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NEDERLANDS
1. Doel

De DGT Pyramid is een timer voor gezelschapsspellen tot
4 spelers. De Pyramid houdt per speler de tijd voor een
beurt of een geheel spel bij. Met een dergelijke
tijdbeperking is de speelduur en bedenktijd eerlijk over
de spelers te verdelen. Een beperking van de speelduur
en bedenktijd is een extra uitdaging bij het spelen van
diverse gezelschapsspellen.

Pyramid online

Bezoek www.dgtCube.com of www.dgtPyramid.com
voor spel tips en discussieer mee over het toepassen van
de Pyramid in uw favoriete spellen.

2. Spelopties

Game: Aflopende tijd per speler per spel. De tijd loopt
naar beneden en stopt bij het wisselen van beurt.
Wanneer een speler 0.00 passeert zal het display
voor deze speler gaan knipperen en de tijd telt
verder naar boven.

Move: Aflopende tijd per speler per beurt. Na elke
beurtwissel wordt de tijd weer teruggezet op de
ingestelde tijd. Wanneer een speler 0.00 passeert
zal het display gaan knipperen en de tijd blijft op
0.00 staan, totdat er een beurtwissel plaats heeft.

Move + save: Aflopende tijd per speler per beurt. De
resterende tijd wordt aan de volgende beurt
toegevoegd. Door snel te spelen kan de tijd voor de
volgende beurt(en)verhoogd worden.

Upcount: Oplopende speeltijd per speler. Te activeren
door de optie “game” in te stellen op Oh 00m. De
tijd gaat vanaf het begin omhoog lopen zonder dat
het display gaat knipperen.

Turn counter: Telt het aantal beurten per speler. Te
activeren door de optie “move” of “move + save”in
te stellen op Om 00s. Ook te gebruiken om punten
voor spelers bij te houden.

3. Gebruik

Inschakelen & starten

Schakel de DGT Pyramid in door op één van de twee
knoppen op de rode zijde te drukken. De linker knop
wordt aangeduid met SET en de rechter knop wordt
aangeduid met PLUS.

De Pyramid begint met de instellingen die het laatst
gebruikt zijn, deze kunnen worden gewijzigd zoals in de
sectie De Pyramid instellen is beschreven. De Pyramid
kan nu gestart worden door op PLUS te drukken en deze
in de voet te plaatsen met de kleur van de eerste speler
boven. Na ongeveer 1 seconde zal de Pyramid beginnen
te lopen, te herkennen aan het constant zichtbaar zijn
van het P> symbool in het display.

Van beurt wisselen

Wissel van beurt door de Pyramid uit de voet te nemen
en de kleur van de volgende speler naar boven te
draaien en vervolgens weer terug te zetten in de voet.
Na ongeveer 1 seconde begint de tijd voor deze speler te
lopen.

De tijd onderbreken

Stop de tijd door de Pyramid met één zijde op de tafel te
plaatsen, de tijd van de speler die het laatst aan de beurt
was zal gaan knipperen, de andere tijden blijven continu
aan.

Uitschakelen

Druk 2 seconden op de SET knop totdat het display niets
meer weergeeft.

De Pyramid schakelt automatisch uit na 4 uur in de
pauze stand gestaan te hebben. Hij wordt ook
automatisch uitgeschakeld nadat 4 uur de maximale tijd
van 19:59 in upcount bereikt is

4. De Pyramid instellen

De instellingen zijn alleen direct na het inschakelen van
de Pyramid te wijzigen. Gebruik hiervoor het
bedieningspaneel op de rode zijde.

Speloptie veranderen:

Druk op SET om in de instelmodus te komen en druk
vervolgens op PLUS om de knipperende optie te
wijzigen. Bij elke keer drukken op PLUS zal één van de
opties game, move of move+save gaan knipperen.
Accepteer de knipperende waarde met SET, waarna het
eerste cijfer gaat knipperen.

Tijd wijzigen:

Nadat de speloptie is gekozen kan de begintijd worden
ingesteld. Verhoog het knipperende cijfer met PLUS.
Nadat de hoogste waarde is bereikt komt er weer een 0.
Accepteer het knipperende cijfer met SET, hierna gaat
het volgende cijfer knipperen. De tijd wordt ingevoerd
voor alle zijdes. De maximaal in te stellen begintijd voor
de optie game bedraagt 9 uur, 59 minuten en voor move
of move + save 9 minuten, 59 seconden.

Geluid aan/uit

Nadat de begintijd is gekozen, gaat het geluidsymbool

knipperen en kan uit drie verschillende geluidsopties

worden gekozen. Deze zijn te wijzigen door op de PLUS
knop te drukken terwijl een symbool knippert:

.D De klok piept kort bij elke beurtwissel en zal in
game modus een korte piep laten horen bij 30
seconden, bij 10 seconden en bij 5, 4, 3,2, 1en
een langere bij 0 seconden. In move en
move+save modus alleen bij 10 en de laatste 5
seconden.

f De klok piept kort, wanneer er van beurt wordt

gewisseld, en laat een langere piep horen
wanneer de tijd op 0 is gekomen

N
J: De klok zal helemaal geen geluid maken.

Accepteer de knipperende waarde door op SET te
drukken, hierna gaat het P> symbool knipperen en kan
de klok gestart worden door op PLUS te drukken

Alle instellingen voor begintijd en geluid wordt per
speloptie apart bewaard. Ze worden bij de volgende
sessie opnieuw gebruikt.

De klok starten na het wijzigen van een instelling
Nadat een instelling is gewijzigd moet zo vaak op SET
worden gedrukt totdat het P> symbool in het display
gaat knipperen. Na het drukken op PLUS en het plaatsen
van de Pyramid in de voet zal na 1 seconde de tijd van de
bovenliggende zijde beginnen te lopen

Tijdens het spel kan de instelling van het geluid worden
gewijzigd met de PLUS knop.

5. Batterij vervangen
Vervang de batterij wanneer het display niet meer
duidelijk leesbaar is.
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1. Wip de rode zijde omhoog met een plat voorwerp
als in de afbeelding.

2. Verwijder de oude batterij.

3. Veeg de nieuwe batterij met een droge doek
schoon.

4. Plaats de nieuwe batterij in de Pyramid met de
positieve(+) zijde naar boven.

5. Plaats de rode zijde terug op de
Pyramid

6. Lever de oude batterij in bij een
daarvoor bestemde instantie

€

7. Niet oplaadbare batterijen kunnen niet opgeladen
worden
8. Gebruik geen oplaadbare batterij in de Pyramid.
9. Batterijen moeten met de juiste
polariteit geplaatst worden
10. Lege batterijen moeten uit het
apparaat verwijderd worden
11. De contacten van de batterij ®
mogen nooit kortgesloten worden.

6. Garantiebepalingen

DGT verleent een garantie van 24 maanden op
productie- en materiaalfouten van de Pyramid.

Indien u een beroep op deze garantie wilt doen, richt u
zich dan direct tot uw verkoper. U dient de garantiekaart
samen met het aankoopbewijs beschikbaar te hebben.

Deze garantiebepaling is alleen van toepassing als
de Pyramid op zorgvuldige wijze is gebruikt. Breuk
van de displays is uitgesloten van garantie.

