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DGT 3000 Display and buttons
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We spared no efforts to make sure that the information in this manual is correct and
complete. However no liability is accepted for any errors or omissions. DGT reserves the
right to change the specifications of the hardware and software described in this manual
without prior notice. No part of this manual may be reproduced, transmitted or trans-
lated in any language in any form, by any means, without the prior written permission of
DGCT.
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Introduction

Congratulations with your purchase of one of the most versatile timers for games with 2
players. The DGT 3000 has the ability of dividing the thinking time between two players
in any combination of known methods. What's more the DGT 3000 can be connected to
the DGT e-Board. With the connection the timer can send the displayed times to a cen-
tral tournament system, but it can also be used as a display to show the moves and times
when a DGT e-Board is used to play against a computer or opponent over the internet. All
timing methods that can be used with the DGT 3000 are described in the next section.

Timing methods

Many different mind games are played all over the world. All games have their own spe-
cific preference for different methods to divide the thinking time for the players.

In longer games there are often time controls during the game. For example players
have to make minimal 40 moves in the first 2 hours, then 20 moves in the subsequent
hour, and end the game within 15 minutes per player. In this manual the time between
two time controls is referred to as a period.

When one of the players runs out of time in a period that is not the last one, then the
DGT 3000 will show a non-blinking flag at the side of that player. The time for the next
period will then be added to both sides simultaneously. The players themselves or the ar-
biter have to check whether the required number of moves is played. When a player at
the end of the last period, or at the end of the only period, runs out of time, then the

DGT 3000 shows a blinking flag at the side of this player.

In some methods that are described in this document, the player who ran out of time can
still finish his turn by pressing the lever at his side. The time of the other player will then
continue to count down. This player should claim his victory, but when he does not stop
his time before it shows 0.00, the clock may show 0.00 on both sides. The blinking flag
will indicate which player ran out of time first. The flag symbol originates from analog
clocks. The big hand of these clocks lifts a small flag a short time before it reaches the top
and then suddenly this flay will fall, indicating that all time is used up.

Time

The method in which the clock is simply counting down until one player reaches O is
called TIME, “Guillotine” or “Sudden Death”. If there is only one time control, the player
whose time reaches zero first has lost the game on time. In a game with more than one
time control a player must have played a required number of moves before each time
control.

In some games, for example in chess, it can be imagined that one of the players has an
almost certain winning position in the end phase of a game. When this player has only a
few seconds left, he will not have sufficient time to play the last winning moves, or to fin-
ish the game with a draw. This player is likely to lose the game due to lack of time. An ar-
biter may declare the game to end in a draw, if it is clear that the player who has run out
of time had a winning position.

Thanks to the modern digital clocks there are now methods to finish a game with very
little time left. The clock may pause a few seconds at the start of each turn, or the clock
can add a certain amount of time after each move.

Fischer Bonus

This method was named after chess world champion Bobby Fischer: “Fischer Bonus”
called FISCH in this manual. In this method a certain amount of time is added after each
move. If players use less time per move than the set bonus time, then the time on the
clock will be higher after the player has finished the move than at the start of the move.
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The rules of the international Chess Federation (FIDE) stipulate that with this method the
clock can no longer be operated after one of the players runs out of time in the last or
only period. The clock “freezes” and a blinking flag will be shown. In this method the
FREEZE # icon will be shown during the complete game in the upper part of the display.

US Delay

Another method to give the players extra time for each move is the delay method. The
clock does not start to count down immediately when the players turn starts, but will
wait a few seconds before starting count down. This method is mainly used in the United
States of America and is therefore called “US-DELAY” (US-DLY).

Delay

Another method to achieve the same effect as US-delay is to add the delay time to the
main time first. Then the clock starts to count down immediately. This method is called
“Bronstein Delay” after chess grandmaster David Bronstein. When a player uses less time
for a move than the set delay time, the time on the clock will be reset to the amount at
the start of the move after the player finishes his turn. When a player uses more time
than the delay time for a certain move, then the delay time will be added to the remain-
ing time on the clock at the end of the move. In this method the total time can never be
higher than what it was at the start of the move. An advantage of this method over the
US-delay method is that the total time available is always displayed for each player. A dis-
advantage is that the players cannot see whether or not they are still in their delay time.
On the DGT 3000 this method is called DELAY. The final result of this method is exactly
the same as in the US-delay method.

Byo-yomi

This method is also called Japanese Byo-yomi, but in this document it will be referred to
as BYO. This method is mostly used in games such as Go and Shogi. Byo-yomi is almost
always preceded by a period TIME in which there is no required minimum number of
moves.

Using this timing method it is possible that player A is in his byo-yomi period while player
B may still make several turns in the Time period.

In the byo-yomi period each player gets a certain amount of time per move. If a player
ends his turn within this time, the time on the clock will be reset to the value that it had
at the start of the turn. If a player does not end his turn within this time, the DGT 3000 will
show a non-blinking flag on the side of this player. The rules of the game determine if this
player has lost the game, or is allowed to go on. When the opponent ends his turn the
byo-yomi time will be reloaded and the flag will disappear.

The Japanese term “byo-yomi” means literately “counting the seconds”. In a byo-yomi pe-
riod the time is called out by an observer in intervals. The less time is left, the smaller
these intervals become. In most cases during the last 10 seconds the time will be called
out every second.

A common setting in Go is 60 minutes TIME followed by 20 seconds byo-yomi. As men-
tioned previously the byo-yomi period can start at different turns for each player. For ex-
ample the player with white can have 10 minutes left in the TIME period, when the player
with Black already played several moves in the byo-yomi period.

In tournaments the byo-yomi time is often divided in several periods. For example 5 peri-
ods of 1 minute each. If a player uses less time for a certain move than the byo-yomi time,
he stays in the same period. When he needs more time for a move than the byo-yomi
time, he will enter the next byo-yomi period. When he runs out of time in the last period,
the clock will show a non-blinking flag.



The DGT 3000 always shows the total time a player has left. For instance in a byo-yomi
stage of 5 periods of 1 minute each, the clock will show 5 minutes.

When a player uses less time than the byo-yomi time on a certain turn, the time on the
clock will be reset to the value at the start of the turn. (5 minutes in this example). When a
player in this example needs 1to 2 minutes for a move, then the clock will jump to 4
minutes at the end of the move. He loses 1 byo-yomi period this way. In the same way he
may lose 2 periods in one move if he needs 2 to 3 minutes to complete one move.

Canadian Byo-yomi

The drawback of this method is that at the end of each period the time should be
called out loud. In the era of analogue timers a certain number of moves were re-
quired in each byo-yomi period instead of just one move. When a player has
played the required number of moves within this time frame, he will receive the
same amount of time again for the next number of movers. This sequence can be
repeated many times. This method is called Canadian Byo-Yomi (CAN-BYO).
When playing Go it is common to get 5 minutes for 10 moves. Go players then
place 10 stones aside that have to be played within these 5 minutes. When the 10t
turn is played in time, the player again receives 5 minutes for the next 10 moves.
With this method the players cannot save time by playing quicker than required. If
the 10t move is played after for example 3 minutes, the time will be reset to 5
minutes.

On a DGT 3000 the player who has played the required amount of moves in time,
has to “reload” the time by pressing a button on the clock.

Upcount

Sometimes the time should count up instead of the usual count down. This is done for
example in Scrabble™. After a TIME period of counting down, a count up period starts.
The player whose side is counting up may lose a number of points per unit of time in the
counting up phase.

Sound

In most methods the sound is turned off by default, but it can be switched on and off at
any moment by pressing the -/ ! button for 3 seconds. When sound is switched on, a
beep will be heard 10 seconds before all time is used up. In the last 5 seconds a short
beep will sound every second, and a longer beep will be heard in the period between 0.01
and 0.00 seconds.

The display will show the & symbol in the upper central part when sound is switched on.

Operation
Description of the buttons

e In a setting mode the “cursor” is moved one position to
_ the left. When this button is pressed longer than 1 second
‘ //*-\ its function will be repeated.
e In Canadian Byo-yomi pressing this button for 3 seconds
reloads the byo-yomi time.
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ON/OFF
(bottom)

In a setting mode the blinking digit will be decreased by
1. When this button is pressed longer than 1 second its
function will be repeated.

In playing mode the sound will be turned on or off by
pressing this button for 3 seconds.

Starts or pauses the timer.

In pause mode, the clock will go to time and move cor-
rection mode after pressing this button for 3 seconds.

In manual setting mode pressing this button accepts all
following settings.

In a setting mode the blinking digit will be increased by
1. When this button is pressed longer than 1 second its
function will be repeated.

When the clock is running or in pause the number of
moves will be displayed as long as this button is pressed.

In a setting mode the “cursor” is moved one position to
the right. When this button is pressed longer than 1 sec-
ond its function will be repeated.

Just before the first start of the timer, “FREEZE"” mode can
be switched on or off by pressing this button for 3 sec-
onds.

Pressing this button switches the clock on or off.
When the clock is switched on, pressing this button twice
will reset the clock with the same parameters.



First use

When the DGT 3000 is switched on for the first time it will show a blinking option num-
ber 01 and the settings for this option. The use of option 01 is extensively described in this
section of the manual. Other options will be described in a more compact manner.

It is recommended to follow all steps that are described here for option 01 to become ac-
quainted with the use of the DGT 3000.

If the clock was used previously, then it will show the last option number with the match-
ing settings. The option number is blinking and can be accepted or changed immedi-
ately after switching the clock on.

Description of the preset methods
To become familiar with the use and settings of the DGT 3000, they are described here,
with option 01 as an example.

Switch on the timer and select Option 01 if necessary with the + or - button. By pressing
the P button this option will be selected and the option number stops blinking. In the
center of the display the Pause icon PJwill appear.

THE TIE

C AN Crn
(N[ ] U

& Ppariod: )’ Option: D / ’ " Pets { Period: I) ®
At this moment the position of the lever determines which side of the clock will count
down first. The side on which the lever is up will start first. This will be indicated with the
white (f‘r‘ icon at that side of the display. On the other side the black ‘ icon will be
shown.

By default FREEZE # is turned off in this method, which means that the clock still can be
operated after one of the players has run out of time. By pressing 3 seconds on the » Ik
button, this option can be set, or switched off by pressing this button again for 3 seconds.
Once the clock has been started, the FREEZE option can no longer be changed.

As soon as the central PJbutton is pressed, the time on the side where the & icon is
shown, will start to count down. The pause symbol Pf in the display will change into the
run psymbol.

The sound can be switched on and off at any time by pressing the - / # button for 3
seconds. By default the sound is off in this option. When the sound is on then the & icon
will be displayed in the top center part of the display. See Sound on page 8 for more in-
formation.

Time correction

During a game it may be necessary to make a correction of the time for one player or
both players. This may be because a time penalty is required or because one of the play-
ers has violated a rule. There may also be other reasons, for example if the clock was not
operated correctly during the game.

To enter time correction mode, the clock should be in pause mode. This is achieved by
shortly pressing the start/stop PJbutton. After pressing the same PJbutton again for 3
seconds, the DGT 3000 enters the correction mode. All digits will then be shown includ-
ing any leading zeros. The digit on the far left side is blinking.
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With the +or - button the value of the blinking digit can be changed. As soon as it has the
desired value, you can select the next digit with the B button. This digit starts blinking
and can be changed. Continue doing this until all digits are set correctly. After accepting

the far right (10*) digit the display will change and display the number of moves.
TINE TIME

ang m/cCormn
oo a' fl/ 5 l_l.l_H
& Porod: | opion: N ! bt | o

If,at the time the clock was pauzed, it was in the turn of the player with White (the player
who made the first move), then both players have completed the same amount of
moves. If it was Blacks move, then White has played 1 move more than Black.

When you change the number of moves on the left side of the clock, the number of
moves on the right side will change accordingly. It is possible though to change the
number on the right side separately. This will result in swapping the positions of the

and the @ icon. This may be necessary when the timer was started with the lever in the
wrong position.
ﬁ Be very careful with this setting. If not carried out correctly it can result in an un-

desired situation.

In an option with only 1 time control, for example option 01, the DGT 3000 will return to

the pause mode after the moves are set and accepted. The clock can then be started by
pushing the start/stop button P In options with more than 1 period, the period number
can be changed after the number of moves before the clock returns to the pause mode.

Changing the position of the lever in pause mode

Sometimes the lever position is changed during pause. This may be done on purpose,
but sometimes it happens by accident. It may occur when the player who didn't have
the turn when the clock paused, should resume the game. When the lever position is
changed during pause, there is no information if the lever was switched too soon, or
that one of the players forgot to push the lever. When the DGT 3000 is started after a
pause and the lever was switched during this pause, then it will automatically go to
the correction mode. The players or the arbiter can then set the number of moves, and
if necessary change the time. When the lever is switched in the correction mode, then

(. the number of moves will change on the right side of the clock. It may then be neces-
sary to correct the number of moves at the left side.

Description of the preprogrammed settings

Options TIME with 1 single time control.

In all options TIME (without extra time per move) SOUND and FREEZE are off by default.

SOUND can be switched on and off at any time. FREEZE can be switched on only before

the first run. As soon as one of the players reaches 0.00, a blinking flag will be shown on
11



that side. This player can end his turn after this and the timer of the opponent will count
down further. When the second player reaches 0.00, no flag will be shown.

Option 01 TIME, 5 minutes per player
This mode gives each player 5 minutes to complete the game.

Option 02 TIME, 10 minutes per player
This mode gives each player 10 minutes to complete the game.

Option 03 TIME, 25 minutes per player
This mode gives each player 25 minutes to complete the game.

Option 04 TIME, 1 hour per player
This mode gives each player 1 hour to complete the game.

Option 05 TIME, 2 hours per player
This mode gives each player 2 hours to complete the game.

Options TIME with more than 1 time control

This mode gives each player a certain amount of time to complete a fixed number of
moves. This number of moves cannot be set on the clock; it is established by the game or
tournament rules. The players themselves or an arbiter have to check whether or not the
required number of moves has been played at the moment when one of the players
reaches 0.00. A non-blinking flag will appear on the side of the clock that reached 0.00.
After this the players will receive a certain amount of time for the next period or for the
rest of the game. On the bottom of the display Period: 2 will be shown. The time for the
next period will be added for both players at the same time. The non-blinking flag will
disappear after 5 minutes.

A blinking flag will be shown when one of the players runs out of time in this last period.

Option 06 TIME, 2hours, followed by 30 minutes
This mode gives each player 2 hours for a fixed number of moves, and then 30 minutes to
complete the game.

Option 07 TIME, 2hours, followed by 1 hour
This mode gives each player 2 hours for a fixed number of moves, and then 1 hour to
complete the game.

Option 08 TIME, 2hours, followed by 1 hour, followed by 30 minutes
This mode gives each player 2 hours for a fixed number of moves, then 1 hour for another
number of moves and finally 30 minutes to complete the game.

Option 09 TIME, 2hours, followed by 1 hour, followed by 1 hour
This option is almost identical to option 08. The players will have 1 hour in the last period
instead of 30 minutes as in option 08.

Options with FISCHER bonus per move

In the Fischer mode every player gets a certain amount of time added for each move.
This time will also be added for the first move. When there is more than 1 period the time
for the next period will be added simultaneously on both sides as soon as one of the play-
ers reaches 0.00. The players or the arbiter have to check whether the required number
of moves has been played.

In all options with extra time per move FREEZE is on by default. When a player reaches
0.00 the clock can no longer be operated. On the side of this player a blinking flag will be
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shown and this player has lost the game. FREEZE can be switched off before starting the
clock for the first time.

Option 10 FISCHER, 3 minutes with 2 seconds bonus per move

In this option both players get 3 minutes (main time) and 2 seconds (Bonus time) at the
start of the game. A blinking flag will be shown on the side of the player that reaches 0.00
first. Depending on the rules of the game this player may lose the game.

Option 11 FISCHER, 25 minutes with 10 seconds bonus per move
The clock will start with 25 minutes (main time) and 10 seconds (Bonus time).

Option 12 FISCHER, Thour 30 minutes with 30 seconds bonus per move
The clock will start with 1 hour and 30 minutes (main time) and 30 seconds (Bonus time).

Option 13 FISCHER, Thour30 minutes, followed by 30 minutes with 30 seconds bo-
nus per move for all periods

In option 13 both players receive 1 hour, 30 minutes and 30 seconds (bonus time) at the

start. When a player reaches 0.00 seconds, 30 minutes are added to both sides simulta-

neously and a non-blinking flag will be shown on the side of this player. The players or the

arbiter have to decide whether the required number of moves has been played. The

number of required moves cannot be set on the DGT 3000.

Option 14 FISCHER, Thour 40 minutes, followed by 50 minutes followed by 15
minutes with 30 seconds bonus per move for all periods

In option 14 both players receive 1 hour, 40 minutes and 30 seconds (bonus time) at the

start. In the second period both players get 50 minutes each for the next number of

moves. Then they have to finish the game in 15 minutes. 30 seconds will be added for

each move.

Options with a delay per move

In the (Bronstein) Delay method each player gets a certain amount of time free for each
move. In this method this amount of time is added to the current time before the move is
played. If a player uses less than the delay time for a certain move, then, when the player
finishes his move, the clock jumps back to the time at the start of the move.

If a player uses more time than the delay time for a certain move then, when the player
finishes his move, the delay time is added to the current time.

This method is similar to the Fischer method, except that with delay modes a player can-
not increase his total time by playing very quickly. In Fischer mode it is possible to gain
time by playing very quickly.

When there is more than 1time control, then the time for the next period is added simul-
taneously to both sides when one of the players reaches 0.00. The players or the arbiter
have to check whether the required number of moves has been played.

FREEZE is on by default in the DELAY mode.

Effectively this mode is identical to the US-DELAY method though the information dis-
played is different.

Option 15 DELAY, 25 minutes with 10 seconds free per move
In option 15 both players get 25 minutes (main time) and 10 seconds (delay time) at the
start of the game.

Option 16 DELAY, Thour 55 minutes with 5 seconds free per move
In this option the clock starts with 1 hour and 55 minutes (main time) and 5 sec-
onds (delay time).
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Option 17 DELAY, 2hours, followed by 15 minutes with30 seconds free per move for
all periods

In this option the clock starts with 2 hours (main time) and 30 seconds (delay time).

When one of the players has used up this time, the clock will add 15 minutes on both

sides simultaneously and show a non-blinking flag on the side that reached 0.00. The

players or the arbiter should determine whether the player whose flag is shown played

the required number of moves.

Option 18 DELAY, 2 hours, followed by 1 hour, followed by 15 minutes with 30 sec-
onds free per move for all periods

In this option the clock starts with 2hours (main time in the first period) and 30 seconds

(delay time). When one of the players has used up this time, 1 hour will be added for each

side. In the last period the players have 15 minutes to finish the game. During the whole

game there is a delay of 30 seconds.

TIME followed by repeating Canadian Byo-yomi

Option 19 1 hour TIME, followed by repeating Canadian byo-yomi of 5 minutes
Each player will have 1 hour TIME in the first period. As soon as a player has used up his
hour, then 5 minutes will be added to the side of this player (and for this player only).
This player is then in the Canadian Byo-yomi (CAN-BYO) period, while the other player
could for several more turns be in the TIME period. As soon as the second player has used
up his first hour, he too will enter the Canadian Byo-yomi period. In the byo-yomi period a
predefined number of moves has to be played before the byo-yomi time can be reloaded.
In Go the players set aside a number of stones and reload the time when the last stone of
this set is played. The time can be reloaded on the side whose turn it is (lever upwards) by
pressing the 4/ft\reload button for 3 seconds. This reloading can be repeated for the
next number of moves, until there are no more moves to play. When a player reaches
0.00 in the byo-yomi period, a non-blinking flag is shown. It is then possible to reload the
time, even if the time has reached 0.00. By default sound is on in this method.
In option 19, 20 and 21 each player can be in a different period with a different tim-
ing method. This important information when a time correction is required. In all
other methods the period number only can be corrected for both sides simultane-
ously. In correction mode in byo-yomi the period number should be set for each
(. player separately.

