de garantia no se aplican si ha
habido un mal uso del reloj, o si se intentado arreglar ‘sin el-permiso explicito por escrito
del fabricante.
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21. Informacién técnica

Pilas: Dos pilas de tamafio AA (se recomiendan de alcalina;
consumo normal 2 uA sin uso, 10 uA con uso
(vida aproximada de las pilas. 10 afios.)

Precision: Menor de 1 segundo por hora
Cubierta: Plastico ABS

Pantalla: 2,5x13,5cm

Peso: 250 g (con 2 pilas AA instaladas)

El reloj MEREX 600 cumple con la reglamentacién
EN 50081-1:1991 y EN50082-1:1991.
El producto cumple con la directiva RoHS EU/2002/95/EC.

Reciclaje: Esta unidad debe ser reciclada. No tire a la basura normalmente recogido.
Por favor, informe a los puntos de venta para su reciclado.
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NEDERLANDS

Overzicht

De Tijdregistratiemethoden

Inleiding

1

Rapid en Blitz (Opties 1,2 en 3)

Eén periode + guillotine (Opties 4 en 5)

Twee periodes + guillotine (Opties 6 en 7)
Herhalende 2° tijdperiode (Opties 8 en 9)

Bonus (“Fischer”) methode (Opties 10 — 21)

Eén periode + een bonusperiode (Opties 10 — 12)
Twee periodes + een bonusperiode (Opties 13 — 14)
Eén enkele bonusperiode (Opties 14 — 18)
Bonustoernooi (Opties 19 — 21)

Delay (“Bronstein”) (Opties 20 — 25)

Eén periode + professioneel byo-yomi (Opties 26 — 28)
Eén periode + Canadees byo-yomi (Opties 29 en 30)
Zandloper (Opties 31 en 32)
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Overzicht

De MEREX 600 Game Timer is ontworpen om gebruikt te worden als klok voor diverse
tweepersoons bordspellen, met name schaken, dammen en go.

De belangrijkste kenmerken zijn:

14 verschillende manieren van tijdregistratie, volgens alle populaire standaarden
Handmatige instelling voor al deze methoden

Alle 14 handmatige instellingen worden opgeslagen in het geheugen

22 voorgeprogrammeerde opties voor snel en eenvoudig gebruik

Zettenteller voor alle opties

Correctiemogelijkheid voor tijd en zettenteller tijdens de partij

In- en uitschakelbaar geluidssignaal bij naderend einde van de partij
Waarschuwing wanneer de batterijen vervangen moeten worden

Extreem laag energiegebruik

A Dit product is niet geschikt voor kinderen onder de 5 jaar.
De Tijdregistratiemethoden

Inleiding

Tiid is een wezenlijk onderdeel van elke sport, met name sporten als schaken,
dammen, go, shogi en scrabble®. Hoe meer een sport als krachtmeting gezien wordt,
hoe belangrijker het is om de tijd die een speler nodig heeft om een handeling uit te
voeren te beperken. Dit moet gebeuren op een manier die zo goed mogelijk aansluit bij
de aard van de sport die bedreven wordt.

De MEREX 600 biedt 13 verschillende methoden om tijden voor een spel met 2 spelers
te registreren. Enkele methoden zult u kennen, andere zullen nieuw voor u zijn. Enkele
van deze methoden worden al lange tijd gebruikt, andere zijn een resultaat van de
mogelijkheden van de moderne elektronica.

Elke methode heeft zijn eigen charme en heeft invioed op de manier waarop u uw sport
beleeft. Het traditionele vluggertie met 5 minuten bedenktijd per persoon speelt anders
dan 3 minuten "Delay" of "Bonus" waarbij u voor elke zet 3 seconden extra bedenktijd
krijgt, hoewel de totale tijd voor een partij nauwelijks verschilt.

Wij raden u aan om de verschillende methoden te proberen die de MEREX 600 u biedt,
het zal de beleving van uw favoriete sport verrijken.

1. Rapid en Blitz (Opties 1,2 en 3)

De eenvoudigste manier om tijd toe te wijzen. Beide spelers /krijgen €én periode
toegewezen, waarbinnen ze alle handelingen moeten verfichten.

2. Eén periode + guillotine (Opties 4 en 5)

De eerste periode wordt gebruikt om een van te voren bepaald aantal zetten uit te
voeren. De tweede periode is bedoeld om het spel af/te maken. Eén periode + guillotine
komt overeen met “rapid” en “blitz” met‘een rustige start. De guillotine tijd wordt
toegevoegd wanneer één van de spelers de tijd van de eerste periode heeft verbruikt,
dus niet na voltooiing van een aantal zetten.

3. Twee periodes + guillotine (Opties 6€n 7)

Voor een nog rustigere start kunnen voor de guillotine twee periodes worden gespeeld.
De volgende periode gaat in als‘@én van de spelers zijn tijd voor de lopende periode
verbruikt heeft.

4. Herhalende 2° tijdperiode(Opties 8 en 9)

Ook een rustig, einde aan een spel heeft zijn voordelen. Een analoge klok kan
bijvoorbeeld aan de spelers telkens weer een uur speeltijd toekennen om een volgend
aantal zeften uit te voeren.
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5. Bonus (“Fischer”) methode (Opties 10 — 21)

De bonus methode (of “Fischer’-methode, genoemd naar Bobby Fischer die deze
methode voor het eerst propageerde) is een systeem waarbij voor elke zet extra tijd
wordt toegevoegd aan de beschikbare tijd. Deze methode geeft de spelers altijd de
mogelijkheid om een partij verder te spelen, zelfs als er veel tijd was gebruikt in een
eerder stadium van de partij. Het is hierbij mogelijk de resterende bedenktijd te
verhogen door in een kortere tijd een zet uit te voeren dan de toegevoegde bonustijd.
De totale bedenktijd wordt dan verhoogd met het deel van de bonustijd dat niet is
gebruikt. De bonustijd wordt al voor de eerste zet toegevoegd.

Voor alle bonusopties geldt dat wanneer een speler in de laatste periode zijn tijd heeft
opgebruikt, de klok stopt en ook die van de tegenspeler blokkeert. Het spel is beéindigd.

5a. Eén periode + een bonusperiode (Opties 10 — 12)

Zodra de tijd van één van de spelers op nul komt in de eerste (gewone) periode wordt
de tijd voor de tweede periode voor beide spelers bijgeteld en begint de tweede periode
volgens het bonussysteem. De bonustijd wordt dan na elke zet bijgeteld

5b. Twee periodes + een bonusperiode (Opties 13 — 14)
Net als 5a maar dan met twee gewone periodes gevolgd door een bonusperiode.

5c. Eén enkele bonusperiode (Opties 14 — 18)

Vanaf het begin wordt met het bonussysteem gespeeld. De bonustijd wordt al voor het
begin van de partij bijgeteld.

5d. Bonustoernooi (Opties 19 — 21)

De bonustoernooi methode is de meest complexe manier om de bedenktijd in te delen.
In de voorgeprogrammeerde optie 19 en 20 die elk twee periodes volgens de
bonusmethode hebben, wordt de overgang naar de volgende periode bepaald door de
speler wiens tijd het eerst door nul gaat in de eerste periode. In optie 21 kunnen
maximaal 4 periodes ingesteld worden, waarbij voor elke periode bonustijd wordt
bijgeteld per zet. De bonustijd is voor elke periode gelijk. Hier bestaat ook de
mogelijkheid om de overgang naar de volgende periode te laten plaatsvinden, zodra
een speler een van te voren ingesteld aantal zetten heeft uitgevoerd. Hiervoor kan in de
eerste, tweede en derde periode een aantal zetten worden ingevoerd. Wanneer dit
aantal op O (nul) wordt gezet, dan gaat de volgende periode in, zodra de tijd van één
van de spelers voor de betreffende periode op nul komt.

Wanneer een speler niet op tijd het ingestelde (niet nul) aantal zetten_heeft
uitgevoerd in een bepaalde periode, dan wordt de knipperende vlag getoond en
de MEREX 600 blokkeert voor beide spelers. De speler wiens tijd is verlopen
verliest de partij. Dit houdt in dat de spelers elke zet correct dienen af te sluiten
door de hefboom in te drukken. Om deze reden raadt de FIDE deze methode
af, omdat ze gevoelig is voor fouten van de spelers. De overgang naar de
volgende periode bij tijdsoverschrijding van één van de /Spelers_verdient de
voorkeur.

6. Delay (“Bronstein”) (Opties 20 — 25)

Het oudste voorstel uit de schaakwereld om het probleem van de beperkte bedenktijd
op te lossen is afkomstig van internationaal grootmeester David Bronstein. Zijn methode
werkt al vanaf de eerste zet. De bedenktijd begint pas na een vertraging af te lopen. Het
is niet mogelijk om de bedenktijd te laten toenemen zoals'bij de bonusmethode door
een zet in minder tijd te spelen dan de extra toegestane tijd per zet..

De klok laat steeds de totaal beschikbare tijd zien. De klok wacht niet met aftellen bij het
begin van een beurt maar telt de vertragingstijd bij de beschikbare tijd op na elke zet.
Wordt een zet binnen de vertragingstijd voltooid,dan springt de tijd terug naar de vorige
waarde; er is dan geen tijd verbruikt.

Bijvoorbeeld de klok fis ingesteld op 5 seconden vertraging en geeft 57
seconden weer. De speler gebruikt 4 seconden voor zijn volgende zet (minder
dan de vertragingstijd dus)< De klok geeft vlak voor het indrukken van de
hefboom 53 weer. Na het indrukken van de hefboom verschijnt (weer) 57
seconden op de klok, de speler heeft in deze beurt geen tijd verloren. Wanneer
hij 20 seconden nodig had gehad voor deze beurt dan zou de klok vlak voor het
afmelden 47 hebben aangegeven, en na het afmelden 5 seconden voor de

50



volgende beurt bijtellen, zodoende komt hij op 52 te staan De speler heeft nu
zijn volledige vertragingstijd benut en 5 seconden van de hoofdtijd opgebruikt.
Het voordeel van deze methode is, dat de spelers altijd het totaal van hun tijd
kunnen zien tot de volgende tijdcontrole of tot het eind van de partij

7. Eén periode + professioneel byo-yomi (Opties 26 — 28)

Voor een spel als Go is het natuurlijk om de spelers extra tijd te geven om een partij af
te maken. Traditioneel wordt hiervoor de byo-yomi methode gebruikt (Japans voor “het
tellen van de seconden”). Byo-yomi geeft de speler die zijn hoofdbedenktijd verbruikt
heeft, een vaste hoeveelheid tijd per zet.

In gewone go partijen is een hoofdbedenktijd van 1%z tot 2 uur, gecombineerd met een
byo-yomi van 20 tot 30 seconden gebruikelijk. Nadat de hoofdbedenktijd voor een
speler is verlopen springt de klok naar de byo-yomi tijd. Telkens als de speler zijn zet
heeft voltooid springt de klok terug op de byo-yomi tijd. Als een speler zijn zet niet heeft
voltooid voordat de klok op 0.00 staat, verschijnt een vlag in het display, de klok
blokkeert echter niet, de partij kan verder worden gespeeld.

Voor absolute topmatches kan de hoofdbedenktijd 9 uur bedragen en zijn er daarna 5
byo-yomi periodes van elk 1 minuut. Nadat de hoofdbedenktijd voorbij is, springt de klok
voor de betreffende speler naar 5 minuten. Als de speler dan zet voor de grens van 4
minuten is overschreden, dan springt de klok terug naar 5 minuten. Als hij zet nadat de
grens van 4 minuten is overschreden, dan springt de klok aan het eind van de zet naar
4 minuten. Zo springt de klok na het voltooien van een zet telkens terug naar de
bovenliggende hele byo-yomi periode.