Kantel en verplaats de Pyramid behoedzaam
Voorkom stoten van de glazen displays tegen
andere voorwerpen

7. Technische specificaties

Batterijen: 1x knoopcel CR2032 (3V)
Levensduur: 1000 speeluren op één set
batterijen met 100mAH capaciteit
Nauwkeurigheid: Minder dan +/- 1 seconde afwijking
per uur
Maximale Van 9 uur 59 minuten tot + 19 uur
waarden 59 minuten upcount
Maximaal 999 beurten
Reinigen: Gebruik een vochtige doek zonder

agressieve reinigingsmiddelen

De DGT Pyramid voldoet aan de volgende EU richtlijnen:
EMC 2004/108/EG: EN 61000-6-3:2007 &

EN 61000-6-1:2007

Beperking van milieubelastende grondstoffen RoHs:
2002/95/EC

Veiligheid Elektrisch Speelgoed EN62115:2005

DIGITAL GAME TECHNOLOGY B.V.
HENGELOSESTRAAT 66,

7514 AJ ENSCHEDE,

THE NETHERLANDS
www.digitalgametechnology.com
support@dgtprojects.com
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ENGLISH

1. Purpose

The DGT Pyramid is a timer for board or card games that
have up to 4 players. The DGT Pyramid can provide a
time limit per player for the complete game or for each
player’s turn. By applying time limits, playtime becomes
easier to control. Using the Pyramid provides an extra
challenge in playing various games.

Pyramid on line

Visit http://www.dgtPyramid.comor www.dgtCube.com
for game tips and discuss how to use the Pyramid in your
favorite games

2. Game Options

Game: Countdown per player for the entire game. The
time counts down and will stop after a turn has
ended. When a player passes 0.00, the display for
this player will start blinking and the time will start
counting up.

Move: Countdown per player per turn. After a turn has
ended, the time will be reset to the initial value.
When a player passes 0.00, the display will start
blinking and the time will be stopped on 0.00 until
the turn has ended.

Move + save: Countdown per player per turn. The
remaining time that is not used for the current turn
is saved for the next turn. By playing quickly one
can increase the remaining time for subsequent
turn(s).

Up-count: Count up time per player for the entire game.
Set the initial time in “game” mode to 0.00 to
activate this mode.

Turn count: Counts the number of turns or points per
player. Set the initial to 0.00 in “move”or
“move+save” mode to activate this mode.

3.Use

Switch on and start

The Pyramid is switched on by pressing any of the two
buttons on the red side. The left hand button is called
SET and the right hand is called PLUS.
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The Pyramid will always start with the settings that were
used in the previous session. These settings can be
changed as described in the section Change settings. The
Pyramid can now be started by pressing PLUS and
placing it on its base with the color of the first player
facing upwards. After about one second it will start
counting, which is indicated by the non-blinking visibility
of the P> symbol in the display.

Change turns

Change turns by taking the Pyramid out of its base,
rotating the Pyramid with the color of the next player
facing upwards and placing it back in its base. After one
second, the time for this player will start counting.

Stop the time for all players

You can stop the time by taking the Pyramid out of its
base and placing it with any face down on the table. The
display of the player whose turn it was will start blinking,
the other displays will not blink.

Switch off

Push the SET button for 2 seconds until the display is
blank. The Pyramid has also a auto switch off function.
When it has been stopped it will switch off after 4 hours
without activity of a player. It will also switch off 4 hours
after reaching 19:59 in up-count mode.

4. Change settings

You can only change the settings immediately after
switching the Pyramid on. Use the buttons on the red
side to do this.

Choosing a game option.

After switching on the Pyramid, press the SET button to
enter SET mode. Then press PLUS to change the blinking
option. After each press of the button, one of the 3
options game, move, or move+save will start blinking.
Accept the blinking value by pressing on SET.

Changing the initial time

After choosing the game mode, the initial time can be
set. Increase the blinking digit with PLUS. After reaching
the highest possible value, a “0” will be shown again.
Accept the blinking value with SET and the next digit will
start blinking. The time set on the red side is copied to all
other sides. The maximum initial time is 9 hours 59
minutes for game mode, and 9 minutes 59 seconds for
move or move + save mode.

Sound on/off

After choosing the initial time the sound symbol will
start blinking. You can choose from 3 sound options by
pressing PLUS when the sound icon is blinking:

-D The clock will beep shortly with every change of
turn. In game mode it will beep shortly when
there are 30 seconds left, at 10 seconds and then
again at 5, 4, 3, 2, 1 seconds. A longer beep is
heard at 0 seconds. In move or move + save mode
it will beep at 10 seconds and at 5, 4, 3,2, 1

seconds. A longer beep is heard at 0 seconds.

The clock will beep shortly with every change of
turn and beep longer when the time has reached
0.

N\

J: The clock will make no sound at all.
Accept the blinking value by pressing the SET button, and
the P> symbol will start blinking. The clock can be started
by pressing PLUS now. All settings will be saved for every
separate game option even if the Pyramid is switched
off. When the Pyramid is turned on again the last saved
settings will be reloaded.

All settings will be reset to factory values if the battery is
removed and replaced again.

Start the Pyramid after a change of settings

After a setting has been changed you should press SET
multiple times until you see the P symbol blinking in the
display. Push the PLUS button to start the clock and put
it on its base, with the color of the first player facing
upwards. After about 1 second the Pyramid starts
counting.

During the game you can change the setting of the
sound mode by pressing PLUS until the symbol of the
desired setting is visible.

5. Replacing the battery
Replace the battery when the display contrast becomes
low.

Remove the old battery.
Wipe off the new battery with a dry, soft cloth.
Place it into the unit with the positive(+) side facing
up.
Replace the red side case cover.
6. Dispose of the old battery as prescribed in your
country or region.
Non-rechargeable batteries are
not to be recharged,
8. Do not use rechargeable batteries
in the Pyramid,
9. Batteries are to be inserted with
the correct polarity,
10. Exhausted batteries are to be
removed from the Pyramid.
11. The terminals of the battery are
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not to be short-circuited.

6. Warranty

DGT provides a warranty of 24 months on manufacturing
and material defects of the Pyramid.

When applying for warranty, contact your retail vendor
directly. You will need the warranty card and a proof of
purchase to make a warranty claim.

These warranty conditions only apply when the Pyramid
is used with care. Display fracture is excluded from the
warranty.

Turn and move the Pyramid with care. Prevent
impact between the glass displays and other
objects

7. Technical specifications

Batteries: 1 Button cell CR2032 (3V)

Service life: 1000 hours of use on one set of
batteries with capacity 100mAH

Accuracy: Less than +/- 1 second offset per
hour

Maximum values 9 hours 59 minutes initial time in
game mode

9 minutes 59 seconds initial time in
move and move+save mode

19 hours 59 min upcount time in
game mode

Maximum 999 turns in turn count
mode

Use a damp cloth without
aggressive cleaning products

Cleaning:
The DGT Pyramid meets the following EU
C€ directives:
EMC 2004/108/EG: EN 61000-6-3:2007 &
EN 61000-6-1:2007
Reduction of environmentally harmful material RoHs:
2002/95/EC
Electric Toy Safety EN62115:2005
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DEUTSCH

1. Zweck

Bei der DGT Pyramid handelt es sich um einen Zeitmesser fir
Brett- oder Kartenspiele mit bis zu 4 Spielern. Die DGT
Pyramid gewdhrt eine Zeitbeschrankung pro Spieler fur
einen Spielzug oder fiir das gesamte Spiel. Durch eine solche
Bedenkzeitbeschrankung kann die Bedenkzeit einfacher
kontrolliert werden. Die Verwendung der Pyramid stellt eine
zusatzliche Herausforderung bei diversen
Gesellschaftsspielen dar.

