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Prehled

Hodiny MEREX 600 byly specialné vyvinuty pro pouZziti v riznych deskovych hrach pro
dvé osoby, zejména v Sachach, go a Sachu.

. 14 rliznych zplsobu registrace ¢asu pokryvajicich vSechna

oblibena nastaveni ¢asu mysleni

Ruéni nastaveni vSech téchto metod

vSech 14 manuélnich nastaveni je uloZzeno

22 tovarné prednastavenych moznosti pro rychlé a snadné pouziti
Moznost opravit €as zvazovani béhem probihajici hry

Pocitadlo pohybu béhem hry

Volitelny zvukovy vystrazny signal, kdyz se blizi konec doby chlazeni.
Vystrazné hlaSeni o slabé baterii

maximalni energeticka ucinnost

A Tento vyrobek neni vhodny pro déti mladsi 5 let.

Metody registrace éasu Uvod

Cas je zasadnim faktorem v kazdém sportu, a rozhodné ne ve sportech, jako jsou $achy,
go, déma, shogi a Scrabble™ . Rozdil mezi hradi je dan nejen urovni vykonu, ale také
&asem, ktery hrag pottebuje k dosazeni této trovné. Cim vice se na sport divate jako na
méfitko vykonu, tim dulezitéjsi je omezit Cas, ktery ma hra¢ na premysleni o pohybu. To
je tfreba provést zplisobem, ktery se co nejvice pfizplisobi povaze hry a druhu sportu,
ktery se hraje. MEREX 600 nabizi 14 riznych zpGsobl nastaveni ¢ast pfemysleni pro
hru dvou hract. Nékteré metody jiz znate, jiné pro vas budou nové. Nékteré z téchto
metod se pouzivaji jiz dlouho, jiné jsou méné znamé. Dalsi jsou vysledkem moznosti
moderni elektroniky. Kazda metoda ma své kouzlo a ovliviiuje zazZitek ze sportu. Blitz s
péti minutami na osobu se hraje jinak nez se tfemi minutami "Bronstein" nebo "Fischer".
V téchto variantach ziskate na kazdy tah tfi sekundy ¢asu navic na pfemysleni. Celkova
doba pfemysleni se nakonec li§i jen malo. Doporucujeme vam jedneduse experimentovat
s riznymi metodami, které vam MEREX 600 nabizi. Oblibenému sportu mlze dodat dalsi
rozmér.

1. Bleskovy arapid Sach (moznosti 1,2 a 3)

To je nejjednodussi zpUsob rozdéleni ¢asu. Oba hraci-maiji k dispozici urcity ¢as, béhem
kterého musi provést vSechny své tahy. Kdyz.néktery z hracu vyéerpa svuj cas, na
hodinach se objevi blikajici praporek. Mate moznost nechat souperuv ¢as bézet dal tim,
Ze prepnete houpacku. To plati pro vSechny moznosti bez dodate¢ného Casu na
premysleni o kazdém tahu.

2. Jedna perioda + gilotina (moznosti 4 a 5)

V prvnim obdobi je tfeba provést predem stanoveny pocet tahli. Druha tietina (gilotina)
slouzi k ukonéeni hry. Obdoba + gilotina funguje jako "rapid Sach a blesk", ale s
pomalej§im zacatkem. Vezméte prosim na védomi, Ze Cas "gilotiny" se obéma hracim
pricte az poté, co jedenz hracu vycerpa veskery ¢as na premysleni za prvni obdobi. Na:
konci hry se hodiny chovaiji presné tak, jako by $lo o jednu tfetinu.

3. Dvé obdobi.+ gilotina (moznosti 6 a 7)

Projesté klidnéjSi zacatek hry Ize pred gilotinou odehrat dyé tretiny. Vezmeéte prosim na
védomi, Ze as na premysleni pro druhou tfetinu a pro
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"gilotina" se pfida az poté, co hra¢ vycerpa veskery ¢as na premysleni v prvnim obdobi.

4. Opakovani druhého obdobi (moznosti 8 a 9)

Klidny konec hry ma také své vyhody. Jednoduché tradi¢ni $achové hodiny davaji hracam
stale dokola jednu hodinu na urgity pocet tahu. U digitalnich hodin Ize nastavit libovolny
Cas opakovani.