TIME followed by (Japanese) Byo-yomi

Option 20 1 hour TIME, followed by 20 seconds (Japanese) Byo-yomi per move, re-
peating

Each player will have 1 hour TIME in the first period. As soon as a player has used up this

time, 20 seconds will be added for this player (and only for this player). This player then

enters the (Japanese) byo-yomi period, while for several turns the other player could still

be in the Time period. When the second player also reaches 0.00 in his Time period 20

seconds will be added to his side.

In the byo-yomi period a player must move within 20 seconds. When he ends his turn

within this time, the clock will again return to show 20 seconds. When a player reaches

0.00 in a byo-yomi period a non-blinking flag will be shown. When he ends his turn, the

clock will return to 20 seconds.

By default sound is on in this option.

14



Scrabble™

Option 21 Scrabble™25 minutes TIME, followed by UPCOUNT

The clock starts with 25 minutes for each player without bonus or delay. When a player
reaches 0.00, a non-blinking flag will be shown, but the clock will continue to run in
count-up mode. In Scrabble™ the overtime is used to calculate a penalty. By default
sound is on in this option.

US DELAY

In the US Delay method the delay time is shown in a separate section of the display. The
main time will not start count down immediately at the start of a turn. The delay time will
first count down to zero and only then the main time starts to count down. The end result
is exactly identical as in the (Bronstein) Delay method, but the information is displayed in
a different way. When a player reaches 0.00 for his main time, a blinking flag will be
shown.

FREEZE is off by default in US DELAY.

Option 22 US Delay, 5 minutes with 2 seconds free per move

In this option the clock starts with 5 minutes, O seconds on each side. In the bottom right
of the display Delay: 0.02 is shown. When the clock is started, and at the start of each
turn this delay time will count down first before the main time starts counting down.
Every time a player ends his turn 0.02 will be reloaded in this section and it will count
down to 0.00. Then the main time will start counting down.

USDLY USDLY

cnri crn
J.UQ - E'.UU
°’ vy LIC porot | o

Option 23 US Delay, 25 minutes with 5 seconds free per move
In this option the clock starts with 25 minutes, O seconds on each side. In the bottom
right of the display Delay: 0.05 is shown. See also Option 22.

i
& period: | Option:

Option 24 US Delay, 1 hour 55 minutes, followed by 1 hour with 5 seconds free per
move
In this option the clock starts with 1 hour, 55 minutes, O seconds on each side. In the bot-
tom right of the display Delay: 0.05 is shown. When one of the players reaches 0.00 main
time for the first time, 1 hour is added on both sides. A non-blinking flag will be shown on
the side of the player who reached 0.00. The players or the arbiter have to decide
whether the required number of moves has been made. When a player reaches 0.00 in
the second period, a blinking flag will be shown on that side.

Computer / Internet use
Option 25 Computer / Internet use
This option should be used when the DGT 3000 is connected to a DGT e-Board. The clock

will serve as a display for a computer chess program. In option 25 the lever and all but-
tons are disabled. When this option is selected, the clock will start with a display like this:
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_ Periods: -
& Period: Option: E 5 100 Period -°

When a game is on, the display will show the moves and the time that the computer
sends to the clock. For example if the opponent played Qd1xNg4 it will show this:

ﬁ{ l\/lm‘q
[/ A N}

& Period: /’ Option: E S ’ Feriods: II Period: / -
When there is a connection with a computer the ¥ symbol will be shown in the top of
the display.

=

Manual options

Option 26 until option 30

There are 5 manual options in which 4 separate periods can be programmed. Almost any
combination of timing methods can be set. Upcount and both byo-yomi methods can
only be set as the last period

When options 26 till 30 are selected for the first time and accepted with P, the display will
show this:

TNE DELAY B0 UPONTT —
FISCHUSDLY CANBYG=ENDZ—

CHOCOr CHrr
ooy ooy

Option: 8 5 Perods II Period: II &
When first selected all digits for the time are set to 0 and the method “END" is blinking.
First choose a method with the + or - button. When the desired option is blinking then it
should be accepted with the P button.

Next the main time in the first period should be set for both players. The values may differ
for both sides.

TIME
For the method TIME there are no other parameters to set.
For other timing methods different parameters have to be set.

FISCH, DELAY, US-DLY
For example when the method FISCH is selected, after setting the main time for both
players, the display shows this:

FISCH

M o IcC M0
U%B&ﬁwl LUIL
& Period: Option: Peiods: II Period r( -

The next step would to set the bonus time per move. With the + or - button you can
change each digit separately. Then you can accept the value and go to the next digit with
the P button.
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In Fischer Bonus mode, and in Fischer Bonus mode only, a number of moves can be
specified.

When this number is 000, then the next period will start as soon as a player reaches 0.00
on his clock. At that time the main time for the next period will be added for both players
simultaneously.

FISCH

MOVES 000

& Option: E 5 Priods: I’ Period: ll -
When this number is set to a value higher than 000, then the time for the next period will
be added for each player separately. As soon as a player has completed this number of
moves, then the time for the next period will be added on his side. The player with the
White figures (the player that made the first move) will always get the extra time first.
When this number is for example 040 then the extra time for White will be added as
soon as he ends his turn for the 40'*" time. When Black ends his turn after that, his time
for the next period will be added too.

\W Caution: It is very important in this method when the time is added after a number

of moves, that the timer is operated very carefully and correctly. The number of
moves is determined by the number of times the lever is moved up and down.
o Only in a period with the FISCH method a number of moves (Moves # 000) can be
set. After this FISCH period it is possible though to choose another method. When
the second period does not have the FISCH method, then the period after that can only
start again when a player reaches 0.00
The settings for DELAY and US DELAY are similar. In the center of the display “DLY” will
be shown when the delay time can be set. With a Delay mode it is not possible to set a
number of moves.

BYO

Byo-yomi is usually preceded by TIME. Byo-yomi can only be set as the last time control,
but can also be set as the only period.

In the byo-yomi period a certain amount of time per moment must be set. In tourna-
ments there are usually multiple byo-yomi moments with the same time.

For example 5 moments of 20 seconds each should be programmed.

First the Byo-yomi time per moment should be set, then a new screen is shown, in which
a number of moments can be set. The maximum number of moments is 99.

M C JTC 5
l i J (]

Periods: | |
Option: E 5 I Period: 1

When there is more than 1 byo-yomi moment the DGT 3000 always shows the total
amount of time available. In this example of 5 moments of 20 seconds, the timer will
show 1 min 40 at the start of the byo-yomi. This time is the sum of 5 byo-yomi moments
of 20 seconds each. At the end of each byo-yomi moment the clock will beep. When a
player end his turn before the last beep, then the display will show the same time as
when the turn started. When this player needs more than one moment time the time will
be reset to 4 periods (= 4 x 20 = 1Im20s in this example). When a player needs as much as
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2 moments of time for one move the time will be reset to 3 periods (3 x 20 = 60 sec in this
example) etcetera.

When a player has 10 seconds left in any moment a sound will be heard. The last 5 sec-
onds of a moment, the timer will beep every second.

Sound is on by default in byo-yomi, but it can be switched off at any time.

When a player reaches 0.00 in the byo-yomi period then a non-blinking flag is shown.
The byo-yomi will however be reloaded when the player ends his turn. The flag will disap-
pear after the opponent ends his turn.

CAN BYO

Canadian byo-yomi is usually preceded by a TIME period. Canadian byo-yomi can only be
set as the last time control, but it can also be the only period.

The maximum byo-yomi time is 9 minutes 59 seconds. The number of moves cannot be
set. When a player has completed the required number of moves in the Canadian byo-
yomi period, then he can reload the time by pressing the €/ f‘.'\ button for 3 seconds.
Then the next series of moves can be played. Even when a player reaches 0.00 in this pe-
riod, then a non-blinking flag is shown. The flag will disappear when the opponent ends
his turn.

UPCNT
The method Upcount has no settings. The time always starts at 0.00 and counts upwards.
The Upcount method can only be set as last period.

END

When you do not want to set any subsequent periods, then you should choose END as
last method. After accepting END, FREEZE and SOUND can be set. It is necessary to set
these separately here, so these settings will be the default in this option number.

FREEE OFF
Option: E b Ferds: E Penad:l:-' L
P END

T rnd
vy i
& Option: El 5 Periads:e Periud:E -

Before the clock is started, the position of the lever determines which side will start to run
first. The DGT 3000 assumes that the player with the white figures will do the first
move.The settings in options 26 till 30 will be saved, even after the clock is switched off or
when the batteries are removed.

Examples of special settings

Armageddon

In Chess tournaments sometimes a decision should be forced after a tie. Then the so
called “Armageddon” method can be used. In this method White receives more time
then Black, but Black is the winner if the game ends in a draw.
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For example, White gets 5 minutes and Black 4 minutes. Mostly a bonus or delay of 3 sec-
onds is used after the 60" move.

The DGT 3000 does not however allow starting a next period after a number of moves in
a TIME method though in a period with the FISCH method this is possible. The solution to
set an Armageddon timing system is to start with a FISCH period with O seconds bonus.
Then enter 60 as the number of moves. In the second period the main time is set to
0:00.00 and the Bonus time is 0.03. Select END after this. It is also possible to use DELAY
or US-DELAY in the second period.

Move-timer

In some games players receive only a certain fixed time per move, which is reloaded after
each move. When a player reaches 0.00 it must be possible to continue play. This is called
a move timer.

With the DGT 3000 move timer can be set with a byo-yomi (BYO) method as first period.
The byo-yomi time should be set to the time per move and the number of periods to 00.

Period transitions with different bonus or delay times

The DGT 3000 makes it possible to program subsequent periods with different bonus or
delay times.

The World Chess Federation FIDE requires that in a Fischer bonus period the bonus time
must be added for the first move. So it should also be added for the first move of every
subsequent period. This is important when the bonus time changes in the next period. A
common setting is that a period of Time (no bonus per move) is followed by a Fischer pe-
riod with a certain bonus time per move. As soon as the Fischer period starts, then the
bonus time should be added together with the main time for the next period.

In general: when a new period is started because one of the players reaches zero, the
main time for the next period is added plus the difference between the new and the old
time per move. When the player with the Black figures reaches 0.00 first, then the time
for White has to be corrected with the difference between the new and old time per
move, because White received the old time per move before the next period started.

Batteries

The DGT 3000 works with two AA (penlight) batteries. These batteries are included with
the clock in the box. When these batteries are exhausted it is recommended to exchange
them for alkaline batteries. We recommend removing the batteries if the clock will not
be used for a longer period in order to avoid damage that can be caused by leaking bat-
teries. When you see this symbol L Jinthe top fof the display the batteries should be
exchanged although the clock can still be used for several long games.

Exchanging the batteries

Remove the battery cover.
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Remove the used batteries.

Place new batteries in the compartment with the + pole as indicated.
Replace the battery cover.

Dispose of your old batteries in a proper way.

Non rechargeable batteries should not be recharged; do not use rechargeable batteries;
do not use new and used batteries together; place the batteries with the proper polarity
in the battery compartment; exhausted batteries should be removed from the product;
never short circuit the terminals of batteries.

Maintenance and cleaning

Your DGT 3000 is a durable, well-made product. If you treat it with reasonable
A care it should give you years of trouble-free performance. To clean the clock, use
only a slightly-moistened soft cloth. Do not use abrasive cleansers.

ore
Warranty conditions

DGT guarantees that your digital chess clock complies with the highest quality stand-
ards. If your DGT 3000 - despite our care in choosing components, materials, production
and transport — nevertheless shows a defect during the first five years after purchase, you
should contact the retailer where you obtained the product.

You may be asked to present a proof of purchase. When a problem occurs give detailed
description of the fault and the serial number of the clock.

The warranty is only valid if the DGT 3000 has been used in a reasonable and prudent
manner as it is intended to be used. This warranty shall not apply if the clock has been
misused or if any unauthorized repair attempts have been undertaken without express
written consent from the manufacturer.

Technical specifications

Batteries: 2 AA (penlight) batteries. Alkaline batteries are recommended.

Power usage:  When the DGT 3000 is switched off, the batteries will last for approxi-
mately 5 years. It is recommended to replace the batteries sooner
though. In normal use the batteries will last for about 10000 hours. When
the clock is connected to a DGT e-Board the batteries can power the
clock for about 2000 hours.

Accuracy: Better than 1second per hour.
Housing: ABS plastic

Display: 35x13cm

Weight: 270 gram including 2 AA batteries

EN 50081-1:1991 and EN50082-1:1991 regulations.

The product complies with the RoHS directive EU/2002/95/EC
This equipment is marked with the recycling symbol. It means that
at the end of life of the equipment, you must dispose of it sepa-
rately at an appropriate collection point and not place it in the nor-
mal domestic unsorted waste stream.

CE The DGT 3000 complies with:

Not suitable for children of O - 3 years of age. Small parts. Choking
hazard.
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Option list

DGT complies to the regulation of the German “Der Grine Punkt”
Trademark of Duales System Deutschland GmbH.

OpieR Timing Method
num- " Pre-set

ey (periods)

01 | TIME() 5m

02 | TIME() 10m

03 | TIME() 25m

04 | TIME() 1h

05 | TIME() 2h

06 | TIME(2) 2h +30m

07 | TIME(2) 2h +1h

08 | TIME(3) 2h +1h + 30m

09 | TIME(3) 2h+1h+1h

10 | FISCHER() % 3 m + 2 s/move bonus

m FISCHER(1) & 25m +10 s/move bonus

12 | FISCHER() % 1h 30 m + 30 s/move bonus

13 | FISCHER(2) % 1h 30 m + 30 m+ 30 s/move bonus
14 FISCHER(S)*E 1h 40 m +50 m +15 m + 30 s/move bonus

15 | DELAY() % 25m + 10s/move free

16 | DELAY(]) % 1h 55 m + 5 s/move free

17 | DELAY(2) % 2 h +15m + 30 s/move free

18 | DELAY(3) % 2h+1h+15m +30 s/move free
19 | CAN-BYO 1h +5m Canadian byo-yomi
20 BYO ? 1h +1x20 s byo-yomi

21 SCRABBLE™ 25 m + up-count

i

22 | US-DELAY(1) 5m + 2 s/move free

23 | US-DELAY(1) 25m + 5s/move free

24 | US-DELAY(2) 1h55m + 60 m + 5 s/move free
25 | - Computer/Internet use

26 | - Manual Set1

27 | - Manual Set 2

28 | - Manual Set 3

29 | - Manual Set 4

30 | - Manual Set 5

)
#

Sound is on as default
Freeze is on as default
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Display und Tasten

FLAG CENTRAL CONTROL FREEZE SOUND FLAG

METHOD LOWBAT METHOD

Vs ~
h TME DELAY BYO UPCNT =% J‘D " oew B0 won
\_ FISCH US-DLY CAN-BYO END FISCH US-DLY CAN-BYO END

iﬁ?, Pen’od:B ‘ Option: EB

COLOR PERIOD  OPTION PERIODS/DELAY ~PERIOD  COLOR
RUN/PAUSE
D | /4 / ON/OFF
—
/P ’"/O / } # (untere Seite)
Zurlck Minus Start/Stop Plus Vorwarts/ Einschalten/
Bestati- Ausschalten
gen
Neu laden Ton Zeit Zahl der (2x) Zuruck-
Can-Byo An/Aus Korrektur Zuge Freeze setzen der
Ein/Aus Uhr

Wir haben keine MlUhen gescheut sicherzustellen, dass die Informationen in dieser Be-
dienungsanleitung korrekt und vollstandig sind. Obwohl wir keine Haftung fur jegliche
Irrtimer oder Auslassungen Ubernehmen, behalt sich DGT das Recht vor, die Spezifikati-
onen der Hardware und Software, wie sie in dieser Bedienungsanleitung umschrieben
sind, ohne vorherige Ankindigung zu andern. Kein Teil dieser Bedienungsanleitung darf
ohne vorherige schriftliche Zustimmung von DGT im weitesten Sinne des Wortes kopiert,
Ubermittelt oder in jegliche Sprache Ubersetzt werden.

nen geeigneten Sammelpunkt entsorgt werden. Es darf nicht in den norma-

E Nach Ende der Lebensdauer dieses Produkts muss dieses gesondert Uber ei-
len Hausmull gelangen. Die Batterien sollten gesondert recycelt werden.
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Einleitung

Herzlichen Gluckwunsch zum Ankauf einer der vielseitigsten Uhren fur Strategiespiele
mit zwei Personen! Die DGT 3000-Uhr kann nahezu jede Kombination aller bekannten
Zeiteinteilungsmethoden zwischen zwei Spielern herstellen. AuBerdem kann die DGT
3000-Uhr an ein DGT-E-Board angeschlossen werden. Die Uhr kann dann die wiederge-
gebenen Zeiten an ein zentrales Turniersystem weitergeben, aber kann auch als Display
zur Wiedergabe der Zeit und der Zlge dienen. Weiter unten folgt eine Beschreibung
samtlicher Methoden, die mit der DGT 3000-Uhr benutzt werden kénnen.

Zeitregistrierungsmethoden

Auf der Welt werden viele Arten von Denksport betrieben, welche jede fur sich eigene
Bedenkzeiteinteilungen haben.

Bei langeren Partien wird die Zeit haufig in mehrere Perioden unterteilt. Beispielsweise
mussen die Spieler mindestens 40 ZUge in den ersten zwei Stunden ausfuhren, danach
mindestens 20 Zuge in der darauffolgenden Stunde, und zum Schluss bleiben jedem
Spieler noch 15 Minuten bis zum Ende der Partie.

Wenn ein Spieler keine Bedenkzeit innerhalb einer Periode, welche nicht die letzte Peri-
ode darstellt, mehr Ubrig behalt, dann zeigt die DGT 3000-Uhr standig ein Fahnchen auf
der Seite dieses Spielers. Die Bedenkzeit fur die folgende Periode wird dann fur beide
Spieler hinzugezahlt, und es muss kontrolliert werden, ob die erforderliche Anzahl Zige
ausgefuhrt wurde. Ein nicht blinkendes Fahnchen verschwindet nach funf Minuten wie-
der. Wenn ein Spieler am Ende der letzten (oder einzigen) Periode keine Zeit mehr Ubrig
behalt, dann zeigt die DGT 3000-Uhr ein blinkendes Fahnchen auf der Seite des betref-
fenden Spielers.

Bei den meisten weiter unten genannten Methoden kann der Spieler, dessen Fahnchen
gefallen ist, dennoch seinen Zug ausfuhren, indem er den Hebel der Uhr drickt. Die Zeit
des Gegners beginnt dann zu laufen. Falls dieser Spieler seinen Sieg nicht rechtzeitig re-
klamiert und die Uhr anhalt, kann es vorkommen, dass auf beiden Seiten der Uhr “0.00"
erscheint. An dem blinkenden Fahnchen kann dann ersehen werden, welcher Spieler zu-
erst seine gesamte Bedenkzeit verbraucht hat. Bei analogen Uhren wird dieses durch ein
Fahnchen, das durch den groBen Zeiger zunachst angehoben wird und dann fallt, nach-
dem der Zeiger der “12" Uberschritten wurde, angezeigt. Dabei handelt es sich um den
sogenannten Fahnchenfall, dann ist die zur VerfUgung stehende Bedenkzeit abgelaufen.

Time

Die Methode, bei der die Bedenkzeit eines Spielers innerhalb einer Periode nach “0” ab-
lauft, wird TIME, “Guillotine” oder “Sudden Death” genannt. Ein Spieler, dessen Uhr auf “0”
steht, wahrend er nicht die erforderliche Anzahl ZUge ausgefuhrt hat oder dessen letzte
Periode beendet ist, hat dann auf Zeit verloren.

Beim Schachspiel kann es vorkommen, dass ein Spieler am Ende eine nahezu sichere
Gewinnstellung erreicht hat. Wenn dieser Spieler dann nur noch wenige Sekunden Be-
denkzeit Ubrig hat, wird ihm nicht mehr gentdgend Zeit bleiben, die Partie siegreich oder
zumindest mit einem Remis abzuschlieBen. Er wird dann wohl die Partie infolge von
Zeitnot verlieren. Wenn ein Schiedsrichter feststellt, dass ein Spieler mit noch ausreichen-
der Bedenkzeit auf der Uhr die Partie unmoglich gewinnen kann, wird er die Partie fur
remis erklaren.