Pyramid online

Besuchen Sie http://www.dgtPyramid.com order
www.dgtCube.com fiir Spieltips! Diskutieren Sie mit Gber die
Anwendung der Pyramid bei lhren Lieblingsspielen!

2. Spieloptionen

Game: Die Bedenkzeit jedes Spielers fiir das ganze Spiel
lduft ab. Die Zeit zahlt riickwarts. Nach jedem Spielzug
des betreffenden Spielers hélt die Pyramid automatisch
an. Wenn ein Spieler die Anzeige 0.00 erreicht hat, blinkt
das Display dieses Spielers. Die Zeit zahlt dann vorwarts.
Move: Die Bedenkzeit jedes Spielers lduft bei jedem
Spielzug ab. Nachdem ein Spielzug ausgefiihrt wurde,
wird die Zeit wieder auf den Ausgangswert
zurlickgesetzt. Wenn ein Spieler die Anzeige 0.00
erreicht hat, blinkt das Display dieses Spielers. Die Zeit
wird dann bei 0.00 angehalten, bis der Spielzug beendet
ist.

Move + save: Die Bedenkzeit jedes Spielers lduft bei
Jjedem Spielzug ab. Die nicht verbrauchte Bedenkzeit fir
den entsprechenden Spielzug wird beim folgenden
Spielzug gutgeschrieben. Durch schnelles Spielen kann
die Bedenkzeit fur den nachfolgenden Spielzug bzw. fir
die nachfolgenden Spielziige erh6ht werden.
,Up-count”: Die Bedenkzeit jedes Spielers fiir das ganze
Spiel nimmt zu. Diese Option kdnnen Sie auswahlen,
indem Sie die Anfangsbedenkzeit im ,,game“-Modus auf
0.00 einstellen.

Turn count: Bei dieser Einstellung zahlt die Pyramid die
Anzahl der Spielziige oder Punkte jedes Spielers. Stellen
Sie die Bedenkzeit hier im ,,move-“ oder ,,move+save“-
Modus auf 0.00 ein.

3. Bedienung

Einschalten & Starten

Die Pyramid wird eingeschaltet, indem Sie auf einen der
beiden Tasten auf der roten Seite driicken. Die Taste
links heiBt ,SET“ und die rechte , PLUS".

Die Pyramid startet immer mit den bei der
vorhergehenden Sitzung verwendeten Einstellungen. Sie
konnen diese Einstellungen andern. Dieses wird naher im
Abschnitt ,,Anderung der Einstellungen” beschrieben.
Jetzt konnen Sie die Pyramid starten. Driicken Sie dazu
auf ,,PLUS”, und platzieren Sie die Pyramid — mit der

Farbe des Spielers, der den ersten Spielzug macht, nach
3

oben gewandt - auf dem Boden. Nach etwa einer
Sekunde fangt die Pyramid zu zdhlen an. Dies wird durch
die Sichtbarkeit des »-Symbols im Display angezeigt.
Das Symbol blinkt dabei nicht.

Wechsel des am Zug befindlichen Spielers

Andern Sie die Reihenfolge der am Zug befindlichen
Spieler, indem Sie die Pyramid aus ihrer Befestigung
nehmen, diese mit der Farbe des nachsten Spielers nach
oben zeigend drehen, und sie schlieflich wieder in die
Befestigung einsetzen. Nach einer Sekunde wird nun die
Bedenkzeit des betreffenden Spielers in Gang gesetzt.

Anhalten der Bedenkzeit fiir alle Spieler

Halten Sie die Bedenkzeit an, indem Sie die Pyramid aus
der Befestigung nehmen und sie mit irgendeiner Seite
nach unten auf den Tisch stellen. Das Display des zuletzt
am Zug befindlichen Spielers fangt nun an zu blinken. Die
anderen Displays blinken nicht.

Ausschalten

Driicken Sie die “SET”-Taste zwei Sekunden lang, bis das
Display geleert ist. Die Pyramid verfugt auch Gber eine
automatische Abschaltungsfunktion: Nach dem Anhalten
schaltet sich die Pyramid nach 4 Stunden ohne jegliche
Betatigung eines Spielers automatisch ab. Diese Funktion
wird gleichfalls 4 Stunden, nachdem die Bedenkzeit
19:59 im ,,up-count“-Modus erreicht hat, automatisch
aktiviert.

4. Anderung der Einstellungen

Die Einstellungen der Pyramid kénnen nur direkt nach dem
Einschalten gedndert werden. Verwenden Sie zu diesem
Zweck die Tasten auf der roten Seite.

Auswahl einer Spieloption

Nach Einschalten der Pyramid driicken Sie bitte die “SET”-
Taste, um in den ,,SET“-Modus zu gelangen. Driicken Sie
danach die ,,PLUS“-Taste, um die Blinkoptionen zu @ndern.
Nach jedem Driicken der Taste wird eine der drei Optionen
game, move oder move+save anfangen zu blinken.
Akzeptieren Sie die blinkende Option, indem Sie auf ,SET"
driicken.

Anderung der Anfangsbedenkzeit

Nach Auswabhl des Spielmodus kénnen Sie nun die
Anfangsbedenkzeit einstellen. Erhéhen Sie zu diesem Zweck
die blinkende Stelle mit ,PLUS”. Nach Erreichen des
héchstmdoglichen Werts wird erneut die ,,0“ angezeigt.
Akzeptieren Sie den blinkenden Wert mit ,,SET“. Danach
fangt die nachste Stelle an zu blinken. Die Zeiteinstellung auf
der roten Seite wird fiir alle anderen Seiten GUbernommen.
Die groRtmogliche Anfangsbedenkzeit ist 9 Stunden und 59
Minuten im ,,game“-Modus und 9 Minuten und 59 Sekunden
im ,move”“- und im ,,move+save“-Modus.

Ein- und Ausschalten des Tonsignals

Nach Auswahl der Anfangsbedenkzeit fangt das Tonsymbol
an zu blinken. Sie kdnnen aus 3 Tonoptionen wahlen,
indem Sie ,,PLUS” driicken, wenn das Tonsymbol
blinkt:

-D Die Uhr piepst kurz bei jedem Zugwechsel. Im

»8ame“-Modus piepst die Uhr kurz, wenn noch 30
Sekunden verbleiben, dann bei 10 Sekunden und
danach erneut bei 5, 4, 3, 2 und einer Sekunde. Bei O
Sekunden héren Sie ein langeres Piepsen. Im ,move*“-
oder ,,move+save“-Modus erfolgt das Piepsen bei 10,
5, 4, 3, 2 und einer Sekunde. Bei 0 Sekunden horen
Sie ein langeres Piepsen.

-r Die Uhr piepst kurz bei jedem Zugwechsel und etwas
langer, wenn ,,0“ erreicht wird.

N

J: Die Uhr gibt Gberhaupt keinen Ton von sich.
Akzeptieren Sie den blinkenden Wert, indem Sie die ,SET“-
Taste driicken. Das P -Symbol blinkt nun. Setzen Sie jetzt die
Uhr in Gang. Driicken Sie zu diesem Zweck ,PLUS".

Alle Einstellungen bezuglich der Anfangsbedenkzeit und des
Tons werden flr jede einzelne Spieloption gespeichert. Die
Einstellungen werden nach Aus- und Einschalten der
Pyramid erneut geladen.