8. Eén periode + Canadees byo-yomi (Opties 29 en 30)

Bij Canadees byo-yomi wordt nadat de hoofdbedenktijd is verstreken voor een speler
de extra tijd niet per zet toegedeeld, maar voor een aantal zetten (5 tot 25). Nadat de
hoofdtijd is verstreken verschijnt bij de betreffende speler het woord “byo-yomi” in het
display. Nadat het afgesproken aantal zetten binnen de tijd is voltooid, kan de klok weer
worden “opgeladen” door 1 seconde op de knop te drukken.

In de handmatig ingestelde optie 30 is het mogelijk dit aantal zetten in te stellen, zodat
de klok automatisch de byo-yomi tijd herlaadt, wanneer de speler het vereiste aantal
zetten heeft gespeeld.

9. Zandloper (Opties 31 en 32)

De bedenktijd van de speler aan zet neemt af, terwijl de tijd van de tegenstander
toeneemt. Deze manier van spelen is een spannend alternatief voor het traditionele
“vluggertje”. De klok stopt wanneer één van spelers op nul komt en dus de partij
verliest.

10. Gong (Opties 33 en 34)

In de tijd voor de klokken met een dubbel uurwerk werden de toernooien vaak met een
gong gespeeld. De gong gaf een vaste tijd voor elke handeling. Optie 33 geeft
afwisselend spelers steeds 10 seconden.

11. Scrabble™ (Opties 35 en 36)

Bij Scrabble™ moet het spel altijid worden beéindigd, zelfs wanneer een speler de
beschikbare tijd verbruikt heeft. Hoe meer tijd een speler extra heeft gebruikt des te
hoger het aantal punten dat van zijn totaal wordt afgetrokken.
Het is mogelijk om deze optie te gebruiken/als stopwatch waarbij de tijd dus
steeds oploopt. Hiervoor dient in deé handmatige.instelling (optie 36) 1 seconde
per speler te worden ingesteld. Bij 0 seconden begintijd zal de klok niet starten.

Gebruik en bediening

1. Batterijen

De MEREX 600 werkt op twee AA (penlight) batterijen, die met de klok worden
meegeleverd. Theoretisch blijft de klok hier ongeveer 10 jaar mee werken. We raden
aan om de batterijen indien nodig te‘vervangen door alkaline batterijen. Wanneer u van
plan bent de klok voor/een lange periode niet te gebruiken, dan raden wij u aan om de
batterijen te verwijderen uit de klok om schade door lekkende batterijen te vermijden.
Wanneer(het symbool voor bijna lege batterjen &__* verschijnt in het display, dan
moeten de batterijen binnenkort worden vervangen. Er blijft echter altijd genoeg energie
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over om een partij te kunnen beéindigen.
De klok kan worden “gereset” door de batterijen te verwijderen en opnieuw aan te
brengen na ongeveer 10 seconden.

Vervangen van de batterijen

Verwijder het batterijdeksel en verwijder de batterijen.

Plaats de nieuwe batterijen met de “+” zijde als aangegeven in de tekening.
Plaats het batterijdeksel terug.

Lever de oude batterij in bij een daarvoor bestemde instantie

0,60Niet-oplaadbare batterijen mogen niet worden opgeladen; oplaadbare
batterijen dienen uit het product verwijderd te worden voordat zij opgeladen
worden; oplaadbare batterijen mogen alleen worden opgeladen onder
toezicht van volwassenen; verschillende types batterijen of nieuwe
en gebruikte batterijen mogen niet samen gebruikt worden; batterijen
dienen te worden geplaatst met de juiste polariteit; lege batterijen
moeten uit het product worden verwijderd; de contacten van de
batterijen mogen nooit kortgesloten worden.

2. De klok aan- en uitzetten

De klok kan worden aan- en uitgeschakeld met de drukknop op de bodem van de klok.
De knop is onder de klok aangebracht om ongewenst uitschakelen van de klok te
vermijden.

3. Keuze van een optienummer

Nadat u de MEREX 600 hebt ingeschakeld, verschijnt in het display het optienummer
dat het laatst was gekozen. Met de en de (=R toets kunt u het nummer verhogen
of verlagen. Na nummer 36 springt het display terug op 01. Op de bodem van de.klok
bevindt zich een korte beschrijving van de optienummers.

4. De gekozen optie activeren

Wanneer de gewenste optie in het display weergegeven wordt, activeert u-dit nummer
door op de [¥T8 toets te drukken. Het display laat vervolgens de_ aanvangstijd (+ de
eventuele extra tijd per zet) van de gekozen optie zien. Zie sectie 9 ‘handmatige
instellingen” wanneer u voor een optie met “manual set” hebt gekozen.

5. Begin van het spel

Wanneer u een voorgeprogrammeerde optie hebt gekozen, controleer dan eerst of de
tuimelaar voor de speler met wit (of de speler die de eerste zet zal doen) naar boven
staat. De kleur van de spelers wordt aangeduid met het symbool voor de koning

Nu kunt u het spel beginnen door op /de i@ te drukken. De juiste stand van de
tuimelaar bij het starten van de klok is belangrijk voor het bijhouden van het aantal
zetten, vooral in de bonustoernooi opties.

6. Tijdelijk stilzetten van de klok

Wanneer u tijdens het spel de klok wilt pauzeren, dan drukt u kort op de [l toets. U
kunt het aftellen van de tijd hervatten door nogmaals de (il toets kort in te drukken.
(Langer drukken dan 2 seconden resulteert in de tijdcorrectie mode, die in sectie 8
hieronder wordt verklaard)

7. Geluidssignaal

De MEREX 600 kan»een geluidssignaal geven wanneer een tijdcontrole nadert. Er
wordt een korte pieptoon gegeven 10 seconden voor elke tijdcontrole en de laatste 5
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seconden elke seconde één, waarbij in de laatste seconde een lange toon wordt
afgegeven. Het geluidssignaal is alleen te horen wanneer de woorden “sound on” in het
display zichtbaar zijn. Het geluid kan worden in- en uitgeschakeld met de =] toets,
terwijl de klok is gestopt. Bij de opties 01-25 staat het geluid standaard uit en bij de
opties 26-36 staat het geluid standaard aan.

8. Correcties voor tijd en zetten

Tijdens een partij kun u een correctie op de tijd of het aantal zetten aanbrengen
(meestal een straftijd of bij een onreglementaire zet). Hiertoe moet u de (il knop
langer dan 2 seconden ingedrukt houden totdat het meest linkse cijfer gaat knipperen.
Vervolgens kunnen de tijden van beide spelers cijfer voor cijfer worden gecorrigeerd
door de (=M@ of de [=1 toets in te drukken. Wanneer het juiste cijfer wordt
weergegeven kunt u op de [ 8] -toets drukken en het volgende cijfer bewerken. Nadat
de tijden zijn bewerkt of geaccepteerd, kan het aantal zetten worden aangepast door op
de (1@ of de (= toets te drukken. Druk hierna op [ 18).

Wanneer nu weer op de (i@ knop wordt gedrukt gaat de klok verder met de
aangepaste tijden en eventueel aangepaste aantal zetten. Zie sectie 19 “Gedetailleerde
tijdcorrecties” voor specifieke aspecten van sommige opties.

9. Handmatige instellingen

Elke tijdregistratiemethode heeft een optienummer waarin alle parameters voor deze
optie handmatig kunnen worden ingesteld. Nadat een optie is geselecteerd
(bijvoorbeeld optie 05 voor 1 periode + guillotine) moeten de parameters voor deze
periode cijfer voor cijfer worden ingesteld.

Als eerste moet de hoofdbedenktijd voor de beide spelers worden ingesteld, eerst de
uren en minuten en vervolgens de seconden. Hierna volgt een aantal parameters dat
afhankelijk is van de gekozen optie. Zie hiervoor de tabel hieronder .

Het knipperende cijfer kan met de (3@ of de =1 toets worden gewijzigd. Zodra het
juiste cijfer verschijnt, drukt u op de [¥I8) knop, waardoor meteen het volgende cijfer
gaat knipperen.

Wanneer alle parameters zijn ingevuld of geaccepteerd, dan zal de klok het pauze
symbool >l en de begintijd voor beide spelers laten zien. Hierna kan de klok worden
gestart, denk hierbij aan de juiste stand van de tuimelaar.

10. Parameters voor de handmatige opties

De nullen in de tabel op de volgende pagina zullen alleen worden getoond als 0
wanneer de klok niet eerder in deze optie ingesteld was of net gereset is.

Wanneer een tijd wordt ingesteld verschijnen eerst de uren en minuten in" beeld
gescheiden door een dubbele punt (:). Nadat de minuten zijn geacceptéerd verschijnen
de seconden voorafgegaan door een punt (.) voor de hoofdtijd in beeld. In het algemeen
kunnen deze op .00 blijven staan.

Alle cijfers kunnen worden gewijzigd met de =3 en de =1 knop. Alle instellingen
behouden hun waarden, zelfs als de klok wordt uitgeschakeld of wanneer een andere
optie wordt gekozen. Alleen bij verwijderen van de batterijen gaan_de instellingen
verloren.

Bij een handmatige instelling, kan men de cijfer voor gijfer invoer overslaan. Zodra het
meest linkse cijfer begint te knipperen kunt u.op de toets drukken. De klok zal het
symbool >ll laten zien en kan worden gestart. De parameters blijven dan onveranderd.

De instelling kan worden gecontroleerd door-de” [¥ T@l knop ingedrukt te houden na het

inschakelen van de klok. Alle waarden van de gekozen instelling zullen nu kort in beeld
verschijnen.
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Optie  Naam DI'ISrﬁ(I:y Dls;;Itasy Instellingen
03 Time 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de linker- en de rechterspeler
apart, eerst uren:minuten, dan seconden.
05 1 periode tijd 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode voor de
gevolgd door een linker- en rechterspeler apart.
Guillotine periode 2 0:00.00 | Vervolgens de tijd voor de laatste
periode voor beide spelers tegelijk.
07 2 x een periode 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode.
tijd gevolgd door 2 B 2° periode tijd beide spelers.
een Guillotine 3 3° periode tijd beide spelers.
periode
09 1 periode tijd 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode, elke speler
gevolgd door apart.
repeterende 2 0:00.00 | Tijd in de repeterende periode voor beide
perioden spelers.
12 1 periode tijd 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode, elke speler
gevolgd door een apart.
periode met 2 0:00.00 | 2° periode tijd beide spelers.
bonustijd per zet bonus bonus
("Fischer") 2 0.00 | Bonustijd in de 2 periode voor beide
bonus bonus | spelers.
14 2 x een periode 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode, elke speler
tijd gevolgd door apart.
een periode met 2 0:00.00 | 2° periode tijd beide spelers.
bonustijd per zet | 3 bonus | 0:00.00 | 3° periode tijd beide spelers.
("Fischer") 3 bonus 0.00 | Bonustijd in de 3 periode voor beide
spelers.
18 1 periode met 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor elke speler apart.
bonustijd per zet bonus bonus
("Fischer") 0.00 0.00 Bonustijd per zet voor elke speler apart
bonus bonus | in te stellen.
21 Maximaal 4 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode, elke speler
perioden met apart.
bonustijd per zet 0.00 Bonustijd per zet voor de hele partij.
("Fischer") 1 00 Aantal vereiste zetten in de 1°° periode.
(of 00 om de volgende periodetijd bij
Het “bonus” 0.00 seconden bij te tellen).
symbool is 2 0:00.00 | 2° periode tijd beide spelers.
gedurende de 2 00 Aantal vereiste zetten in de 2° periode.
gehele insteltijd 3 0:00.00 | 3° periode tijd beide spelers.
Adiilega 3 00 Aantal vereiste zetten in de periode.
4 0:00.00 | 4° periode tijd beide spelers.
25 Maximaal 4 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode, elke speler
perioden met apart.
"Bronstein" 1 0.00 Delay tijd per zet voor de 1%¢ periode.
vertraging per 2 0:00.00 | 2° periode tijd beide spelers.
zet. (Delay) 2 0.00 | Delay tijd per zet voor'de 2¢ periade.
Het “delay” 3 0:00.00 | 3° periodetijd beidg spelers.
symbool is 3 0.00 | Delay tijd per zet voor de 3e periode.
gedliendeldel 4 0:00.00 | 4° periode tijd beide spelers.
G (T 4 0.00 Delay tijd per zet voor de 4e periode
zichtbaar. . .
28 Go met byo-yomi | 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de eerste periode, elke speler
apart.
0.00 X De byo-yomitijd voor beide spelers en
byo-yomi | bye-yomi | het aantal byo-yomi perioden.
30 Canadees byo- 0:00.00 | 0:00.00. Tijd voorde eerste periode, elke speler
yomi apart.
2 0:00.00 | Byo-yomi tijd voor beide spelers.
byo-yomi | byo-yomi
2 00 Het aantal zetten dat moet worden
byo-yomi | byo-yomi | gespeeld voor het herladen van de extra
tijd.
32 Zandloper 0:00.00 1 0:00.00 | Tijd voor de linker- en de rechterspeler.
34 Gong 0:00.00 | Gong periode tijd.
36 | Scrabble™ 0:00.00 | 0:00.00 | Tijd voor de linker- en de rechterspeler,

54

elke speler apart.