5. Rezim "Rybafr" (moznosti 10-21)

Bonusova (nebo Fischerova) metoda je nastaveni ¢asu na rozmyslenou, pfi kterém se za
kazdy odehrany tah pficita bonus. Tato metoda dava hra¢im vzdy moznost pokracovat
ve hre, i kdyZz uz predtim spotfebovali hodné ¢asu. Pokud je tah zahran rychleji, nez je
povoleny ¢as na premysleni, je mozné ziskat ¢as na pfemysleni navic.

Celkova hraci doba se zvysi o dal$i nevyuZitou hraci dobu. Vezméte prosim na védomi,
Ze dodate¢na doba je uvedena jiz pro prvni tah. U vS8ech bonusovych moznosti plati, ze
pokud hra¢ vycerpal ¢as na rozmyslenou za posledni obdobi a zadny dal$i ¢as na
rozmyslenou jiz neni pfidan, hodiny se automaticky zastavi. Soupefovy hodiny se také
zablokuji a pfestanou odpocitavat as. Hra skongila!

5a. Jedna perioda + rezim "rybar" (moznosti 10 - 12)

Pokud prvnimu hraci vyprsi ¢as na premysleni béhem prvniho obdobi, dostanou oba hraci
Cas na premysleni pro bonusové obdobi sou¢asné. Dalsi Cas se pfi¢itd na zacatku
bonusového obdobi a po kazdém provedeném tahu.

5b. Dvé obdobi + rezim "rybar" (moznosti 13 + 14)

Pokud ¢€as na pfemysleni prvniho hrace vyprsi béhem druhého obdobi, oba hraci ziskaji
¢as na premysleni pro bonusové obdobi. Cas navic za tah se pFi¢ita hned na zadatku
bonusového obdobi a po kazdém provedeném tahu.

5c. Jedno obdobi v rezimu "rybai" (moznosti 15 - 18)

Hodiny pficitaji ¢as na rozmyslenou za kazdy tah navic jiz od prvniho tahu. To znamena,
Ze bonusovy ¢as je pfidan jiz na zacatku hry.

5d. Bonusovy turnaj (moznosti 19 - 21)

hru. Ma az ¢tyfi zakladni casové Useky, pficemz za kazdy tah se pfidava dalsi ¢as. Pridani
dalSiho obdobi zakladniho ¢asu se provede, kdyz hradi yprsi hodiny, s vyjimkou
posledniho obdobi: Hra je tedy dokondéena!

Moznost 21 (bonusovy turnaj se ¢tyfmi obdobimi) umozfuje nastavit Ctyfi obdobi s
riznou zakladni dobou pfemysleni. Na kazdy tah'se,vzdy pfidava stejny ¢as na
premysleni navic. Pro prvni az tfeti obdobi véetné |ze naprogramovat pevny pocet tahu.
Pokud je pocet tahl nastaven na jiné ¢islo neZ nula, doba pfemysleni pro dal$i obdobi se
pficte, jakmile hra¢ provede naprogramovany pocet tahl pro toto obdobi. Nejprve pro
bilého, az tento hra¢ dokonéi sviij tah, a poté pro éerného. Pokud je pocet taht nastaven
na 0 (nula), pfechod do dalSi periody se uskutecni.sou¢asné pro oba hrace, kdyz jednomu
z nich vyprsi ¢as na premysleni pro danou periodu.

Pokud hra¢ nedokonci stanoveny,pocet tahti (nenulovy) po dobu, kdy mu vyprsi
hodiny, zobrazi se_ blikajici pfiznak aMEREX 600 automaticky zastavi pocitadla
hodin obou hraéd. MEREX 600 také signalizuje, Ze hra skondila. Prislusny hraé
prohrava hru!

Aby pocitadlo taht v bohusovém turnaji fungovalo spravné, musi hraéi po
kazdém provedeném ‘tahu spravné zastavit hodiny, aby mohl MEREX 600
zaznamenat pocet odehranych tah.
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FIDE toto nastaveni ¢asu nedoporucuje, protoZe je nachylné k nespravnému
fungovani.