Starten der Pyramid nach einer Anderung der
Einstellungen

Driicken Sie ,SET“ mehrfach nach Anderung einer
Einstellung, bis Sie das »-Symbol im Display blinken sehen.
Driicken Sie die ,PLUS“-Taste zum Starten der Uhr und legen
Sie sie auf ihren Boden, mit der Farbe des ersten am Zug
befindlichen Spielers nach oben gerichtet. Nach etwa einer
Sekunden fangt die Pyramid zu zahlen an.

Wihrend eines laufenden Spiels kénnen Sie das eingestellte
Tonsignal andern, indem Sie auf ,,PLUS” driicken, bis das
Symbol der gewlinschten Einstellung sichtbar wird.

5. Austausch der Batterien
Tauschen Sie die Batterien aus, wenn der Kontrast im
Display schwach wird.

1. Offnen Sie dazu die Abdeckung der roten Seite vom
Boden aus mit einem flachen Gegenstand.
2. Entfernen Sie die alte Batterie
3. Wischen Sie die neue Batterie .mit einem trocknen Tuch
ab.
4. Platzieren Sie die neue Batterie mit
dem Plus (+) Pol nach oben
5. Stecken Sie die Abdeckung der
roten Seite wieder zuriick, zuerst
den Punt Uber die Batterie.
6. Entsorgen Sie die alte Batterie
entsprechend den ortlichen
Bestimmungen
7. Nicht wiederaufladbare Batterien
dirfen nicht aufgeladen werden,

8. Verwenden Sie keine wiederaufladbaren Batterien in
der Pyramide

9. Die Batterien sind mit der richtigen Polaritat eingelegt
werden,

10. Leere Batterien mussen aus der Pyramide entfernt
werden.

11. Die Anschlisse der Batterie sind nicht kurzgeschlossen
werden.

6. Garantiebestimmungen

DGT gewahrt eine Garantie von 24 Monaten fir
Produktions- und Materialfehler der Pyramid.

Wenn Sie diese Garantie in Anspruch nehmen méchten,
wenden Sie sich dann bitte direkt an Ihren Verkaufer. Legen
Sie diesem die Garantiekarte zusammen mit dem
Kassenzettel vor.

Diese Garantiebestimmung gilt nur bei pfleglicher Benutzung
der Pyramid. Ein Bruch des Displays ist von der Garantie

ausgeschlossen.
Kippen und transportieren Sie die Cube achtsam.
Vermeiden Sie ein AnstofRen des glasernen
Displays und anderer Gegenstédnde.

7. Technische Daten

Batterien: 1 Knopfzelle CR2032 (3V)

Lebensdauer: 1000 Stunden mit einem Satz
Batterien mit einer Kapazitat von
100mAH

Genauigkeit: +/- 1 Sekunde Schwankung pro
Stunde

Hochstwerte: von 9 Stunden 59 Minuten bis zu
19 Stunden 59 Minuten bei
Vorwartszahlen héchstens 999
Spielzige

Reinigung: Verwenden Sie einen feuchten

Lappen ohne aggressive
Reinigungsmittel

Die DGT Pyramid entspricht den folgenden EU-
CE Richtlinien:

EMC 2004/108/EG: EN 61000-6-3:2007 & EN
61000-6-1:2007
RoHS 2002/95/EG zur Beschrankung der Verwendung
bestimmter gefahrlicher Stoffe in Elektro- und
Elektronikgeraten

Sicherheit bei elektrischem Spielzeug EN62115:2005
DIGITAL GAME TECHNOLOGY B.V.
HENGELOSESTRAAT 66,

7514 AJ ENSCHEDE,

THE NETHERLANDS
www.digitalgametechnology.com
support@dgtprojects.com


http://www.dgtpyramid.com/
http://www.dgtcube.com/
http://www.digitalgametechnology.com/
mailto:support@dgtprojects.com

FRANCAIS
1. Objectifs

La DGT Pyramid est une pendule pour des jeux de
société ou de cartes jusqu’a 4 joueurs. La DGT Pyramid
permet de fixer une limite de temps par joueur, soit pour
la totalité du jeu, soit pour chaque tour. En utilisant des
limites de temps, la durée du jeu devient plus facile a
gérer. En plus, pour de nombreux jeux, la Pyramid vous
fournira des défis supplémentaires.

Pyramid en ligne

Retrouvez des conseils de jeu sur
http://www.dgtPyramid.com ou www.dgtCube.com et
dites-nous comment vous utilisez la Pyramid dans vos
jeux préférés.

2. Options de jeu

Game: Compte a rebours par joueur pour la durée totale
du jeu. Le compte a rebours s’arréte lorsque le tour
du joueur concerné est terminé. Quand un joueur
arrive a 0.00, I'écran de ce joueur commencera a
clignoter et le temps commencera a s’additionner.

Move: Compte a rebours par joueur pour la durée de
chaque tour. Apres la fin du tour, le temps se remet
sur sa valeur initiale. Quand un joueur arrive a 0.00,
I"écran commencera a clignoter et le temps affiché
restera sur 0.00 jusqu’a ce que le tour soit terminé.

Move + save: Compte a rebours par joueur pour la durée
de chaque tour. Le temps non utilisé au tour actuel
sera ajouté au temps du tour suivant. En jouant
rapidement, un joueur pourra ainsi augmenter son
temps de réflexion pour le(s) tour(s) suivant(s).

“Up-count:” Temps additionné par joueur pour la durée
totale du jeu. Mettez les pendules sur 0.00 dans
I"option “game” pour activer ce mode,.

Turn count: Compte le nombre de tours ou de points par
joueur. Pour activer cette option, mettez les
pendules sur 0.00 dans les options “move”ou
“move+save”.

3. Emploi

Brancher et commencer

La Pyramid est branchée quand on pousse sur une des
deux touches de la face rouge. La touche de gauche est
la touche SET, celle de droite la touche PLUS.
Branchée, la Pyramid affichera toujours les
configurations utilisées lors du dernier jeu. Pour les
modifier, faites ce qui est décrit dans la rubrique
Modification des configurations. En pressant sur PLUS,
la Pyramid démarrera lorsque vous I’aurez mise sur sa
base avec la couleur du premier joueur tournée vers le
haut. Aprés une seconde environ, il commencera le
décompte, ce qui est indiqué par le symbole P> sur
I’écran qui s’arrétera de clignoter.

Changer de joueur

Changez de joueur en soulevant la Pyramid de sa base et
en I'y remettant, la couleur du joueur suivant tournée
vers le haut. Apres une seconde, la pendule se mettra en
marche.

Arréter le temps de tous les joueurs

Vous pouvez arréter le temps en sortant la Pyramid de sa
base et en la mettant sur la table avec n’importe quelle
face tournée vers le bas. L’écran du joueur qui a le trait,
se mettra a clignoter, les autres écrans pas.

Débrancher

Poussez la touche SET pendant 2 secondes, jusqu’a ce
que I'écran n’affiche plus rien. La Pyramid a aussi une
fonction d’arrét automatique. Quand elle est a I'arrét,
elle se débranchera aprés 4 heures sans la moindre
activité d’un joueur. Il en est de méme 4 heures aprés
avoir atteint 19:59 dans le mode up-count.

4. Modification des configurations
Vous ne pouvez modifier les configurations qu’apres
avoir branché la Pyramid. Utilisez les touches sur la face
rouge pour brancher la pendule.

Choisir une option de jeu.