Dank des Einzugs digitaler Schachuhren liegen nun Methoden vor, mit denen die Partie
mit nur noch wenig Restbedenkzeit dennoch zu Ende gespielt werden kann. Die Uhr
kann etwa bei jedem Zug eine Zeitlang stillstehen oder es kann nach jedem Zug eine
Zeitgutschrift erfolgen.
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Fischer-Bonus

Ex-Weltmeister Bobby Fischer ist der Namensgeber der “Fischer-Bonus”-Bedenkzeit
(FISCH). Mit dieser Methode wird nach AusfUhrung jedes Zuges eine bestimmte Bedenk-
zeit hinzugezahlt. Sollten die Spieler innerhalb der eingestellten Bonusbedenkzeit einen
Zug ausfuhren, kann die auf der Uhr angezeigte Bedenkzeit héher ausfallen als zu Be-
ginn des Zuges. Die Regeln des Internationalen Schachbundes FIDE schreiben vor, dass
die Uhr bei der Fischer-Methode nicht mehr bedient werden kann, wenn die Uhr eines
Spielers innerhalb der letzten oder einzigen Periode eine “0” anzeigt. Nachdem auf einer
Seite ein blinkendes Fahnchen angezeigt wird, “friert die Uhr ein”. Das FREEZE-Symbol
oben in der Uhr zeigt dieses wahrend der gesamten Partie an.

US Delay

Eine andere Methode ist die "“DELAY” (Verzogerungs-) Methode. Hier steht die Uhr far
eine bestimmte Zeit still, bevor die Bedenkzeit ablauft. Diese Methode wird zumeist in
den USA verwandt und darum “US Delay” (US-DLY) genannt.

Verzégerung

Die Verzogerungszeit kann auch vor jedem Zug der Bedenkzeit hinzugezahlt werden.
Danach fangt die Uhr unmittelbar zu laufen an. Diese Methode wird “Bronstein”-Verzo-
gerung genannt, nach GroBmeister David Bronstein. Wenn ein Spieler innerhalb der Ver-
zégerungszeit seinen Zug ausfuhrt, dann zeigt die Uhr wieder die gleiche Bedenkzeit wie
zu Beginn des Zuges an. Sollte ein Spieler mehr Zeit als die Verzégerungszeit flr seinen
Zug bendtigen, dann wird die Verzégerungszeit nach Ausfuhrung des Zuges fur den fol-
genden Zug wieder hinzugezahlt. Mit dieser Methode kann die Bedenkzeit auf der Uhr
nach einem Zug niemals héher werden als vor dem entsprechenden Zug. Der Vorteil die-
ser Methode gegenuber US Delay ist, dass die Uhr immer genau die Bedenkzeit anzeigt,
die dem Spieler wirklich noch zur Verfugung steht. Nachteil ist allerdings, dass die Spieler
keine direkte Informationen erhalten, ob sie sich noch innerhalb der Verzégerungszeit
pro Zug befinden. Diese Methode wird bei der DGT 3000-Uhr mit DELAY angezeigt. Das
schlussendliche Ergebnis beider Verzégerungsmethoden ist exakt das gleiche.

Byo-Yomi

Diese Methode wird auch “japanisches Byo-Yomi” genannt.

Bei den Brettspielen Go und Shogi ist es Ublich, nach einer TIME-Periode die Byo-Yomi-
Zeitmethode anzuwenden.

Nach einer festgelegten Bedenkzeit flr jeden Spieler fangt die Byo-Yomi-Periode an. In-
nerhalb der ersten Periode muss ein Spieler im Allgemeinen keine festgelegte Anzahl
ZUge ausgefuhrt haben. Bei dieser Methode ist es gut moglich, dass Spieler A sich inner-
halb der Byo-Yomi-Periode befindet, wahrend Spieler B noch mehrere Zlge innerhalb
der ersten Periode ausfihren kann.

Im Rahmen der Byo-Yomi-Periode wird einem Spieler eine bestimmte Bedenkzeit pro
Zug zugewiesen. Wenn er seinen Zug innerhalb dieser Zeit ausfuhrt, wird die Zeit auf den
Wert zu Anfang des Zuges zurlickgesetzt. Sollte ein Spieler seinen Zug nicht innerhalb
dieser Zeit ausgefuhrt haben, wird die DGT 3000-Uhr standig ein Fahnchen auf der Seite
des entsprechenden Spielers anzeigen. Sofern die Regeln des Spiels dies zulassen, kann
dieser Spieler wohl seine Partie weiterfUhren. Die Byo-Yomi-Zeit wird wieder aufgeladen,
sobald der Gegner seinen Zug ausgefuhrt hat. Das Fahnchen verschwindet dann wieder.
Byo-Yomi heif3t auf Japanisch woértlich: “das Zahlen der Sekunden”.

In der Byo-Yomi-Periode wird die Zeit mit Intervallen laut durch einen Zeitmesser ge-
zahlt. Je weniger Zeit dem Spieler verbleibt, desto kleiner wird das Intervall. In den letzten
10 Sekunden wird meist jede Sekunde laut angesagt.
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Eine Ubliche Einstellung beim Go ist beispielsweise 60 Minuten TIME, gefolgt von 20 Se-
kunden Byo-Yomi. Die Byo-Yomi-Periode kann fur den einen Spieler viel friher anfangen
als fur den anderen. Beispielsweise kdnnten Weif3 in der ersten Periode noch 10 Minuten
verbleiben, wahrend Schwarz sich bereits seit mehreren Zugen in der zweiten (Byo-Yomi)
Periode befindet.

Bei Turnieren wird die Byo-Yomi-Zeit oft in mehrere Perioden unterteilt, etwa in funf Pe-
rioden von je einer Minute. Wenn ein Spieler fUr seinen Zug weniger Zeit als die Byo-
Yomi-Zeit bendtigt, dann bleibt er in der gleichen Periode. Braucht er mehr Zeit als die
Byo-Yomi-Zeit, dann kommt er in die nachste Periode. Behalt er in der letzten Periode
keine Bedenkzeit mehr Ubrig, wird standig ein Fahnchen angezeigt. Die Uhr wird die
Byo-Yomi-Zeit wohl wieder aufladen, wenn dieser Spieler seinen Zug ausgefuhrt hat. Das
Fahnchen verschwindet dann. Die DGT 3000-Uhr zeigt immer die gesamte einem Spieler
verbleibende Bedenkzeit an. Bei funf Perioden von je einer Minute zeigt die Uhr also funf
Minuten an.

Sofern der Spieler fur einen Zug weniger als die Byo-Yomi-Zeit verbraucht (hier eine Mi-
nute), wird die Zeit wieder zurlckgesetzt (hier auf funf Minuten). Denkt der Spieler je-
doch fur einen Zug langer als eine Minute nach, dann zeigt die Uhr nach Ausfihrung des
Zuges die hochste Gesamtanzahl aller verbleibenden Periodebedenkzeiten an. In diesem
Beispiel: Dem Spieler stehen vor seinem Zug noch flnf Perioden von je einer Minute zur
Verflgung, die Uhr zeigt dann 5.00 an. Danach denkt er eine Minute und 10 Sekunden
nach. Dadurch verliest er eine Periode Bedenkzeit und die Uhr zeigt nach Ausfuhrung
des Zuges 4.00 an.

Kanadisches Byo-Yomi

Der Nachteil der vorgenannten Methode besteht darin, dass am Ende jeder Periode die
Zeit laut gezahlt werden muss. In der Zeit der analogen Uhren ist man diesem Problem
begegnet, indem man zusatzliche Bedenkzeit flr eine bestimmte Anzahl (X) Zige hinzu-
gefugt hat. Hat ein Spieler die erforderliche Anzahl Zuge innerhalb dieser zusatzlichen
Bedenkzeit ausgefuhrt, dann wird ihm diese Zeit wieder fur die nadchsten X ZUge gutge-
schrieben. Diese Vorgehensweise kann vom Grundsatz her beliebig oft wiederholt wer-
den. Diese Methode wird kanadisches Byo-Yomi genannt.

Es ist Ublich, dass funf Minuten Zusatzbedenkzeit fur 10 Zuge gewahrt werden. Go-Spieler
legen dann 10 Steine auf die Seite, die innerhalb dieser funf Minuten gespielt werden
mussen. Nach dem 10. Zug innerhalb der Bedenkzeit wird die Uhr wiederum auf funf Mi-
nuten eingestellt. Bei dieser Methode kénnen die Spieler keine Bedenkzeit aufsparen.
Auch wenn der Spieler innerhalb von drei Minuten alle erforderlichen ZlUge gespielt hat,
werden ihm wieder funf Minuten fur die folgende Serie zugeteilt.

Mit einer DGT 3000-Uhr muss der Spieler selbst seine Bedenkzeit nach Erreichen der er-
forderlichen Anzahl Zuge innerhalb der Bedenkzeit “aufladen”, indem er eine Taste auf
der Uhr druckt.

Upcount

Bei manchen Zeitmessmethoden muss die Zeit hochgezahlt werden, z. B. bei Scrabble.
Nach Erreichen von 0 Sekunden auf Seiten eines Spielers wird die Uhr weiterlaufen, wah-
rend die Bedenkzeit hochgezahlt wird. Der Spieler bekormmt dann etwa eine bestimmte
Anzahl Strafpunkte pro Zeiteinheit, die er oder sie zuviel verbraucht hat.

Ton

Bei den meisten Methoden ist das Tonsignal ausgeschaltet. Es kann jedoch zu jedem
Zeitpunkt ein- und wieder ausgeschaltet werden, indem Sie drei Sekunden lang auf die
J-Taste dricken. Wenn der Ton eingeschaltet ist, dann ist zehn Sekunden vor dem Ende
einer Periode oder der Partie ein kurzer Piepton zu héren. In den letzten funf Sekunden
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klingt jede Sekunde ein kurzer Piepton und bei der letzten Sekunde ein langerer Piepton.
Wenn der Ton eingeschaltet ist, wird 2 im Display angezeigt.

Benutzung und Bedienung

Beschreibung der Tasten

Tasten:

L VIO

-/J

MI/E

+/# .

b/

ON/OFF
(untere Seite)

Inbetriebnahme

Im Einstellungsmodus verschiebt diese Taste den Cursor um
eine Position nach links. Wird die Taste langer als eine Se-
kunde gedruckt gehalten, wird diese Funktion wiederholt.
Beim kanadischen Byo-Yomi kann durch das Drucken dieser
Taste fur die Dauer von drei Sekunden die Zeit aufgeladen
werden, siehe Seite 6.

Im Einstellungsmodus verringert diese Taste den Wert der
blinkenden Zahl um den Faktor 1. Wenn diese Taste langer als
eine Sekunde gedruckt gehalten wird, wiederholt sich diese
Funktion.

Im Spielmodus kann mit Hilfe dieser Taste der Ton ein- und
ausgeschaltet werden, indem die Taste drei Sekunden lang
gedruckt gehalten wird, siehe Seite 6.

Startet die Uhr oder halt diese an.

Im Pausenmodus kommen Sie in den Zeitkorrektur-Modus,
indem Sie diese Taste drei Sekunden lang gedrickt halten,
siehe Seite 9.

Bei manueller Einstellung: bestatige alle folgenden Einstel-
lungen.

Im Einstellungsmodus erhoht diese Taste den Wert der blin-
kenden Zahl um den Faktor 1. Wird diese Taste langer als eine
Sekunde gedruckt gehalten, wiederholt sich diese Funktion.
Bei laufender Uhr oder im Pausenstand wird wahrend des
Druckens dieser Taste die Anzahl der ZUge angegeben.

Im Einstellungsmodus verschiebt diese Taste den Cursor um
eine Position nach rechts. Wird diese Taste langer als eine Se-
kunde gedruckt gehalten, wiederholt sich diese Funktion.
Zum ersten Start der Uhr kann der “Freeze"-Modus einschal-
tet werden, indem diese Taste drei Sekunden lang gedruckt
gehalten wird.

Kurzes Drlcken dieser Taste schaltet die Uhr ein oder aus.
Wenn die Uhr bereits eingeschaltet ist, wird die Uhr durch
zweimaliges Driicken auf diese Taste in den Anfangsstand mit
den gleichen Parametern wie vor dem Ausschalten zurtickge-
setzt.

Bei ersten Inbetriebnahme der DGT 3000-Uhr blinkt Option Nr. 1. Die Uhr zeigt dann die
Einstellung fur diese Option an.

Die Benutzung der DGT 3000-Uhr wird anhand dieser ersten Option ausfuhrlich be-
schrieben werden. Danach folgt eine verklrzte Beschreibung der Ubrigen Optionen. Um
Sie mit dieser einfachen Einstellung der DGT 3000-Uhr vertraut zu machen, empfiehlt es
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sich, samtliche Schritte in diesem Teil der Bedienungsanleitung an der Uhr selbst nach-
zuvollziehen.

Sollte die Uhr bereits zuvor benutzt worden sein, wird die zuletzt verwendete Options-
nummer mit der dazu gehoérenden Einstellung blinkend angezeigt.

Detaillierte Beschreibung der Benutzung
Um Sie mit der Verwendung und den Einstellungen der Uhr vertraut zu machen, werden
diese hier beschrieben. Als Beispiel dient hier die einfachste Methode: Option 1. Schalten
Sie die Uhr ein und wahlen Sie - falls notwendig — zunachst mit der +- oder — Taste Option
1. Nach dem Drucken der »-Taste wird diese Option eingestellt. Die Optionsnummer
hért zu blinken auf und in der Mitte des Displays erscheint das Pause- (»//) Symbol.

THE TIHE

Crr Crr
JUU U

ni Periods: |
& Poriod: ! Option: LI 1 } , bl Period: ! »
Zu diesem Zeitpunkt muss mit Hilfe des Hebels entschieden werden, die Zeit welches
Spielers zuerst zu laufen beginnt. Diejenige Seite des Hebels, welche hochgestellt wird,
lauft als erste. Dies wird angezeigt mittels des ﬁf’-SymboIs auf der betreffenden Seite. An
der Stelle, wo der Hebel nach unten zeigt, wird das ‘—Symbol angezeigt.
StandardméBig ist FREEZE# bei dieser Methode ausgeschaltet. Demnach kann die Uhr
weiterhin bedient werden, nachdem einer der Spieler die Zeit Uberschritten hat. FREEZE
kann eingeschaltet werden, indem Sie vor dem Starten der Uhr drei Sekunden lang die
» /#:-Taste gedriickt halten. Nach dem Starten der Uhr kann diese Einstellung dann
nicht mehr geandert werden.
Sobald Sie die zentrale » ||-Taste dricken, beginnt die Zeit als erstes auf derjenigen Seite
zu laufen, wo der Hebel nach oben zeigt und angezeigt wird. Dann andert sich das
Pausen- » ||-Symbol in das Run-»-Symbol im Display.
Auch wahrend des Betriebs der Uhr kann der Ton ein- oder ausgeschaltet werden, und
zwar indem Sie drei Sekunden lang die- / #-Taste gedrUckt halten. Bei dieser Option ist
der Ton standardmafig ausgeschaltet. Wenn der Ton eingeschaltet ist, wird & oben im
Display angezeigt.

Zeitkorrektur

Wahrend einer Partie kann es vorkommen, dass eine Korrektur der Bedenkzeit eines
Spielers erfolgen muss. Dabei kann es sich beispielsweise um eine vom Schiedsrichter
verhangte Zeitstrafe handeln, und zwar fUr den Fall, dass einer der Spieler einen Regel-
verstoR3 begangen hat. Aber auch andere Griinde sind hier denkbar, z. B. wenn die Uhr
zuvor nicht korrekt bedient wurde.

Um die Bedenkzeit wahrend einer laufenden Partie andern zu kénnen, muss die Uhr zu-
nachst mit der b ||-Taste angehalten werden. Danach die gleiche Taste » || drei Sekun-
den gedrlckt halten. Die Uhr befindet sich jetzt im Korrekturmodus. Alle Zahlen, auch

die Nullen, werden angezeigt und die Ziffer ganz links blinkt.
TINE TINE

g Cn 3N
LU 10 UUau

S bt | oo 1 PP ! point | o
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Mit der +- oder der -Taste kann die blinkende Zahl gedndert werden. Sobald diese Zahl
den gewlnschten Wert anzeigt, kdnnen Sie mit der »-Taste die folgende Zahl auswah-
len. Diese Zahl blinkt dann und kann wieder gedndert werden. Fahren Sie mit dieser Vor-
gehensweise fort, bis samtliche Zahlen den gewlnschten Wert anzeigen. Sobald die Zif-
fer ganz rechts geandert wurde, kann die Anzahl der Zige angepasst werden. Das Dis-

play sieht dann ungefahr so aus:
TINE TIME

oo s 004
Srs | om0 P ] e

Sollte der Weifspieler (also der Spieler, der den ersten Zug ausgefuhrt hat) am Zug ge-
wesen sein, als die Uhr in den Pausenzustand versetzt wurde, haben beide Spieler gleich
viele ZUge absolviert. Die beiden Zahlen werden daher die gleichen sein. Sofern Schwarz
wahrend des Pausenzustandes der Uhr am Zug gewesen sein, hat Wei3 einen Zug mehr
absolviert. Die Anzahl der schwarzen Zuge ist dann um den Faktor 1 niedriger.
Bei Anderung der Anzahl der Zuge auf der linken Seite wird sich die Zahl auf der rechten
Seite ebenfalls andern.
Esist allerdings auch maoglich, die Anzahl der Zlge auf der rechten Seite gesondert zu
andern. Dieses kann etwa dann notwendig sein, wenn der Hebel bei der ersten Inbetrieb-
nahme der Uhr auf der falschen Seite nach oben zeigte. Die Symbole fur Wei3 und
Schwarz ({?") werden dann nicht auf der korrekten Seite wiedergegeben. Dies kann
wahrend der laufenden Partie korrigiert werden, indem auf der rechten Seite die Anzahl
der ZUge mittels der +- oder der -Taste geandert wird.
Seien Sie hier sehr vorsichtig. Wenn diese Korrektur nicht richtig durchgefuhrt
wird, kann dies zu unerwilinschten Situationen fUhren.

Bei einer Option wie der Option 01 mit lediglich einer Periode wird die Uhr nach Bestati-
gen der Zuge mittels der B-Taste auf der rechten Seite in den Pausenzustand zurick
versetzt. Die Uhr kann dann wieder neu gestartet werden. Bei Optionen, die mehr als
eine Periode umfassen, kann nach Anderung der Anzahl der Zige auch die Periodenum-
mer geandert werden.

Versetzen des Hebels in den Pausenzustand
Manchmal wird der Hebel (bewusst oder unbewusst) verstellt, wahrend sich die
Uhr im Pausenzustand befindet. Dies kann etwa geschehen, um den Gegner als
ersten die Partie fortsetzen zu lassen. Wohl mussen dann die Bedenkzeit und
die Anzahl der Zige an die neu entstandene Situation angepasst werden. Wenn
der Hebel im Pausenzustand verstellt wird, wird die DGT 3000-Uhr automatisch
in den Zeit- und ZUgekorrekturmodus versetzt, so dass die Spieler oder der
Schiedsrichter diese korrekt einstellen kdnnen. Sollte der Hebel im Korrekturmo-
dus (erneut) verstellt werden, andert sich die ZUgeanzahl auf der rechten Seite.

(. Eventuell muss dann die Gesamtanzahl der ZlUge korrigiert werden, indem die

Zugeanzahl auf der linken Seite gedndert wird.

Beschreibung der Voreinstellungen

Optionen TIME mit einer einzigen Periodenbedenkzeit
Bei allen Optionen TIME (ohne Zusatzbedenkzeit pro Zug) sind FREEZE und SOUND
standardmaBig ausgeschaltet. FREEZE kann lediglich vor dem ersten Start, SOUND kann
hingegen auch bei laufender Uhr gedndert werden. Sobald einer der Spieler 0.00 erreicht
hat, wird auf der betreffenden Seite ein blinkendes Fahnchen angezeigt. Der
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entsprechende Spieler kann seinen Zug wohl beenden, wonach dann die Zeit seines
Gegners lauft. Wenn diese ebenfalls 0.00 erreicht, wird auf dieser Seite dann kein Fahn-
chen angezeigt.

Option 01 TIME, fiinf Minuten pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler funf Minuten fur die gesamte Partie.

Option 02 TIME, 10 Minuten pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler 10 Minuten fur die gesamte Partie.