6. "Bronstein" (zpozdéni) Zpozdéni (moznosti 22-25)

Nejstarsi navrh z Sachového svéta na feseni problému omezeného €asu na premysleni
pochdzi od mezinarodniho velmistra Davida Bronsteina. Jeho metoda zaéina prvnim
tahem. Zakladni doba premysleni je zpozdéna. Pfed uplynutim zakladniho ¢asu na
premysleni ma hra¢ pevné stanoveny €as na provedeni tahu. Rychlym hranim neni
mozné prodlouzit dobu prfemysleni, jako je tomu v bonusovém rezimu. Zpozdény ¢as se
od zacatku pricitd k zakladnimu ¢asu. Hodiny vSak pockaji, dokud neuplyne doba
prodlevy, a teprve poté odectou €as, ale jakmile pfislusny hrac stiskne houpacku, pfictou
dodatecné vyuzity ¢as zpét k hlavnimu ¢asu pfemysleni.

Priklad: Hodiny byly nastaveny na 5 sekund zpoZdéni a ukazuji 57 sekund na
jedné strané. Hrac potiebuje na svij tah 4 sekundy (ti. méné nez je doba
zpoZdéni). Bezprostiedné pred stisknutim kolébky hodiny ukazuji 53 sekund a po
stisknuti kolébky se vrati na 57 sekund. Hrac tedy béhem tohoto tahu neztratil
Zadny &as na pfemysleni. Pokud v$ak na tento tah potrebuje 10 sekund, hodiny
ukazi pfesné 47 sekund pred koncem tahu a pridaji 5 sekund zpoZdéni pro dalsi
tah po stisknuti kolébky. Hodiny pak budou ukazovat 52 sekund. Vyhodou této
metody je, Ze hraci mohou vZdy zjistit pfesny cas zbyvajici do dal$i casové
kontroly nebo do konce hry.

7. Jedna hodina + profesionalni Byo-Yomi (moznosti 26, 27 a 28)

Vzhledem k povaze hry Go je to pfirozené idedlni pro pfidéleni dodatec¢ného ¢asu na
premysleni pro oba hrace, aby mohli hru dokonéit. Tradi¢né se k tomu pouziva metoda
Byo-Yomi. Byo-Yomi poskytuje hraci, ktery vycerpal svij zakladni ¢as na premysleni,
pevné stanoveny ¢as na kazdy dal$i tah. V béznych hrach Go je zakladni ¢as jeden a pul
az dvé hodiny, obvykle v kombinaci s ¢asem Byo-Yomi 20 az 30 sekund. Po uplynuti
zakladniho ¢asu hodiny pfejdou na ¢as Byo-Yomi.

Po kazdém tahu se hodiny vrati zpét. Pokud hra¢ neproved! svij tah pfed vyprsenim
Casu, na displeji se zobrazi vlajka. Pro absolutni $pic¢ku je zakladni herni doba devét
hodin. Poté nasleduje pét byo-jomi po jedné minuté. Po uplynuti deviti hodin se ¢as
posune na pét minut. Pokud se hra¢ pohne pred vyprsenim limitu Etyf minut, hodiny se
opét posunou na pét minut.

Pokud se v8ak pohne po dosazeni limitu ¢ty minut, hodiny.Se vrati na Ctyfi minuty.
Pokazdé, kdyz je proveden tah, se hodiny vrati do aktualniho'obdobi Byo-Yomi.

Upozorriujeme, Ze jakmile hra¢ vstoupi do faze Byo-Yomi, na displeji se zobrazi
piktogram "Byo- Yomi". Symbol viajky se nezobrazi na zacatku,ale az po uplynuti
hracova casu ve fazi Byo-Yomi. Ve hie Ize pokracovat awvlajka zmizi, jakmile
zacne dal$i sekvence tahu.

8. Jedna hodina + kanadské Byo-Yomi ("prodlouzeni")

Kanadska metoda Byo-Yomi je zjednoduSenou metodou profesionalni metody Byo-Yomi.
Vyhrazuje si dodate¢ny ¢as na premysleni pro provedeni uréitého poctu tahl (5 az 25)
namisto dodate¢ného ¢asu na premysleni pro kazdy tah.