11. De symbolen in het display
Naast cijfers kan het display van de klok de volgende symbolen tonen:

Symbool Betekenis |

L

Geeft aan dat de batterijen vervangen moeten worden.

bonus Geeft aan dat bij elke zet bonustijd wordt toegevoegd.
delay Geeft aan dat de bedenktijd vertraagd aftelt.
Byo-yomi Geeft aan dat een byo-yomi periode actief is. Dit kan

een professionele of een canadese byo-yomi zijn.

De tussentijdse vlag; deze geeft aan dat deze speler
als eerste zijn tijd voor een periode heeft opgebruikt.
De tussenvlag verdwijnt na 5 minuten.

[

= H De knipperende eindvlag; deze geeft aan dat een
‘r speler al zijn tijd heeft gebruikt.

hrs Geeft aan dat de tijd wordt weergegeven in uren en
min minuten.
Een dubbele punt scheidt de cijfers voor de uren en de
minuten.
Min Geeft aan dat de tijd wordt weergegeven in minuten en
sec seconden. Een punt scheidt de cijfers voor de minuten

en de seconden.

Geeft aan dat de geluidsfunctie actief is, de klok zal
een pieptoon afgeven, wanneer de tijd de nul nadert.

sound on

Geeft aan dat de klok tijdelijk is gestopt, of klaar is voor
de eerste start, ofwel dat een speler zijn tijdslimiet heeft
bereikt.

l> Geeft aan dat de klok loopt.
|
‘\‘f?fi

12. Tijdweergave

Voor tijden boven de 20 minuten geeft de MEREX 600 uren en minuten weer. De
symbolen hrs min zijn zichtbaar. Voor tijden beneden de 20 minuteny. geeft de klok
minuten en seconden weer en de symbolen min sec zijn zichtbaar.

Geeft voor elke zijde de speelkleur weer.

De langste tijd die kan worden weergegeven is 9:59.59. Wanneer de tijd daar overheen
zou gaan, dan blijft hij zonder waarschuwing op deze waarde staan.

13. Het optienummer weergeven tijdens het spel

Tijdens een partij kan gecontroleerd worden,welk optienummer actief is, zonder het
tijdverloop te beinvioeden. Druk hiervoor op de [ Ie) toets.

14. De zettenteller

De klok houdt het aantal zetten bij. Bij het begin van een partij staat het zettenaantal op
0. Het getal wordt met 1 opgehoogd zodra de speler met zwart zijn zet heeft voltooid.
Zowel bij een lopende klok als indde pauzestand kan het aantal zetten (van de speler
met zwart) worden afgelezen door op. de [+ toets te drukken. De klok blijft dan
gewoon doorlopen.

15. Automatische toetsherhaling

De toetsen (=K en (18] hebben een automatische repeteerfunctie. Na één
seconde drukken wordt de functie herhaald totdat de toets weer wordt los gelaten.
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16. Opladen van de Canadese byo-yomi tijd

Tijdens het Canadees byo-yomi (opties 29 en 30) kan de byo-yomi tijd voor de speler
die aan zet is worden opgeladen door 1 seconde op de =g toets te drukken.

17. Gedetailleerde tijdscorrecties

Wanneer u een tijdscorrectie maakt in een optie met meerdere periodes, dan zal de
klok in dezelfde periode blijven, als toen de correctie werd begonnen. Gewoonlijk wordt
dit alleen door een toernooischeidsrechter gedaan. Als bijvoorbeeld bij optie 10 in de
tweede periode (de periode met de bonustijdmethode) de tijd wordt gecorrigeerd naar 1
uur, dan blijft de bonustijdmethode actief.

Alleen bij optie 21 kan een aantal zetten worden ingesteld, waarbij de overgang van de
ene periode naar de andere plaats vindt. Wanneer dit wordt gedaan door aan het begin
een zettenaantal groter dan 0 in te vullen, dan wordt, na een correctie van het aantal
zetten, berekend in welke periode de klok verder gaat. Het is hierbij belangrijk dat de
hefboom tijdens de correctie niet wordt omgezet; in zeldzame gevallen kan het dan
voorkomen dat de spelers niet of niet beiden de extra tijd van de volgende periode
toegekend krijgen.

18. Gedetailleerde handmatige instellingen

Wanneer een handmatig ingestelde optie werd gekozen, dan blijven de instellingen
behouden van deze optie. Ook na het uit- en inschakelen van de klok blijven de
parameters van alle handmatig ingestelde opties behouden.

Wanneer in een optie met meerdere periodes één van de periodetijden op O wordt
gezet, dan wordt deze periode overgeslagen en wordt direct de volgende actief.

In de bonustoernooi optie 21 kan het zettenaantal op 0 (nul) worden gezet, dan gaat de
volgende periode in als de eerste speler zijn tijd voor die periode heeft opgebruikt.
Wanneer voor één van de periodes een zettenaantal van 0 is ingesteld, dan is het niet
meer mogelijk om voor een volgende periode een zettenaantal groter dan 0 in te stellen.

19. Onderhoud en reiniging

De MEREX 600 is een duurzaam product. Wanneer u het zorgvuldig behandelt zult u er
vele jaren plezier van beleven.

Gebruik voor het reinigen een licht vochtige doek, gebruik geen agressieve
reinigingsmiddelen.

20. Garantiebepalingen

PHILOS garandeert dat uw digitale schaakklok voldoet aan de hoogste kwaliteitseisen.
Wanneer uw exemplaar ondanks onze grootste zorgvuldigheid toch binnen 2 jaarmna
aankoop een defect vertoont, dan kun u zich tot uw wederverkoper wenden. Déeze zal
uw klacht in behandeling nemen en passende maatregelen nemen.

Bij klachten dient u de garantiekaart in te vullen en deze samen met een aankoepbewijs
te overleggen aan de instantie waar u het product heeft gekocht.

Om voor garantie in aanmerking te komen dient de klok zorgvuldig te zijn behandeld en
gebruikt voor het doel waarvoor zij ontworpen is. De /@arantie is niet meer geldig,
wanneer de klok is misbruikt, of wanneer een niet geautoriseerde poging tot reparatie is
verricht zonder schriftelijke toestemming van de fabrikant.

21. Technische specificaties

Batterijen: twee AA batterijen (penlight), alkaline batterijen worden
aanbevolen

Stroomverbruik: 2 microAmpére in rust en 10 microAmpere in gebruikstoestand; de
batterij heeft hiermee een levensduur van ongeveer 10 jaar.

Afwijking: De afwijking van de tijd bedraagt minder dan 1 seconde per uur

Behuizing: ABS kunststof

Display: 1,5 x48;5 cm

Gewicht: 250 gram inclusief 2 AA batterijen

56



De MEREX 600 voldoet aan de normen

EN 50081-1:1991 en EN 50082-1:1991
De MEREX 600 voldoet aan de norm RS 002/95/EC.

Dit apparaat is gemarkeerd met het bovenstaande recycle symbool. Het betekent dat u
het apparaat, aan het eind van zijn levensduur, apart moet aanleveren bij een daarvoor
bestemd verzamelpunt en niet bij het gewone huishoudelijke afval mag plaatsen.Dit zal
het leefmilieu voor ons allemaal ten goede komen (alleen voor de Europese
Gemeenschap).
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PYCCKAA

0630p

BpeMeHHbIe pexXuMmbl

BBeaeHune

1. Panug v Bnvy (Onumn 1, 2 n 3)

2. 1 nepvop + MNinbotuHa (Onuum 4 n 5)

3. 2 nepwoga + MNinboTtuHa (Onuum 6 1 7)

4. MosTopsitowwwiicst BTopor nepuoa (Onuumn 8 n 9)

5. PexuMbl fononHuTensHoro BpemeHn («®uwep» u «llowarosbiii»)
(Onuum 10-21)

5a. OcHoBHOe Bpems + aononHuTenbHoe Bpems («duwep») (Onumm 10-

5b. 2 OCHOBHbIX NepuoAa + AononHuTensHoe Bpems («duiiep») (Onuum
13-14)

5c. [lononHuTenbHoe Bpems («Puiiep») oaHoKpaTHeIA nepuod (Onuumn
15-18)

5d. TYPHVPHBINA pexum, 1o 4 nepuogos (Onuum 19-21)

6. MeTog BpoHwTeiiHa (Onuum 22 - 25)

7. KoHTponb BpemeHu + npodeccroHanbHblv 6aromm (Onuum 26, 27 n
28)

8. Bpems + KaHapgckuin 6aviomu (“gononHutensHoe spems’”) (Onuum 29,
30)

9. MecouHble Yackl (Onuwn 31 u 32)

10. [oHr (Onumu 33 1 34)

11.  Ckpa66n® (Onumm 35 1 35)

Pa6oTta yacoB MEREX 600

58

© o NSO, WDNR

NN P RPRRRRREP PR
PO©oONOOMWDPREO

Barapeiiku

BknioueHne yacos

Bbibop pexuma oTcueTa BpeMeHn

AKTUBALMSA KOHTPOMNSA BPEMEHM

Hayvano wurpbl

BpemeHHas ocTtaHoBka Tarimepa

3ByKOBOW curHan

M3meHeHne BpeMeHU 1 cHeTuMKa Xo0B
Py4yHble HacTpoiikn

MapameTpbl, HacTparBaeMble B MEHIO PY4YHbIX HACTPOEK
CuMBOIbI Ha 3KkpaHe aucnnes

WHaukaTop BpemeHu

MpoBepka BbIGpaHHOrO pexumaBo BpeMs Urpbl
CyeTumk x0408B

BbICTpas HacTpoiika ¢ UCMoNb30BaHUEM aBTOMNOBTOPa
Mepesanyck BpeMeH kaHaackoro 6aiomu
KoppekTupoBka BpeMeHun

Py4yHble HacTpoiikn

Yxoa v umcTtka

Ycnosus rapaitun

TexHuveckne XapakTepucTuku

59
59

59
59
59
60
60

60

60

60

60
60
61

61

61
62
62
62

62
62
62
63
63
63
63
63
63
63
64
66
66
66
66
66
67
67
67
67
67
68



0630p

Yackl MEREX 600 6binu paspaboTtaHbl Ans UCNONb30BaHUA B Pa3NUYHbIX HACTOMNbHBIX
urpax, 0cOGEHHO B TaKWX Kak LLIaxmaTbl, Fo 1 LWaLlKu.