Option 03 TIME, 25 Minuten pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler 25 Minuten fur die gesamte Partie.

Option 04 TIME, eine Stunde pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler eine Stunde fur die gesamte Partie.

Option 05 TIME, zwei Stunden pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler zwei Stunden fur die gesamte Partie.

Optionen TIME mit mehr als einer Periode

Diese Methode gewahrt jedem Spieler eine bestimmte Bedenkzeit flr eine zuvor festge-
legte Anzahl Zuge. Diese ZUgeanzahl kann nicht eingestellt werden. Durch die Spieler
selbst oder den Schiedsrichter muss dann festgestellt werden, ob die Anzahl der ZlUge
tatsachlich ausgefuhrt wurde, wenn der erste Spieler in der ersten Periode die Zeit Uber-
schreitet. Zu dem Zeitpunkt, an dem auf der Uhr des ersten Spielers 0.00 erscheint, wird
ein nicht blinkendes Fahnchen auf seiner Seite angezeigt. Danach erhalten beide Spieler
eine bestimmte Bedenkzeit fur den Rest der Partie. Unten im Display wird dann Period:2
angezeigt. Direkt danach wird die Bedenkzeit fur die nachste Periode fur beide Spieler
zugleich hinzugezahlt. Das nicht blinkende Fahnchen wird nach funf Minuten vom Dis-
play verschwinden.

Bei mehr als zwei Perioden wiederholt dieses Verfahren sich am Ende jeder Periode, wel-
che nicht die letzte Periode darstellt.

Wenn der erste Spieler in der letzten Periode 0.00 erreicht, wird auf der betreffenden
Seite ein blinkendes Féhnchen angezeigt.

Option 06 TIME, ,zwei Stunden, gefolgt von 30 Minuten
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler zwei Stunden Bedenkzeit fur eine zuvor festgelegte
Anzahl Zige. Danach erhalten beide Spieler 30 Minuten fur den Rest der Partie.

Option 07 TIME, zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler zwei Stunden Bedenkzeit fur eine zuvor festgelegte
Anzahl Zuge. Danach erhalten beide Spieler eine Stunde fur den Rest der Partie.

Option 08 TIME, zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde und anschlieBend von

30 Minuten
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler zwei Stunden Bedenkzeit fur eine zuvor festgelegte
Anzahl ZUge. Danach erhalten beide Spieler eine Stunde fur eine nachste Anzahl zuvor
festgelegter Zluge, und schlieBlich erhalten beide Spieler 30 Minuten fur den Rest der
Partie.

Option 09 TIME, ,zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde und anschlieBend von
einer Stunde

Diese Option entspricht Option 08, lediglich erhalten beide Spieler eine Stunde statt 30

Minuten fUr den Rest der Partie.
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Optionen mit FISCHER-Bonus pro Zug

Im Fischer-Modus bekommt jeder Spieler nach AusfUhrung seines Zuges eine be-
stimmte Bedenkzeit hinzugezahlt. Diese Hinzuzahlung erfolgt bereits ab dem ersten
Zug. Wenn die Rede von mehr als einer Periode ist, wird die Zeit fur die folgende Periode
fur beide Seiten gleichzeitig hinzugezahlt, sobald einer der Spieler 0.00 erreicht hat. Die
Spieler oder der Schiedsrichter mussen kontrollieren, ob die erforderliche Anzahl Zage
ausgefuhrt wurde.

Bei samtlichen Methoden mit Zusatzbedenkzeit ist FREEZE standardmaBig eingeschal-
tet. Die Uhr kann dann nicht mehr bedient werden, nachdem der erste Spieler (in der
letzten Periode) 0.00 erreicht hat. Vor dem Einschalten der Uhr kann FREEZE wohl aus-
geschaltet werden.

Option 10 FISCHER, drei Minuten mit zwei Sekunden Bonus pro Zug

Bei Option 10 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie drei Minuten + zwei Sekunden

(Bonusbedenkzeit) vor Einschalten der Uhr.

Auf der Seite des Spielers, der als erster 0.00 erreicht hat, erscheint ein blinkendes Fahn-
chen. Abhangig von den Regeln des Spiels hat dieser dann wahrscheinlich die Partie ver-
loren.

Option 1 FISCHER, 25 Minuten mit zehn Sekunden Bonus pro Zug
Bei Option 11 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie 25 Minuten + 10 Sekunden (Bo-
nusbedenkzeit) vor Einschalten der Uhr.

Option 12 FISCHER, eine Stunde und 30 Minuten mit 30 Sekunden Bonus pro Zug
Bei Option 12 erhalten beide Spieler also zu Anfang der Partie eine Stunde, 30 Minuten +
30 Sekunden (Bonusbedenkzeit) vor Einschalten der Uhr.

Option 13 FISCHER, eine Stunde und 30 Minuten, gefolgt von 30 Minuten mit 30 Se-
kunden Bonus pro Zug fur samtliche Perioden
Bei Option 13 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 30 Minuten
(Grundbedenkzeit fur die erste Periode) + 30 Sekunden (Bonusbedenkzeit) vor Einschal-
ten der Uhr. Sobald auf der Uhr des ersten Spielers 0.00 erscheint, werden auf beiden Sei-
ten direkt 30 Minuten hinzugezahlt. Auch erscheint dann ein nicht blinkendes Fahnchen
fur den betreffenden Spieler. Die Spieler oder der Schiedsrichter muUssen feststellen, ob
die erforderliche Anzahl ZUge ausgefuhrt wurde.

Option 14 FISCHER, eine Stunde und 40 Minuten, gefolgt von 50 Minuten sowie ge-
folgt von 15 Minuten, jeweils mit 30 Sekunden Bonus pro Zug fiir samtli-
che Perioden

Bei Option 14 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 40 Minuten

(Grundbedenkzeit fur die erste Periode) + 30 Sekunden (Bonusbedenkzeit) vor Einschal-

ten der Uhr. Bei dieser Option sind drei Perioden eingestellt. Ansonsten entsprechen die

Maéglichkeiten denjenigen von Option 13.

Optionen mit einer Verzégerung (DELAY) pro Zug

Im DELAY-Modus (auch Bronstein genannt) bekommt jeder Spieler nach Ausfuhrung
seines Zuges eine bestimmte Bedenkzeit hinzugezahlt. Auch fur den ersten Zug wird
diese Zeit bereits hinzuaddiert. Wenn diese zusatzliche Bedenkzeit pro Zug nicht aufge-
braucht wird, springt die Uhr zurtck auf die Zeit, die zu Anfang des betreffenden Zuges
angezeigt wurde. Diese Methode dhnelt der Fischer-Methode. Allerdings kann ein Spieler
hier seine Gesamtbedenkzeit nicht dadurch erhéhen, dass er schnell spielt. Das Letztere
ist bei der Fischer-Methode wohl moglich. Wenn mehr als eine Periode ausgewahlt
wurde, wird die Zeit flr die nachste Periode auf beiden Seiten gleichzeitig hinzugeflgt,
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sobald einer der Spieler 0.00 erreicht hat. Die Spieler oder der Schiedsrichter mussen
dann kontrollieren, ob die erforderliche Anzahl Zuge ausgefuhrt wurde.

Auch bei der DELAY-Methode ist FREEZE standardmaBig eingeschaltet.

Im Endeffekt gleicht diese Methode vollstandig der US-DELAY-Methode. Die entspre-
chende Information wird lediglich etwas anders angezeigt.

Option 15 DELAY, 25 Minuten mit zehn Sekunden frei pro Zug
Bei Option 15 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie 25 Minuten (Grundbedenkzeit)
+10 Sekunden (Verzégerungszeit) vor Einschalten der Uhr.

Option 16 DELAY, eine Stunde und 55 Minuten mit finf Sekunden frei pro Zug
Bei Option 16 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 55 Minuten
(Grundbedenkzeit) und funf Sekunden (Verzégerungszeit) vor Einschalten der Uhr.

Option 17 DELAY, zwei Stunden, gefolgt von 15 Minuten mit 30 Sekunden frei pro
Zug fur samtliche Perioden
Bei Option 17 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie zwei Stunden und 15 Minuten
(Grundbedenkzeit fur die erste Periode) und 30 Sekunden (Verzégerungszeit) vor Ein-
schalten der Uhr. Sobald der erste Spieler zum ersten Mal 0.00 auf seiner Uhr erreicht hat,
werden direkt auf beiden Seiten 30 Minuten hinzugezahlt. Fur diesen Spieler wird ein
nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Die Spieler oder der Schiedsrichter mussen fest-
stellen, ob die erforderliche Anzahl Zuge ausgefUhrt wurde.

Option 18 DELAY, zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde und gefolgt von 15 Minu-
ten mit 30 Sekunden frei pro Zug fur alle Perioden.

Bei Option 18 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie zwei Stunden (Grundbedenk-

zeit fur die erste Periode) und 30 Sekunden (Verzégerungszeit) vor Einschalten der Uhr.

TIME, gefolgt von sich wiederholendem kanadischem Byo-Yomi

Option 19 Eine Stunde TIME, gefolgt von funf Minuten kanadischem Byo-Yomi

Jeder Spieler bekommt zunachst eine Periode TIME von einer Stunde zugewiesen. So-
bald einer der Spieler 0.00 erreicht hat, werden nur fur diesen Spieler funf Minuten hinzu-
addiert. Dieser Spieler befindet sich dann in Periode 2 (CAN-BYO), wahrend sein Gegner
noch etliche Zuge in der ersten Periode (TIME) sein kann. Innerhalb der Byo-Yomi-Peri-
ode muss nun eine zuvor festgelegte Anzahl Zuge absolviert werden, bevor die zusatzli-
che Bedenkzeit erneut aufgeladen werden kann. Diese Zigeanzahl kann nicht einge-
stellt werden. Beim Go legen die Spieler die erforderliche Anzahl Steine auf die Seite. Sie
laden dann die Bedenkzeit hinzu, wenn der letzte Stein des entsprechenden Satzes ge-
spielt wurde. Das Nachladen der Bedenkzeit erfolgt fur den am Zug befindlichen Spieler
(der Hebel zeigt nach oben), indem er drei Sekunden lang die reload-Taste 4/ gedrickt
halt. Dieses Nachladen kann wiederholt werden, bis keine ZUge mehr ausgefuhrt werden
kénnen. Wenn die Zeit innerhalb der Byo-Yomi-Periode 0.00 erreicht, wird auf der ent-
sprechenden Seite ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Es ist méglich, die Byo-
Yomi-Zeit erneut zu laden, auch nachdem die Bedenkzeit 0.00 angezeigt hat. Der Ton ist
bei dieser Option standardmaBig eingeschaltet.

Bei Option 19, 20 und 21 kénnen die Spieler sich jeweils in einer anderen Periode
befinden. Bei der Zeitkorrektur muss dies berlcksichtigt werden. Bei allen ande-
ren Methoden kann nur die Periodennummer fur beide Spieler gleichzeitig gean-

(. dert werden. Hier muss die Periodenummer jedoch bei einer Korrektur fur jeden
Spieler gesondert eingestellt werden.
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Option 20 Eine Stunde TIME, gefolgt von wiederholten 20 Sekunden (japanischem)
Byo-Yomi pro Zug
Jeder Spieler bekommt zunachst eine Periode TIME von einer Stunde zugewiesen. So-
bald einer der Spieler 0.00 erreicht hat, werden nur fur diesen Spieler 20 Sekunden hinzu-
gezahlt. Dieser Spieler befindet sich dann in Periode 2 (BYO), wahrend sein Gegner noch
etliche ZUge innerhalb der ersten Periode (TIME) sein kann. Innerhalb der Byo-Yomi-Peri-
ode muss der betreffende Spieler innerhalb der zusatzlichen Bedenkzeit von 20 Sekun-
den einen Zug ausgeflhrt haben. Danach erhalt er fur den nachsten Zug wieder 20 Se-
kunden. Wenn die Zeit innerhalb der Byo-Yomi-Periode 0.00 erreicht hat, wird auf der
entsprechenden Seite ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Wenn der Spieler sei-
nen Zug absolviert hat, erhalt er dennoch wieder 20 Sekunden hinzu. Er kann danach
eventuell wieder einen Zug ausfuhren. Der Ton ist bei dieser Option standardmaRBig ein-
geschaltet.

Scrabble™

Option 21 Scrabble 25 Minuten TIME, gefolgt von UPCOUNT

Die Uhr fangt an zu laufen mit 25 Minuten fur jeden Spieler onne Bonus- oder Verzége-
rungszeit. Wenn ein Spieler 0.00 erreicht, wird ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt.
Die Uhr lauft jedoch normal weiter und zahlt dann herauf. Bei Scrabble wird diese Zeit-
Uberschreitung genutzt, um Strafpunkte zu berechnen. StandardmaBig ist bei dieser Op-
tion der Ton eingeschaltet.

US DELAY

Bei US DELAY wird die Verzégerungszeit in einem gesonderten Teil des Displays ange-
zeigt. Die Grundbedenkzeit steht bei Anfang des Zuges kurz still und die Verzégerungs-
zeit lauft sofort nach Null ab. Sobald die Verzégerungszeit auf O steht, lauft die Grundbe-
denkzeit. Das Ergebnis ist exakt das gleiche wie bei der (Bronstein) Verzégerungszeit,
wird allerdings anders im Display angezeigt. Wenn die Grundbedenkzeit eines Spielers
0.00 erreicht, wird ein blinkendes Fahnchen angezeigt. FREEZE ist bei US DELAY stan-
dardmaBig ausgeschaltet.

Option 22 US DELAY, funf Minuten mit zwei Sekunden pro Zug frei

Die Uhr zeigt fur beide Spieler 5.00 Minuten an. Rechts unten erscheint Delay: 0.02. Wenn
die Uhr eingeschaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nach 0.00 ablaufen, be-
vor die Grundbedenkzeit zu laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug aus-
gefuhrt hat, erscheint erneut Delay: 0.02. Diese zwei Sekunden werden zunachst bis 0.00
heruntergezahlt, bevor die Grundbedenkzeit zu laufen beginnt.

USLY USLY
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Option 23 US DELAY, 25 Minuten mit finf Sekunden pro Zug frei

Die Uhr zeigt fur beide Spieler 25.00 Minuten an. Rechts unten erscheint Delay: 0.05.
Wenn die Uhr eingeschaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nach 0.00 ablau-
fen, bevor die Grundbedenkzeit zu laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen
Zug ausgefuhrt hat, erscheint erneut Delay: 0.05. Diese funf Sekunden werden zunachst
bis 0.00 heruntergezahlt, bevor die Grundbedenkzeit zu laufen beginnt.

33



Option 24 US DELAY, eine Stunde und 55 Minuten, gefolgt von einer Stunde mit funf
Sekunden pro Zug frei

Die Uhr zeigt fur beide Spieler 1:55.00 an. Rechts unten erscheint Delay: 0.05. Wenn die

Uhr eingeschaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nach 0.00 ablaufen, bevor

die Grundbedenkzeit zu laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausge-

fUhrt hat, erscheint erneut Delay: 0.05. Diese fUnf Sekunden werden zunachst bis 0.00

heruntergezahlt, bevor die Grundbedenkzeit zu laufen beginnt.

Computer-/Internetnutzung

Option 25 Computer-/Internetnutzung

Wahlen Sie diese Option aus, wenn Sie die DGT 3000-Uhr mit einem DGT-E-Board ver-
bunden haben. Die Uhr kann das als Display in Kombination mit einem Schachpro-
gramm dienen. Bei Option 25 haben die Tasten der DGT 3000-Uhr keine Funktion.

Periods: —
& Period: = Option: E 5 fods: Period ~ e

Die Uhr zeigt bei dieser Option an, was das Brett Uber das Schachprogramm an die Uhr
sendet. Beispielsweise wird dieses Bild angezeigt, wenn der Gegner Dd1 x Sg4 gespielt
hat:

=

a1 1 v M-
wd 11 i H
& Period: /’ Option: E S ’ Percds /I Period: II -°

Wenn tatsachlich eine Verbindung mit einem Computer hergestellt wurde, wird das =
-Symbol oben im Display angezeigt.

Einstellung und Nutzung manueller Optionen

Option 26 bis 30

Es sind funf Optionen vorhanden, mit denen vier gesonderte Perioden eingestellt wer-
den kénnen, und zwar in nahezu jeder denkbaren Kombination. Nur nach Upcount und
den beiden Byo-Yomi-Methoden kann keine folgende Periode mehr kommen.

Wenn zum ersten Mal Option 26 ausgewahlt und mit » bestatigt wird, wird das folgende

Bild angezeigt:
J

TME DELAY BYO UPONTI —
FISCH USDLY CANBYG—END——

= .j'*_-
& optor: CO0 Peods: | Perod: |
Alle Ziffern bezuglich der Bedenkzeit stehen auf O und die Methode “END” blinkt.
Zuerst muss mittels der + oder der - Taste eine Methode ausgewahlt werden. Wenn die
gewlnschte Method blinkt, kann diese mit der »-Taste bestatigt werden. Danach kann

die (Grund) Bedenkzeit fur die erste Periode fur beide Spieler eingestellt werden. Die ent-
sprechenden Werte kénnen fur die beiden Spieler unterschiedlich ausfallen.
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TIME
Bei der Methode TIME liegen keine weiteren Einstellungen vor. Bei anderen Methoden
kénnen danach noch weitere Parameter eingestellt werden.

FISCH, DELAY, US-DLY
Wenn beispielsweise als Methode FISCH ausgewahlt wurde, erscheint nach Einstellung
der Grundbedenkzeit folgendes Bild:

FISCH

QU0 ANS 000

& perod: Option: E 5 Periods: Period | o
Hiermit wird die Bonusbedenkzeit pro Zug eingestellt.

Mit der + - oder der - Taste kénnen die Zahlen gesondert gedndert werden. Mit P wird
die folgende Zahl ausgewahlt. Im Fischer-Bonus-Modus, und nur im Fischer-Bonus-Mo-
dus, kann nun eine bestimmte Anzahl ZUge eingestellt werden. Wenn es sich bei dieser
Zahl um 0.00 handelt, wird die nachste Periode anfangen zu laufen, sobald der erste
Spieler 0.00 auf seiner Uhr erreicht hat. Dann wird fur beide Spieler zugleich die Grund-
bedenkzeit flr die ndchste Periode hinzugezahlt.

FISCH

I\/{l'n/L-C I'IBB

Periods: | |
Option: E 5 1 Period: | sip

Sofern eine Zahl elngestellt wird, die héher als 0.00 ist, wird die Bedenkzeit fur die
nachste Periode pro Spieler hinzugezahlt, und zwar zu dem Zeitpunkt, zu dem dieser
Spieler die entsprechende Anzahl Zlge absolviert hat. Wenn hier etwa 040 eingestellt
wird, dann wird die Bedenkzeit von Weif3 (also dem Spieler, der den ersten Zug ausge-
fUhrt hat) um die Grundbedenkzeit fur die ndchste Periode erhéht, nachdem der Spieler
seinen 40. Zug ausgefuhrt hat. Wenn Schwarz danach seinen Zug ausfthrt, wird auch
seine Bedenkzeit um die Grundbedenkzeit fur die ndchste Periode erhéht.

denkzeit hinzugeflgt wird, ist es sehr wichtig, dass die Spieler die Uhr korrekt be-
dienen. Die Anzahl der ZUge wird bestimmt durch die Anzahl Male, die der Hebel
o betatigt wurde. .

Nur bei einer Periode im FISCH-Modus kann der Ubergang auf eine bestimmte ZU-
geanzahl (Moves = 000) eingeschaltet werden. Es kann darauf wohl eine Periode mit ei-
ner anderen Methode folgen. Wenn danach noch eine weitere Periode folgen soll, ist der
Ubergang nur méglich, wenn ein Spieler seine Zeit Uberschreitet (0.00).

Das Einstellen einer Periode Delay oder US-Delay verlauft genau gleich, allerdings wird
nach Einstellen der Grundbedenkzeit “DLY” in der Mitte angezeigt werden, wann die Ver-
zdgerungszeit eingestellt werden kann. Eine ZUgeanzahl kann jedoch nicht eingestellt
werden.