Aprés avoir branché la Pyramid, poussez sur la touche
SET pour entrer dans le mode SET. Pressez ensuite la
touche PLUS pour modifier I'option qui clignote. A
chaque fois que vous poussez, une autre des 3 options
game, move, ou move+save clignotera. Validez le choix
en pressant sur SET.

Changer le temps initial

Aprés avoir choisi I'option de jeu, vous pourrez
configurer le temps initial. Faites monter ce temps par la
touche PLUS. Lorsque vous aurez atteint la valeur
maximale, I’écran affichera a nouveau “0”. Validez la
valeur clignotante en poussant sur SET et le nombre
suivant se mettra a clignoter. Le temps configuré sur la
face rouge, sera copié sur les autres cadrans. Le temps
initial maximal est de 9 heures 59 minutes pour I'option
game, et de 9 minutes 59 secondes pour les options
move ou move + save.

Brancher/débrancher le son

Apres avoir fixé le temps initial, le symbole du son se
mettra a clignoter. En poussant sur PLUS , vous pourrez
maintenant choisir parmi 3 options de son :

-D La pendule fera un petit bip a chaque changement
de joueur. Dans I'option game, il fera entendre un
petit bip lorsqu’il ne restera plus que 30 secondes,
puis 10 secondes et encore a5, 4,3,2,1
secondes. Le bip sera plus long a 0 secondes. Dans
les options move ou move + save il y aura un bip a
10 secondes et puis a 5, 4, 3, 2, 1 secondes de la
fin. Le bip sera plus long a 0 secondes.

.r La pendule fera entendre un petit bip a chaque
changement de joueur et un grand bip quand le

temps aura atteint 0.

N\

J: La pendule ne fera pas le moindre bruit.

Validez la valeur clignotante en pressant la touche SET,
et le symbole P> se mettra a clignoter. La pendule pourra
maintenant étre mise en marche en poussant sur la
touche PLUS.

Les configurations des temps initiaux et du son seront
sauvegardées pour chaque option de jeu séparément.
Elles seront reprises aprés que vous aurez débranché et
rebranché la Pyramid.

Redémarrer la Pyramid apreés une modification des
configurations

Aprés avoir changé les configurations, vous devrez
pousser plusieurs fois sur SET jusqu’a ce que le symbole
P clignote sur I'écran. Pressez sur PLUS pour faire
démarrer la pendule et mettez-la sur sa base, la couleur
du premier joueur vers le haut. Apres 1 seconde environ,
la Pyramid commencera le compte a rebours.

Pendant le jeu, vous pouvez apporter des modifications
au mode son en poussant sur PLUS, jusqu’a ce que le
symbole de la configuration souhaitée soit visible.

5. Replacement des piles
Remplacer la pile lorsque le contraste de I'affichage
devient faible

1. Retirez le couvercle du c6té rouge avec un objet
plat.

2. Enlevez I'ancienne pile

3. Essuyez la pile neuve avec un chiffon doux et sec.

4. Placez la pile dans le Pyramid avec le positif (+) vers
le haut

5. Remettez le couvercle du c6té rouge

6. Jeter la pile usagée comme prescrit dans votre pays
ou région

7. Les piles non rechargeables ne
doivent pas étre rechargées

8. N'utilisez pas des piles
rechargeables dans la Pyramid

9. La pile doit étre insérée a la
bonne polarité

10. La pile usagée doit étre retirée
de la Pyramide

11. Las piles ne doivent pas étre ©
court-circuitée.

6. Garantie

DGT fournit une garantie de 24 mois sur les vices de
fabrication et de matériel de la Pyramid.

Lorsque vous voulez vous prévaloir de la garantie, prenez
directement contact avec votre revendeur. Il vous faut la
carte garantie ainsi qu’une preuve de paiement pour
vous prévaloir de la garantie.

Les conditions de garantie ne sont valables que si la
Pyramid a été utilisée avec soin. Les dégats a I’écran sont
exclus de I'obligation de garantie.

Tournez et déplacez la Pyramid avec soin.

Evitez le contact entre le cadran en verre et
d’autres objets

7. Spécifications techniques

Piles : 1 Button cell CR2032 (3V)
Autonomie : 1000 heures d’utilisation avec un
set de piles ayant une capacité de
100mAH
Précision : Moins de +/- 1 seconde par heure
Valeurs De 9 heures 59 minutes a 19
maximales : heures 59 min pour le compte
progressif
Maximum 999 tours
Nettoyage : Utilisez un chiffon doux, sans

produits de nettoyage agressifs

CE La DGT Pyramid est conforme aux directives EU
suivantes :

EMC 2004/108/EG : EN 61000-6-3:2007 &

EN 61000-6-1:2007

Réduction des matériels nuisibles a I'environnement

RoHs: 2002/95/EC

Electric Toy Safety EN62115:2005
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ESPANOL

1. Proposito

La Piramide de DGT es un reloj contador de tiempo para
los juegos de mesa o de cartas que tienen hasta 4
jugadores. La Pirdmide DGT puede proporcionar un
limite de tiempo por jugador para el juego completo o
para el turno de cada jugador. Mediante la aplicacién de
limites de tiempo, el tiempo de juego se vuelve mas facil
de controlar. Usando la Pirdmide se ofrece un desafio
extra para jugar varios juegos.

Pirdmide en linea

Visita http://www.dgtPyramid.com o www.dgtCube.com
para consejos sobre el juego y discutir sobre como usar
la Pirdmide en tus juegos favoritos.

2. Opciones de juego

Por Juego o partida: Contador hacia atras para el
jugador para una partida completa. El tiempo cuenta
hacia atras y parara después que su turno haya
finalizado. Cuando un jugador pasa a 0,00 la pantalla
comienza a parpadear y el contador comenzara a contar
hacia arriba o en positivo.

Por jugada: Cuenta hacia atras para el jugador en su
turno. Una vez finaliza su turno el tiempo sera reiniciado
a su valor inicial. Cuando un jugador pasa a 0.00, la
pantalla comienza a parpadear y el tiempo se detiene en
0,00 ; su turno ha terminado.

Por jugada + guardar: Cuenta hacia atras por jugador
por turno. El tiempo restante que no se utiliza para el
turno actual se guarda para el siguiente turno. Al jugar
con rapidez se puede aumentar el tiempo que queda
para la vuelta siguiente (s).

Contador de tiempo (Hacia delante): Cuente el tiempo
por jugador para toda la partida. Establezca el tiempo
inicial en modo "juego" a 0,00 para activar este modo.
Contador de turnos: Cuenta el nimero de turnos o
puntos por jugador. Configure el inicial en 0.00 en los
modos “Porjugada” o “jugada + Guardar” para activar
este modo.

3.Uso

Encendery empezar

La piramide se enciende presionando cualquiera de los
dos botones en el lado rojo. El botdn de la izquierda se
llama SET y el de la derecha se llama PLUS.

La Piramide siempre comenzara con los ajustes que se
utilizaron en la sesién anterior. Estos ajustes se pueden
cambiar como se describe en la seccién Cambiar
configuracion

La piramide ahora se puede iniciar pulsando PLUS y
colocéndola en su base con el color del primer jugador
hacia arriba. Después de un segundo se inicia la cuenta,
que es indicado por la falta de visibilidad del parpadeo
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del simbolo P> en la pantalla.

Cambiar Turnos

Cambie el turno sacando la pirdmide de su base y
rotandola con el color del siguiente jugador hacia arriba
y volviendo a colocarla en su base. Después de un
segundo, el tiempo de este jugador empezard a contar.

