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SEGÉDLET
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SILVER

2005 / 2006 / 2009 

JÁTÉKMÓDOK / REZSIMEK 

	REZSIMEK
	JÁTÉK  FÁZISOK
	HOZZÁADOTT IDŐ

	változatok
	I.
	II.
	III.
	időnorma /

/játék fázis

megjegyzés

	
	időnorma/

     /kötelező lépés
	időnorma/

     /kötelező lépés
	időnorma/

     /kötelező lépés
	

	**** RÖVIDÍTETT PARTIK

01.) Villám                             a

02.) Villám                            b
03.) Rapid                             a
04.) Rapid                             b
	  5.00

10.00

  0:20

  0:30
	
	
	---

---

---

---

	HOMOKÓRA          (átfolyó idő)

05.)
	  0.30
	
	
	---

	GILOTIN PARTIK

06.)            (2+1)                 
**              (1+1)             07./a
08.)            (1+1)                   b
	  2:00                 40

  2:00                 40

  2:00                 40
	  1:00                 20

  1:00       (Gilotin)
  0:30       (Gilotin)
	  0:30        (Gilotin)

	

	„FISCHER  Rapid”       (idő adó)

09.)
	  3.00
	
	
	  0.02                        lépés előtt

	„FISCHER  Verseny-parti” (i.a)

*              (2 fázis)             10.
	  1:20                 40
	  0:40                 20
	
	  1.00        I+II.        lépés előtt

	BRONSTEIN           (halasztásos)
11.)
	  5.00
	
	
	  0.03                             ingyen

	FIDE  Verseny-parti     (idő-adó)

***         bonusz idős        12.
	  1:30                       
	 
	
	  0.30 


Alkalmazási területek: *        NB; BP (és néhány megyei) CSB I.
                                        **       hagyományos időmérésű  verseny
                                        ***     bonusz idős fjúsági verseny
                                        ****   amatőr, szabadidős játék                      

 (Megfelelő program módosítások szükségesek!!)
FIGYELEM!

Ez a típus-ismertető is tartalmaz a 2005. évi anyagokhoz képest új elemeket. 
A készülék az időtúllépést pulzáló „-„ jellel (és - a BUZER aktivizálása esetén - hanggal is ) jelzi, de az órát nem blokkolja, engedi tovább kezelni és működni.

Hátránya a többi típushoz képest, hogy a gondolkodási idő  másodpercei és a lépésszám korrekciójára nincs lehetőség. 
Rekonstrukció esetén a hátralévő időt és lépésszámot egy új parti adataiként (esetleg egy másik készüléken) lehet és kell betáplálni. 
ÜZEMBE HELYEZÉS:           Energia ellátás: 4 db. tartós CERUZA elem.        A polaritás helyességre vigyázni!!

                                                     Hosszú (hónapos) szünet esetén kivenni!               Gyenge elemet BAT cserélni!!

Rendellenes működés esetén:   (pl. 8888 – 8888 is) először elemcserével (esetleg ugyanazzal) kell próbálkozni.

                                                     Elemcsere után a MODE 1 induló alapértékei  5.00 – 5.00  jelennek meg.           

KEZELŐ  SZERVEK   GOMBOK  A KÉSZÜLÉK ELŐLAPJÁN ÉS  FEDŐLAPJÁN

ELŐLAP   MODE         A rezsim kiválasztása (MODE 01 - 12 ).

                                    A manuálisan betáplált program memorizálása / előhívása (USER 01 - 12 ).

                                    Programozás közben a display-k közötti átváltás (azonos helyi értéken!).

                                    Játék közben megmutatja, hogy a soron lévő játékosnak hányadik lépése következik. 

                    PROG            Megnyitja és lezárja a manuális programozást.                       
FEDŐLAPKÖZÉPSŐ ( NYOMÓGOMB      A készülék be- ki- kapcsolása.