\W Achtung! Bei dieser Einstellung, bei der nach einer bestimmten Anzahl Zlige Be-

BYO

Byo-Yomi folgt Ublicherweise nach einer TIME-Periode. Bei Byo-Yomi handelt es sich im-
mer um die letzte Periode. Byo-Yomi kann jedoch auch als einzige Periode eingestellt
werden.
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Innerhalb der Byo-Yomi Periode wird eine bestimmte Bedenkzeit pro Zug eingestellt. Bei
Turnieren gibt es haufig mehrere Byo-Yomi-Momente mit der gleichen Bedenkzeit hin-
tereinander, z. B. fUnf Byo-Yomi-Momente von je 20 Sekunden.

Zunachst muss die Byo-Yomi-Bedenkzeit pro Zug eingestellt werden. Danach wird ein
neuer Bildschirm sichtbar, in dessen Rahmen die Anzahl der Momente (maximal 99) an-
gegeben werden kann.

J. BYO
MEIMECNT T ]
(NN IEl Vi) U'_:'
@ osion: 3 Perods: | poiod: | &

Bei mehr als einer Byo-Yomi-Moment wird immer die gesamte zur Verflugung stehende
Bedenkzeit angezeigt. In unserem Beispiel wird nach Beginn der Byo-Yomi-Periode 5 x
20 Sekunden =1 Minute 40 Sekunden angezeigt. Nach Ausfuhrung des Zuges eines Spie-
lers wird die verbleibende Bedenkzeit auf die héhere Gesamtanzahl der Byo-Yomi-Perio-
debedenkzeiten aufgerundet. Jedes Mal, wenn einem Spieler noch zehn Sekunden einer
bestimmten Moment verbleiben, ertént ein kurzes Tonsignal. Wahrend der letzten funf
Sekunden ertént das Tonsignal jede Sekunde.

Wahrend der Byo-Yomi-Periode ist der Ton standardmafig eingeschaltet, kann aber
wahrend der Partie auch jederzeit ausgeschaltet werden.

Erreicht ein Spieler bei dieser Methode 0.00, wird standig ein Fahnchen angezeigt. Die
Byo-Yomi-Bedenkzeit wird wohl wieder auf der Uhr angezeigt, nachdem der betreffende
Spieler seinen Zug ausgefuhrt hat. Das Fahnchen verschwindet, nachdem auch der Geg-
ner seinen Zug ausgefuhrt hat.

CAN BYO

Das kanadische Byo-Yomi folgt Ublicherweise nach einer TIME-Periode. Beim kanadi-
schen Byo-Yomi handelt es sich immer um die letzte Periode. Es kann jedoch auch als
einzige Periode eingestellt werden.

Die Byo-Yomi-Bedenkzeit betragt maximal 9 Minuten und 59 Sekunden pro Periode. Die
Anzahl der auszufUihrenden Zuge kann hier jedoch nicht eingestellt werden. Wenn ein
Spieler die erforderliche Anzahl Zuge ausgefuhrt hat, kann er seine Byo-Yomi-Bedenk-
zeit erneut aufladen, indem er die Taste €/ f#\ druckt. Danach kann die nachste Zug-
folge gespielt werden. Auch wenn die Uhr innerhalb der kanadischen Byo-Yomi-Periode
bis auf Null abgelaufen ist, ist es moglich, die Bedenkzeit wieder aufzuladen. Wenn ein
Spieler innerhalb dieser Periode 0.00 erreicht, wird ein nicht blinkendes Fahnchen ange-
zeigt. Dieses Fahnchen verschwindet wieder, wenn der entsprechende Spieler wieder am
Zug ist, d. h. wenn sein Gegner die Uhr druckt.

UPCNT
Bei der Upcount-Methode sind keine Einstellungen maoglich. Die Bedenkzeit fangt im-
mer bei 0.00 an und zahlt dann hoch.

END

Wenn Sie keine weitere Periode einstellen mochten, wahlen Sie dann END als Methode
aus. Nach Bestatigung von END kénnen SOUND und FREEZE eingestellt werden. Diese
Optionen werden hier gesondert ausgewahlt, so dass sie bei der Optionsnummer erhal-
ten bleiben.
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Zu diesem Zeitpunkt kann noch ausgewahlt werden, der Spieler welcher Farbe links oder
rechts sitzt. DGT geht davon aus, dass der Spieler mit den wei3en Steinen den ersten Zug
ausfuhrt.

Die Einstellungen bei den Optionen 26 bis 30 bleiben auch nach Ausschalten der Uhr er-
halten. Gleiches gilt fur den Fall, dass die Batterien entfernt werden.

Beispiele fur Sondereinstellungen

Armageddon

Mitunter muss bei Punktgleichheit bei einem Schachturnier eine Entscheidung erzwun-
gen werden. Dann kann die sogenannte “Armageddon”-Zeitmethode verwendet wer-
den. WeiB3 erhalt mehr Bedenkzeit, allerdings reicht Schwarz ein Remis zum Sieg in der
entsprechenden Partie. Beispielsweise erhalt Wei3 funf und Schwarz vier Minuten Be-
denkzeit. Meist wird ab dem 60. Zug fur beide Spieler ein Bonus von je drei Sekunden pro
Zug hinzugefugt.

Nun ist es mit der DGT 3000-Uhr nicht méglich, nach einer TIME-Periode und nach einer
bestimmten Anzahl Zige eine nachste Periode zu beginnen. Nach einer FISCH-Periode
ist dies allerdings sehr wohl méglich. Die Losung dieses Problem besteht darin, dass man
zunachst mit einer FISCH-Periode mit O Sekunden Bonuszeit anfangt. Als Zigeanzahl
wird 60 eingetragen. Bei der zweiten Periode erhalt man dann 0:00.00 Grundbedenkzeit
mit 3 Sekunden Bonusbedenkzeit pro Zug. Danach wird END gedruckt. Es ist auch mog-
lich, DELAY oder US DELAY als zweite Periode zu verwenden.

Move-timer

Eine andere Methode besteht darin, dass die Spieler innerhalb einer bestimmten Periode
einen Zug ausgefluhrt haben mussen. Aber dennoch muss es maéglich sein, die Partie
fortzusetzen, wenn die Uhr einmal 0.00 erreicht hat. Diese Methode wird move-timer ge-
nannt.

Bei einer DGT 3000-Uhr kann dieses Ziel mittels einer Byo-Yomi-Periode (BYO) erreicht
werden. Diese Methode wird dann von Anfang an verwendet. Sobald ein Zug ausgefuhrt
wurde, erscheint die eingestellte Zeit wieder, sogar wenn sich die Uhr auf dem Stand
0.00 befindet.

Periodeniibergdange mit verschiedenen Bonus- oder Verzégerungszeiten

Mit der DGT 3000-Uhr ist es moglich, verschiedene Perioden hintereinander einzustellen,
bei der die Bedenkzeit pro Zug in jeder Periode unterschiedlich sein kann.

Die FIDE schreibt vor, dass die Zeit bei einer FISCH-Periode bereits vom ersten Zug an
hinzugezahlt werden muss, also auch beim ersten Zug einer neuen Periode. Wenn eine
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FISCH-Periode auf eine TIME-Periode folgt, wird auBBer der neuen Grundbedenkzeit zu-
gleich auch direkt die Bonusbedenkzeit pro Zug hinzugezahlt.

Allgemeiner formuliert: Wenn eine neue Periode anfangt, indem einer der Spieler die Zeit
Uberschreitet (0.00), wird sofort die Bedenkzeit flr die neue Periode hinzugezahlt sowie
darUber hinaus der Unterschied zwischen der neuen und der alten Zusatzbedenkzeit pro
Zug. Wenn der Schwarzspieler als erster den Stand 0.00 erreicht, muss die Bedenkzeit
des WeiBspielers auch noch um den Unterschied zwischen der neuen und der alten Zeit
korrigiert werden (weil WeiB3 die alte Zeit pro Zug bereits erhalten hat, bevor die neue Pe-
riode anfing).

Batterien

Die DGT 3000-Uhr benétigt 2 Mignon (AA) Batterien, die im Lieferumfang enthalten sind.
Wir empfehlen Ihnen, diese erforderlichenfalls durch Alkaline-Batterien zu ersetzen. Soll-
ten Sie beabsichtigen, die Uhr langere Zeit nicht zu benutzen, empfehlen wir Ihnen, die
Batterien aus der Uhr zu entfernen, um so Schaden durch auslaufende Batterien zu ver-
meiden. Wenn im Display das Symbol fur fast leere Batterien “BAT" aufleuchtet, sind die
Batterien fast leer und mussen schnellstmadglich ersetzt werden. Es bleibt aber immer
noch genltgend Energie, um die laufende Partie zu Ende zu spielen.

Austausch der Batterien

Entfernen Sie den Deckel des Batteriefachs und nehmen Sie die Batterien heraus.
Legen Sie die neuen Batterien in das Batteriefach mit dem +-Pol wie oben angegeben.
Bringen Sie den Deckel des Batteriefachs wieder an.

Geben Sie die alte Batterien bei einer geeigneten Stelle ab.

Nicht aufladbare Batterien durfen nicht aufgeladen werden; aufladbare Batterien mus-
sen vor dem Aufladevorgang aus dem Produkt entfernt werden; aufladbare Batterien
durfen nur unter Aufsicht Erwachsener aufgeladen werden; verschiedene Batterietypen
oder neue und benutzte Batterien durfen nicht zusammen verwendet werden; die Batte-
rien sind mit der richtigen Polung in die Uhr einzulegen; leere Batterien sind aus dem
Produkt zu entfernen; die Kontakte der Batterien durfen niemals kurzgeschlossen wer-
den.

Pflege und Reinigung
Bei Ihrer DGT 3000-Uhr handelt es sich um ein langlebiges Produkt. Bei sorg-
A faltiger Pflege werden Sie viele Jahre lang lhre Freude daran haben. Zur Reini-
gung der Uhr verwenden Sie bitte nur ein leicht angefeuchtetes Tuch. Neh-
men Sie keine aggressiven Reinigungsmittel.
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Garantiebestimmungen

DGT garantiert Innen, dass Ihre digitale Schachuhr héchsten Qualitatsanforderungen ge-
nugt. Sollte Ihr Exemplar trotz unserer gréBten Sorgfalt dennoch innerhalb von flnf Jah-
ren nach Ankauf einen Defekt aufweisen, wenden Sie sich bitte an Ihren Handler. Dieser
wird Ihre Beschwerde bearbeiten und passende MaBBnahmen ergreifen.

Bei Beschwerden haben Sie sich an den Handler zu wenden, bei dem Sie das Produkt er-
worben haben. Sorgen Sie dann bitte wohl daflr, dass Sie einen Kaufnachweis mitneh-
men. Teilen Sie Inrem Handler eine so detailliert wie mogliche Beschreibung des Prob-
lems sowie die Seriennummer der Uhr mit.

Um die Garantie in Anspruch nehmen zu kénnen, muss die Uhr sorgfaltig behandelt und
ausschlieBlich fUr den Zweck, fur den sie entworfen wurde, verwendet worden sein. Die
Garantie ist ungultig, wenn die Uhr missbrauchlich verwendet, oder wenn ein nicht auto-
risierter Reparaturversuch ohne schriftliche Genehmigung des Fabrikanten unternom-
men wurde.

Technische Daten

Batterien: Zwei AA-Batterien (Penlight); wir empfehlen Alkaline-Batterien

Stromverbrauch:Wenn die DGT 3000-Uhr ausgeschaltet ist, verbraucht sie so wenig
Strom, dass standardmaBige AA-Batterien funf Jahre lang ausreichende
Spannung behalten. Wir empfehlen, die Batterien frUher auszutauschen.
Bei normaler Nutzung halten die Batterien ungefahr 10.000 Gebrauchs-
stunden lang. Wenn die Uhr an ein DGT-E-Board angeschlossen ist, kon-
nen die Batterien die Uhr ungefahr 2.000 Spielstunden lang mit Strom

versorgen.
Zeitabweichung: Betragt weniger als eine Sekunde pro Stunde.
Gehause: ABS-Kunststoff

Display: 3.6x7122cm

Gewicht: 270 GrammeinschlieBlich zweier AA-Batterien

Normen.Die DGT 3000 entspricht der Richtlinie 2002/95/EG
(RoHS).

Dieser Apparat ist markiert mit dem WEEE (waste electrical and
electronic equipment) Symbol. Dies bedeutet, dass Sie den Appa-
rat am Ende seiner Lebensdauer gesondert bei einer dafur be-
stimmten Sammelstelle abgeben mussen. Der Apparat darf nicht
in den normalen Hausmull gelangen.

|
'3 Nicht geeignet fuUr Kinder unter drei Jahren. Kleinteile. Ersti-
% ckungsgefahr.

(€ Die DGT 3000 entspricht den EN 50081-1:1991 und EN50082-1:1991-

DGT entspricht den Vorschriften des Grlnen Punktes, eingetra-
gene Handelsmarke des Dualen Systems Deutschland GmbH.
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Optionsliste

Zeiteinstellung

Option (periods) Voreinstellung
01 | TIME() 5m
02 | TIME() 10m
03 | TIME() 25m
04 | TIME() 1h
05 | TIME() 2h
06 | TIME(2) 2h +30m
07 | TIME(2) 2h +1h
08 | TIME(3) 2h +1h +30m
09 | TIME(3) 2h+1h+1h
10 FISCHER(1) EJ 3 m + 2 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
m FISCHER(1) & 25 m +10 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
12 | FISCHER(1) EZ 1h 30 m + 30 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
13 FISCHER(2 53 1h 30 m + 30 m+ 30 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
14 | FISCHER(3) 5?* 1Th40m +50m +15m + 30 s/pro Zug Bonusbe-
denkzeit
15 DELAY(1) & 25m +10s/pro Zug frei
16 | DELAY(]) #% 1h 55 m + 5 s/pro Zug frei
17 | DELAY(2) #* 2 h+15m + 30 s/pro Zug frei
18 DELAY(3) EZ 2h+1h+15m +30 s/pro Zug frei
19 | CAN-BYO ¢ 1h +5m kanadisches Byo-Yomi
20 | BYO P 1h +1x20 s Byo-Yomi
21 SCRABBLE™ 25 m + hochzahlen
?
22 | US-DELAY(1) 5m + 2 s/pro Zug frei
23 | US-DELAY(1) 25m + 5 s/pro Zug frei
24 | US-DELAY(2) 1h 55 m + 60 m + 5 s/pro Zug frei
25 - Computer/Internetverwendung
26 | - manuelle Einstellung 1
27 | - manuelle Einstellung 2
28 - manuelle Einstellung 3
29 | - manuelle Einstellung 4
30 manuelle Einstellung 5

*'—.’
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DGT 3000 Affichage et touches

CENTRAL CONTROL SOUND
FLAG FREEZE FLAG
METHOD LOWBAT METHOD

TIME DELAY BYO  UPCNT —#)u TINE DELAY BYO UPCNT
FISCH US-DLY  CAN-BYO END FISCH US-DLY CAN-BYO END

&888

icf?, Period: 8 Option: EB

COLOR PERIOD OPTION PERIODS/DELAY FPERIOD  COLOR
RUN/PAUSE

N\ D / ON/OFF
{ //‘* _/ P ’"/O +/# ’ ;E (bottom)
Arriere Moins Marche/ Plus Avant/Va- | Allumer/
Arrét lider Etiendre.
Recharger Son Ajuster Nombre Se bloque (2x) Réinitia-
Can-Byo Activé/ le temps de coups Activé/ liser la pen-
Desactivé Desactivé dule

Nous avons tout fait pour que les informations dans ce manuel soient aussi correctes et
complétes que possible. Néanmoins nous n'accepterions aucune responsabilité dans le
cas d'une erreur ou d'un oubli. DGT se réserve le droit de changer les spécifications du
hardware et du software décrits dans ce manuel sans préavis. Aucune partie de ce ma-
nuel ne pourra étre reproduite, transmise ou traduite dans une autre langue sous n'im-
porte quelle forme, ou autre moyen, sans le consentement préalable de DGT.

collecte approprié pour matériaux électroniques, pas avec les ordures ména-

Quand ce produit aura atteint sa fin de vie il doit étre déposé dans un point de
géres. Les piles doivent étre recyclées séparément.
|

42



Introduction

Félicitations pour votre achat de I'une des pendules de jeu la plus multifonctionnelle. La
DGT 3000 a la capacité de diviser le temps de réflexion entre deux joueurs avec n'importe
quelle méthode connue. Par surcroit la DGT 3000 peut étre connectée au DGT échiquier
électronique. Avec la connexion, la pendule peut transmettre les temps affichés vers un
systeme central dans un tournoi, mais aussi elle peut servir a afficher les temps et le
nombre de coups quand on se sert d'un échiquier électronique DGT pour jouer contre un
ordinateur ou un adversaire par internet. Toutes les méthodes de chronométrage qui
peuvent étre utilisées avec la DGT 3000 sont définies dans les prochaines sections.

Méthodes de chronométrage

Beaucoup de différents jeux de I'esprit sont pratiqués partout dans le monde. Etant
donné que chaque jeu est différent, chacun aura une préférence pour une méthode de
chronométrage différente. Dans des parties plus longues il y a souvent des contrdles de
temps pendant la partie. Par exemple, les joueurs peuvent effectuer au moins 40 coups
dans les 2 premiéres heures, ensuite 20 par I'heure suivante et terminer la partie avec 15
minutes par joueur. Dans ce manuel le temps entre deux contréles de temps est défini
comme une période.

Quand un des joueurs a épuisé son temps pendant une période qui n'est pas la derniére,
la DGT 3000 affichera un drapeau qui ne clignote pas du cété de ce joueur. Le temps
pour la prochaine période est alors ajouté des deux cétés simultanément. Les joueurs
eux-mémes ou l'arbitre doivent vérifier si le nombre des coups requis ont été effectués.
Quand un joueur a la fin de la derniére période, ou a la fin de la seule période, épuise son
temps, la DGT 3000 affiche un drapeau clignotant du cété du joueur en question.

Dans certaines méthodes qui sont décrites dans ce document, le joueur qui a épuisé son
temps peut encore terminer son tour en appuyant sur le levier de son coté. Le temps de
I'autre joueur va alors continuer son compte a rebours. Le joueur devrait réclamer sa vic-
toire, mais s'il n'arréte pas la pendule avant que ne s'affiche 0.00, la pendule peut afficher
0.00 des deux cotés. Le drapeau clignotant indiquera lequel des joueurs a épuisé son
temps en premier. Le symbole du drapeau trouve son origine dans les pendules méca-
niques. La grande aiguille de ces pendules souléve un petit drapeau pendant quelques
temps pour qu'il atteigne le point le plus haut et ensuite soudainement ce drapeau
tombe, indiquant que le temps est épuisé.

Temps (TIME)

Cette méthode dans laquelle la pendule effectue un simple compte a rebours jusqu'au
moment ou le joueur atteint O est appelé TIME, « KO », « Guillotine » ou « Mort Subite ».
S'iln'y a qu'un contréle de temps, le joueur dont le temps arrive a zéro en premier perd la
partie au temps. Dans une partie avec plus d'un contréle de temps le joueur a d effec-
tuer le nombre de coups requis avant chaque contréle de temps.

Dans certains jeux, par exemple aux échecs, imaginons qu’'un des joueurs posséde une
position clairement gagnante dans la derniére phase du jeu. Si le joueur n'a plus que
quelques secondes restantes, il ne va pas disposer de suffissmment de temps pour pou-
Voir jouer les derniers coups gagnants ou terminer la partie en annulant. Il est probable
que la partie sera perdue di au manque de temps. Un arbitre pourra déclarer la partie
nulle, si c'est évident que le joueur qui a épuisé son temps avait une position gagnante.

Grace aux pendules modernes électroniques des méthodes existent pour terminer des
parties quand il reste peu de temps. La pendule peut se mettre en pause pendant
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quelques secondes au début de chaque tour, ou bien la pendule peut ajouter un mon-
tant de temps défini aprés chaque coup.

