NEC simtaeki, uppkast ad leidbeiningum

Hringja ut: Lyfta af, velja nimer & hnappabordi, muna O ef hringja & at dr hdsi.
o Velja nimer beint & hnappabord, héatalari verdu virkur, muna ad nota 0.
Svara: e  Simi hringir, lyfta af og samband er komid 4.
e Efsvara d med hatalara pa er stutt 4 [Speaker] hnappinn.
e Ef svara @ med hofudtoli er stutt 4 [Headset] hnappinn.
Gefa samtal
afram: o Til ad gefa samtal afram er stutt & [Transfer], viGkomandi nimer valid og lagt
a.
Ef kynna & samtalid er bedid eftir ad vibkomandi svari, samtal kynnt og lagt a.
e Ef haetta 4 vid ad gefa samtal er stutt 4 [Answer] hnappinn til ad na
vidmaelanda til baka.
Hofudtal e begar hringja 8 med h6fudtoli eda ad svara med héfudtdli er stutt & [Headset]
hnappinn, (lyft af og lagt a).
e Athuga parf ad pad er lika lagt 4 med hnappinum!
(Lyft af og lagt 4 med [Headset] hnappi)
bad er til 6nnur adferd vid ad nota héfudtol sem er (Headset mode 798), pa breytist
virkni tzekisins: alltaf pegar eitthvad er valid pd verdur hofudtdlid virkt i stad
hdtalarans. betta er gott fyrir bd sem nota héfudtolid mikid (hdtalari ver8ur 6virkur).
Pickup e  bu heyrir sima hringja og stydur & [Pickup] hnappinn til ad na samtalinu til
bin. Einnig er haegt ad velja [856}
(Hnappur virkar innan skilgreindra hopa/deilda)
Cfwd na Call forward no answer, ef setja a flutning eftir tima:
e Stutt a hnappinn [Cfwd na], fylgjast med skjd, velja 1
ba kemur NOT SET. Valid nimerid sem flytja & { (muna O ef Gt Ur husi), stydja
a [Speaker] til ad ljuka adgerd.
DAEMI: [Cfwd na] [ 1] [05660066] [Speaker]
begar adgerd er virk logar ljés vid [Cfwd na] hnappinn til &minningar
Taka af: [Cfwd na] [ 0] [Speaker]
Cfwd Call forward, ef setja 4 flutning:

Stutt & hnappinn [Cfwd] fylgjast med skja, velja 1.
béd kemur NOT SET, velja nimerid sem flytjast & i (muna 0 ef Gt dr husi),
styfja 4 [Speaker] til ad ljuka adgerd.




Cfwd

DAMI: [Cfwd] [ 1] [05660066] [Speaker]
begar adgerd er virk logar 1jés vid [Cfwd] hnappinn-til aminningar

Taka af: [Cfwd ] [ O] [Speaker]

DND

Do Not Disturb, 6nadid ekki, simafridur.

e Stutt & hnappinn [DND], sidan 4 [3]
(DND ALL kemur fram 4 skjanum og ljés logar vid [DND] hnappinn.)

e Taka af: Stutt & hnappinn [DND] sidan & [0]

(pad eru til margar mismunandi gerdir af DND i simstddinni en petta er su adgerd
sem gagnast flestum .)

Park

Park, leggja samtali, geymsla.

e Stutt a hnappinn [Park] og samtal fer i geymslu.
e Til a8 na samtali aftur er stutt a (Park].

Hugmyndin er ad bua til geymslusvaedi innan hverar deildar pannig ad ef stutterd
[Park] i einum sima blikkar Park hnappurinn hjd éllum innan peirrar deilda og pa er
haegt ad nd simtalinu dr hvad sima sem er innan pessa héps.

Skifuhnappur

(5 hnappar)

Endurval , REDIAL

Ef stutt er & [#] pd er valid sidast valda nimer.

Einnig ma fletta i fleiri na*merum med hnéppunum upp/nidur
-.

4 skifuhnappnum. =
@ upp/nidur
R

Check List y

Ef stutt er 4 midju & skifuhnappinn er haegt ad skoda
samtd! sem eru 6svordud.

Stutt er tvisvar & midju hnappsins og flett med upp/nidur.
Ef hringja & { nmer & listanum er lyft af.

Adgangur ad simskram simans.

Upp/nidur virkar 8 ymsa vegu.
Til a8 haekka og laekka, birta & skja og med 6rdum adgerdum
pegar parf ad fletta eda stilla.




Stilla hringingar

Valid [820] og svo:
1:INT Innanhuss , valid 1-8, mismunandi hringingar
2:EXT Bzejarlina, valid 1-8, mismunandi hringingar

Nota ma upp/nidur & skifuhnapp til ad dkvarda styrk.
Stutt er a [Speaker] til ad vista stillingar.

Mic Mic, hljédnemi.

e [ samtali er [Mic] hnappurinn notadur til ad loka fyrir hljédnemann.
P& blikkar 1j6sid & hnappnum.

e begar siminn er 6notadur logar [Mic] ljésid til merkis um ad hljédneminn sé
virkur, baedi ef hringt er handfrjalst og einnig ef kallad er i simann med
kallkerfi. (Pd er haegt ad svara til baka dn pess stydja ¢ hnapp)

Kallkerfi Haegt er ad kalla i sima, simanimer er valid og stutt a [1] & eftir, ba verdur kallkerfi

virkt.