               BAL FELSŐ ( NYOMÓGOMB    1./  Játék közben:              az óra kezelésére szolgáló váltógomb;

                                                                            2./  Programozás közben: a pulzáló helyi érték módosítása   n+1 
                   JOBB FELSŐ ( NYOMÓGOMB 1./  Játék közben:              az óra kezelésére szolgáló váltógomb;

                                                                            2./  Programozás közben: a pulzáló a helyi érték elfogadása/ lépés jobbra >1            
SZÁMKÉPEK ÉS SZÁMKOMBINÁCIÓK ALAKJAI A DISPLAY-N
	Játszma alapidő:
	1’-en belül
	Bonusz - idő
	     Lépésszám

	10’-en kívül:  0 : 10  óra : perc
	Programozáskor: . 00  . sec            
	Programozáskor:  0. 30  . sec       
	             00 db

	10’-en belül:  9 . 59   perc . sec
	Játék közben:    0 . 59  . sec
	Játék közben:          . 30  . sec
	           000 db


KIEGÉSZÍTŐ SZOLGÁLTATÁSOK A DISPLAY-N
A programozás során a MODE  (nx)  lenyomásával  az  alábbi  kiegészítő  szolgáltatások  lehívhatóak (aktivizálhatóak, illetve reaktivizálhatóak):
	DISPLAY(látvány)
	OPERÁCIÓ (művelet)
	LEGENDA (megjegyzés)

	LED      +    -
	Váltógomb   Bal (1x)
	a müködő óra kijelzése a led pulzálásával    //normál alap: +X

	BUZ      +    -
	Váltógomb  Jobb (1x)
	az időtúllépés kijelzése duda hangjelzéssel   //normál alap:  --

	WAIT    +    -
	Váltógomb  Jobb (1x)
	a késő játékos várakozási idejének mérése   //1:00-tól  0.00-ig

	MOV    +    -
	Váltógomb   Bal (1x)
	a megtett lépésszám kijelzése

	MAN    +    -
	Váltógomb  Jobb (1x)
	a programozott lépésszám kijelzése


„A”  HAGYOMÁNYOS IDŐMÉRÉSŰ VERSENY-PARTIK
A FELADATNAK MEGFELELŐ MŰKÖDÉS  ALKALMASSÁG

A MODE 07 rezsim a versenyparti mindkét periódusában módosítás nélkül megfelel a hagyományos időmérésű verseny-partikra (a versenykiírásokban meghatározott) játéktempó követelményeknek, azonban a hivatalos versenyrendszerben való alkalmazása azért problémás, mert a lépésszám parti közbeni korrekciója közvetlenül nem (csak időigényes teljes újra programozással) lehetséges.

	Játékperiódus:
	I.
	II.

	
	Játékidő
	Kötelező lépésszám
	Játékidő
	Kötelező lépésszám

	Programozott:
	2:00
	40
	1:00
	Összes 


A KEZELÉS ÉS A PROGRAMOZÁS ALGORITMUSAI

Figyelem! A sikeres „operáció”-t (a betáplált /a display-n látható / adatok módosítását) a  Jobb(Felső  és a  Bal(Felső  nyomógombokkal megfelelően operálva tudod végrehajtani. A Jobb(Felső gombot minden képnél annyiszor kell megnyomnod, ahány helyi értéket látsz a demonstráció-n/ display-n. A Bal(Felső gombot ott és annyiszor kell    megnyomnod, ahol és amilyen mértékben módosítani akarsz. Amennyiben elvétetted (a kívánt értéken túlhaladtál) akkor a Jobb(Felső gombbal egy teljes kört megtéve  (n x >1) juthatsz ismét a javítási helyzetbe.
	PROTOKOLL
lista
	OPERÁCIÓ

művelet
	DEMONSTRÁCIÓ
látvány
	LEGENDA
megjegyzés

	1./ BEKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	0:00
	0:00
	Megjelenik a kikapcsolás előtti kép (az utolsó parti záró adatai)..

	2./ REZSIM VÁLASZTÁS 

	MODE             (7x) 
	MODE
	07
	Kiválasztod a MODE  07 „hagyományos csapatbajnoki” rezsimet

	3./ START HELYZET
	
	2:00
	2:00
	A „hagyományos csapatbajnoki”  parti        I. periódusának időnormáját mutatja.

	
	Váltógomb   (B/J)


	WAIT
	1:00
	A késő játékos várakozási idejét mutatja
(amennyiben aktivizáltad, és elindítod!!)