Bonus Fischer

Cette méthode est nommée en mémoire du champion du monde d'échecs Bobby Fis-
cher : « Bonus Fischer » nommmé FISCH dans ce manuel. Avec cette méthode un montant
défini de temps est ajouté aprés chaque coup. Si le joueur utilise moins de temps que le
bonus sur un coup, alors le temps affiché sur la pendule sera supérieur a la fin de son
coup a celui affiché au début. Les régles de la Fédération Internationale des Echecs
(FIDE) stipule que cette méthode n’est plus opérationnelle apres qu'un des joueurs ait
épuisé son temps pendant la derniére (ou seule) période. La pendule va « se bloquer » et
un drapeau clignotant va s'afficher. Avec cette méthode I'icbne FREEZE # va s'afficher
sur la partie haute du panneau d'affichage si un joueur tombe au temps.

US Délai

Une autre méthode pour allouer du temps supplémentaire aux joueurs pour chaque
coup est la méthode « délai ». Le compte a rebours ne commence pas immédiatement
au début du tour du joueur. Il commence plusieurs secondes plus tard. Cette méthode
est utilisée essentiellement aux Etats-Unis ce qui lui donne son nom “US-DELAI" (US-
DLY).

Délai

Une autre méthode qui a le méme effet que US délai consiste a ajouter le temps délai
d'abord au temps principal. Le compte a rebours commence immédiatement. Cette mé-
thode s'appelle « Délai Bronstein » d'aprés le grand maitre d'échecs David Bronstein. Si
un joueur utilise moins de temps pour un coup que le temps de délai défini, le temps sur
la pendule est alors remis au temps qu'il disposait au début de son tour, a la fin de son
tour. Quand un joueur utilise plus de temps pour un coup que le temps de délai défini,
alors le temps de délai sera ajouté au temps lui restant a la fin de son tour. Avec cette mé-
thode, le temps total ne pourra jamais étre supérieur a celui au début du tour. L'avantage
de cette méthode sur la méthode US- délai est que le temps total disponible par joueur
est toujours affiché. Un désavantage est que les joueurs ne peuvent pas apercevoir s'ils
sont dans la phase délai ou non. En ce qui concerne la DGT 3000 cette méthode s'appelle
DELAI. Le résultat final de cette méthode est exactement pareil que la méthode délai-US.

Byo-yomi

Cette méthode s'appelle aussi Byo-yomi japonaise, mais dans ce document elle sera ap-
pelée BYO. Cette méthode est utilisée essentiellement dans les jeux comme le Go et le
Shogi. Byo-yomi est presque toujours précédée par une période TIME pendant laquelle il
n'y a pas un nombre minimum de coups a effectuer.

Utilisant cette méthode de chronométrage il est possible qu'un joueur A soit dans sa pé-
riode byo-yomi alors qu’un joueur B effectue plusieurs tours dans un période TIME.
Pendant la période byo-yomi chaque joueur recoit un montant de temps fixé pour
chaque coup. Si le joueur termine son tour dans le temps alloué, le temps sur la pendule
sera remis comme au début du tour. Si le joueur ne termine pas son tour dans le temps
alloué, la DGT 3000 affichera un drapeau non-clignotant du cété du joueur. Selon les
régles du jeu soit le joueur a perdu la partie soit il pourra continuer. Quand l'adversaire
acheve son tour le temps byo-yomi se rechargera et le drapeau disparaitra.

Le terme japonais « byo-yomi » veut dire littéralement « compter des secondes ». Lors
d'une période byo-yomi le temps est signalé a voix haute périodiqguement par un obser-
vateur. Le moins de temps restant, le plus souvent I'observateur signalera le temps

44



restant. Dans la plupart des cas lors des 10 derniéres secondes le temps restant est si-
gnalé toutes les secondes.

Le réglage courant pour le Go est de 60 minutes TIME suivi de 20 secondes byo-yomi.
Comme il était signalé précédemment la période byo-yomi pourra commencer a diffé-
rents moments pour chaque joueur. Par exemple le joueur avec les blancs a 10 minutes
restantes dans le période TIME, alors que le joueur avec les noirs aura déja effectué
quelques coups dans le période byo-yomi.

En tournoi le temps byo-yomi est souvent partagé entre plusieurs périodes. Par exemple
5 périodes d'une minute chacune. Si un joueur utilise moins de temps pour un coup pré-
cis que le temps byo-yomi, il reste dans le méme période. Si il a besoin de plus de temps
pour un coup que le temps byo-yomi, alors il rentre sur la prochaine période byo-yomi.
Quand il épuise son temps pendant la derniére période, la pendule affichera un drapeau
non-clignotant.

La DGT 3000 affiche toujours le temps total restant au joueur. Par exemple dans une
phase byo-yomi de 5 périodes de 1 minute chacune, la pendule affichera 5 minutes.
Quand un joueur utilise moins de temps que le temps byo-yomi pendant un tour précis,
le temps sur la pendule est remis a la valeur affichée au début du tour (5 minutes par
exemple). Quand un joueur dans ce méme exemple a besoin entre 1a 2 minutes pour un
coup, alors la pendule va sauter a 4 minutes a la fin du coup. Il perd alors une période
byo-yomi. De la méme fagon le joueur perdra 2 périodes pour un coup s'il a besoin entre
2 a 3 minutes pour achever un coup.

Byo-yomi canadienne

Le désavantage de cette méthode est que lors de la fin de chaque période le temps est
signalé a haute voix. A I'époque des pendules mécaniques un certain nombre de coups
devait étre effectué durant chaque période byo-yomi au lieu d'un seul coup. Quand un
joueur a effectué le nombre de coups requis dans cette phase, il recevra a nouveau le
méme montant de temps pour la prochaine série de coups. Cette séguence peut se re-
produire a plusieurs reprises. Cette méthode est appelé Byo-yomi canadienne (CAN-
BYO).

Une cadence de 5 minutes pour 10 coups est courante lors d'une période de byo-yomi ca-
nadienne. Les joueurs de Go place 10 pierres de coté qui doivent étre jouées pendant ces
5 minutes. Quand le 10¢™e tour est achevé dans le temps alloué, le joueur recoit a nouveau
5 minutes pour les 10 prochains coups. Avec cette méthode les joueurs ne peuvent pas
conserver de temps en jouant plus vite que nécessaire. Avec la DGT 3000 le joueur qui a
effectué le nombre de coups requis dans le temps doit « recharger » le temps en ap-
puyant sur une touche de la pendule.

Inversion du compte a rebours (UPCNT)

Parfois, le compte a rebours habituel se fait dans I'autre sens en augmentant le temps.
Ceci peut arriver par exemple dans le Scrabble™. Aprés une période TIME de compte a
rebours, une période d'inversion du compte a rebours démarre. Le joueur qui a l'inversion
du compte a rebours peut perdre un nombre de points équivalent a une unité de temps
de cette phase.

Son
Dans la plupart des méthodes le son est désactivé par défaut, néanmoins il pourra étre
activé ou désactivé a n'importe quel moment en appuyant sur la touche -/ ¢ pendant 3
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secondes. Quand le son est activé, un signal sonore se déclenche 10 secondes avant que
le temps ne soit épuisé. Pendant les 5 derniéres secondes le signal sonore se déclenche
toutes les secondes. Finalement, un signal sonore plus long se déclenchera pendant la
période entre 0,01 et 0,00 seconde.

Le symbole ! s'affiche en haut au centre quand le son est activé.

Fonctionnement
Description des touches

Touches

e Au momentde la programmation le curseur va se déplacer d'l
) position vers la gauche. Lorsqu’on appuie sur la touche pen-
< /f*\ dant plus d'une seconde son fonctionnement est répété.
e Pour la Byo-yomi canadienne appuyer sur cette touche pen-
dant 3 secondes recharge le temps byo-yomi.

e Pour le mode de programmation le chiffre clignotant est ré-
duit par 1. Lorsqu'on appuie sur la touche pendant plus d'une
— / P seconde son fonctionnement est répété.
e Pour le mode jeu le son peut étre activé ou éteint en appuyant
sur la touche pendant 3 secondes.

e Amorcer ou mettre en pause la pendule.
e Pour le mode pause la pendule peut étre basculée en mode
’II/G_\ correction de temps et coups en appuyant sur cette touche
pendant 3 secondes.

e Pour le mode programmation manuelle appuyer sur cette
touche, valide tous les réglages suivants.

e Pourle mode de programmation le chiffre clignotant est aug-
menté par 1. Lorsqu’'on appuie sur la touche pendant plus

+/# d'une seconde son fonctionnement est répété.

e Lorsque la pendule est en marche ou en pause le nombre de
coups est affiché pendant le temps qu'on appuie sur cette
touche.

e Pour le mode programmation le “curseur” va se déplacer d1
position vers la droite. Lorsqu’on appuie sur la touche pendant

’ / :%# plus d'une seconde son fonctionnement est répété.

e Avant de démarrer la pendule pour la premiére fois, le mode
“FREEZE" peut étre activé ou éteint en appuyant sur cette
touche pendant 3 secondes.

e Appuyer sur cette touche va allumer ou éteindre la pendule.

ON/OFF Lorsque la pendule est allumée, appuyer sur cette touche a
(bottom) deux reprises va réamorcer la pendule avec les mémes para-
meétres que la partie précédente.
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Démarrage

Lorsque la DGT 3000 est allumée pour la premiére fois, une option clignotante 01 s'affi-
chera ainsi que la programmation pour cette option. L'utilisation de I'option 01 est décrite
en détail dans cette section du manuel. Les autres options seront décrites d’'une maniére
plus succincte.

Il est recommandé de suivre toutes les étapes qui sont décrites ici pour I'option 01 afin de
prendre connaissance de I'utilisation de la DGT 3000.

Si la pendule a servi précédemment, alors la derniére option utilisée s'affichera avec la
programmation correspondante. Lorsque la pendule est allumée, le numéro de I'option
clignote et peut étre accepté ou modifié immédiatement.

Déscription des méthodes de préréglage
Afin de se familiariser avec I'usage et la programmation de la DGT 3000, elles sont dé-
crites ici en détail, avec pour exemple I'option O1.

Allumer la pendule et sélectionner Option 01 si nécessaire avec les touches + or — En ap-
puyant sur la touche P cette option est sélectionnée et le nombre de 'option s'arréte de
clignoter. Dans le centre de l'affichage I'icéne pause P va s'afficher.
TE TIHE

- Ny
L.-UJU LJ.UU

| 1 Periods: | |
& Perod: | Opton: LU 1 4] I Periog: | 0
La position du levier détermine de quel céte de la pendule commerce le compte a
rebours. La pendule démarre du cbté ou le levier est le plus élévé. Ceci est indiqué par
I'icéne blanc é’ en-dessous de I'affichage. De I'autre cété I'icone noir s'affiche.

Par défaut FREEZE # est désactivé en utilisant cette méthode, ce qui veut dire que la
pendule peut continuer de tourner méme si un des joueurs a épuisé son temps. En
appuyant 3 secondes sur la touche » /*, cette option pourra étre activée, ou désactivée
en appuyant a nouveau pendant 3 secondes sur la touche. Une fois que la pendule est
lancée, 'option FREEZE ne pourra plus étre changée.

Quand on appuie sur la touche centrale Ple temps sur le cété ou est affiché l'icone 6
commence son compte a rebours. Le symbole pause Pf dans I'affichage se transforme en
symbole marche p.

Le son peut étre activé ou désactivé a n'importe quel moment en appuyant sur la touche
-/ » pendant 3 secondes. Par défaut le son est éteint pour cette option. Lorsque le son est
activé l'icone } est affiché dans la partie centrale de I'affichage. Voir Son a la page 7 pour
plus d'informations.
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Corriger le temps

Pendant une partie il peut s'avérer nécessaire d'effectuer une correction de temps d'un
des joueurs ou bien des deux. Il se peut qu'une pénalité de temps soit nécessaire ou que
I'un des joueurs ait enfreint les régles. Il pourrait y avoir d'autres raisons, par exemple que
la pendule n'ait pas fonctionnée correctement pendant la partie.

Pour entrer dans le mode correction, la pendule doit étre en mode pause. On entre en
mode pause en appuyant brievement sur la touche P} En appuyant a nouveau sur la
méme touche PJpendant 3 secondes, la DGT 3000 entre dans le mode correction. Tous
les chiffres seront affichés y compris des zéros en téte d'affichage. Le chiffre sur le coté
gauche clignote.

TIME

TIME

c'__'n'_:'L':. 50

]
Sf? Period: |

]
Option: LJ 1

M
L IJ

’ ” Periods:

/
I

_'

Period:

Avec la touche + ou - la valeur du chiffre qui clignote peut étre modifiée. Lorsqu’elle ala
valeur désirée, vous pouvez sélectionner le prochain chiffre avec la touche P. Ce chiffre
commence a clignoter et pourra étre modifié. Continuez ainsi jusqu’a ce que tous les
chiffres soient réglés correctement. Aprés avoir validé le chiffre a I'extréme droite (10
eme) l'affichage bascule et affiche le nombre de coups.

TIME

TIME

'ILJ

A
il

I /n -
M L.

I
UM

o 7 ’” enods. / ]
& Period: | Option: LJ 1 I Period: | op
Si, au moment ou la pendule est en pause, c'est le tour du joueur qui a les Blancs (le
joueur qui a commencé la partie), alors les deux joueurs ont joué le méme nombre de
coups. Si c'est le tour des Noirs, les Blancs auront déja joué 1 coup de plus que les Noirs.
Lorsque vous changez le nombre de coups sur le c6té gauche de la pendule, le nombre
de coups sur le coété droit change aussi. Il est possible néanmoins d'ajuster le nombre sur
le coté droit séparément. Par conséquent les positions des icénes & et ) vont
s'échanger. Ceci peut se réléver nécessaire quand la pendule est lancée avec le levier
dans la mauvaise position.

A\

Dans une option avec seulement un controle de temps, par exemple dans option 01, la
DGT 3000 rebascule en mode pause quand tous les chiffres sont réglés et acceptés. En-
suite la pendule pourra étre lancée en appuyant sur la touche P] Dans les options avec
plus d'une période, le numéro de la période pourra étre modifié aprés avoir modifié le
nombre de coups et avant que la pendule ne rebascule en mode pause.

Soyez trés prudent avec ce réglage. S'il n'est pas effectué correctement il peut
en résulter une situation non-désirée.
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Changer la position du levier pendant la mode pause

Il arrive que la position du levier soit changée pendant le mode pause. Il se peut que ce

soit un acte délibéré, mais parfois cela arrive par accident. Ceci peut arriver quand le
joueur qui n'était pas au trait lorsque la pendule a été arrétée, doive reprendre la par-
tie. Quand la position du levier est changée pendant le mode pause, vous n'étes pas
informé que le levier a été modifié prématurément, ni quand I'un des joueurs a oublié
d'appuyer sur le levier. Quand la DGT 3000 est lancée apres une pause et si le levier a
été basculé pendant cette pause, alors la pendule va automatiquement basculer sur
la mode correction. Les joueurs ou l'arbitre peuvent alors régler le nombre de coups et
si nécessaire changer le temps. Quand le levier est basculé en mode correction, le
nombre de coups changera sur le coté droit de la pendule. Il peut s'avérer nécessaire
de corriger le nombre de coups sur le coté droit.

Description des réglages préprogrammés

Option TIME au KO
Dans toutes les options TIME (sans temps supplémentaire par coup) SOUND et FREEZE
sont éteints par défaut. SOUND peut étre activé et éteint a tout moment. FREEZE peut
étre activé seulement avant le démarrage de la pendule. Quand I'un des joueurs arrive a
0.00, un drapeau clignotant va s'afficher de son coté. Le joueur pourra terminer toutefois
son tour et le temps de 'adversaire continuera son compte a rebours. Quand l'autre
joueur aura atteint 0.00, aucun drapeau ne s'affichera.

Option 01 TIME, 5 minutes par joueur
Avec ce mode, il est alloué 5 minutes a chaque joueur pour compléter la partie.

Option 02 TIME, 10 minutes par joueur
Avec ce mode, il est alloué 10 minutes a chaque joueur pour compléter la partie.

Option 03 TIME, 25 minutes par joueur
Avec ce mode, il est alloué 25 minutes a chaque joueur pour compléter la partie.

Option 04 TIME, 1 heure par joueur
Avec ce mode, il est alloué 1 heure a chaque joueur pour compléter la partie.

Option 05 TIME, 2 heures par joueur
Avec ce mode, il est alloué 2 heures a chaque joueur pour compléter la partie.

Option TIME avec plus d'un contréle de temps

Ce mode alloue un temps défini a chaque joueur pour achever un nombre de coups fixes.
Le nombre de coups n'est pas réglé avec la programmation de la pendule ; il est établi se-
lon le jeu ou les regles du tournoi. Les joueurs eux-mémes ou un arbitre doivent vérifier si
oui ou non le nombre de coups requis a été effectué au moment ou I'un des joueurs ar-
rive a 0.00. Un drapeau non-clignotant s'affiche sur le coté de la pendule qui a atteint
0.00. A ce moment-la les joueurs recoivent un temps défini pour la prochaine période ou
pour le reste de la partie. En bas de I'affichage Period: 2 s'affichera. Le temps pour la pro-
chaine période est ajouté pour les deux joueurs en méme temps. Le drapeau non-cligno-
tant disparaitra aprés 5 minutes.

Un drapeau clignotant s'affiche quand I'un des joueurs épuise son temps pendant la der-
niere période.
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Option 06 TIME, 2 heures, suivi de 30 minutes
Avec ce mode, il est alloué 2 heures a chaque joueur pour un nombre fixe de coups, et
ensuite 30 minutes pour compléter la partie.

Option 07 TIME, 2 heures, suivi d'une heure
Avec ce mode, il est alloué 2 heures a chaque joueur pour un nombre fixe de coups, et
ensuite 1 heure pour compléter la partie.

Option 08 TIME, 2 heures, suivi d’'une heure, suivi de 30 minutes

Avec ce mode, il est alloué 2 heures a chaque joueur pour un nombre fixe de coups, et
ensuite T heure pour un autre nombre de coups et finalement 30 minutes pour complé-
ter la partie.

Option 09 TIME, 2 heures, suivi d’'une heure, suivi d’'une heure
Cette option est presque identique a I'option 08. Les joueurs ont 1 heure pendant la der-
niére période au lieu de 30 minutes comme dans |'option 08.

Options avec bonus FISCHER par coup

Dans le mode Fischer chaque joueur regoit un temps supplémentaire pour chaque coup.
Ce temps est aussi ajouté pour le premier coup. Quand il y a plus qu'l période, le temps
pour la prochaine période est ajouté simultanément des deux cotés lorsque I'un des
joueurs atteint 0.00. Les joueurs ou |'arbitre doivent vérifier si le nombre de coups requis
a bien été effectué.

Dans toutes les options avec temps supplémentaire par coup FREEZE est activé par dé-
faut. Quand un joueur arrive a 0.00 la pendule ne peut plus étre relancée. Du cété de ce
joueur un drapeau clignotant s'affiche et il perd la partie. FREEZE peut étre désactivé
avant le lancement de la pendule pour le début de la partie.

Option 10 FISCHER, 3 minutes avec 2 secondes de bonus par coup

Avec cette option les deux joueurs recoivent 3 minutes (temps principal) et 2 secondes
(temps bonus) au début de la partie. Un drapeau clignotant s'affiche sur le coté du joueur
qui arrive le premier a 0.00. Selon les régles du jeu ce joueur peut perdre la partie.

Option 11 FISCHER, 25 minutes avec 10 secondes de bonus par coup
La pendule démarre avec 25 minutes (temps principal) et 10 secondes (temps bonus).

Option 12 FISCHER, 1 heure 30 minutes avec 30 secondes de bonus par coup
La pendule démarre avec 1 heure 30 minutes (temps principal) et 30 secondes (temps
bonus).

Option 13 FISCHER, 1 heure 30 minutes, suivi de 30 minutes avec 30 secondes de bo-
nus par coup pour toutes les périodes

Dans l'option 13 les deux joueurs regoivent 1 heure, 30 minutes et 30 secondes (temps bo-

nus) au début. Quand un joueur arrive a 0.00, 30 minutes sont ajoutées des deux cotés

simultanément et un drapeau non-clignotant est affiché du cété de ce joueur. Les

joueurs ou l'arbitre doivent décider si le nombre de coups requis a été effectué. Le

nombre de coups requis ne peut pas étre réglé sur la DGT 3000.