Po ukonéeni prvni periody se pfida ¢as Byo-Yomi. Na displeji se zobrazi piktogram Byo-
Yomi. Po provedeni dohodnutého poctu taht Ize hodiny znovu nacist ¢asem Byo-Yomi
stisknutim tlacitka na jednu sekundu. =¥

V ruénim nastaveni 30 je mozné naprogramovat nékolik tahu. Poté hadinyautomaticky
nactou ¢as Byo-Yomi.
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9. Presypaci hodiny (moznosti 31 a 32)

Cas hrage na tahu se sniZuje, zatimco &as jeho soupefe se souéasné zvysuje. Tento
zpusob hry je vzrusujici alternativou k tradi¢ni bleskové hie. Po uplynuti hracova ¢asu se
hodiny zastavi. Pak samozfejmé hru prohraje.

10. Bleskové hlaseni (moznosti 33 a 34)

Pred zavedenim $achovych hodin s dvojitym pohybem se turnaje ¢asto hraly s gongem.
Gong oznacoval pevny ¢as na premysleni pro kazdy tah. Moznost 33 poskytuje pevny
Cas deseti sekund na tah, nejprve pro hrace vlevo, pak pro hrace vpravo atd.

11. Scrabble™ (moznosti 35 a 36)

Ve hfe Scrabble™ se hraje vzdy az do konce, i kdyz hra¢ vycerpal svij ¢as. Hodiny
pokracuji v chodu i po zobrazeni "0.00". Cim vice ¢asu navic hra¢ vyuZije, tim vice
trestnych bodl obdrzi.

Volbu 21 mizZete pouZit také jako méreni ¢asu (upcount) nastavenim 1 sekundy
hlavniho ¢asu pfemysleni. Hodiny nezacinaji s po¢atecnim poctem 0 sekund.

Operace

1. Baterie

MEREX 600 je napdjen 2 bateriemi Penlite (AA). Doporucujeme pouzivat alkalické
baterie. Teoreticky tak bude va§ MEREX 600 fungovat deset let. Pokud se MEREX 600
del$i dobu nepouziva, doporucuje se baterie vyjmout. V opaném piipadé mlze dojit k
poskozeni pristroje MEREX 600 v dusledku vyteceni baterie. KdyZ se na displeji poprvé
zobrazi (nizké nabiti), jsou baterie témér vybité a je tretia je co nejdfive vyménit. V tuto
chvili je v8ak stale k dispozici dostatek energie na to, abyste mohli hru dokoncit bez
preruseni. V pfipadé zavady nejprve vyjméte baterie a poté je znovu viozte.

Vymeéna baterie

Sejméte kryt baterie. Vyjméte obé baterie.

Umistéte nové baterie plusovym (+) pélem tak, jak je uvedeno na obrazku. Staré baterie
zlikvidujte v souladu s mistnimi pfedpisy.

/ ! \  Nedobijeci baterie se nesmi nabijet; dobijeci baterie by se mély pfednabijenim

z vyrobku vyjmout; baterie se smi nabijet pouze pod dohledem dospélé osoby;

Ee” nesmi se michat rizné typy baterii nebo nové a pouzité baterie; baterie by se

X mély vkladat.se spravnou polaritou; vybité baterie se musi z vyrobku vyjmout;
- svorky by se nemély zkratovat.

2. Zapnutipristroje MEREX 600

MEREX 600 se zapina tlacitkem ON/OFF na spodni strané Sachovych hodin. Tlagitko
ON/OFF je umisténo na spodni strané, aby se zabranilo'nezadoucimu vynulovani hodin.
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3. Vybér cisla moznosti

Po zapnuti $achovych hodin MEREX 600 se v okné displeje zobrazi posledni pouzité
nastaveni. Stisknutim tlacitka nebo[+1 tlaCitka[=H se pohybujete v nabidce 36
moznosti. Po Cisle 36 displej pfeskoci zpét na 01. Chcete-li zvolit pozadované &islo volby,
nahlédnéte do seznamu na spodni strané $achovych hodin (takZze napfiklad ¢. 02
odpovida rapid $achu s 25 minutami na hrace a partii).

4. Aktivace éisla volby

Jakmile se v okné displeje zobrazi gislo poZzadované volby, aktivujte toto nastaveni [v g}
stisknutim tlacitka . V okné displeje se nyni zobrazuje ¢as hry. Nyni mizete zahdjit hru.
Pokud jste zvolili ruéni nastaveni, podivejte se do odstavce 9 na.