OCHOBHble XapaKTepUCTUKM:

. 14 PasfninyHbIX HacTpavBaeMblX PEXUMOB, BKMKYawWUX B cebsa Bce
nonynsapHble MeToAbl OTCHeTa BpeMeHn

. Bo3moXHOCTb pyHHOI;l HaCTpOVIKM KaXaoro 13 pexnmos

. 22 3anporpaMMMpoOBaHHbIX pexuma Ans  BbicTporo U yaoGHoro
MCMOMNbL30BaHWs

. CueTumk XOAO0B AJ1A BCEX PEXUMOB

. KoppekTupoBka oTcyeTa BpeMeHM 1 XOA0B BO BPEMS Urpbl

. 3BYKOBOM cUrHan (C BO3MOXHOCTbIO OTKIMOYEHUS!), MpeaynpexaatoLLuin o6
ucTeKaroLem BpemMeHu

. YBE[J,OMJ'IEHVIE 0O HU3KOM 3apsage 6aTape|/|

. MakcumanbHo addpeKkTMBHOE aHepronoTpedneHne

A 3ror NPOAYKT He nNpefHa3HayeH Ansa neten B BO3pacTe Ao 5 ner.
BpeMeHHbIe peXxuMbl

BBepgeHue

Bpemsi siBnsieTcs HeoTbeMNeMOoN YacTbio Mo6oro BuAa CnopTa, 0COGEHHO B TakuUxX
CMOPTUBHBLIX Mrpax Kak LaxmaTbl, ro, WOrn U ckpabbn. PasHuua mexay urpokamu
OLIEHV/BAETCA He TOMIbKO MO YPOBHIO MPOAEMOHCTPUPOBAHHOW UIPbl, HO W MO
KOMMYeCTBY 3aTPaYEHHOrO BPEMEHU A1t AOCTUXKEHUS! JaHHOTO YpOBHSA. Yem BaxHee
OLEHUTb YPOBEHb BLICTYMNEHUS WrPOKa, TEM BaXHEe YCTaHOBWUTb BPEMEHHbIe
orpaHu4eHus Ha obaymbiBaHue xoda. OTO orpaHNYeHne NOMKHO BbiTh YCTaHOBMEHO B
COOTBETCTBUM C KOHKPETHOW Urpoit unu Buaom cnopta. Yacsl MEREX 600 npeanaraiot
14 pasnuyHbIX METOAOB AMfsl TOro, 4Tobbl 3aceyb BpeMsi NapTuM Mexay AByMs
urpokamu. HekoTopble MeToApbl SIBMSIOTCS LUMPOKO WM3BECTHLIMM, TOrda Kak apyre —
MeHee pacnpocTpaHeHHbIMKU. Heckonbko crnocoboB oTcHeTa BPEMEHU WUCMOMb3ylTCs
YKe Ha MPOTSXKEHUM ANUTENbHOrO BpeMeHW, a Apyrue ABMATCA HOBOBBEAEHUAMU
6narogapst pasBUTMIO COBPEMEHHON 3MeKTPOHUKW. Kaxapli n3 MeTogoB oTcHeTa
BpPEMeHW npuBriekaTeneH cam no cebe W, HECOMHEHHO, Oka3blBaET) BIUSHUE | Ha
BOCTPUATUE WUrPbl. TPaAULIMOHHBIA 61l MO 5 MUHYT Ha Ka/oro Mrpoka OTAM4aeTCs oT
cuctem «BpoHWTeHa» ¢ TpeMs MUHYTaMU OCHOBHOTO BpeMeHn unu «Puwepa» ¢
pobaBneHnem TpEx CeKyHA Npu KaXOOM XoAde, XOTA pasHuua obliero BpEMEeHu Ha
obayMblBaHMe  Xoda O4YeHb  HesHauuTernbHa. Mbl  pekOMEHAyem . urpokam
NO3KCMNepUMEHTMPOBAaTL C Pa3NNYHLIMKA MeToAaMu oTcyeTa, npegnaraembiMi Yacamu
MEREX 600. 310 MoxeT A06aBuTb HOBbIE OLLYLLIEHUS K 3HAKOMOW Urpe.

1. Panugwv Bnuy (Onuum 1, 2 n 3)

370 camblii mpocToit cnocob, 4Tobbl 3acedyb Bpems. Y oboux WrpokoB eCTb
onpefeneHHbIn Nepuog BPEMEHM, 3a KOTOPBIA OHM AOIDKHbI ChenaTtb Bce xofbl, 6e3
BO3MOXHOCTW WCMONb30BaHWS 3aAepXKu' BPEMeHU WK, AOMONHATENBHOTO BPEMEHU.
Korgpa oawH u3 urpokoB uspacxofoBan OTBeAEHHOE eMy Bpems, Ha aucnnee
MOSIBNAETCS MUraloLmMin  (praxok, oAHAKO OBpaTHBbIN, OTCHET, BPeMeH ANt BTOPOro
urpoka npopomkaeTcs. 3TO BO3MOXHO BO BCEX peXUMax, He BKIIIOHAOLLMX
noGaBneHne BpeMeHu K Xogy.

2. 1 nepwmoga + M'mnboTtnHa (Onuum 4 n 5)

3a nepBbli OTBEAEHHLI NMEPUOA BPEMEHW HyXHO cAenaTb npegonpeaeneHHoe
KonuyectBo xodoB. Btopoi.nepuod,  «funbotuHa», ucnonb3yetcs Ans TOro, YTobbl
3aBeplMTb napTuo. JaHHbI \MeToA oTcyeTa BPEMEHU CXOX C «Panugom» u
«bnuuom», ogHako offinuaeTcsl Gorlee MeaneHHbIM CTapToM. Bpemsi «UNbOTUHBI»
nobaBnsieTca 06OMM Wrpokam, TOMbKO KOrAa OAWH W3 MMPOKOB M3pacxofoBan Bcé
BpeMsi NePBOro nepuopa (a He mocrne ncrnonb3oBaHust 40 XoA0B, HanpuMep).
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3. 2 nepwuopa + M'nbotuHa (ONuumn 6 n 7)

[ns ewe Gonee CNOKOWHOrO Hayana napTUM MOXHO uUrpaTb Asa nepuoga [0
«MUNBbOTUHBI». BaxHO OTMETWUTL, YTO BTOPOW nepuoa U «MUNLOTUHa» foBaBnsTCA
TONBKO MpU YCINOBWUW, ECMIM OAWH U3 UFPOKOB U3pacxofoBar oTBeeHHoe eMy Bpems 1
nepuoga.

4. TMoBTopstowmiics BTopoi nepuoa (Onuumn 8 n 9)

Bornee CroOKOMHOE OKOHYaHWe Wrpbl TOXe WMeeT CBOW npeumyliecTsa. OBblyHble
aHanoroBble Yachbl MO3BONSIOT MOBTOPUTL OAHOYACOBOW NEPUOA ANS 3aBEpLIEHUs
XOA0B B napTuu. LiucpoBble 4yackl MOryT GbiTb 3anporpaMmupoBaHbl Ha niobyio
NPOAOIKUTENBHOCTL AAHHbIX [JOMOMHUTENBHBIX NEPUOAOB.

5. PeXuMbl AONONHUTENBLHOrO BpeMeHu («®uwiep» n
«MowaroBbin») (Onuun 10-21)

PeXxuM [0NONHUTENBHOTO BpEMEHW (PexuMbl «duluep» U «llolwaroBbiit») — MeToa
oTcyeTa BpeMEeHU, Npu KOTOPOM MpU KaXKAOM XOA4e WUrpoka K ero numuty gobasnsertcs
GOHyC B BUAE ONPefeneHHoro KomuyecTsa BpemeHu. [loMoNMHWTENbHOE Bpems
[06aBnseTcs K NepBoOMYy Xo4y B TOM NEPUOAE, C KOTOPOTO HAYNHAETCS AaHHbIN PEXUM.
[laHHbIi pexuM NpeaocTaBnsieT Urpokam BO3MOXHOCTb MPOAOIKUTL NapTuio, Aaxe
ecrnu Bbino M3pacxofoBaHO CWLIKOM MHOTO BPEMEHW B Havane urpbl. Mrpoku moryt
NOMY4YUTb AONONHUTENBHOE BPEMSI K OCHOBHOMY, BLINOSHSAS XOA, PaHbLUE, YeM UCTeKaeT
paspelleHHoe Ao6aBoyHoe Bpemsi. Bpems naptum ysenuumeaetcs Ha To Ao6GaBouHoe
BpeMsi, KoTopoe He 6biflo  WCmonMb3oBaHo. [aHHbIi  MeToA  noapasymesaeT
HakannuBaHue BPEMEHW YXXe C MepBoro xoga. Mpy BCeX pexumMax C UCMonb30BaHWEM
[IOMONTHATENBHOTO BPEMEHW B CIlydae, ECNW UrPOK U3PacXofoBan BCe BPeMsl, BKIOYas
[06aBoYHOE, TO Yachl OCTaHABMMBAKTCS ANs 0BOMX UIPOKOB, YTO O3HAYaeT KOHeL|
napTuu. [JaHHas dyHKUMS HE NPeayCcMOTpeHa B pexuMe «Bpemsi».

5a. OcHoBHOe BpeMs + AoNoNiHUTeNbHOe Bpems («Puwep») (Onuum
10-12)

Kak TOnbko MCTeKkaeT OCHOBHOE BpPEMSI OfHOMO M3 WrPOKOB, HaYMHAETCs BTOPOMN
nepuos, W OTBeEeHHOe [AOMOoMnHUTENbHOe Bpemsi fAobaBnsieTcsi oBouM  Urpokam.
[ononHutensHoe BpeMsi 406aBNSETCS NPU BbINOMHEHUW KXKAOMO XoAa.

5b. 2 ocHOBHbIX Nepuoaa + AONONHUTENbHOE BpeMs («DuLiep»)
(Onuum 13-14)

Kak Tonbko ucTekaeT OCHOBHOE BpeMsi OHOTO M3 WIPOKOB, Ha4YMHaeTCs BTOpPoOM (a
TaKKe BO3MOXEH U TpeTMIZ) [JOI'IOI'IHVITeJ'IbeIIZ nepuoa, u otBegeHHoe 4ONONMHUTEelIbHOe
BpemAa ,D,OSEBJ'I;ISTCH oboum urpokam. ,ElOI'IOJ'IHI/ITeJ'IbHOe BpemA ﬂOGaBﬂﬂeTCﬂ npu
BbIMNOJSTHEHNK KaXa0ro xoaa.

5c. [dononHutenbHoe BpeMs («®uwiep») OAHOKPaTHbLIW Nepuoa
(Onuuum 15-18)

E,ClVIHCTBEHHbII;I nepuvog C [OOMNOSTHUTENbHbIM BpPEMEHEM. ﬂOI'IOJ'IHI/ITeJ'IbHOe Bpema
[106aBSeTCs K KakAoMy XOfy C Camoro Hadana urpbl. OTeHeT BpeMeHu HaYnHaeTcsi ¢
yxe AoGaBneHHbIM [OMOMHUTENbHLIM BPeMeHeM K MepBoMy  xogy u 6ynet
BrOCMEACTBUM AOGABNSATLCS NPU 3aBEPLUEHUN KBXKAOTO CREAYIOWEro, xoaa.