Option 14 FISCHER, 1 heure 40 minutes, suivi de 50 minutes, suivi de 15 minutes
avec 30 seconds bonus par coup pour toutes les périodes

Dans l'option 14 les deux joueurs recoivent 1 heure, 40 minutes et 30 secondes (temps bo-

nus) au début. Dans la deuxiéme période les deux joueurs regoivent 50 minutes chacun

pour la prochaine série de coups. Ensuite, ils doivent terminer la partie dans 15 minutes.

30 secondes seront ajoutées pour chaque coup.
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Options avec un délai par coup

Avec la méthode délai (Bronstein) chaque joueur regoit un montant défini de temps libre
pour chaque coup. Dans cette méthode ce temps est ajouté au temps principal avant
que le coup ne soit effectué. Si le joueur utilise moins que le temps délai pour un coup
précis, alors, quand le joueur achéve son coup, la pendule revient au temps affiché au dé-
but de son tour.

Si un joueur utilise plus de temps que le temps délai pour un coup précis, alors, quand le
joueur termine son coup, le temps délai est ajouté a son temps restant.

Cette méthode est similaire a la méthode Fischer, sauf qu'avec les modes délais le joueur
ne peut pas augmenter son temps total en jouant rapidement. Dans la mode Fischer il
est possible de gagner du temps en jouant rapidement.

Quand il n'y a plus qu'l contréle de temps, le temps pour la prochaine période est ajouté
simultanément des deux cotés quand un des joueurs arrive a 0.00. Les joueurs ou l'ar-
bitre doivent vérifier si le nombre de coups requis a été effectué.

FREEZE est activé par défaut dans le mode délai.

Effectivement ce mode est identique a la méthode US-Délai mais I'information est affi-
chée différemment.

Option 15 DELAI, 25 minutes avec 10 secondes libres par coup
Avec l'option 15 les deux joueurs regoivent 25 minutes (temps principal) et 10 secondes
(temps délai) au début de la partie.

Option 16 DELAI, 1 heure 55 minutes avec 5 secondes libres par coup
Avec cette option la pendule démarre avec 1 heure 55 minutes (temps principal) et 5 se-
condes (temps délai).

Option 17 DELAI, 2 heures, suivi de 15 minutes avec 30 seconds libres par coup pour
toutes les périodes

Avec cette option la pendule démarre avec 1 heures (temps principal) et 30 secondes

(temps délai). Quand un des joueurs a épuisé son temps, la pendule ajoute 15 minutes

des deux cotés simultanément. Un drapeau non-clignotant est affiché du cété qui est ar-

rivé a 0.00. Les joueurs ou I'arbitre doivent déterminer si le joueur dont le drapeau est affi-

ché a effectué le nombre de coups requis.

Option 18 DELAY, 2 heures, suivi de 1 heure, suivi de 15 minutes avec 30 secondes
libres par coup pour toutes les périodes

Avec cette option la pendule démarre avec 2 heures (temps principal) et 30 secondes

(temps délai). Si un des joueurs a épuisé son temps, 1 heure est ajoutée des deux cotés.

Pendant la derniére période les joueurs ont 15 minutes pour terminer la partie. Pendant

toute la partie le délai est de 30 secondes.
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TIME suivi de la Byo-yomi canadienne a répetition

Option 19 1 hour TIME, suivi de la Byo-yomi canadienne de 5 minutes a répétition
A chaque joueur est alloué 1 heure TIME pour la premiére période. Aussitét qu'un joueur
aura épuisé son heure, 5 minutes seront ajoutées du coté de ce joueur (et pour ce joueur
seulement). Ce joueur est donc dans la période Byo-yomi canadienne (CAN-BYO), par
contre 'autre joueur pourra jouer plusieurs tours en période TIME. Aussitét que ce deu-
xi@me joueur aura épuisé sa premiere heure, lui aussi entrera dans la période Byo-yomi
canadienne. Dans la période byo-yomi un nombre prédéterminé de coups doivent étre
effectués avant que le temps byo-yomi puisse étre rechargé. Dans un jeu de Go les
joueurs mettent a c6té un nombre de pierres et rechargent le temps lorsque la derniéere
pierre est jouée. Le temps pourra étre rechargé pour le joueur au trait (levier en haut) en
appuyant sur la touche recharger 4 /74 pendant 3 secondes. Ce rechargement de temps
pourrait étre répété, jusqu'a ce qu'il ne reste plus aucun coup a jouer. Quand un joueur
atteint 0.00 pendant la période byo-yomi, un drapeau non-clignotant est affiché. Il est
alors possible de recharger le temps, méme si le temps est arrivé a 0.00. Par défaut le son
est activé avec cette méthode.
Dans les options 19, 20 et 21 chaque joueur peut étre dans une période différente
avec une méthode de chronométrage différente. Cette information est impor-
tante quand il faut corriger le temps. Dans les autres méthodes la période pourra
étre corrigée que simultanément des deux cbtés. Dans le mode correction avec la
(. méthode byo-yomi le numéro de la période doit étre réglé pour chaque joueur sé-
parément.

TIME suivi de Byo-yomi (japonaise)

Option 20 1 heure TIME, suivi de 20 secondes Byo-yomi (japonaise) par coup, a répé-
tition

Chaque joueur a 1 heure TIME pour la premiére période. Aussitét que le joueur aura utilisé

ce temps, 20 secondes seront ajoutées pour ce joueur (et seulement pour ce joueur). Ce

joueur entrera alors dans la période byo-yomi (japonaise), tandis que pendant plusieurs

tours son adversaire pourra étre toujours dans la période Temps. Quand ce dernier attein-

dra 0.00 dans sa période Temps, 20 secondes seront ajoutées de son coté.

Dans la période byo-yomi le joueur doit effectuer son coup dans les 20 secondes. Quand

un joueur atteint 0.00 dans la période byo-yomi un drapeau non-clignotant s'affiche.

Quand son tour est terminé, le joueur regoit a nouveau 20 secondes.

Par défaut le son est activé dans cette option.
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Scrabble™

Option 21 Scrabble™ 25 minutes TIME, suivi de I'inversion du compte a rebours

La pendule commence avec 25 minutes pour chaque joueur sans bonus ou délai. Quand
un joueur atteint 0.00, un drapeau non-clignotant s'affiche, mais la pendule va continuer
a fonctionner en mode « inversion du compte a rebours ». Dans le Scrabble™ ce temps
est utilisé pour calculer une pénalité. Par défaut le son est activé dans cette option.

US DELAI

Dans la méthode US Délai le temps délai est affiché dans une partie séparée de I'affi-
chage. Le temps principal ne va pas faire un compte a rebours immédiatement au début
du tour. Le temps délai va d'abord faire un compte a rebours a zéro et la seulement le
temps principal commencera son compte a rebours. Le résultat est exactement iden-
tique a la méthode Délai (Bronstein) mais I'information est affichée d'une fagon diffé-
rente. Quand un joueur arrive a 0.00 pour son temps principal, un drapeau clignotant est
affiché.

FREEZE est désactivé par défaut dans US DELAI.

Option 22 US Délai, 5 minutes avec 2 secondes libres par coup

Dans cette option la pendule commence avec 5 minutes, O secondes sur chaque cété. En
bas, a droite de I'affichage Delay: 0.02 s'affichera. Quand la pendule est lancée et au dé-
but de chaque tour ce temps délai effectue un compte a rebours avant que le temps
principal n'effectue son compte a rebours. Chagque fois qu'un joueur termine son tour
0.02 sera rechargée dans cette partie de I'affichage pour ensuite étre décomptées jusqu’a
0.00. Puis, le temps principal va commmencer son compte a rebours.
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Option 23 US Délai, 25 minutes avec 5 secondes libres par coup
Dans cette option la pendule commence avec 25 minutes, O seconde sur chaque coté. En
bas, a droite de I'affichage Delay: 0.05 s'affichera. Voir aussi Option 22.

Option 24 US Délai, 1 heure 55 minutes, suivi de 1 heure avec 5 secondes libres par
coup

Dans cette option la pendule commence avec 1 heure, 55 minutes O seconde sur chaque
coté. En bas, a droite de I'affichage Delay: 0.05 s'affichera. Quand un des joueurs arrive a
0.00 dans le temps principal, 1 heure est ajoutée des deux cotés. Un drapeau non-cligno-
tant s'affiche du cbété du joueur qui est arrivé a 0.00. Les joueurs ou I'arbitre doivent déci-
der si le nombre de coups requis ont été effectués. Quand un joueur arrive a 0.00 dans la
deuxieme période, un drapeau clignotant s'affiche de son cété.

Ordinateur / Internet usage

Option 25 Ordinateur / Internet usage

Cette option doit étre utilisée quand la DGT 3000 est branchée sur un DGT échiquier
électronique. La pendule sert a ce moment-la d'affichage pour un logiciel. Dans I'option
25 le levier et toutes les touches sont désactivées. Quand cette option est sélectionnée, la
pendule commencera avec un affichage comme suit :

53



C Periods: _ _
& Period: = Option: E b Period )

Quand la partie est en cours, I'affichage montrera les coups et le temps que I'ordinateur
envoi vers la pendule. Par exemple si I'adversaire a joué Dd1xCg4, il s'affichera comme
suit :

—_

I Y l\ - L-
cr 1o .
& poriod: | Option: C-' 5 ’ Peiods: II Period: | o

Quand la pendule est connectée avec un ordinateur le symbole + s'affichera en haut de
I'affichage.

Options manuelles

Option 26 jusqu’au option 30

Il'y a 5 options manuelles dans lesquelles 4 périodes séparées peuvent étre program-
mées. Presque n'importe quelle combinaison de méthodes de chronométrage peut étre
programmeée. L'inversion du compte a rebours et les deux méthodes byo-yomi peuvent
seulement étre réglées pour la derniere période.

Quand les options 26 jusqu'a 30 sont sélectionnées pour la premiére fois et acceptées
avec P, cela sera affiché comme suit :

TME  DELAY BYO UPCNT] —
FISCH_USDLY CANBYO—END—

FOrrir l-l I lll
Ll Ul_l l_”_l lUl_l ll_l

Periods: |
Option: C-’ 5 I Period: | b

Lors de la premiére sélection les chiffres pour le temps sont réglés a O et la méthode

« END » clignote.

D’abord choisir une méthode avec les touches + ou -. Lorsque I'option désirée clignote il
faut I'accepter en appuyant sur la touche p.

Ensuite le temps principal pour la premiére période doit étre réglé pour les deux joueurs.
Les valeurs peuvent étre différentes des deux cotés.

TIME
Pour la méthode TIME il n'y a pas d’autres parameétres a régler.
Avec d'autres méthodes des parametres différents doivent étre réglés.

FISCH, DELAI, US-DLY
Par exemple quand la méthode FISCH est sélectionnée, apres avoir réglé le temps princi-
pal, ce qui suit est affiché:
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La prochaine étape est de régler le temps bonus par coup. Avec les touches + ou -
chaque chiffre pourra étre réglé séparément. Vous pouvez accepter la valeur et ensuite
aller au prochain chiffre avec la touche b.

Dans la mode Bonus Fischer, et dans la mode Bonus Fischer seulement, le nombre de
coups pourra étre spécifié.
Quand ce nombre est 000, alors la prochaine période commencera lorsqu’un joueur arri-

vera a 0.00 sur sa pendule. A ce moment-la le temps principal pour la prochaine période
s'ajoutera pour les deux joueurs simultanément.

FISCH

MEW CC rrim
L J o

Periods: | |
& Option: C_' 6 ' I Period: | o

Quand ce chiffre est réglé a une valeur supérieure a 000, alors le temps pour la prochaine
période s'ajoutera pour chaque joueur séparément. Le joueur avec les pieces blanches (le
joueur qui a effectué le premier coup) aura toujours le temps additionnel en premier.
Quand ce numéro est par exemple 040 le temps additionnel pour les Blancs s'ajoutera
quand il aurait terminé son 40°™ coup. Ensuite les Noirs termineront leur tour, et ensuite
leur temps pour la prochaine période s'ajoutera aussi.

Attention : |l est trés important avec cette méthode ou le temps est ajouté apres
k’ un nombre de coups, que I'on fasse fonctionner la pendule avec le plus grand soin

et correctement. Le nombre de coups est décompté en fonction du nombre de fois
o que le levier est actionné en haut et en bas. Seulement dans une période avec la

méthode FISCH il est possible de régler un nombre de coups (Coups # 000). Aprées
cette période FISCH il est possible de choisir une autre méthode. Quand la 2¢™¢ période
n'est pas en méthode FISCH, alors la période ne peut commencer qu'apres que I'un des
joueurs soit arrivé a 0.00.
Les réglages pour DELAI et US DELAI sont similaires. Dans le centre de l'affichage “DLY”
s'affiche quand le temps délai peut étre réglé. Avec le mode Délai il n'est pas possible de
régler un nombre de coups.

BYO

Byo-yomi est généralement précédé par TIME. Byo-yomi peut étre réglée comme le der-
nier contréle de temps, mais aussi comme la seule période.

Dans la période byo-yomi un certain montant de temps par coup doit étre réglé. En tour-
noi il y a typiguement de multiples moments de byo-yomi avec le méme temps.

Par exemple : 5 moments de 20 secondes chacunes doivent étre programmées.

D’abord le temps byo-yomi par coup doit étre réglé, ensuite un nouvel écran est affiché
dans lequel le nombre de moments peut étre réglé. Le nombre maximum de moments
est 99.
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Lorsqu'il y a plus qu'une moment byo-yomi la DGT 3000 affiche toujours le montant total
de temps disponible a ce moment-la. Dans cet exemple de 5 moments de 20 secondes,
la pendule affiche 1 min 40 au début du byo-yomi. Ce temps est la somme des 5 mo-
ments byo-yomi de 20 secondes chacunes. A la fin de chague moment byo-yomi la pen-
dule va faire bip. Lorsqu'un joueur termine son tour avant le dernier bip, le méme temps
sera affiché qu’au début de la moment. Quand le joueur a besoin de plus d'une moment
de temps, le temps sera remis a 4 périodes ( = 4 x 20sec = Im20sec dans cet exemple).
Quand le joueur a besoin de 2 moments de temps pour un coup le temps sera remisa 3
moments (= 3 x20sec = 60sec dans cet exemple) et ainsi de suite.

Quand un joueur n'a plus que 10 secondes restantes dans n'importe quelle moment un
son se déclenche. Pendant les 5 derniéres secondes de la moment, la pendule fait bip
toutes les secondes.

Le son est activé par défaut en byo-yomi, mais il peut étre désactivé a n'importe quel mo-
ment.

Lorsqu'un joueur atteint 0.00 pendant la période byo-yomi alors un drapeau non-cligno-
tant s'affiche. Le temps byo-yomi est néanmoins rechargé quand le joueur termine son
tour. Le drapeau disparaitra aprés que I'adversaire ait terminé son tour.

CAN BYO

Byo-yomi canadienne est généralement précédé par une période TIME. Byo-yomi cana-
dienne peut seulement étre réglée comme le dernier contrdle de temps, mais il peut étre
aussi la seule période.

Le temps maximum byo-yomi est de 9 minutes 59 secondes. Le nombre de coups ne
peut pas étre réglé. Quand un joueur a achevé le nombre de coups requis dans la période
byo-yomi canadienne, il peut recharger son temps en appuyant sur la touche «

/ (e pendant 3 secondes.

Ensuite une série de coups peut étre joué. Lorsqu'un joueur atteint 0.00 dans cette pé-
riode, un drapeau non-clignotant s'affiche. Le drapeau disparaitra quand son adversaire
aura terminé son tour.

UPCNT

La méthode de l'inversion du compte a rebours n'a pas de réglage. Le temps commence
toujours a 0.00 et le décompte s'effectue vers le haut. La méthode d'inversion du compte
a rebours pourra étre réglée seulement pour la derniére période.

END

Sivous ne voulez plus de période par la suite, il faut choisir END (fin) comme la derniére
méthode. Aprés avoir accepté, END, FREEZE et SOUND peuvent étre réglés. Il est néces-
saire de les régler séparément ici, ainsi ces réglages seront réglés par défaut pour le nu-
méro de l'option en question.
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END

Lors du démarrage de la pendule, la position du levier détermine de quel cété la pendule
démarre en premier. La DGT 3000 suppose que le joueur qui a les Blancs va jouer le pre-
mier coup.

Les réglages pour les options 26 jusqu'a 30 sont sauvegardés, méme si la pendule est
éteinte ou si les piles sont enlevées.

Exemples de réglages spéciaux

Armageddon

Dans des tournois d’échecs parfois il faut forcer une décision en cas d'ex-aequo. Alors la
méthode appelée « Armageddon » peut étre utilisée. Dans cette méthode les Blancs re-
coivent plus de temps que les Noirs, mais les Noirs gagnent si la partie se termine en
nulle.

Par exemple, les Blancs recoivent 5 minutes et les Noirs 4 minutes. Dans la plupart des
cas un bonus ou un délai de 3 secondes est utilisé aprés le 60°™ coup.

La DGT 3000 ne permet pas de démarrer la prochaine période aprés un nombre de
coups dans la méthode TIME, mais c'est possible avec la méthode FISCH. La solution pour
régler un systéme de chronométrage « Armageddon » est de commencer avec une pé-
riode FISCH avec O seconde bonus. Ensuite entrer 60 comme le nombre de coups. Dans
la deuxieme période le temps principal est réglé a 0:00.00 et le temps bonus a 0.03. Sé-
lectionner END aprés. Il est possible aussi d'utiliser DELAI ou US-DELAI dans la deuxieme
période.

Minuteur

Dans certains jeux, les joueurs regoivent un montant de temps fixé par coup qui est re-
chargé apres chaque coup. Quand un joueur atteint 0.00 il doit étre possible de conti-
nuer le jeu. Ce mode est appelé minuteur.

Avec la DGT 3000, minuteur peut étre réglé avec la méthode byo-yomi (BYO) comme la
premiére période. Le temps byo-yomi doit étre réglé par coup et le nombre de périodes a
00.
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Transition entre périodes avec des bonus différents ou temps

de délai différents

La DGT 3000 offre la possibilité de programmer des périodes subséquentes avec des bo-
nus ou délais différents.

La Fédération Internationale des Echecs exige que dans une période « bonus Fischer »,
que le temps bonus soit ajouté des le premier coup. Il doit donc étre ajouté pour le pre-
mier coup pour chaque période subséquente. Ceci est important quand le temps bonus
change dans la prochaine période. Un réglage courant est une période de temps (pas de
bonus par coup) suivi d'une période Fischer avec un bonus temps par coup. Lorsque la
période Fischer commence, le temps bonus doit étre ajouté au temps principal pour la
prochaine période.

En général : quand une nouvelle période commence parce-qu’un des joueurs a atteint
0.00, le temps principal pour la prochaine période est ajouté plus la différence par coup
entre 'ancienne période et la nouvelle période. Lorsque le joueur avec les Noirs atteint
0.00 en premier, alors le temps pour les Blancs est corrigé avec la différence entre le nou-
veau temps par coup et I'ancien temps par coup. Ceci parce que les Blancs ont déja regu
I'ancien temps par coup avant que la nouvelle période ait démarrée.

Piles

La DGT 3000 fonctionne avec deux piles AA (LR6). Des piles sont fournies avec la pendule
dans la boite. Quand ces piles sont usées il est recommandé de les changer par des piles
alcalines. Nous recommandons d’enlever les piles si la pendule n'est pas utilisée pour une
longue période pour éviter des dégats entrainés par des fuites. Quand vous voyez ce
symbole L_¥sur le haut de I'affichage les piles doivent &tre changées méme si les piles
peuvent étre utilisées encore pour quelques parties lentes.

Changer les piles

Enlever le cache pour les piles.

Enlever les piles usées.

Placer les nouvelles piles dans le compartiment avec le pole + comme indiqué.
Replacer le cache pour les piles.

Se débarrasser de piles usées de maniére appropriée.
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Des piles non-rechargeables ne devraient pas étre rechargées ; ne pas utiliser de piles re-
chargeables; ne pas utiliser des piles neuves et usées ensembles ; placer les piles avec la
polarité appropriée dans le compartiment a piles ; des piles usées doivent étre enlevées
du produit ; ne jamais court-circuiter les bornes des piles.