"manualni nastaveni" po.

5. Zacatek

Pokud jste zvolili mozZnost s naprogramovanym nastavenim, ujistéte se, Zze packa na
strané bilého hrace (nebo hrace, ktery provadi prvni tah) sméfuje nahoru. Barvy jsou
zobrazeny pomoci symbolu. é*Nynistisknéte tlagitko . Hra nyni zacina. Spravné
nastaveni barev je dllezité pro registraci po¢iif@hu. To se tyka zejména moZznosti
bonusového turnaje.

6. Postup doc¢asného preruseni hraci doby

Pokud chcete béhem hry docasné zastavit Casovac, stisknéte Fif@tlacitko . Stisknéte
toto tlacitko znovu. Poté se znovu spusti hraci doba.

7. Akustické signaly

MEREX 600 mlze vysilat akustické signaly, kdyz se blizi ¢asova kontrola. Vydava
zvukovy signal od deseti sekund pred kazdou kontrolou ¢asu a také nepretrzité béhem
poslednich péti sekund. V posledni sekundé pfed kontrolou ¢asu zazni dlouhé pipnuti.
Signaly jsou vysilany pouze tehdy, kdyZz je na displeji viditelny piktogram "zvuk zapnut".
Funkci zvuku lze zapnout nebo vypnout stisknutim (=M tlacitka pfi zastavenych
hodinach. U moznosti 01 az 25 je funkce zvuku ve vychozim nastaveni vypnuta.

U moznosti 26 az 36 je funkce zvuku ve vychozim nastaveni zapnuta.

8. Oprava ¢asu a pohybu

Aktualné zobrazeny ¢as pfemysleni mlzete béhem hry zménit. Stisknéte FII@tlacitko na
dvé sekundy, dokud nezacne blikat levé ¢islo.

Nyni mlzete opravit ¢as pfemysleni obou hracu ¢islo po Cisle. Chceteslizménit blikajici
&islo, stisknéte tlacitko (=Hnebo (=M. Poté stisknéte (¥ [odtlacitko a prejdéte na dalsi
Cislo. Zacne blikat.
Kromé ¢asu na premysleni hract mizete také opravit pocitadlo tahu: Stisknutim tlacitka
=8 nebo jejmizetezvysit nebo snizit. Po
dosazeni pozadované hodnoty stisknéte tlagitko [} tladitko.

Poté hodiny stisknutim tlacitka (FIT@znovu zapnéte. Nyni se opét automaticky nastavi
opraveny ¢as. Konkrétni aspekty nékterych moznosti ‘naleznete v ¢asti "Podrobné
informace o ¢asové korekci".

9. Ruéni nastaveni

Kazdé nastaveni metody ma cCislo volby, které umoziuje ruéni nastaveni vSech
parametrt metody. Po vybéru cisla volby pro.rucni nastaveni (napf. volba 05 pro_ jednu
periodu + gilotina) je tfeba nastavit parametry pro tuto metodu &islo po Gisle.Nejprve
nastavte zakladni Casy/pro premysleni obou hracu. Nasleduje fada parametr(iv zavislosti
na zvolené moznosti. Parametry rucniho nastaveni vSech moznosti naleznete v tabulce
nize.

Zmérite Cislicigktera pravé blika, pomoci tlacitka(=1 nebo=13.. Jakmile se zobrazi
pozadovana' &islice, stisknéte (v Ja)tladitko . Po zadani V8ech parametr(i se zobrazi
symbol.pauzy >l a €éas premysleni obou hracu. Nyni 1ze hodiny spustit: Dal$i pokyny
naleznete v ¢asti 5.
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10. Parametry, které je tfeba naprogramovat pro ru¢ni nastaveni:

Nuly v tabulce na nasleduijici strané se zobrazi pouze v pfipadé, Ze hodiny nebyly dfive
naprogramovany nebo restartovany.

Pokud je tfeba nastavit ¢as, zobrazi se nejprve hodiny a minuty pro hlavni €as odrazu.
Oddéluji se dvojteckou (:). Po provedeni nastaveni se zobrazi sekundy. Pfed pocitadlem
sekund je tecka (.). Nyni mizete zménit sekundy.