5d. TypHUpHbIA pexum, Ao 4 nepuogos (Onuun 19-21)

TypHMprIVI pexum c 6OHyCOM SAIBMIAETCA CaMblM CINOXHBIM B OTHOLLEHUM OpraHu3auun
BpeMeHW Ha 06ayMbiBaHue xoaa. OH COAEPXKUT A0 4 NEPUOJOB OCHOBHOTO BPEMEHU, U
Ha MpOTSHKEHUM BCel urpbl GOHycHOE BpeMs [J0GaBMsieTCs K Kaxaomy Xoay.
[obaBneHne BpemMeHu criefylollero nepuoaa NPOUCXOAWUT APU UCTEYEHUU BpeMeHn
npeppiayLero nepuoaa.

Onuua 21 (TypHWpHbIA pexum, ¢ GoHycoM, [0 4 nepuofoB) no3BonsieT
3anporpammmpoBaTh 4 Nepuosa‘C pasnuuHbIM OCHOBHLIM BPEMEHEM, HO C OAMHAKOBbLIM
AOMONHUTENbHBLIM BPEMEHEM MPU KaXAoM cAenaHHOM Xoae. Konuyecteo X0A0B MOXeT
ObITb 3anporpaMMmMpoBaHO _ aANA MEPBbIX TpeEX nNepuoaos. Ecnn yCTaHOBMneHHoe
KOMMYECTBO XOAO0B He PABHO HYI0,(TO CrieAytoLLmMin Nepuog AoGaBnsieTcs, Koraa Urpok
BbINOMHSIET 3afporpaMMUPOBaHHOE "KONMYECTBO XOAOB Ans 3Toro nepuopa. Ecnun
3anporpamMMUpOBaHHOE KONMYECTBO XOA0B paBHO 0, TO Nepexoa B CrieAytoLnin nepuos,
NPOMCXOQUT, Korga UCTeKaeT Bpems obounx WUrpoKoB.
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UepoKy, 4be 8peMsi UCMEKo, HO KOMOPbIU He 6bIMOMHUM 3anpoepaMMUposaHHoe
(HeHynesoe) Konuyecmeo xo008, rokassigaemcsi muaarouwuli riaxok, a MEREX 600
ocmaHasnueaem omc4yem, yKasblgas, 4mo uepa OKOH4YeHa. 3mom uepok npouapan!
[Ans npasunbHol pabomsi cvemyuka xo008 0515 MypHUPHO20 Pexuma UspoKu 0bsi3aHb!
Hadnexauwjum obpa3omM ocmaHaenueams 4Yachl nocne Kaxd020 CO8epWeHHo20 xoda.
FIDE He noddepxuseaem OaHHbIl MemoO nepexoda K credyrouemy nepuody.
lMpednoymumerneH nepexod npu ucmevyeHuUU 8peMeHU 0OHO20 U3 U2POKO8.

6. MeTtop BpoHuwTenHa (Onuum 22 - 25)

O[J,HO n3 nepBbixX I'Ipe[:U'ID)KeHI/II;I OTHOCUTENbHO OrpaHN4YeHHOro BpeMeHU Ha
obaymbiBaHue xofa noctynuno oT Jasupa BpoHwTeinHa. Ero meton npumensieTca ¢
nepsoro xopa. [lo TOro kak HauMHaeTcs obpaTHbI OTCYET BPEMEHW, Y Urpoka ecTb
DUKCMPOBaHHbIA Nepuoa BpeMeHu, 4Tobbl coBepwmTb xod. B gaHHom cnydvae
HEBO3MOXXHO HakannMBaHWe BpEMEeHU 3a cHeT Gonee 6bICTp0FO COBepLUeHnAa Xo40B, B
oTNMYME OT pexumoB fobGasneHusi BpemeHn. OTcpouka usHavanbHoO AobasnseTca K
OCHOBHOMY BpeMeHu. OBpaTHbIi  OTCHET BPEMEHW HauuHaeTcs He nocne
NCNonb3oBaHUA OTCPOYKKU, TaK KakK B AAHHOM criydae BpemMs OTCPOYKKU noﬁaanﬂeTcn
06paTHO K 06u.|,emy BPEMEHMU, KaK TOJTIbKO UrPOK HaXkas pblY4aKoK.

Hanpumep, Yacbl ycTaHOBNEHbI Ha 3aAepXKy B 5 CekyHA U noka3blBatoT, YTO OCTanochb
57 cekyHa. Urpok ucnonb3syet 4 ceKyHfbl, YTOObl 3aBEpLWUTL CBON XOA (3TO MEHbLUE,
4YyeMm pgonyctumoe Bpems 3a,qep>KKv|) M vacbl nokasbiBaloT 53. 3atem uvachl
BO3BpaLLaTCA K nokasaTtento 57 CEeKyHA, KaK TONMbKO UMPOK HaXKMET Ha PbI4aXKOK. 3a
3TOT XOA, UrPoK He noTepsin Bpems. OgHako, ecny oH ucnonb3yeT 10 cekyHa, Ha Yacax
6yneT nokasaHo 47 cekyHa, HO Takke GyaeT noGaBneHo 5 cekyHA 3adepxku Ans
creaylowlero xoga nocne HaXaTtusa Ha pblyar, U B KOHEYHOM UTOre Ha 4vacax 6y[:LeT
oTobpaxeH peaynbTaTt B 52 cekyHAbl. [TpeumMyLL,ecTBOM AaHHOrO MeToAa SBMSETCs TO,
4YTO UrPOKKN BCerga BUOAT, CKOMbKO BPEMEHW OCTaeTCA Ha uUrpy.

7. KoHTponb BpemeHu + npodeccuoHanbHbIi 6anomm (Onuun 26,
27 n 28)

Mo cBoen CyLLUHOCTH Mo paspelwlaeT UrpokamM WUCnosib3oBaTb AOMNONHUTENbHOE BpemMA
ANs Toro, YToObl 3aBepwuTb Urpy. TPaguUMOHHO AN 3TOTO MCMONb3yeTcsl MeTop,
6ariomn. CornacHo metoay Baiiomu, Urpoky, KOTOpbIi UCMONb30Ban BECb CBOW NUMUT
BpeMeHn Ha coBeplleHne Xo040B, MNpeaocCTaBnAeTca onpegeneHHoe KonmvyecTBo
AONOSTHUTENTIbHOIO BpEMEHU ANA KaXKAoro nocneayouiero xoaa.

O6biyHO B [0 OCHOBHOE BpeEMsi Ha 06AyMblBaHUe COCTaBMsieT OT noflyTopa A0 ABYX
yacos, a Takke Gaviomm ot 20 Ao 30 cekyHa. Mocne Toro kak OCHOBHOE Bpemsi 6bino
NCNOSb30BaHO, 4YacCbl aBTOMAaTU4eCKu NepeknioyarTcsa Ha Baviomu. Ka)KJ:lbIIZ pas, korga
CoBepLIaeTca XoA, Yacbl nepekn4varoTca OﬁpaTHO. Ha aucnnee noasnsaeTca QJJ'IE)KOK,
ecrnu Urpok He caenan xofa 3a oTBefAeHHoe Bpemsi Gaiomu. [ns matyeii BbICLIEro
YPOBHSI OCHOBHOE BpeMsi Ha 0BAymblBaHME MOXeT CocTaensaTb 9dyacos/ Mocne
KOTOpOro crneayloT 5 nepnoaos 6aniomMn NPOAOIKUTENBHOCTLIO B 1 MUHYTY, kaxkabid. B
KOHUe 9-Tm yacoBoro nepuoga TaI7IMep nepekn4yaeTca Ha BpeMAa B 5 MUHYT. Ecnmn
WrpoK BbIMOMHUA XO4 A0 TOrO, Kak HacTynuna 4-1 MuHyTa, TO Taimep Bo3BpaluaeTcs
onATb k 5 MuHyTam. Ecnu urpok cosepumn Xxoa nocne 4-Tol MUHYTBI, TO Taimep
BO3BpaLLA@eTCs e K 4-M MUHyTam. Takum o6pa3om, YackhBO3BPALLAIOTCS K BpEMEHHU,
paBHOMY nepuoay TekyLero 6anomu.

O6paTtTe BHUMaHWe, 4TO MKOHKa “byo-yomi” nosiBnsieTcs’ Ha, AUCMIIEe 3KkpaHa Kak
TONbKO OAWH M3 UFPOKOB NEPEXOAUT Ha BpeMs Gaiomu. MKoHKa C kKoM B AaHHOM
criyyae OTCYTCTBYET, HO OHa MOSIBMSETCS, KOTAa UrpoK UcHepnbiBaeT Bpems Ganomu.
Vlrpa MOXeT npoaoskaTbCA, Cb]'la)KOK ncyesaeT npuv BbINOSTHEHUW XO04a APYroro Urpoka.

8. Bpems + KaHaackuit 6anomu(“ aononHutensHoe Bpems”) (Onuumn
29, 30)

KaHapckwii Gaitomn siBnsieTCs ynpoLleHHOW Bepcuel npodpeccroHanbHoro Gaiiomu.
BmecTo TOro 4tobGbl Mcnonb3oBaTh [:L06aBO‘-lHOe BPEMS K KaXXOoMy XoAdy, 3TOT MeToq
npegnonaraeT pacnpefeneHve OMnoSIHUTENBHOE Bpems, MNO03BOMAA  BbINOMHUTL
Gonbluee KONU4ecTBO xoAoB (0T.5 Ao 25). Koraa OCHOBHOI Nepuoa BpeMeHU UCTekaeT,
Ha4vynHaeTca Bpems 6a|;10MI/I, NpU_3TOM, NKOHKa GavioMmn BbICBEUMBAETCA Ha 3KpaHe
Taﬁmepa. KOI'/JE YCTaHOBINEHHOE KOMUYECTBO XOAOB CAenaHo, 4acbl MOryT 6bITb
nepesarpyxeHsl ¢ 6anomu; Afis. 3TOrO HYyXHO HaxaTb KHOMKy =V yAepXxusaTb ee B
TeyeHne 1 cekyHAbl.

B meHio pyyHbIX HacTpoek (Onuus 30) MOXHO YCTaHOBUTL OMpeaerieHHoe KONUYecTBo
X0[0B, NOcCNe KOTOPOro Yackl 6y/:|yT aBTOMAaTU4eCKN NepekniyaTbCA Ha Bpemsa Gaiomu.
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9. MNecouHble Yacbl (Onuun 31 u 32)

Bpems Ha 06aymblBaHWe y Urpoka MOCTENEHHO YMEHbLLAETCS, B TO BPEMS KaK Yy ero
ConepHuKa - yBenuumusaeTcs. ATOT cnocob Urpbl SBMSETCS NPEKPaCHON arnbTepHaTUBO
TpaguuMoHHoMy 6nuuy. Yackl ocTaHaBIMBAlOTCs, KOTA4a y Mrpoka UcTekaeT Bpemsi,
Takum 06pa3oM, OH MPOUrpLIBAET UTPY.

10. FoHr (Onumm 33 u 34)

[lo n3o6peTeHus WwaxmaTHbIX YacoB C AByMs TaiiMepamu, Ha TYpHUpax Hepeako
ucnonb3oBancs roHr. OH ucnonb3osancs Anst 0603HaveHNs UKCUPOBAHHOTO BPeMeHN
Ha Kaxgelm xod. Onuusi 33 nooyepefHo npefocTaBnsieT 10 cekyHA BpeMeHW Ha
BbINOIHEHWE X0fa AN KaKAOro Urpoka (CHavana Ans Mrpoka, CUASILLEro Cneea, 3aTem
ANS Urpoka, CUAsLLEro crpasa).