	4./ START
	Váltógomb   (B/J)
	    1:59 (
	2:00
	Felső váltógomb-al (Bal/Jobb)  világos óráját megindítod. A ( és a piros  led  pulzál.

	5./ MÓDOSÍTOTT ALAPIDŐK (idő- 

      elvonás)     PROGRAMOZÁSA:
	MODE             (7x) 
	MODE

USER
	07

07
	Pl. a versenyterem késedelmes átvétele;

a játszmaírás szabálya alóli felmentés,

csapat késve érkezés, stb. esetén.

	    a) START helyzet létrehozása:
	PROG             (1x)
	2:00
	2:00
	Lásd (és tedd) az 1-3. pontok szerint!

	    b) Időelvonás betáplálása:
	Váltógomb   (B/J)

MODE             (1x)
	2:00 (
	(2:00


	Pl. a baloldali órán elvontál  30’ alapidőt   (az óra beállítási  összes időt is beleszámítva).

	
	Váltógomb B (nx) 

Váltógomb J (nx)
	1:30 (
	(2:00


	

	    c) Módosított START helyzet:
	PROG            (1x)
	1:30 ( 
	(2:00
	A programozást lezárod. A BAL / JOBB felső váltógomb-al világos óráját megindítod.   A piros  led   pulzál.  A  BAL  ( pulzál. 

	    d) Módosított START
	Váltógomb    (1x)
	1:29 (
	2:00
	

	8./  IDŐ // LÉPÉSSZÁM

      ELLENŐRZÉS - korrekcIÓ     
	
	
	
	Pl. szabálytalan lépés/ állás esetén a valós játékidő és a valós lépésszám beállítása .

	  a) leállítás
	Közép(fent    (1x)
	   1:11(
	(1:22
	Az órák megállnak, jelzik, hogy ki következik

Feljegyzed a tábla és az órák állását,adatait..   
Megállapítod (kiszámolod és feljegyzed!) a legutolsó szabályos álláshoz tartozó játékidőket és lépésszámokat.

	  b) törlés  (ki – be kapcsolás):
	Közép(fent    (1x)

Közép(fent    (1x)
	
	
	Kikapcsolod a készüléket:ezzel törlöd a parti összes adatait, majd újra bekapcsolod, 
és (új partiként) beprogramozod a hátralévő parti adatait.  I  JÁTÉK  FÁZISBAN:

	  c) új program a hátralévő időre:
	MODE             (7x) 
	MODE
	07
	

	     I.  JÁTÉK FÁZISBAN:
- hátralévő játékidő programozása:                                     
	PROG             (1x)

MODE             (1x)
	   2:00 
	’2:00
	Belépsz a korrekciós menübe.

Bal első   szám  pulzáljon!.

	                    BAL                  óra : perc
	Váltógomb B (nx) 

Váltógomb J (nx)
	   1:13
	2:00
	A B váltógomb-al  a pulzáló helyi értéket módosíthatod (nx +1),

A J váltógomb–al a pulzáló helyi értéket elfogadhatod és tovább léphetsz az azonos oldalon (>1),

A MODE  gombbal átválthatsz (azonos helyi értéken) a másik display-re 

. Az  itt  vázolt  algoritmusok  szerint: 

*visszaadod a feleslegesen  elhasznált időt:
beprogramozod a módosított, (a játék fázisban  hátralévő) időt

*  adsz a vétlen félnek a  +2’ extra időt,

* visszavonod a feleslegesen elhasznált lépésszámot: beprogramozod a hátralévőt

	                         DISPLAY  VÁLTÁS                     
	MODE             (1x) 
	   1:13 
	1:22
	

	                   JOBB                 óra : perc
	Váltógomb B (nx) 

Váltógomb J (nx)
	   1:13 
	1:24
	

	
	
	
	
	

	- hátralévő kötelező lépésszám 
   beprogramozása:                          db

	MODE             (1x)
MODE             (1x)
	MOVE
MOVE
	40

25
	

	- a II. játékfázis  játékideje
- a II. játékfázis  kötelező lépésszáma:
	MODE             (nx)


	1:00
	1:00
	A II. játékfázis valamennyi adatát (játékidő és kötelező lépésszám) átléped: elfogadod.