VSechny tyto znaky Ize ménit pomoci klaves/=T a[+ 1 . Zistanou nastaveny, i kdyz
jsou hodiny vypnuté nebo je zvolena jind moznost. Pokud bylo vybrano "ruéni
nastaveni" nebo "korekce ¢asu", Ize zadavani Cislic po &islech preskodit, pokud je
tlacitko piT@stisknuto v okamziku, kdy blika prvni ¢islice.

Parametry zUstavaji beze zmény, hodiny ukazuji >Il a nyni je Ize spustit.

Chcete-li zkontrolovat nastaveni, mizZete tlagitko podrzet stisknuté; v(v 18] okné se pak
na velmi kratkou dobu zobrazi vSechny parametry.

O 9

&




Moznost| Nazev

Jedno obdobi

Zobrazi
t
vpravo

Nastaveni

Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
hrace. Nejprve hodiny, minuty a pak sekundy.

05 | jedno obdobi + 0:00.00 | 0:00.00 qu na rozmyslenou pro levého a pravého
race.
Gilotina 2 0:00.00 | Gilotina pro oba hrace.
07 | 2 obdobi + 0:00.00 | 0:00.00 Ea§ na rozmyslenou pro levého a pravého
race.
Gilotina 2 0:00.00 | Druha tretina - ¢as na spani pro oba hrace.
3 0:00.00 | Gilotina pro oba hrace
09 | 1 obdobi + samo 0:00.00 | Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
0 sobé hrace.
opakujici se 2 0:00.00 | Opakovana doba reflexe
Obdobi
12 | 1 obdobi + 1 0:00.00 | 0:00.00 | Doba na rozmyslenou pro levého a pravého
bonusové 2 0:00.00 | hrace Druha doba pro oba hrace
obdobi bonus bonus
("rybar") 0,00 | Dodateény &as na tah pro druhé obdobi
bonus bonus
14 | 2 obdobi + 1 0:00.00 | 0:00.00 | Cas na rozmyslenou pro levé a pravé hrace.
bonusové 2 0:00.00 | Druha tietina - ¢as na IGZku pro oba hrace.
obdobi 3 0:00.00 | Treti tfetina - €as na spani pro oba hrage.
("rybar”) bonus
3 0.00 Dalsi ¢as na tah pro druhé obdobi.
bonus
18 | 1 obdobi s 0:00.00 | 0:00.00 ﬁqsv na rozmyslenou pro levého a pravého
ra
Bonusovy ¢as na | bonus bonus | v pr?/enl'm obdobi.
Vlak. ( rybafi ) 0.00 0.00 Dalsi ¢as na premysleni pro levici a
bonus bonus | pravy hraé.
21 | Bonusovy turnaj, | 0:00.00 | 0:00.00 | Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
maximainé 4 hrage v prvni tfeting.
Obdobi s 0.00 | Dal$i €as na tah za celou hru.
Bonusovyiéasina Poget tahli v prvnim obdobi. Druha
Viak ("Rybaf”) 1 00 tretina pro oba hrade.
Bond= 2 0:00.00 | Poget tahti ve druhém obdobi. Treti
Symbolig 2 00 | tfetina pro oba hraé
Eehem tina pro oba hrace.
cely 3 0:00.00 | Pocet tahti ve druhé periodé. &tvrta
nastavit 3 00 perioda pro oba hrace.
Obdobi Klidu 4 0:00.00
viditelné
25 | "Bronstein"” - 0:00.00 | 0:00.00 | Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
Turnaj, Nejvyssi hrade v prvni treting.
tEN 4 obdobi 1 0.00 | Volny &as na pfemysleni na jeden tah
v "Bronsteinu” - v prvni hodiné.
Rezim. 2 0:00.00 | Druhé tretina - &as na rozmyslenou pro oba
"Zpozdéni' - 2 0.00 hrace. Volny ¢as na tah ve druhém obdobi.
Symbol je 3 0:00.00 ngtj tretina - féas na rozmys‘;vlen'ou pro ob‘a
b&hem 3 0.00 hrace. Volny ¢as na tah.ve tfetim obdobi.
nastavit Ctvrta tfetina - ¢as na rozmyslenou pro oba
Obdobi Klidu 4 0:00.00 | hrace. Volny ¢asna tah ve Ctvrtém obdobi.
viditelné 4 0.00
28 | Jdéte s Byo-Yomi| 0:00.00 | 0:00.00 | Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
hrace v prvni tretine.
0.00 1 Cas Byo-Yomina tah prooba hrace a podet
byo- byo- obdobi Byo-Yomi.
yomi yomi
30 | Kanadsky 0:00.00 | 0:00.00 | Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
jazyk Byo- hrace v prvnitreting.
Yomi 2 0:00.00 | Kanadsky ¢as Byo-Yomi.
byo- byo-
yomi yomi
00 Pocet tah, které musi byt odehrany pied
byo- byo- nactenim ¢asu.
yomi yomi
32 | Presypaci hodiny | 0:00.00 | 0:00.00 Eaésé na rozmyslenou pro levého a pravého
race.
34 | Bleskove 0:00.00 | Cas na zvazeni obdobi gongu
oznameni
36 | Scrabble © 0:00.00 | 0:00.00