11. Ckp366n°®(Onuumm 35 un 35)

Mpu urpe B ckpabbn napTus fomkHa GbiTb 3aBeplUeHa, Aaxe ecnn Urpok NpeBbicun
NUMUT BpemMeHn Ha obaymbiBaHve xoga. Yem Gonblue AOMOMHUTENBLHOTO BPEMEHU
MCMorb3yeT UrpoK, TeM Gorblie O4KoB GyAeT BbIMTEHO M3 KOHEYHOro cyeTa [AaHHOro
urpoka.
Bbl MoxXeme ucrionb3oeamb cyem 8 MPsAMOM HarpasfieHuu € Kayecmee
HesasucumMo20 Memooa, 6bibpas pyyqHble Hacmpolku (Onuyus 36) u
ycmaHosums epemsi 8 1 cekyHOy Ha uepoka. Yacbl He HaduHarom omcdem,
ecriu 8pemsi ycmaHo81eHo Ha 0 ceKyHO.

Pa6oTta yacoB MEREX 600

1. bBarapeiku

[ns yacoB MEREX 600 TpebytoTcs 2 nanbumkoBble 6aTtapeiikn AA. Mbl pekomeHayem
LienoyHble (ankanuHoBble) GaTapeiiku, ¢ KOTOpLIMK Yackl MOryT paGoTaTe Ao 10 net. B
cny4vae, ecnv Bbl He ncnonb3dyete 4vacbl B TeyeHue [LONUTenbHOro BpeMeHWu,
pekoMeHOyeTCA BblHYTb GaTapeVIKI/I, YyTObbI U3bEXaTL BEpPOATHOCTN HaHeceHus Bpeaa
Yacam u3-3a npoTeuku batapeek. Heo6xoaumMo 3ameHuUTb GaTapeiiku, ecnv Ha gucnnee
TaiiMepa nosiBUNCS cumBon & +. MMpu NepBoM MosiBNEHUN NOAOGHOro CooBLUEHUS
3apsga GaTapeek xBaTMT Ha Tekywylo naptuio. [Npu HewcnpasHoW paGoTe 4vacoB
nepeycraHoBuTe 6aTapeiiku, ofHako NOMHUTE, YTO 3TO cOpOCUT Takmep.

BcraBbTe HoBble 6aTapen NONOXUTENbHbINA (+) CTOPOHbI, Kak,MOKa3aHO Ha PUCYHKE.
MecTO KpbiLLKy 6aTapeiHoro otceka
Y1unusaums crapbix 6aTapeit, kak 3To NpeayeMoTPEHO B BaLlEN CTpaHe Ui pervioHe.

Homepa Anst akkymynsiTopHbix 6atapeid.He 3apsbkaeTcsi;
V4 ‘ N\ He ucnonbayitte 6atapen B NPOAYKT;
BaTapen [omkHbl GbiTb  BCTaBMEHbl C  COBMIOAEHMEM  MOMSPHOCTY;
WcToweHHble GaTapen [OomMkHbI ObiTb yaaneHsl OT npoAaykT; Knemmbl
6aTape|/| He OOMKHbI 6bITb 3aMKHYTbI

2. BknoyeHue yacoB

KHonka BkntoveHns/Boikio4eHns HaxoauTcs Ha 3agHeit naHenu 4acos. [laHHoe
pacnonoxeHne'BbIGPaHO € LIEMbIO M3BexaHNst HeHaMePEHHOTO BbIKMIOYEHNS YacoB.
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3. BbIGop pexuma oTcyeTa BpeMeHU

Mpn BKNOYeHUM TaliMepa Ha AWUCTNee MOSIBNSETCS HOMEP PEXWMa, KOTOpbI Gbin
BbiOpaH B npeablaywuin pas. [ins BbiGopa oaHoM M3 36 ONUMIA HAXMWUTE Ha KHOMKU
unu Mocne Homepa 36, Ha Aucnnee onatb nosisutca 01. [ins Toro, 4To6bl
HalT! HeoBXoauUMbIii HOMEpP peXuMa, CMOTPUTE CMUCOK PEXMMOB Ha 3aAHel naHenu
Talimepa.

4. AKTMBaUMsi KOHTPONS BPeMeHU

Korpa HyXHbIii HOMEpP pexuMa NosIBUTCA Ha AuCnnee, akTUBUPYINTE ero, Haxas KHOMKY

| Ha akpaHe nosBWTCS Bpemsi, yCTaHOBMEHHOE MO YMOMYaHuio Ans BbiGpaHHOro
pexuma oTcyeTa BpemeHW. Tenepb Bbl MoxeTe HauMHaTb urpy. Ecnu Bbl BbiGpanu
OnLMI0 PYYHOIA ycTaHOBKM, cMoTpuTe Pasaen 9 «PyyHble ycTaHOBKM».

5. Hauano urpbl

Korpa  Bbl  Bbifpanu  pexum  oTcyeTa  BpeMeHM C  MpeABapuTenbHO
3anporpaMMMpPOBaHHBIMU HacTpoiikamMu, NpoBepbTe, YTOObI pbivar YacoB Gbin NOAHST
BBEpX Ans urpawouero 6enbiMn durypamm (CTopoHa, HauuHawoowas wrpy). Cumson
&% wa aucrinee yacos oGosHavaeT LseT urpoka. Tenepb HauuHaiiTe Urpy, Haxas
KHOMKy [Wild B cepeauHe. lNpaBunbHasi ycTaHOBKa LBeTa (puryp Ha Talimepe BaxHa
NS perucTpauum Homepa xoaa, 0cobeHHo npu TypHUPHOM pexime duilepa.

6. BpemeHHas ocTaHOBKa Tanimepa

Bo Bpemsi Urpbl MOXKHO BPEMEHHO OCTaHOBWTL TaiiMep, BbICTPO Haxas Ha KHOMKy (Hild
. NoBTOpHOE HaxxaTUe AaHHOW KHOMKW BHOBb 3anycTUT Taiimep (yAepXuBaHWe AaHHON
KHOMKW Gonblue 2 CeKyHA akTUBMPYET MEHIO KoppeKkumun Bpemeru, cMm. Pasgen 8).

7. 3BYyKOBOW cCUrHan

Mpu ncteyeHnn spemenun Taimep MEREX 600 nogaeT 3BykoBOM curHan. Yackl nuwar,
Koraa octatoTcsi nocrnefgHne 10 CekyHA OCHOBHOTO BPEMEHW, a Takke Kaxable
nocnepHve 5 cekyHa. Ha nocnepHeii cekyHae oTcyeTa NodaeTcsl MPOAOIKUTENbHbIA
I'IOBTOprII?I curHan. Tal?IMEp nooaet 3ByKOBOI7I CUrHan TonbKo NMpu yCnoBUKU, YTO UKOHKa
«sound On» BMAMMA Ha 3KpaHe. BknioveHne u OTKMOYeHWe 3Byka NPOU3BOAUTCA
HaxaTuem kHonku (=, NpW OCTaHOBMEHHbIX Yacax. Ans nocnegHnx 11 pexumos
GByKOBOVI CUrHan BKMNOYEH Mo yMon4yaHuio, ANnA OCTallbHbIX PEXUMOB 3ByKOBOI7| curHan
MO YMOJTYAHUIO OTKITHOYEH.

8. WN3meHeHne BpeMeHM M cyeTYUKa XOA0B

Bo Bpemsi urpbl Bbl MOXeTe nogkoppekTMpoBaTh BpeMsi, 0ToOpaxeHHoe Ha aucnnee.
[na aToro yaepxwvBanTe KHOMKy (i@ B TeyeHue ABYX CeKyH. [0 MOMeHTa, noka
neBee pacronoXeHHoe YUCIo Ha aucnnee 3amuraeT. Tenepb MOXKHO UBMEHWUTH BpEMS
anst o6oux MrpokoB. [nst TOro YTo6bl U3MEHUTb MUTAIOLLYI0 LMAPY, HXKXMUTE KHOMKY
win (=1 Haxwute (18], utoBbl nepeitTn k cneaytoweit udpe. Mocne Toro
KaK BpeMsi Obiio MCMpaBNeHO, CYETUMK XO[I0B Takke MOXET ObiTh OTKOPpPeKTUpOBaH:
yBENUYEHWE NN yMeHbLUIEHEe NPOU3BOANTCS HaXxaTneM kHonok [N vnv | =1 Korga
HY)XHOE KOMUYECTBO BbIBpaHo, HaxmuTe kHonky [7[a) 3atem Haxvnte [ild Ans
TOro, 4ToGbl MepesanycTuTb TaliMep. Ha OCHOBe BHECEHHBIX WICRPaBMEHV TanMep
BO306HOBNSIET OTCHeT BpeMeHn. CmoTpuTe pasgen 18 «KoppekTuposka BpemMeHu» Ans
HacTpoukn 0cobbix MapameTpoB.

9. PyuHble HacTpouku

Kaxaomy pexumy mpucBOeH onpeaeneHHbIN HoMep, KOTOPbIi NO3BONSET BPYYHYO
M3MEeHUTb BCe MapameTpbl AaHHOro pexuma. llocme BbibOpa Homepa pexvma Anst
py4HON HacTpowikn (Hanpumep, onuusi 05 «1 nepuod + MNLOTUHA») napameTpbl AN
HEero AoMkHbl BbiTb YCTaHOBNEHbI NO Kax/aol Lndpe.

B nepByto oyepenp AOMKHO GbITb yCTAHOBNEHO OCHOBHOE BpeMsi At 0GOMX UIPOKOB.
CHavarna nosiBrsitoTCA Yachbl M MUHYTbI. HacTpouB aTU mapameTpbl, MOXHO MepeiTu K
HacTpoike cekyHA. 3aTem cfleflyloTpasfnyHble napaMeTpbl, B 3aBUCUMOCTW OT
BblIGpaHHOro pexuma. PyuyHble YCTAHOBKM [Mns BCEX PEXWMOB NpeAcTaBneHbl Ha
cnepyoLen cTpaHuLe.

Muratowme uudpbl M3MEHSIOTEs  kHonko [+1@ wwv [=H [lpu noseneHun
Heobxoanmoli Lmcpsbl, Haxxmute OK. Mocne aToro Ha4yHeT mMuraTb cnegyolas uudpa.
Ecnv Bbl HEXOTUTE U3MEHSITB YMCIIO, TO NpocTo HaxmuTe [ 83
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Korpa Bbl 3akoH4MTe BBOAUTL BCE NapameTpbl, Ha aKkpaHe nossutcs cumson lMayasl >l
n Bpemsi ana obowx urpokoB. Tenepb 4acbl MOryT ObiTb 3anylieHbl, Ans
[AOMOMHUTENbHBIX UHCTPYKUMIA CM. NYHKT 5 B Pasgene «®yHKUMM 4acoB».

10. MapameTpbl, HACTPanBaeMble B MEHIO PYYHbIX HACTPOEK

Hynu, oToGpaxeHHble B Tabrnuue Ha criedyioLlen cTpaHuLe, NosiBMsOTCS Ha dKpaHe B
crnydae, eCnu jaHHble napaMeTpbl He HAaCTPOEHb! UMW BCe HACTPOMKM Bbinn COPOLLEHDI.
Mpu HacTpoiike 4acoB CHayana yCTaHaBMMBAIOTCA Yacbl W MUHYTbI, pasfeneHHble
ABoeTouMeM (). 3aTeM MOXHO MEeperTU K HacTpoWKe CeKyHA, oTobpaxaeMbix mocne
Touku (.). B gaHHoi Tabnuue Yackl, MUHYTbI U CeKyHAbl 0TOGpaXeHbl B OAHOW CTPOYKe
kak 0:00.00.

Bce 3T napameTpbl MOryT ObiTb M3MEHEHbI C MOMOLbIO KHOMOK [+ win (=1 »
GynyT coxpaHeHbl Aaxe B Cryyae BbIKMIOYEHWS YacoB UMM nepexoda K Apyrum
pexvuMam.