	
	MODE             (nx)
	MOVE
	„00
	

	     II.  JÁTÉK FÁZISBAN:
	
	
	
	Ha a rekonstrukcióra a II. játék fázisban kerül sor: Végrehajtod az I. játékfázis programozását a d-e pontok mentén úgy, hogy minden értéket törölsz (0-ra állítasz).

	- a hátralévő játékidő programozása:                                     
	PROG             (1x
MODE             (nx)
	1:00
	1:00
	A hátramaradt (kiszámított) játékidőket újként beprogramozod a II. játékfázis 1:00
1:00 időinek helyébe.

	
	
	0:50
	0:40
	

	- a hátralévő kötelező lépésszám progr.:
	
	MOVE
	„00
	Elfogadod a 00 kötelező lépésszámot.

	d) korrigált START helyzet:

                                                 KILÉPÉS                               
	PROG            (1x)
	   1:13 (
	(1:24
	A programozást lezárod. A BAL / JOBB felső váltógomb-al annak az óráját indítod, aki lépésre következik.  A piros  led  pulzál.

Az egyik (  eltűnik, a másik ( pulzál. 

	e) korrigált START
	Váltógomb
	1:13 (
	1:24
	

	7./ ÚJ PARTI
	Közép(fent    (2x)

MODE             (1x)
	1:40
	1:40
	A készülék ki- be-kapcsolása után az utolsó                      (kikapcsolás előtti) képet mutatja. 

A MODE gomb egyszeri lenyomására felkínálja az előző parti induló adatait.

	8./ KIKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	
	
	Minden kialszik és leáll. 

Az  utoljára játszott (programozott) parti induló adatait tárolja (automatikusan) a memóriájában (USER 07) 

Újbóli bekapcsoláskor ezt fogja felkínálni. 


„B”  BONUSZ-IDŐS  VERSENY-PARTIK
A FELADATNAK MEGFELELŐ MŰKÖDÉS  ALKALMASSÁG

A MODE 10 rezsim (az 1. kiadásban tárgyalt MODE 12 helyett) tartalmazza azt a bonusz-idős programot, amely (lényeges átalakításokkal) alkalmazható az NB minden osztályára, valamint a BP (és néhány megyei) CSB I. osztályára a versenykiírásokban előírt bonusz-idős verseny-parti kiszolgálására. Ennek a hivatalos versenyrendszerben való alkalmazása azonban azért problémás, mert a lépésszám parti közbeni korrekciója közvetlenül nem (csak időigényes teljes újra programozással) lehetséges.
	Játék periódus:
	I.
	II.

	PROGRAMOZÁS:
	Játékidő
	Lépésszám
	Bonusz idő
	Játékidő
	Lépésszám
	Bonusz idő

	PROGRAMOZOTT
	1:20
	40
	1.00
	0:40
	00
	automatikus

	MÓDOSÍTOTT
	1:40
	40
	0.30
	0:30
	00
	automatikus


A KEZELÉS ÉS A PROGRAMOZÁS ALGORITMUSAI

Figyelem! A sikeres „operáció”-val kapcsolatos tudnivalókat lásd és tedd az „A” fejezet azonos pontja szerint!
	PROTOKOLL
lista
	OPERÁCIÓ

művelet
	DEMONSTRÁCIÓ
látvány
	LEGENDA
megjegyzés

	1./ BEKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	0:00
	0:00
	Megjelenik a kikapcsolás előtti kép (az utolsó parti záró adatai)..

	2./ REZSIM VÁLASZTÁS         (ÚJ!)

	MODE           (10x) 
	MODE
	10
	Kiválasztod a MODE  10 „bonusz  idős csapatbajnoki” rezsimet (Vagy elfogadod…)

	
	
	1:21
	1:21
	A „bonusz idős csapatbajnoki”  parti (nekünk az I. periódus) alapidejét mutatja.

	3./ PROGRAMOZÁS                  (ÚJ!)
                                                BELÉPÉS
	PROG            (1x)
	1:20
	  '  1:20
	Belépsz a korrekciós menübe.

Bal első   számok  pulzálnak.