Detener el tiempo para todos los jugadores.

Usted puede detener el tiempo sacando la pirdmide de
su base y colocando cualquiera de sus caras boca abajo
enla mesa. La pantalla del jugador que tiene el turno
comenzara a parpadear, mientras que las demas no
parpadearan.

Apagar/Desconectar

Presione el botdn SET durante 2 segundos hasta que la
pantalla se quede en blanco. La pirdmide tiene también
una funcién de apagado automatico. Se apaga cuando se
ha dejado después de 4 horas sin la actividad de un
jugador. También se apagara 4 horas después de llegar a
19:59 en el modo de contador de tiempo.

4. Cambiar configuracién

Sélo puede cambiar los ajustes que aparecen
inmediatamente después de encender la piramide.
Utilice los botones del lado rojo para hacer esto.
Elegir una opcion de juego.

Después de encender la Piramide, pulse el botén SET
para entrar en el modo Configuracion. A continuacion,
pulse PLUS para cambiar a la opcidn que parpadea.
Después de cada pulsacion del botdn, se activa una de
las tres opciones de juego, mover o mover + guardar
comenzara a parpadear. Acepte el valor que parpadea
pulsando sobre el botén SET

Cambiar el tiempo inicial

Después de elegir el modo de juego, el tiempo inicial se
puede establecer. Aumenta la cifra que aparece
intermitentemente con el botédn PLUS. Después de
alcanzar el valor mas alto posible, un "0" se mostrara de
nuevo. Acepte el valor parpadea con el botén SET y el
siguiente digito comenzara a parpadear. La hora fijada
en el lado rojo se copia a todos los otros lados de la
piramide. El tiempo inicial maximo es de 9 horas y 59
minutos para el modo de juego o por partida,y 9
minutos y 59 segundos para jugada o para el modo
jugada + guardar.

Sonido de Encendido/Apagado

Después de elegir el tiempo inicial, el simbolo de sonido
empezara a parpadear. Usted puede elegir entre 3
opciones de sonido pulsando sobre el boton PLUS
cuando el icono de sonido es intermitente:

‘D El reloj Piramide DGT realiza un breve pitido breve
con cada cambio de turno. En el modo de juego o
partida emitira un breve pitido cuando quedan
30 segundos, luego cuando quedan 10 segundos y
luego otravezalos 5, 4, 3, 2, 1 segundos. Un largo

pitido final ya se oye a 0 segundos. En los modos
por jugada o por jugada + guardar sonara a los 10
segundos y después ya a los 5, 4, 3, 2, 1 segundos.
Un pitido largo se oye cuando el tiempo esta a 0
segundos.

-r El reloj emite un breve con cada cambio de turno
de jugador y el tono mas largo cuando el tiempo
ha llegado a 0..

N

J: El reloj no hara ninguin sonido.

Acepte el valor que parpadea al presionar el botdn SET, y
el simbolo P comenzara de parpadear. El reloj ahora
se puede iniciar presionando sobre la tecla PLUS.

Todos los ajustes de hora de inicioy de sonido se
guardaran para todas las opciones del juego por
separado. Los mismos se mantienen y se vuelven a
cargar cada vez que se apaga y se vuelve a encender la
Pirdmide.

Iniciar la Piramide después de un cambio de
configuracion.

Después que los ajustes han sido cambiadas usted debe
presionar sobre el botén SET varias veces hasta que vea
el simbolo P> parpadeando en la pantalla. Pulse el botén
PLUS para iniciar el reloj y pongala sobre su base con el
color del primer jugador que va a iniciar el juego.
Después de un Segundo la Piramide comienza a contar el
tiempo.

Durante el juego o partida usted puede cambiar los
ajustes del modo de sonido presionando sobre la tecla
PLUS hasta que el simbolo de ajuste de sonido deseado
aparezca en pantalla.

5. Sustitucion de la bateria

Cambie la bateria cuando el contraste de la pantalla se vuelve borroso.

\./
1. Extraiga la cubierta lateral roja con un objeto plano.
2. Retire la bateria vieja.
3. Limpie la nueva bateria con un pafio
suave y seco.
4. Coldéquela en el Pyramid con el polo
positivo (+) hacia arriba.
5. Vuelva a colocar la cubierta lateral
de color rojo.
6. Deseche la bateria usada segun lo prescrito en su
pais o estado.

7. Las pilas no recargables no deben ser recargadas
No utilice pilas recargablas en la Pyramid
9. Las baterias deben ser insertadas con la polaridad
correcta
10. La bateria agotada debe ser
retirada de la Pyramid
11. Las baterias no deben ser
cortocircuitadas. ©

%

6. Garantia

DGT ofrece una garantia de 24 meses sobre defectos de
fabricacion y materiales de la piramide.

Al solicitar la garantia, pdngase en contacto con su
proveedor de venta al por menor. Usted necesitard la
tarjeta de garantia y un comprobante de compra para
hacer una reclamacion por garantia.

Estas condiciones de garantia sélo se aplican cuando la
piramide se utiliza con cuidado. La rotura de la pantalla
queda excluida de la garantia.

Gire y mueva el cubo de la piramide con
cuidado. Prevenga el impacto entre las pantallas
de cristal y otros objetos.

7. Especificaciones técnicas

Bateria: 1 Pila de botén CR2032 (3V)
Vida en 1000 horas de uso para un juego de
Servicio: baterias con capacidad de 100mAH
Precision: Error maximo de +/- 1 segundo por
hora
Valores Desde 9 horas 59 minuto a 19 horas
maximos: 59 min en el contador de tiempo (hacia
adelante)
Méximo de 999 turnos
Limpieza: Utilice un pafio humedo, sin productos

de limpieza agresivos.

La Piramide DGT cumple las siguientes
€ directivas Europeas: EMC 2004/108/EG: EN
61000-6-3:2007 & EN 61000-6-1:2007
Reduccidon de materiales dafiinos con el medio
ambiente: RoHs: 2002/95/EC
Seguridad de los juguetes eléctricos: EN62115:2005
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PYCCKAA

1. HazHauyeHue

Mupamnga DGT 370 Talimep A1A HAaCTONbHbIX UTP C
y4yactvem ot 2 80 4 urpokos. MNupammnga DGT
MOXKeT 0becneynTb BpemMeHHble OrpaHUYeHns Kak
ON1A BCeW Urpbl (419 KaXK[0ro U3 UrpoKoB), TaKk U
ONA XoAa Kaxaoro urpoka. BpemeHHble
NOKa3aTeNn Kaxaoro urpoka otobpaxkarorca Ha
oTaenbHom gucnsee. lNpu ycTaHOBKE BPEMEHHbIX
orpaHWYeHuni nerye KOHTPOMPOBATL 0bLLee
Bpems urpbl. Ucnonb3osaHue nupamuabl DGT
£06aBuT asapTa B At0byto urpy!

Mupamuda oH-1aiiH

Mocetute caiT www.dgtPyramid.com nau
www.dgtcube.com, rae Bbl HaligeTe
MHPOPMaLMIO O TOM, KaK UCMONb30BaTb NUpamuay
B Bawwmx ntobumbix nrpax.