O6paTuTe BHUMaHWe, YTO HAaCTPOWK OCHOBHOTO Nepuoza [OMKHbI BBOAUTLCS B Yacax,
MUHYyTaX 1 CekyHaax.

Mpu BbIGOpe Py4HbIX HACTPOEK WIU KOPPEKTUPOBKE BPEMEHM MOXHO OTKIIIOUUTb
nocrieaoBaTenbHbIN BBOZ LMKP MyTeM HaxaTust KHOMKW (Wil koraa MuraeT nepsasi U3
uncp. Bee napametpbl GyayT coxpaHeHbl, Ha Yacax oTobpasuTcsi ukoHka >Il. OHn
roToBbl k pabote.

Ecnin Bbl xoTUTe 6bICTPO NPOBEPUTL HACTPOWKM, YaepxKuBaiiTe kHonky (7 [a).
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Onuusa HassaHue Hesbmv Mpasbii Hactpoitkn
aucnnen avcnnen

03 | Bpemst 0:00.00 | 0:00.00 | Bpemsi ans urpoka cnesa v cnpasa, cHavana

4achbl, MUHYTbI, 3aTEM CEKYHAbI.

05 | 1 nepwog + 0:00.00 | 0:00.00 | MepBbIit nepuoa AnNs Urpoka crieea u cnpaea,
MvnboTuHa CcHayarna 4achl, MUHyTbl, 3aTeM CEeKyH/bI.

2 0:00.00 | MMNbOTUHA AN KaXAoro U3 UrpoKoB, CHavana
4achbl, MUHYTbI, 3aTEM CEKYHAbI.

07 | 2 nepuopa + 0:00.00 | 0:00.00 | Meps.hIit Nepuoa ANa Urpoka crieea 1 cnpasa.
nboTMHa 2 0:00.00 | Bpems 2 nepuopaa Anst Kaxaoro U3 UrpokoB.

3 0:00.00 | MMnbOTMHA ANt KAXOOTO U3 UrPOKOB.

09 | MosToOpstOLWMIiCS 0:00.00 | MepBebIii Nneproa AN Urpoka cnesa u cnpaea.

BTOpOIi nepuoa 2 0:00.00 | MoBTopsitoLWMIACS NepUoa AN KKAOTO U3
UIPOKOB.

12 | OcHoBHO 0:00.00 | 0:00.00 | MepBbIit nepyoa ANs Urpoka crieea u cnpaea.
nepwviog + 2 0:000.0 | Bpema 2 nepuoaa Ans Kaxaoro M3 Urpokos.
[nononHutensHoe | bonus | bonus
Bpems 2 0.00 | JononHuTtenbHoe Bpems 2 nepuoaa 3a Kaxablii
(«Puwep») bonus | bonus | xoa ANs KaXAOro U3 MFPOKOB.

14 | 2 OCHOBHbIX 0:00.00 | 0:00.00 | MepBbiit nepuoa AnNs Urpoka crieea u cnpaea.
nepuopa + 2 0:00.00 | Bpems 2 nepuoaa Ans Kaxaoro M3 Urpokos.
AononHuTenbHoe 3 0:00.00 | Bpems 3 nepuopaa Anst Kaxmoro U3 UrpokoB.
Bpemsi bonus
(«®uwep») 3 0.00 | [lononH1TenbHOE BpeMs 2 NepUOAa 3a Kaxabli

bonus X0[ ANS KaX0r0 N3 UrpoKOB.

18 | OononHutensHoe | 0:00.00 | 0:00.00 | Bpems ansa urpoka cniesa u cnpasa.

Bpems bonus bonus

(ogHoKkpaTHO, Ans 0.00 0.00 [lon. BpeMmsi 3a Kaxabli X0o, AN Urpoka crnesa u
KaXaoro xoaa) bonus bonus | cnpasa.

(«Puiep»)

21 | o 4 nepuopos ¢ | 0:00.00 | 0:00.00 | Bpems 1 nepuopa Anst urpoka crnesa u cnpasa.
BO3MOXHOCTbIO 0.00 | Hon. Bpems 3a xof, AnA Kaxaoro n3 Urpokos, BO
AobasneHns BCEX Nepuoaax.

BpemeHu npu 1 00 Yucno xonos B 1 nepuoge.
Kaxxaom xone 2 0:00.00 | Bpemsi 2 neproaa ans Kaxaoro U3 Urpokos.
g;tﬁ:'fp”) 2 00 Yucno xoaos B 2 nepuoge.

3 0:00.00 | Bpemsi 3 neproaa Ans Kaxaoro U3 UrpoKoB.
(T UEA L SR 8| 00 Yucno xopos B 3 nepuoge.
0 BpemMeHn .
(*bonus”) 4 0:00.00 | Bpemsi 4 neproaa Ans Kaxaoro U3 UrpokoB.
oTobpaxaeTcs
npu no6bIx
HacTpoukax

25 | BpoHLWTENH 0:00.00 | 0:00.00 | Bpemsi 1 nepvoga ans urpoka crieea 1 cnpaea.
(3apepxka) go 4 1 0.00 | 3apepka BpemeHu 1 nepvofa Npu xoae Ans
nepuoaoB. KaX[0ro 13 UrpoKkoB.
3Ha4oK 3aepxKn 2 0:00.00 | Bpems 2 nepriofa Ans Kaxaoro M3 UFPOKOB.
(“delay”) 2 0.00 | 3apepxka BpeMeHU 2 neproaampy XoAe ans
oTobpaxaeTcs KaX[I0r0 13 UrPOKOB.
npu nioGbIx 3 0:00.00 | Bpems 3 nepuoAaians kaXmaoro U3 UFpoKoB.
BRI perlERe 3 0.00 | 3amepxka BpeMeHI 3. neprosa AP xoae aAns

KaX[oro 13 UrpokoB.
4 0:00.00 | Bpemsi 4 neproga ANA KaXaoro 13 UrpokoB.
4 0.00 Bapepxka BPEMEHU 4 nepuopa npu xoae Ans
KaX/10ro 13 UFPOKOB.
28 | o c Gaviomu 0:00.00 | 0:00.00 |‘Bpems 1 nepuona Ana urpoka crieea 1 cnpasa.
2 2 Bpems 6aitomu Ans 0601x MrPoOKoB 1 Yncro
byo-yomi | byo-yomi | nepuoaoB 6aiomu.

30 | Kanapckuii 0:00.00 | 0:00.00"| Bpemsi 1 nepvosa Ana,urpoka crieea 1 cnpaea.

Gaitomu 2 0:00.00 | Bpemsi 6aiiomu.
byo-yomi | byo-yomi
2 00 Yncno xoa0Bs A0 Nepesarpysku.
byo-yomi 4 byo-yomi

32 | MecouyHble yackl | 0:00.00 | 0:00:00. | Bpema ans urpoka cnesa u cnpasa.

34 | FoHr 0:00.00 | Mepvioa BpemMeHu [0 roHra.

36 | Ckpabon® 0:00.00, | 0:00.00 | Bpems ans urpoka cneea v cnpaea, cHavana

~ 4achbl, MUHYTbI, 3aTEM CEKYHAbI.
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11. CumBonbl Ha 3KpaHe Aucnnes

MoMVMO BpeMeHHbIX NapamMeTpoB, Ha AUCTNee OTOGPaXatoTCs CreayloLwme CUMBONbI:

Cumeon 3HaueHve
L HeoBxoaumo 3ameHnTs 6aTapeto.
Bonus (6oHyc) AKTUBM3MPOBaH NepUoA, AOMOMHUTENBHOTO BPEMEHMU.
Delay AKTUBM3MPOBaH Nepuoz, 3aepXku
(3apepxka) P P pxKA.
-yomi .
byo-yo AKTVUBM3MpPOBaH nepuoa Gaiiomu.
(6aitomm)

BpemeHHbIn dnaxok;

yKasbiBaeT, 4To ,ClaHHbII;I WrpoKk Brepeble nepewen B
cnenyowmii neproa.

Wcuyesaet yepes 5 MUHYT.

L

' o MwuratoLmin KOHeYHbIN NaXxok;
YKaabmaeT, YTO BPEMA UrpokKa UCTEKNOo.
(muranue)
Hrs (vac) Bpems ykasaHo B Yacax M MuHyTax. [lBoeToune otaensiet
Min (MuH) Yacbl OT MUHYT. (Hanpumep, 1:45 or 0:25).
Min (Mutk) Bpewms ykasaHo B yacax v MUHyTax.
Sec (cex) Bpems ykasaHo B MWHyTax W cekyHaax. Touka pasgensier
MWHYTbI U cekyHAbI (Hanpumep, 17.55 or 4.06).
BYK BKIIOYEH, 4Yacbl n T CUrHan npu WucTevyeHuu
amyK BKA. 3By loYeH, yacl oaanyT curHa. pu ucteye
BpeMeHu.
mn
Yachbl YCTaHOBNEHbI HA Nay3y Unn rotoBble K Havany.
N
L 2 Yachbl BeAyT OTCHET BPEMEHMU.
qu/ i YKasblBaeT LBeT Urpoka.

12. UHaukaTop BpemeHu

Ans pexumos Gonee 20 muHyT MEREX 600 nokasbiBaeT 4ackl W MUHyTBI. WKoHKka
hrs+min BugHa Ha paucnnee. [ins pexumoB MeHblle 20 MVHYT Yacbkl OTOGpaxatoT
MWHYTbI U CEeKYHbl, MKOHKa min+sec BuUAOHa Ha gucnnee.

Makcumym oToGpaxkaemoro BpemeHu a1o 9:59.59. Ecnv BBOAUMOE BPEMS npesbillaeT
AaHHOe 3HauveHne, OH aBToMaTuyecku obpesaetcsa Ao 9:59:59.

13. MpoBepka BbIGPAHHOrO pexumMa Bo BPEMSA Urpbl

Bo Bpems urpbl, HaxaB Ha kHornky OKj Bbl MoxeTe MpoBepvTb BblGpaHHbIA pexum
oTcyeTa BpEMEHU, He MpepbiBast Urpbi.

14. CyeTyuK xoOoB

Yacbl oTCnexuBaloT KONMYecTBo caenaHHbIX XOA0B. Korna Ha4ynHaeTca HoBasa urpa,
cyeTunk ykasbiBaeT 0. 3HaueHWe CUeTumMka BO3pacTaeT, Korga MrpatoLLmin YepHbIMU
urypamu (CM. MKOHKM ( v] f) Ha aKpaHe) 3aBepLuaeT CBON XOA.

Bo Bpems Urpbl, a Takke Bo BpeMst Nay3bl Bbl MoxeTe yBuaeTb HOMep xofa, Haxas
kHonky (=M. OTcuyeT BpeMEHW Mpyn 3TOM He GyaeT HapyLUeH.

15. BbicTpas HacTpoMKa € ucnonb3oBaHMEM aBTONOBTOpa

[insi GbICTPON HACTPOMKM, YAEPKVNBANTE KHOMKY =@ v [718) Yepes cekyHay
[eiicTBUA ByAyT NOBTOPEHLI CO CKOPOCTbLIO 5 AEVCTBUI B CEKYHAY.
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16. Mepe3anyck BpemeHU kaHaackoro 6anomu

Mpw ncnonb3osaHum Gaomu (onumm 29 u 30) Bpems GaioMu Urpoka, AenatoLLero xof,
MOXeT GbITb nepeycTaHoBneHo. [Ins 3Toro yaepxvBante KHOMKy (=M B TeueHne 1
cekyHapl. [pn py4Hoi HacTpoiiku 30 onuMK JaHHbIA NapaMeTp MoXeT ObiTb HacTpeH
aBTOoMaTuyecku. Bpemsi Gaitomn GyneT cbpolleHO nocrne COBEPLUEHUst 3aAaHHOro
KOnn4yecTBa XOA0B.