	     I. játék fázis

        alapidő 

                                                 óra:perc
	Váltógomb J (1x) 

Váltógomb B (1x)

Váltógomb J (2x)
	1:40
	  '  1:40
	A B váltógomb-al  a pulzáló helyi értéket módosítod ( +1)  mindkét oldalon,

A J váltógomb–al a pulzáló helyi értéket elfogadod és  lépsz (mindkét oldalon  >1),

	         kötelező lépésszám
                                                      nx
	MODE            (1x)
	MOVE
	   ’   40
	Az I. játék fázis alapidőt átállítod 1:40 – re.

A lépésszámot elfogadod 40 – en.

	    II. játék fázis
         alapidő 

                                                 óra:perc
	Váltógomb J (1x) 

Váltógomb B (1x)

Váltógomb J (2x)
	0:40
	  ’  0:40
	A II. játék-fázis alapidőt átállítod 0:30 – ra.

	
	
	0:30
	  ’  0:30
	

	    Bonusz idő
	Váltógomb J (1x) 

Váltógomb B (1x)

Váltógomb J (2x)
	1.00
	1.00
	A bonusz időt átállítod 0.30 - ra

	
	
	0.30
	0.30
	

	4./ START helyzet:

                                                KILÉPÉS                               
	MODE            (1x)
	1:40
	  '  1:40
	Visszatérsz az I. játék fázis alaidejéhez.
Kilépsz a programozás menüből.

A saját „felhasználói”  programodat a készülék automatikusan elmenti (tárolja) az       USER 10 programhelyen (később lehívható). 
Az alapidő automatikusan (láthatatlanul) tartalmazza az 1. lépés bonusz idejét (0.30). 

	
	PROG            (1x)
	USER
	10
	

	
	
	1.40
	1:40
	

	
	Váltógomb   (B/J)
	WAIT
	1:00
	A késő játékos várakozási idejét mutatja

(amennyiben aktivizáltad, és elindítod!!)

	5./ START
	Váltógomb   (B/J)
	    1:40 (
	1:40
	Felső váltógomb-al (Bal/Jobb)  világos óráját megindítod. A ( és a piros led  pulzál.

	6./ MÓDOSÍTOTT ALAPIDŐK (idő- 

      elvonás)     PROGRAMOZÁSA:
	
	
	
	Pl. - a versenyterem késedelmes átvétele;

- a játszmaírás szabálya alóli felmentés,

- csapat késve érkezés, stb. esetén.

A ”hagyományos csapatbajnoki” – hoz  hasonlóan
Különbség: az időelvonás 1:40 – ről indul.

	    a) START helyzet létrehozása:

         (a B//1-4. pontok szerint)
	PROG            (1x)
Váltógomb J (nx) 

Váltógomb B (nx)
	1:40
	1:40
	

	    b) az időelvonás betáplálása

         (az A//5./ pont szerint)
	Váltógomb     B/J

MODE            (nx)
Váltógomb B/J nx
	    1:40 (
1:25
	1:40

1:40
	Tápláld be az időelvonást a vétkes csapat valamennyi óráján. (Lásd: A//5.) 

	7/  IDŐ // LÉPÉSSZÁM

      ELLENŐRZÉS - korrekcIÓ     
	
	
	
	Szabálytalan lépés korrekciójához:

A módosított adatokat az A//6. pont lépései  szerint kell számolni, az alábbi bonusz  idős  eltérésekkel:

a) az elhasznált össz. idő számításakor  hozzá kell adni a megtett lépésekre kapott  bonusz időket is (+ n  x  0.30)

b) az óra - visszaállítási idő számításakor

(a szabálytalan lépésekre elhasznált idő visszaadásakor) viszont vissza kell tartanod az ezekre a lépésekre kapott bonusz időket. (- m x 0.30)

A parti alapadatait a B//2-3-4. pontok szerint kell betáplálni, majd az A//6./b-c pontok szerint kell azokat (a bonusz  időt is!lásd B//3.)  módosítani!

	  a) leállítás
	Közép ( fent
	   1:11(
	(1:22
	

	  b) A hátralévő parti programozása:

       I. JÁTÉKFÁZISBAN

       - játékidő

       - kötelező lépésszám:
       * bonusz idő módosítása
	PROG            (1x)
	2:00

1:41

1:19
	2:00

1:41

1:28
	

	
	MODE            (nx)
Váltógomb J (nx) 

Váltógomb B (nx)

MODE            (nx)
	1.00
	1.00
	

	
	
	0.30
	0.30
	

	       II JÁTÉKFÁZISBAN
	MODE            (nx)
Váltógomb J (nx) 

Váltógomb B (nx)

MODE            (nx)
	1:00

0:50
	1:00

0:40
	Ha a korrekció a II. játékfázisban történik:  az I. fázis adatait törlöd (0-ra állítod az A//6.pont szerint) kivétel a bonusz idő, amelyet 0.30-ra állítasz. (mint a B//8/b).

A II. fázis játékidejét beállítod a kiszámított (hátralévő) értékre, a kötelező lépésszámra pedig elfogadod a 00-t 

	8./ ÚJ PARTI
	Közép(fent  (2x)

MODE            (1x)

MODE            (nx)

PROG            (1x))
	1:40

USER

1:21
	1:40

10

1:21
	A készülék ki- be-kapcsolása után az utolsó                      (kikapcsolás előtti) képet mutatja. 

A MODE gomb egyszeri lenyomására felkínálja az előző parti induló adatait.

Ha nem a megfelelő partit kínálja, akkor  próbáld meg lehívni az USER 10 –ben tárolt saját felhasználói programodat  MODE (nx)

Ha az   memória tárhely is üres, akkor kezd előlről a programozást. (3-4.pontok szerint).

	9./ KIKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	
	
	Minden kialszik és leáll. 

Az  utoljára játszott (programozott) parti induló adatait tárolja (automatikusan) a memóriájában (USER 07) 

Újbóli bekapcsoláskor ezt fogja felkínálni.  


 „C” VILLÁM – RAPID – EGYEDI  IDŐNORMÁK
A FELADATNAK MEGFELELŐ MŰKÖDÉS ALKALMASSÁG
A MODE 01, 02, 03, 04 rezsimek - a gyárilag beprogramozott időnormák alapján - alkalmasak 4 különféle villám- és rapid versenyparti forma mérésére. Mind a 4 rezsim programja módosítható, ezáltal a készülék végtelen sok változatban képes az egy játékperiódusú, kötelező lépésszám nélküli (esetleg eltérő időnormájú) partik mérésére. A betáplált programot a memóriájában (USER 01-04) automatikusan tárolja és a MODE gomb megfelelő számú megnyomására (a program megváltoztatásáig) akárhányszor felkínálja.
A KEZELÉS ÉS A PROGRAMOZÁS ALGORITMUSAI

Figyelem! A sikeres „operáció”-val kapcsolatos tudnivalókat lásd és tedd az „A” fejezet azonos pontja szerint!

	PROTOKOLL
lista
	OPERÁCIÓ
művelet
	DEMONSTRÁCIÓ
látvány
	LEGENDA
megjegyzés

	1./ BEKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	0:00
	0:00
	Megjelenik a kikapcsolás előtti kép (az utolsó parti záró adatai)..

	2./ REZSIM VÁLASZTÁS 

	MODE            (1x) 
	MODE
	01
	A mode gombbal kiválasztod a 01 02 03 v. 04    

rezsimet, ezzel máris START helyzetben vagy.

Villám parti

	
	
	5.00
	5.00
	

	
	MODE            (2x) 
	MODE
	02
	Villám parti

	
	
	0:10
	0:10
	

	
	MODE            (3x) 
	MODE
	03
	Rapid parti

	
	
	0:20
	0:20
	

	
	MODE            (4x) 
	MODE
	04
	Rapid parti

	
	
	0:30
	0:30
	

	3./ EGYEDI IDŐNORMÁK 

      BETÁPLÁLÁSA  (pl. 15’ – 15’) 
	MODE            (2x) 
	MODE
	02
	A MODE gombbal válassz ki  egy közeli (hasonló időnormájú)  rezsimet 02

	
	
	0:10
	0:10
	

	     a) Programozás:

                                               BELÉPÉS 
	PROG            (1x)
	0:10
	0:10
	Belépsz a korrekciós menübe. A bal számok pulzálnak

	    b) Játékidő módosítás:   