2.ITapamMeTpsbl UrpHbI

Talimep Urpbl: 06paTHbI OTCYET BPEMEHMU
KaXX40ro UrpoKa B Te4eHue BCel Urpbl.
Bpemsa HauMHaeT OTCUMTLIBATLCA B
0bpaTHOM Hanpas/seHUN OT CTapPTOBOrO
MOMEHTa M NPeKpaLLaeTca B MOMEHT
nepesayn xo4a Apyromy UrpoKy nytem
nepeBopoTa NMpPamuabl Ha Ntobyto 13
APYrux cTopoH. Ecnv Bpema nrpoka
MCTEKaeT - NokasaHuA Taimepa 0.00, To
aucnnel Ha4YMHaeT MUraThb, a BpemMA
HauyMHaeT pacTu.

Taiimep X04,08B: 06PATHbLIN OTCYET BPEMEHU KaXA0ro

UrpOKa B Te4eHMe o4HOro xoaa.

Mocne oKoHYaHMA X043 NOKA3aHMUsA
TaliMmepa BOCCTAHAB/IMBAIOTCA HA NpeXKHee
3HauyeHwue. Ecam Urpok npesbiwaeT
OTNYyLLEHHOE eMy Ha OAMH XO4, BpeMs, TO
nokasaHua Talimepa ctaHosaATca 0.00, u
amcnnel HaunmHaeT muratb. MokasaHus
Taimepa 0.00 ocTatoTca 40 MOMEHTa
3aBepLUEHUA X043 UTPOKOM.

Talimep xoA0B + cOXpaHeHUe BpeMeHU: 3aceKkaeT
BPEMA UrPOKa B TeYEHMEe O4HOro Xoaa.
OcraBLweecs Bpems (He UCNoab30BaHHOE B
3TOM XOA€) COXpaHAEeTCA AN CAeaytoLuLero
xopa urpoka. Mpu bbicTpoit urpe nocne
Kak4oro cAenaHHoro Xxo4a BO3MOXKHO
yBe/IMYEHME OCTAIOLLErOCA HA X0,
BPEMEHM MOC/NE Y¥Ke cAeNaHHbIX X0A0B (3a

cyeT f06aBNEHUA HENOTPAYEHHOrO Ha
LAHHbIM X0 BPEMEHM - aHANOr 4YacoB
duwepa).

Taiilmep cymmapHOro BpemeHu: CymmapHoe
Bpems, 3aTpayeHHOe UFPOKOM Ha BCHO
urpy. YctaHoBuTe Talimep B ,,game”
mogyce Ha 0.00, yTobbl aKTUBMPOBaATb
OaHHY0 GYHKUMIO.

CYeTUMK XOA[,08B: U3MEPAET KOIMYECTBO XOA0B N
NYHKTOB AN KaXA0r0 U3 UTPOKOB.
YcTaHOBUTE Talimep B ,move” unm
,move+save” mogyce Ha 0.00, 4TobbI
aKTUBMPOBATb AAHHYIO GYHKLMIO.

HUcnoJsib30BaHue

BkntoyeHue u 3anyck

Mupamunaa BKAOYAETCA NPU HaXKaTUM O4HOM U3
OBYX KHOMOK Ha KpacHOM CTOPOHe.

KHonKa cnesa - ,,SET“, KHoMKa cnpasa - ,,PLUS”
Mupamunga Bcerga CTapTyeT C NpeablayLmMmm
(nocneaHnmu) yctaHoskamu. M3ameHeHue
YCTaHOBOK OMMCaHo B pa3gene "UsmeHeHue
ycTaHoBOK". Mpamnaa Tenepb MOXKET 3anyLueHa
nyTem HakaTus KHonku ,,PLUS” 1 ycTaHOBKM Ha
pabouyee MecTo LBETOBOW rPaHbIO KBEPXY,
COOTBETCTBYIOLLEN NEPBOMY UTPOKY. MpnmepHo
yepes 04HY CekyHAy Talmep HauyuHaeT paboTaTb,
YTO OTOOPAXKAETCA HEMUTAOLLMM Ha Aucnnee
cumsoniom P,

Ilepedaua xoda

[Ona nepefauv xo4a cnesyiolemy MrpoKy Hago
BbIHYTb M1pamuay ¢ ee paboyero mecra,
nepeBepHyTb ee KBePXy Ha COOTBETCTBYHOLLYHO
cneayloLemMy UrpoKy LIBETOBYIO rpaHb 1

noctasuTb Mpamuay obpaTHo Ha pabouee mecTo.

B 3TOT MOMEHT HauMHAETCA OTCYET BPEMEHU
clleyIoLLero UrpoKa.

OcmaHoeKa epemeHU 0151 8ceX U2POKO08
[lna ocTaHOBKM BpemeHU HeobxoAnMOo B3ATb
Mupamuay c ee paboyero Mecrta 1 NosoKUTb
Ntob0oi CTopoHOM Ha cTon. ucnnel Urpoka,
[eNaBLUero B 3TOT MOMEHT CBOM X0Of, HauuHaeT
mMuratb. OCTanbHble AUCNAEN He MUTAIOT.

BuikloueHue

Haxkmute KHonKy ,,SET“ He meHee 2 ceKyHZ, NnokKa
amcnnel He NOTyxHeT. Mupamuaa MMeeT Takxke
BCTPOEHHYO0 GYHKLMIO aBTOOTKAOUEHUA. Mpu
OCTAaHOBKE OHa OTK/AOYUTCA Yepes 4 yaca, ecnum He
6b1/10 aKTUBHOCTM CO CTOPOHbI NO/Ib30BATENSA.

Mupamunga oTkAUYNTCA Yepes 4 yaca 1 B C/iyyae,
ec/iv byaeT [OCTUTHYTO 3HavyeHue 19:59 B
HaKOMNWUTENbHOM MOAYCe OTCYETa BPEMEHM.

4. I3MeHeHHe HaCTpOeK

MMoMeHATb HAaCTPOMKM MOXKHO cpasy nocse
BK/ZIKOYEHUA TO/IbKO A0 Ha4ana Urpbl. VICI'IOHbByVITe
[OJ/19 3TOTO KHOMKM HA KPACHOM CTOPOHe.

Bb160p uzpogozo modyca

Mocne BKAtoYeHUA Mupamuabl Heob6XxoaMMO
HakaTb KHonky ,SET“ gns Bxo4a B moayc
YCTaHOBOK. 3aTem Ha)KMmaiTe Ha KHonky ,PLUS”
O/ HAXOMKAEHMA HYXKHOTO MrPOBOro Moayca.
Mocne KaxA0ro HaXkaTna Ha KHOMKY OAMH 13 Tpex
MoAycoB ,game”“, ,move”“, ,move+save”
HauMHaeT MuraTb Ha 3KpaHe gucnes.
MoaBepAnTe MUratoLLee 3Ha4eHne moayca
HaKaTmem Ha KHonky ,SET”.