Cas na rozmyslenou pro levého a pravého
race.
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11. Symboly v okné displeje
Kromé ¢islic mohou hodiny na displeji zobrazovat nasledujici symboly:

Symbol Vyznam

E Ukazuje, Ze je tfeba vyménit baterie.
bonus Ukazuje, Ze probiha dodate¢na doba chlazeni.
zpozdéni Oznaduje, ze probiha zpozdéné ochlazovani.
byo-yomi Oznaduje, ze probiha obdobi Byo-Yomi.
Docasna vlajka. Oznacuje, Zze dotyény hrac vstoupil do dal$i
r periody jako prvni. Po péti minutach opét zmizi.
:F: Kapkovita sekera. Ukazuje, ktery hra¢ prekrocil Casovy limit.
blikajici

Zobrazuje ¢as v hodindch a minutach. Dvojte¢ka oddéluje

ihnOd hodiny od minut (napf. 1:45 nebo 0:25).

min

min Zobrazuje ¢as premysleni v minutach a sekundach. Minuty a
sec sekundy jsou oddéleny teckou. (napf. 17,55 nebo 4,06).

Oznaduje, Ze byla aktivovana funkce zvuku. Hodiny zapipaji,

zapnuty zvuk kdyz se Gas premysleni blizi nule.

Ukazuje, Ze hodiny byly zastaveny, jsou pfipraveny k prvnimu

) spusténi, byly pozastaveny nebo Ze hraci vyprsel ¢as.
[:) Oznaduje, ze hodiny bézi.

Zobrazuje barvu hracu.
edl ) '

12. Zobrazeni ¢asu

Pokud je doba pfemysleni delSi nez 20 minut, zobrazi MEREX 600 hodiny a minuty.
Pokud je ¢as krat$i nez 20 minut, na displeji se zobrazi minuty a sekundy a piktogramy
min + sec.

Zobrazeni ¢asu je maximalné do 9:59:59. Pokud by doba projednavani pfesahla tuto
dobu, zastavi se v 9:59:59 bez predchoziho upozornéni.

13. Kontrola moznosti béhem hry

Béhem hry muzete zkontrolovat Cislo vybrané moznosti, aniz byste prerusili €asovani. To
provedete stisknutim tlagitka T8}

14. Pocitadlo viaki

Hodiny zaznamenavaji pocet provedenych tahtl. Na zagatku nové hry je pocitadio taht
nastaveno na 0. Pogitadlo taht pokraduje v pocitani i poté, co ¢erny hra¢ proved! svij
tah. (Viz piktogramy v & drokng displeje).

Kdyz hodiny bézi nebo jsou Zastaveny, muzete stisknutim tlacitka zobrazit pocet taht.
[(#HTim se béh hodin nezastavi.

15. Rychlé nastaveni pomoci funkce automatického opakovani.

Pokud to chcete provést ryéhle, muzete [ [lJpodrzet tladitko =1, nebo= 1 tladitko . Po
jedné sekundé se automaticky opakuji v pétisekundovych intervalech.