                         2  AZONOS  ÉRTÉKRE
	Váltógomb J (2x) 

Váltógomb B (5x)

Váltógomb J (1x)
	0:15
	0:15
	A B váltógomb-al  a pulzáló helyi értéket módosítod  (/0/0/5/  x +1)  mindkét oldalon,

A J váltógomb–al a pulzáló helyi értéket elfogadod és  lépsz (mindkét oldalon  >1),



	    c) Játékidő módosítás:   

                          2 ELTÉRŐ  ÉRTÉKRE
	MODE            (1x) 
	0:10
	0:10
	A MODE gomb egyszeri megnyomására csak a Bal display-n pulzál a Bal szám. Azon kezdheted a módosítást. Az eltérő játékidőket a B // 6./ b) algoritmusai szerint kell betáplálni.

	4./ START helyzet:

                                                KILÉPÉS                               
	PROG            (1x)
	0:15
	0:15
	A programozást lezárod.

Felső váltógombbal (Bal/Jobb)  világos óráját megindítod. A X és a piros  led  pulzál.

	5./ START
	Váltógomb   (B/J)
	0:14X
	0:15
	

	6./ ÚJ PARTI
	Közép(fent    (2x)

MODE             (1x)
	0:15
	0:15
	A készülék ki- be-kapcsolása után a parti záró adatait, a (kikapcsolás előtti képet) mutatja. 

A MODE gomb egyszeri lenyomására felkínálja az előző (gyárilag, vagy manuálisan betáplált) parti induló adatait. (Itt most USER 02)

	7./ KIKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	
	
	Minden kialszik és leáll. 

Bármely sorszámú (01-12) MODE  rezsimbe manuálisan betáplált utolsó programot tárolja az azonos sorszámú (01-12) USER memóriájába, s (annak módosításáig) a MODE gomb megfelelő számú megnyomására felkínálja (pl.: USER 02)

Amennyiben vissza akarsz térni az eredeti (gyári) programhoz, akkor lépegess egy teljes kört a MODE gombbal! (pl.: MODE 02-ig).


„D” BONUSZ-IDŐS IFJÚSÁGI  VERSENY-PARTIK
A  MODE  12  rezsim a program módosítás nélküll alkalmas az MSSZ által szervezett ifjúsági egyéni és csapatversenyek kiszolgálására.(bonusz idős, kötelező lépésszám nélküli partik mérésére.

A KEZELÉS ÉS A PROGRAMOZÁS ALGORITMUSAI 
Figyelem! A sikeres „operáció”-val kapcsolatos tudnivalókat lásd és tedd az „A” fejezet azonos pontja szerint!

	PROTOKOLL
lista
	OPERÁCIÓ
művelet
	DEMONSTRÁCIÓ
látvány
	LEGENDA
megjegyzés

	1./ BEKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	0:00
	0:00
	Megjelenik a kikapcsolás előtti kép (az utolsó parti záró adatai)..

	2./ REZSIM VÁLASZTÁS 

	MODE             (7x) 
	MODE
	12
	Kiválasztod a MODE  12 „bonusz idős csapatbajnoki” rezsimet

	3./ START HELYZET
	
	1:30
	1:30
	A „hagyományos csapatbajnoki”  parti        I. periódusának időnormáját mutatja.

	4./ START
	Váltógomb   (B/J)
	  1:29 (
	1:30
	Felső váltógomb-al (Bal/Jobb) világos óráját megindítod. A ( és a piros  led  pulzál.

	5./ ÚJ PARTI
	Közép(fent    (2x)

MODE             (1x)
	1:30
	1:30
	A készülék ki- be-kapcsolása után az utolsó                      (kikapcsolás előtti) képet mutatja. 

A MODE gomb egyszeri lenyomására felkínálja az előző parti induló adatait.

	6./ KIKAPCSOLÁS
	Közép(fent    (1x)
	
	
	Minden kialszik és leáll. 

Az  utoljára játszott (programozott) parti induló adatait tárolja (automatikusan) a memóriájában (USER 12) 

Újbóli bekapcsoláskor ezt fogja felkínálni. 
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