H3meHeHue epeMeHHbIX napamempos

Mocne BbIGOPa UrPOBOrO MOAYCA MOMKHO
BbINOJIHATb YCTAHOBKY BPEMEHHbIX MapaMeTpoB.
YBennyeHne 3HaueHns muratowen umdpbl
AOCTUraeTca Haxkatmem KHonku "PLUS". Mocne
OOCTUXKEHMA MAaKCMMaibHO BO3MOMKHOTO
3HayeHun cHosa noseasaetca "0".MoarsepauTe
Muratoliee 3HayeHune KHonkol ,SET”, n
cneayowan umdpa HauMHaeT muraTb.
YcTaHOBNEHHbIE BpEMEHHbIe NapamMeTpbl Ha
KpacHOM rpaHu KONUPYHOTCA A/1A BCEX OCTa/IbHbIX
rpaHei. MakcMmanbHO BO3MOXHOE YCTaHOBOYHOE
Bpemsa an4 "game" mogyca 9 yacos 59 MUHYT, a
ans ,move” nan ,move+ save” COOTBETCTBEHHO 9
MWHYT 59 ceKyHa,

38yk eKk./1104eHuUe/8bIK1I04eHUe

Mocne BbIGOPA BPeMEHHbIX NapamMeTpPOB HauMHaeT
MUraTb 3BYKOBOM cMmBOJ. MOXHO BbIGpaTb cpeam
TPEex 3BYKOBbIX OMLMI, HAXKMMasA Ha KHOMKY
,,PLUS” , Koraa muraert 3ByKOBOW CUMBON:

-D Yacbl 6yayT KOPOTKO CMTHANM3MPOBATh C
Kaxkaon nepegaveit xoga. Bo Bpema "game'
mozyca oHu byayT KOPOTKO
CUrHanM3npoBaTb, Koraa ocraetca 30
ceKyHa, 10 cekyHA 1 COOTBETCTBEHHO
5,4,3,2,1 cekyHaa. Mpoao/KUTEeNbHbIN
CUTHan pa3gaeTca No UCTeYeHUU BCero
BpemeHu - 0 cekyHa,. Bo Bpema "move" nan
" move+ save" MogycoB CUrHan pasgaeTcs
npu 10 cekyHpax v npu 5,4,3,2,1 cekyHaax

"

COOTBETCTBEHHO.
MpOAONKUTENbHDIN CUrHAN pasgaerca
CHOBA MO AOCTUXEHMIO O CeKYHA,

J Yacbl AenatoT KOPOTKUI CUTHAN NPK KaKaomn
CMEHe X043 W NPOAOC/IKUTENbHbIN CUTHanN,
KOr4a Bpems UCTEKaer.

N\

& OTK/Il0YEHME 3BYKOBOrO CUrHana.

Muratoliee 3Ha4eHME NOATBEPIKAAETCA HaKaTeM

KHOMNKM “SET” nocne yero HauyMHaeT MmuraTb

cumeon P> . Yacbl Tenepb MoryT cTapToBaTh nocse

HakaTus KHonku ,PLUS”. Bce cTapToBble

YCTaHOBKM BPEMEHM U 3BYKa COXPaHAIOTCA AN1A

KaX4,0M oTAeNbHOM UTPOBOM ONuMK Npu

BbIK/tOYEHUM Taimepa. OHM 3arpysKatoTca

aBTOMAaTUYECKM NOCNE Ero BKAOYEHUS.

Hauano pa6omvlt [lupamudst nocae
U3MeHeHUs yCMAaHOoBOK.

Mocne n3ameHeHMA yCTaHOBOK BamM HaJ0 HaxaTb
KHONKY ,,SET“ Hecko/IbKo pas, Noka He yBuauTe Ha
aucnnee muratowmii cumson P . Haxkmure Ha
KHonKy "PLUS" gns 3anycka 4acoB M NocCTaBbTe Ha
MeCTO, COOTBETCTBYIOLLEE MO LBETY NEPBOMY
UrpoKy. Yepes 1 cekyHAy NUpamuaa HaumHaeT
OTCYET BpemeHW. Bo Bpems Urpbl MOXHO MeHATb
YCTaHOBKY 3BYKOBOIO MOZYCa, Ha*KMMasn KHOMKY
,PLUS” n0 Tex nop, NoKa He noasuTca
HeobXoAMMbIN YCTaHOBOYHbI CUMBO.

5.3ameHa 6aTtapei
3ameHunTe 6aTapeiikn, Koraa KOHTPaCcTHOCTb
ancnaea CUAbHO NOHU3UTCA.

1. CHMMMTE NOKPbITME C KPACHOWN CTOPOHOM
NAOCKUM NpegMeToM.

2. Ypanute cTapyto batapeto

3. TMpoTpuTe NOBEPXHOCTb HOBOW BaTapeun Cyxow,
MATKOW TKaHbIO.

4. TMomecTuTe baTtapeto B Mupamuay
NMONOXKUTENIBHOM (+) CTOPOHOI KBEPXY
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5. locTaBbTe NOKPbITUE C KPACHOM CTOPOHOW Ha
CBOE MecTo

6. YTunusaums ctapbix 6aTapei cornacHo
3aKOHaM Ballero rocygapcraa

7. Homepa
ONA aKKYMYNATOPHbIX 6aTape
" He 3apAaxaeTca

8. He ucnonbsyite
nepesapsyaemble 6aTapeun B NMupamuae

9. baTtapeu A0/IKHbI 6bITb
BCTaB/EHbI C cObN0aeHNEM
NoNAPHOCTH

10. UcToweHHble baTapeun AoMXK
Hbl ObITb
yAaneHbl OT NTMpamngbl

11. Knemmbl 6aTapeun He J0MKHbI ObITb 3amKHyTbI.

6.'apanTusa

DGT obecneunBaeT rapaHTuio B TeueHne 24 mecsLes,
PacnpPoOCTPaHALWYCA HAa NPOU3BOACTBEHHbIN
aedekT nnun gedpekT matepumana, U3 KOTOporo
narotosneHa Mupamuaa. OTHOCUTENIBHO
NpeTeH3uni No rapaHTUK CBAXKUTECD
HenocpeaCcTBEHHO ¢ npogasuom. Ana
npeabABAeHUA NpeTeH3nn Bam Heobxoammo
npeAoCTaBUTb FAPAHTUNHBIN TalIOH U
noateepxaeHve ob onnare.

[aHHble yCNOBUA rapaHTUKN AeNCcTBUTENbHbI
TO/IbKO B C/ly4ae bepexHoro obpalleHus ¢
Mupamngoit. MapaHTMA He pacnpoCcTpaHAeTca Ha
noBpexaeHua ancnnes.

MepeBopauunBanTe 1 NnepegsuranTe
A Mupamngy ocTopoXKHO

BepervTe gucnien ot CONPUKOCHOBEHUSA C
APYrMMU NpeameTamu.

7. TexHu4YecKHe XapaKTepUCTUKU
batapeu: 1 6aTapeika CR2032 (3V)
MpogomkntensHoctb 1000 yacos Ha ogHOM

paboTbl: KomnaekTe baTtape
emKocTbto 100 mA/uac
TOYHOCTb: +/- 1 cekyHAa B Yac
MaKcmanoHble OT1 9 yacoB 59 MUHYT A0
3HayeHuA: 19 yacoB 59 MUHYT B
HAKOMUTENIbHOM peXxume
MakcmmanbHo 999 xonoB
Yucrka: Ncnonb3yiTe BNaxKHYO

TKaHb 6e3 arpeccnBHbIX
YUCTALLKUX CPeacTB

C Mupamnaa DGT cooTBETCTBYET CAeAyOWMM
TpeboBaHMAM

EC: EMC 2004/108/EG: EN 61000-6-3:2007 & EN

61000-6-1:2007.

CHUMKEHME NCNO/b30BaHMA 3KONOTUYECKM

BpeAHbIX MaTepManos (orpaHmyeHune

MCnosab30BaHMA onacHbIxX BewecTs): 2002/95/EC.

Be30nacHOCTb 3N1EKTPUUYECKUX UrpyLIeK

EN62115:2005.
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