16. Nabijeni kanadského €asu odrazu Byo-Yomi

Béhem hry Byo-Yomi(moznosti 29 a 30) Ize ¢as Byo-Yomi_prorhrace v pohybu nacist
stisknutim tlacitka na jednu sekundu. =1
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17. Podrobné informace o korekci doby odrazu

Pokud provedete Casovou korekci béhem bézici volby s nékolika periodami, bude
MEREX 600 obvykle pfedpokladat, Ze bézi stejna perioda jako na zacatku casové
korekce, tj. pokud se napf. béhem volby €. 10 ve druhé (dodate¢né) periodé opravi ¢as
odrazu na 3 minuty, ztistane metoda bonusu aktivni.

Volba 21 "Bonusovy turnaj" vSak umoziiuje nastavit urcity pocet tahti pro kazdé obdobi.
Pokud je pocet taht pro kazdou periodu nastaven na nenulové &islo, Ize pocet taht
bé&hem ¢casové korekce ménit. Odtud se vypocita spravna doba.

18. Podrobné informace o ruénim nastaveni

Nastaveni kazdé manualini volby zustane zachovano az do jeji zmény nebo do vyjmuti
baterii.

Pokud hra skonéi po vybéru moZnosti ruéniho nastaveni a stejna moznost ru¢niho
nastaveni je vybrana znovu, pouZziji se opét stejné hodnoty. Prislusné udaje muzete
zkontrolovat tak, Ze tladitko podrzite [¥ I8 stisknuté. Nastaveni Ize také zcela zrusit
stisknutim GiI@tlacitka ihned po zapnuti.

Vezméte prosim na védomi, Zze pokud je pocet taht pro urcité obdobi nastaven
na nulu, konéi toto obdobi poté, co hrac prekroéi svij ¢as na premysleni.

Pokud jsou pro obdobi naprogramovany nulové pohyby, jsou mozné konecné
doby automaticky nastaveny na nulu. Pocet taht pro prislusné obdobi pak mize
byt nastaven pouze na nulovou hodnotu.

19. Péce a cisténi

Vas§ MEREX 600 je odolny vyrobek. Pokud se o néj budete dobre starat, bude vam
dlouha léta slouzit bez probléma.

K ¢isténi hodin pouzivejte pouze mirné navihéeny hadfik. Nepouzivejte Zzadné agresivni
Cistici prostredky.

20. Zaruéni podminky

Spole¢nost PHILOS zaruduje, Ze vase digitalni $achové hodiny spliiuji nejvy$si standardy
kvality. Pokud se na hodinach MEREX 600 - navzdory peclivému vybéru komponentt a
materiall pfi vyrobé nebo prepravé - béhem prvnich dvou let po zakoupeni objevi zavada,
obrat'te se na odborného prodejce, u kterého jste hodiny zakoupili.

V pfipadé uplatnéni zaruky na novy pfistroj MEREX 600 predlozte zaruénilist (strana 71)
spolu s dokladem o koupi. Tyto zaruéni podminky plati pouze pri‘Setrném zachazeni s
pristrojem MEREX 600.

Zaruka se nevztahuje na pfipady nespravného pouziti hodinek nebo na pfipady, kdy byl
proveden neautorizovany pokus o opravu bez pisemnéhosouhlasuvyrobce.
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21. Technické udaje

Baterie: dvé baterie AA (doporucujeme alkalické); spotfeba energie je 2
mikroampéry v klidu a 10 mikroampért v provozu; baterie vydrzi
pfiblizné 10 let.

Displej: 2,5x13,5¢cm
Casova odchylka: méné nez jedna sekunda za hodinu
Pouzdro: plast ABS

Hmotnost: 250 gramu véetné 2 baterii AA

MEREX 600 spliiuje normy EN 50081-1:1991 a
EN50082-1:1991.
Tento vyrobek splfiuje normy RoHS EU/2002/95/ES.

Tento vyrobek je oznagen recyklaénim symbolem v souladu se smérnici EU 2002/96/ES.
To znamena, Ze spotiebi¢ musi byt po skonéeni Zivotnosti odevzdan na obecni sbérné
misto k recyklaci (zdarma). Likvidace prostfednictvim domovniho/obyvatelského odpadu
neni povolena. Jedna se o aktivni pfispévek k ochrané Zivotniho prostiedi (pouze v ramci
EU).
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