17. KoppeKTupoBKa BpeMeHu!

Ecnn Bbl KOppEeKTUpyeTe HaCTPOWKW BPEMEHW NpU WUCMONMb30BaHUM pexuma C
HEeCKONbKUMWU BpeMeHHbIMU nepuogamu, npegnonaraeTcs, 41O nepwuvoa,
MCMONb30BaBLUMIACH [0 KOPPEKTUPOBKY, MO-NpexHeMy AeicTBuTeneH. Hanpumep, ecnn
B onuumn 10, BO BTOPOM Mnepuoae ([onosnHnTensHoe Bpemsl), BpeMs ucnpasnseTcs Ha 3
MUHYTbI, METOZ, HAYUCNIEHUSI AONOSHUTENBHOTO BPEMEHM NO-NPEXHEMY aKTUBEH.
TYPHUPHBIA  pexum C [OOMOSHWUTENbHBIM BpeMeHeM (onuusi 21) npeanonaraeT
BO3MOXHOCTb BblAeneHus onpefeneHHoro Konmyectesa XOA40B AN KaXOoro nepuoja.
Ecnun konuyectso xo40B ANSt K&aXAOrO U3 NEpUOAOB OTIIMYHO OT HyMsA, TO BO Bpems
KOPPEKTUPOBKM BPEMEHM YUCNO XO[0B MOXeT ObiTb M3MeHeHo, U nepwon 6GyneT
OTCYUTLIBATLCA OT AAHHOroO MOMEHTa.

18. Py4Hble HaCTPOMNKMU

B nio6omM 13 pexnMmoB C py4HOW HaCTPOWKOW MapameTpbl COXpaHsloTCA A0 Tex nop,
noka He 6yayT U3MeHeHbl U1 Moka U3 YacoBs He ByayT BbIHYTbI 6aTapeiiku. Ecnn nocne
MCMONb30BaHUSA pPeXnuMa C Py4YHON HaCTPOWKOW TOT xe pexum byner Bbibpan ans
crepyHoLLen Urpbl, BCe HAaCTPONKK ByayT COXpaHeHbI.

CM. nyHKT 10 Ans 6bicTporo Ha4yana HOBOW Urpbl.

Ecnu npu ncnonb3oBaHun pexvumMa ¢ HeckorbKUMM nepuogamm 3anporpammmpoBaHHoOe
BPEMS MPOMEXYTOYHOro nepuoda PaBHO HymMio, TO Takoi nepuos MponyckaeTcst BO
BpeMSs Urpbl, 1 BMECTO Hero akTuBMpyeTcs criefytowmii nepuod. Ecnu pexxum HacTpoeH
Ha HyneBoe BpeMsi Ha 06AyMbiBaHWe Xofa, TO HacTpourka MocreayloLux Nepuonos
HEBO3MOXHa.

Py4Has Hacmpolika onyuu 21: [JononHumerbHbIl mypHUpP S8/1S5emcs CaMbIM CIIOXHbIM
pexumom omcyema 8pemMeHu. O6pamume 8HUMaHue, 4mo ecnu
3anpoepaMmMupo8aHHoe Yucro Xxo0oe 3a Nepuod pasHAEemcsi Hynmw, mo nepuod
3aKOH4YUMCsl cpa3y Moc/ie mozo, Kak U2poK ucyeprnaem ceoe epems. Ecnu onsa
nepuoda 3anpozpammuposaHo 0 x0008, 3ma Hacmpolika pacrpocmpaHsaemcs U Ha 6ce
nocnedyrowue nepuodsl. Amum nepuodam He Moxem bbiMmb MPUCBOEHO KOIUYECmeo
X0008, He pagHoe HyIli.

19. Yxopn v uncTtka

Bawwu yacel MEREX 600 fBNseTCA HafeXHbIM, XOPOLUO W3roTOBMEHHBIM NMPOAYKTOM.
Ecnu Bbl Haanexalwmm obpasom obpalyaeTech ¢ usgenuem, To oHO fapanTupyeT Bam
aonrve rogbl 6e30Tka3Hon paboThbl.

MpoTupaTb crerka BraxHoW Tpsinkoil. He wucnonb3oBaTh Liapanalomx  HACTALLMX
cpeacTs.

20. Ycnoswus rapaHTum

PHILOS rapaHTupyeT, 4To Bawu uudposble Yacbl COOTBETCTBYIOT BblCOYaNLLMM
cTaHaapTam kadvectBa. Ecnm, HecMOTpsi Ha Haw TwWaTenAbHbI 0T6op maTepuanos u
KoMMnoHeHToB, Bawm MEREX 600 obGHapyxwuBaloT kakue-nubo gedextbl B TeyeHue
nepBbIX [BYX NET nocne mnokynku, Bbl amoxeTe €BssaTbCs C npeacTaBuUTENeM
PO3HWYHOW TOProBNK, Y KOTOPOrO Yach! Obifiv APMOGPETEHDI.

[ns Bo3melleHVs1 No rapaHTum Bam He0BX0aVMMO NpegaocTaBUThL rapaHTUHbIA TanoH
(cTp. 65), a Takke noaTBepXxAeHWe NOKynKW (Yek). [aHHble yCroBus OeiCTBUTENbHbI
TOMbKO B TOM Crlyyae, ecny Yacbl WCrOMb30BanUCh akKypaTHO W MO HasHauYeHWio.
[apaHTVs HeaelicTBUTENbHA B Cryyae, ecni Yachl UCMONb30BANNCh HE MO Ha3HAYeHWo
WU eCn UMEeN MeCTO HeCaHKLIMOHMPOBaHHLIE MOMbITKM peMoHTa 6e3 NMCbMEHHOro
cornacusi NPOU3BOANTES.
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21. TexHMYecKue xapaKTepuCcTUKn

Batapeiiku: [Be AA (pekoMeHaytloTCs ankanvHoBble;
noTpe6neHue 2 UA B OTKIMIOYEHHOM COCTOSIHWM,
10 uA BO BKIIHOYEHHOM COCTOSIHUN
(npopomkuTensbHOCTL paboTkl GaTapeek
npvmepHo 10 ner)

ToYHOCTb: B npeaenax 1 cekyHabl 3a 4ac
Kopnyc: ABS nnacTuk
Lucnnei: 2,5x13,5¢cm

Bec: 8.6 yHumn.  (c 2 6atapesimu AA BHyTpW)

MEREX 600 cootBeTcTBYeT TpeGoBaHuam EN 50081-1:1991 w
EN50082-1:1991. Toeap COOTBETCTBYeT  [AMpeKTuBe RoHS
EU/2002/95/EC (OrpaHuyeHnue Mcnonb3oBanuus OnacHbix BelyecTs).
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Manual Options

Op- Clock type [Basic time / extra times

tion

03 Time

05 Time + guillotine

o7 2 x Time + guillotine

09 Time + repeating 2nd
period

12 Time + Bonus
(“Fischer”)

14 2 x Time + Bonus
(“Fischer”)

18 Bonus (“Fischer”)

21 Bonus tournament
max 4 periods

25 Bronstein (Delay) max
4 periods

28 Go with byo-yomi ¢

30 Canadian byo-yomi ¢

32 Hour Glass ¢

34 Gong ¢

36 Scrabble ™

Op- Clock type me / extra times

tion

03 Time

05 Time + guillotine

o7 2 x Time + guillotine

09 Time + repeating 2nd
period

12 Time + Bonus
(“Fischer”)

14 2 x Time + Bonus
(“Fischer”)

18 Bonus (“Fischer”)

21 Bonus tournament
max 4 periods

25 Bronstein (Delay) max
4 periods

28 Go with byo-yomi ¢

30 Canadian byo-yomi ¢

32 Hour Glass ¢
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Manual Options

Op- Clock type [Basic time / extra times

tion

03 Time

05 Time + guillotine

o7 2 x Time + guillotine

09 Time + repeating 2nd
period

12 Time + Bonus
(“Fischer”)

14 2 x Time + Bonus
(“Fischer”)

18 Bonus (“Fischer”)

21 Bonus tournament
max 4 periods

25 Bronstein (Delay) max
4 periods

28 Go with byo-yomi ¢

30 Canadian byo-yomi ¢

32 Hour Glass ¢

34 Gong ¢

36 Scrabble ™

Op- Clock type

tion

03 Time

05 Time + guillotine

07 2 x Time + guillotine

09 Time + repeating 2nd
period

12 Time + Bonus
(“Fischer”)

14 2 x Time + Bonus
(“Fischer”)

18 Bonus (“Fischer”)

21 Bonus tournament
max 4 periods

25 Bronstein (Delay) max
4 periods

28 Go with byo-yomi ¢

30 Canadian byo-yomi ¢

32 Hour Glass ¢




Warranty card / Garantiekarte / Carte de garantie / Carta de garantia / Garantiekaart /
rapaHTUNHbIN TanoH

Name of buyer / Name des Kaufers / Nom du client / Nombre del cliente / Naam
koper / msi nokynatensi:

PHILOS product name: MEREX 600
Serial nr:

Complaint / Defekt / Réclamation / Defecto / Defect / [lecpekT:

Date of purchase / Ankaufsdatum / Date de I'achat / Fecha de compra / Datum van

aankoop/ [lata nokynku:

Stamp of Seller / Stempel des Verka ant / Sello del vendedor /

Stempel verkoper / ltamn npogas!
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List of option numbers

01 Time blitz 5 min

02 Time rapid 25 min

03 Time manual set

04 Time + guillotine 2 hours f.b. 30 min

05 Time + guillotine manual set

06 2 x Time + guillotine 2 hours f.b. 1 hour f.b. 30 min

07 2 x Time + guillotine manual set

08 Time + repeating 2nd period 2 hours f.b. 1 hour (repeating)

09 Time + repeating 2nd period manual set

10 Time + Bonus (“Fischer”) 25 min f.b. 5 min + 10 sec/move

11 Time + Bonus (“Fischer”) 2 hours f.b. 15 min + 30
sec/move

12 Time + Bonus (“Fischer”) manual set

13 2 x Time + Bonus (“Fischer”) 2 hours f.b. 1 hour f.b. 15 min +
30 sec/move

14 2 x Time + Bonus (“Fischer”) manual set

15 Bonus (“Fischer”) blitz 3 min + 2 sec/move

16 Bonus (“Fischer”) rapid 25 min + 10 sec/move

17 Bonus (“Fischer”) slow 1 hour 30 min + 30 sec/move

18 Bonus (“Fischer”) manual set

19 Bonus tournament 1 hour 30 min f.b. 30 min (all +
30 sec/move)

20 Bonus tournament 1 hour 40 min f.b. 50 min f.b. 15
min (all + 30 sec/move)

21 Bonus tournament max 4 periods manual set (with / without move
counter)

22 Bronstein (Delay) 5 min + 3 sec/move free

23 Bronstein (Delay) 25 min + 10 sec/mo

24 Bronstein (Delay) 1 hour 55 min 5 sec/mo!

25 Bronstein (Delay) max 4 periods manual set, individ
each period

26 Go with byo-yomi ¢

27 Go with byo-yomi ¢

28 Go with byo-yomi ¢

29 Canadian byo-yomi ¢

30 Canadian byo-yomi ¢

31 Hour Glass ¢

32 Hour Glass ¢ anual set

33 Gong ¢

34 Gong ¢ manual set
25 min
manual set




MEREX
600

NEW AND IMPROVED

e Llarge display

e 14 Timing methods

e [Easyto program

e Extremely energy efficient

e Stores all 14 manual settings

developed for Philos GmbH & Co. KG
www.philosspiele.de

Friedrich=List-Stra3eé 65 D-33100 Paderborn Germany
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