Entretien et nettoyage
Votre DGT 3000 est un produit résistant de bonne qualité. Si vous la traitez cor-
if rectement elle devrait étre performante pendant des années sans vous occa-
sionner de soucis. Pour nettoyer la pendule, utiliser un chiffon a peine humide.
N'utiliser pas des produits nettoyants abrasifs.

Conditions de garantie

DGT garantie que votre pendule électronique est en conformité avec des meilleures
normes de qualité. Si en dépit des soins apportés dans le choix des composants, des ma-
tériaux, de la production et du transport, votre DGT 3000 présente néanmoins un défaut,
pendant les cing premieres années aprés 'achat, vous devrez contacter le vendeur ou
vous avez acheté le produit.

Il se peut gqu’on vous demande une preuve d'achat. Lorsqu’un probléme arrive donnez
une description détaillée du défaut et le numéro de série de la pendule.

La garantie est valable seulement si la pendule a été utilisée d'une fagon raisonnable et
prudente. La garantie est nulle si la pendule a été malmenée ou s'il y a eu des tentatives
de réparation non autorisées entreprises sans I'autorisation expresse par I'écrit du fabri-
cant.

Spécifications techniques

Piles : 2 piles AA (LR6). Des piles alcalines sont recommandées.

Consommation : Quand la DGT 3000 est éteinte, les piles ont une durée de vie
d'approximativement 5 ans. Il est néanmoins recommandé de remplacer
les piles plus tét. Avec un usage normal les piles ont une durée de vie de
10 000 heures. Quand la pendule est connectée a un DGT échiquier élec-
tronique la durée de vie des piles est de 2 000 heures.

Exactitude : Mieux qu'l seconde par heure.

Boitier : ABS plastique

Affichage: 35x13cm

Poids : 270 grammes y compris 2 piles AA (LR6)

EN 50081-1:1991 et EN50082-1:1991 réglementation.

Le produit est en conformité avec RoHS directive EU/2002/95/EC
Cet équipement est libellé avec un symbole pour le recyclage. Cela
veut dire qu'a la fin de vie de cet équipement, vous devrez vous en
débarrasser séparément dans un point de collecte. Il ne faut pas le
jeter avec les ordures ménageres.

(e La DGT 3000 est en conformité avec:

Ne convient pas aux enfants agés de O — 3.Petites pieces. Risque
0 d'étouffement

59



60

e

DGT est en conformité avec la réglementation allemande “Der
Grune Punkt” Marque déposée de Duales System Deutschland
GmbH.



Liste des options
Nom- | j¢thode de
bre z -
d'op- Ch,rc')nometrage Préréglage
tion (périodes)
01 | TIME() 5min
02 | TIME() 10 min
03 | TIME() 25 min
04 | TIME() 1h
05 | TIME() 2h
06 | TIME(2) 2h +30 min
07 | TIME(2) 2h+1h
08 | TIME(3) 2h+1h+30min
09 | TIME(3) 2h+1h+1h
10 | FISCHER() % 3 min + 2 sec/coup bonus
m FISCHER(1) EZ 25 min +10 sec/coup bonus
12 | FISCHER()) % 1h 30 min + 30 sec/coup bonus
13 FISCHER(2) ES 1h 30 min + 30 min + 30 sec/coup bonus
14 | FISCHER(3) EZ 1h 40 m + 50 min + 15 m + 30 sec/coup bonus
15 | DELAI() % 25 min + 10sec/coup libre
16 | DELAIN) % 1h 55 min + 5 sec/coup libre
17 | DELAI2) % 2 h +15 min + 30 sec/coup libre
18 | DELAI(3) #* 2h+1h+15min + 30 sec/coup libre
19 | CAN-BYO ¢ 1h +5min byo-yomi canadienne
20 | BYO i 1 h +1x20 sec byo-yomi
21 SCRABBLE™ 25 m + inversion de compte a rebours
;
22 | US-DELAI() 5 min + 2 sec/coup libre
23 | US-DELAI() 25 min + 5 sec/coup libre
24 | US-DELAIQ2) 1h 55 min + 60 min + 5 sec/coup libre
25 | - Ordinateur/Internet usage
26 | - Réglage Manuel 1
27 | - Réglage Manuel 2
28 | - Réglage Manuel 3
29 - Réglage Manuel 4
30 | - Réglage Manuel 5

& SOUND est activé par défaut
#  FREEZE est activé par défaut
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Pantalla y botones del DGT 3000

FLAG CENTRAL CONTROL FREEZE SOUND FLAG

METHOD LOWBAT METHOD

TIME  DELAY BYO  UPCNT _s*ru TINE DELAY BYO  UPCNT
\_ FISCH USDLY CAN-BYO END FISCH US-DLY CAN-BYO END

iﬁn Period: 8

£

COLCR PERIOD OPTION PERIODS/DELAY PERIOD COLOR
RUN/PAUSE
Botones
=~ D ON/OFF
/% | =/0 | PI/@ | F/# | P/ S
inferior)
Retroce- Menos Start/Stop Mas Avanzar/ Encender/
der Aceptar apagar
Sonido Ajuste de Nudmero Congelar (2x) Reini-
Recargar on/off tiempo de juga- on/off ciar
Can-Byo das

No escatimamos esfuerzos para asegurarnos de que la informacién de este manual es
correcta y completa. Sin embargo, no aceptamos ninguna responsabilidad por errores u
omisiones. DGT se reserva el derecho de modificar las especificaciones de hardware y
software descritas en este manual sin previo aviso. No se podra reproducir, transmitir o
traducir a otra lengua ninguna parte de este manual en cualquier forma y por cualquier
medio sin el previo consentimiento por escrito de DGT.

Al final de la vida atil, el producto debe ser reciclado en los puntos habilitados

para tal fin y no arrojarse junto a los residuos de basura convencional.
Las pilas deben reciclarse por separado.

||
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Introduccién

Enhorabuena por haber adquirido uno de los relojes mas versatiles para juegos entre dos
personas. El DGT 3000 tiene la capacidad de distribuir el tiempo de reflexion de dos juga-
dores en cualquiera de las modalidades conocidas. Y ademas el DGT 3000 se puede co-
nectar al tablero digital de DGT (DGT e-Board). Asi, una vez conectado el reloj puede en-
viar los tiempos que muestra en la pantalla al sistema central del torneo, aunque tam-
bién puede usarse como dispositivo en el que visualizar las jugadas y los tiempos si el ta-
blero DGT e-Board se usa para jugar contra una computadora o un rival conectado a in-
ternet. En la siguiente seccién se describen todos los sistemas de medicién de tiempo
que se pueden usar con el reloj DGT 3000.

Sistemas de medicién de tiempo

En el mundo existen muchos juegos de inteligencia. Cada juego tiene sus sistemas prefe-
ridos para dividir el tiempo de reflexion de los jugadores.

En los juegos de mayor duracién suele haber controles de tiempo a lo largo de la partida.
Por ejemplo, los jugadores tienen que efectuar un minimo de 40 jugadas en 2 horas, des-
pués 20 jugadas en la hora posterior y finalmente, terminar la partida en 15 minutos por
jugador. En este manual, se denomina periodo al tiempo comprendido entre dos contro-
les de tiempo.

Cuando uno de los jugadores agota su tiempo en un periodo anterior al Ultimo, la panta-
lla del DGT 3000 mostrarad una bandera fija en el lado correspondiente a ese jugador. El
tiempo para el siguiente periodo se afiadird simultdneamente a ambos lados del reloj.
Los jugadores o el arbitro tienen que comprobar que se haya efectuado el nimero obli-
gatorio de jugadas. Si un jugador agota el tiempo al final del Gltimo o del Unico periodo,
se mostrard una bandera intermitente en su lado del reloj DGT 3000.

En algunas modalidades descritas en este documento, el jugador que agota el tiempo
puede finalizar su turno al presionar el pulsador de su lado. A partir de ese momento, co-
mienza a descender el tiempo del otro jugador. Este jugador deberia reclamar su victoria,
pero si no detiene el tiempo antes de llegar a 0.00, es posible que el reloj muestre 0.00 en
los dos lados. Una bandera intermitente indicara cual de los dos jugadores ha agotado
antes el tiempo. El simbolo de la bandera tiene su origen en los relojes analdgicos. La ma-
necilla de esos relojes alzaba una banderita cuando se aproximaba a la parte superior y
cuando la alcanzaba la bandera caia indicando que el tiempo habia terminado.

Tiempo

La modalidad en que el reloj cuenta hacia atras hasta que un jugador llega a O se llama
TIEMPO (TIME), «Guillotina» o «Muerte subita». Si solo hay un control de tiempo, el juga-
dor cuyo reloj llega antes a cero pierde la partida por tiempo. En una partida con mas de
un control, cada jugador debe realizar un nimero obligatorio de jugadas antes de cada
control.

En algunos juegos, como el ajedrez, puede ocurrir que en la Ultima fase de la partida uno
de los jugadores tenga una posicion practicamente ganada. Si a este jugador le quedan
solo unos segundos, no tendra tiempo suficiente para realizar las Ultimas jugadas gana-
doras ni para terminar la partida en tablas. Es probable que este jugador pierda la partida
por tiempo. Un arbitro puede declarar tablas en esa partida si no hay dudas de que el ju-
gador que se quedo sin tiempo tenia una posicion ganada.

Gracias a los relojes digitales actuales existen varios sistemas que posibilitan ganar la par-
tida cuando queda muy poco tiempo. El reloj puede quedar pausado durante unos se-
gundos al comienzo de cada turno o puede afadir una cantidad de tiempo determinada
después de cada jugada.
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Modalidad Fischer con incremento

Esta modalidad recibe el nombre «incremento Fischer», porel campedn del mundo de
ajedrez Bobby Fischer. En este manual se denomina FISCH. En esta modalidad se afiade
una determinada cantidad de tiempo después de cada jugada. Si los jugadores utilizan
menos tiempo que el incremento establecido, el reloj tendra mas tiempo después de la
jugada que antes de haberla realizado. Las reglas de la Federacién Internacional de Aje-
drez (FIDE) estipulan que esta modalidad no puede funcionar cuando uno de los jugado-
res agota su tiempo en el Unico o en el ultimo periodo. El reloj «se congela» y aparece una
bandera intermitente. En la modalidadFISCH el icono de congelacion (FREEZE) se mues-
tra en la parte superior de la pantalla durante toda la partida.

Modalidad americana con retardo (US Delay)

Otra modalidad que concede a cada jugador un tiempo afadido para cada jugada es la

modalidad con retardo. El reloj no empieza a descontar el tiempo de manera inmediata

al inicio del turno sino que espera unos segundos antes de comenzar la cuenta atras. Es-
tamodalidad se usa sobre todo en los Estados Unidos y por eso se llama «retardo ameri-

cano», «US-DELAY (retardo)» (US-DLY).

Modalidad con retardo

Otra forma de conseguir el mismo resultado que el «<US-delay» es afiadir el tiempo de re-
tardo al tiempo principal desde la primera jugada. El reloj comienza la cuenta atras inme-
diatamente. Esta variante se llamé «modalidad Bronstein con retardo» (Delay Bronstein)
gracias a la contribucion del gran maestro de ajedrez David Bronstein. Cuando el jugador
utiliza menos tiempo para una jugada que el tiempo de retardo establecido, el reloj, una
vez finalizado el turno, volvera a marcar el tiempo que tenia antes de la jugada. Cuando el
tiempo utilizado por el jugador en una jugada es superior al tiempo de retardo estable-
cido, entonces el tiempo de demora se afade al tiempo que marca el reloj al final de la
jugada. Con este sistema el tiempo totalnunca puede ser mayor que el que habia al prin-
cipio de la jugada. Una ventaja de esta modalidad sobre la de retardo americano (US-de-
lay) es que siempre esta visible para cada jugador el tiempo total disponible. Una desven-
taja es que los jugadores no pueden ver si aun estan en tiempo de retardo. En el reloj
DGT 3000 esta modalidad se denomina DELAY. El resultado final es idéntico al delamo-
dalidad americana con retardo (US-delay).

Byoyomi

Esta modalidad también se llama byoyomi japonés, aunque en este documento se deno-
minard BYO. Se utiliza principalmente en juegos como el Go o el Shogi. El byoyomi casi
siempre viene precedido de un periodo de TIEMPO en el que no se requiere un nimero
minimo de jugadas.

Al usar esta modalidad de cronometraje es posible que el jugador A esté en el periodo de
byoyomi mientras que el jugador B siga jugando varios turnos en el periodo de TIEMPO.
En el periodo de byoyomi cada jugador obtiene una determinada cantidad de tiempo

por jugada. Si el jugador termina su turno antes de ese tiempo, el reloj restablecera el
tiempo que tenia antes de comenzar el turno. Si el jugador no finaliza el turno antes de
ese tiempo, el DGT 3000 mostrara una bandera fija en el lado de ese jugador. Las reglas
de juego determinan si el jugador pierde la partida o si se le permite continuar. Cuando el
oponente finaliza su turno, el tiempo de byoyomi se recarga y la bandera desaparece.

El término japonés «byoyomi» significa literalmente «contar los segundos». En el periodo
de byoyomi se necesita un observador que cante el tiempo a intervalos. Cuanto menos
tiempo quede, mas cortos seran los intervalos. En la mayoria de los casos, durante los ulti-
mos 10 segundos el tiempo se canta a cada segundo.
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Una configuracion habitual en el Go son 60 minutos de TIEMPO seguidos de 20 segun-
dos de byoyomi. Como ya se ha mencionado, los jugadores pueden comenzar el periodo
de byoyomi en distinto turno. Por ejemplo, al jugador de blancas pueden quedarle 10 mi-
nutos del periodo de TIEMPO cuando el jugador de negras ya ha realizado varias jugadas
en el periodo de byoyomi.

En los torneos, el tiempo de byoyomi suele estar dividido en varios periodos. Por ejemplo,
5 periodos de T minuto cada uno. Si el jugador utiliza en la jugada menos tiempo que el
tiempo de byoyomi, el jugador continta en el mismo periodo. Cuando necesita mas
tiempo para la jugada que el de byoyomi, entrara en el siguiente periodo de byoyomi.
Cuando agota el tiempo del Ultimo periodo, el reloj muestra el icono intermitente de una
bandera.

El DGT 3000 siempre mostrara el tiempo disponible restante de cada jugador. Es decir,
en una fase de byoyomi de 5 periodos de 1 minuto cada uno, el reloj indicara 5 minutos.
Cuando el jugador gasta por jugada menos tiempo que el tiempo de byoyomi, se resta-
blecerd en la pantalla el tiempo que tenia al comienzo del turno (5 minutos en este ejem-
plo). Si el jugador de este ejemplo necesitase entre 1y 2 minutos para su jugada, enton-
ces el reloj pasaria a mostrar 4 minutos al final de la jugada. El jugador pierde asi un pe-
riodo de byoyomi. De igual forma, perderia 2 periodos si necesitase entre 2 y 3 minutos
para completar una jugada.

Byoyomi canadiense

El inconveniente de este sistema es que debe cantarse el tiempo en voz alta al final de
cada periodo. En la época de los relojes analdgicos era obligatorio realizar un determi-
nado nuimero de jugadas en cada periodo de byoyomi en lugar de una sola jugada. Si un
jugador realizaba las jugadas obligatorias en el periodo estipulado volvia a recibir la
misma cantidad de tiempo para el siguiente bloque de jugadas.Esta secuencia se repetia
varias veces. Esta modalidad se denominé byoyomi canadiense (CAN-BYO).

En el Go, el tiempo recibido suele ser de 5 minutos para 10 jugadas. Los jugadores apar-
tan 10 piedras que deben colocar en esos 5 minutos. Si se juega el décimo turno dentro
del tiempo, el jugador vuelve a conseguir otros 5 minutos para las siguientes diez juga-
das. Con esta modalidad los jugadores no pueden ahorrar tiempo aunque jueguen mas
rapido. Si la décima jugada se realiza, por ejemplo, después de 3 minutos, el tiempo se
reiniciard en 5 minutos.

Con el DGT 3000 el jugador que ha realizado las jugadas obligatorias a tiempo debe «re-
cargar» el tiempo presionando el botén correspondiente del reloj.

Cuenta ascendente (Upcount)

A veces, como por ejemplo en el Scrabble™, en lugar de la tipica cuenta atras, se necesita
que el tiempo corra hacia adelante. Después de un periodo de TIEMPO de cuenta atras
comienza a funcionar un periodo de cuenta ascendente. El jugador cuyo contador corre
hacia adelante puede perder varios puntos por unidad de tiempo en la fase de cuenta as-
cendente.

Sonido

El sonido esta desactivado por defecto en la mayoria de los programas pero puede acti-
varse o desactivarse en cualquier momento presionando el botén -/ » durante 3 segun-
dos. Cuando el sonido esta activado, 10 segundos antes de que se agote el tiempo se es-
cuchard un bip. En los ultimos 5 segundos sonard un breve bip cada segundo y se emitirad
un bip mas prolongado en el periodo entre 0.01y 0.00 segundos.

La parte superior central de la pantalla muestra el simbolo & cuando el sonido esta acti-
vado.
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Funcionamiento

Descripcién de los botones

Botones

y®

-/J

Mi/E

+/#

b/

ON/OFF
(parte trasera)

En el modo de ajuste este botén sirve para desplazar el «cur-
sor» una posicién hacia la izquierda. Si se pulsa durante mas
de 1segundo se repetird su funcion.

En el byoyomi canadiense al pulsar durante 3 segundos este
botén se recarga el tiempo de byoyomi.

En el modo de ajuste el digito intermitente disminuira de
uno en uno. Si este botdn se pulsa durante mas de 1 segundo
su funcién se repetira.

En el modo de juego el sonido se enciende o apaga presio-
nando el botén durante 3 segundos.

Inicia o pausa el contador.

En el modo de pausa, al presionar este botén durante 3 se-
gundos se activa el modo de ajuste de tiempo (o jugada).

En el ajuste manual al presionar este botén se aceptan todas
las configuraciones siguientes.

En el modo de ajuste los digitos intermitentes aumentan de
uno en uno. Si se presiona el botdn durante mas de 1se-
gundo su funcién se repetira.

Si el reloj esta en funcionamiento o en pausa se mostrara el
ndmero de jugadas en la pantalla mientras se mantenga pul-
sado este botén.

En el modo de ajuste este botdn sirve para desplazar el «cur-
sor» una posicion a la derecha. Si se pulsa durante masde 1
segundo se repetira su funcion.

Inmediatamente antes de poner en marcha el contador, se
puede activar o desactivar el modo de congelacién (FREEZE)
presionando este botdn durante 3 segundos.

Al pulsar este botdn se enciende o se apaga el reloj.

Si se presiona dos veces con el reloj encendido se restablece-
ran los parametros originales.
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Primer uso

Cuando se enciende por primera vez el reloj DGT 3000 aparece la opcién 01 (Option 01) y
los ajustes de esta opcidn parpadeando. En esta seccion del manual se explica amplia-
mente como utilizar la opcién O1. El resto de opciones se describirdn de manera mas con-
cisa.

Se recomienda seguir todos los pasos expuestos en la opcién 01 para familiarizarse con el
uso del DGT 3000.

Si el reloj ya se ha sido utilizado con anterioridad mostrara el nUmero de la Ultima opcién
utilizada con sus ajustes correspondientes. El niUmero de la opcién parpadeara y podra
confirmarlo o cambiarlo una vez encendido el reloj.

Descripcion de las modalidades programadas
A continuacion se explica la opcién 01 como ejemplo para que pueda familiarizarse con el
usoy la configuracién del DGT 3000.

Encienda el reloj y seleccione la opcién 01 (Option 01), si no estuviera seleccionada, conlos
botones + o -. Al presionar el botén P se selecciona esta opcién y el ndmero correspon-
diente deja de parpadear. En el centro de la pantalla aparecera el icono de pausa Pf

THE TIHE

r M
5.!.”.1 LJ.L"J

& Pperiod: I‘ Option: U ; ’ " Pecs ’I Period: I’ ®
La posicion del pulsador determina qué lado del reloj comenzardantes la cuenta atras.
Serd el lado que tenga el pulsador elevado el que comience primero. La pantalla lo
indicara con el icono del rey blanco en el lado correspondiente. En la otra parte de la
pantalla aparecera el icono del rey negro.

En este programael modode congelacion (FREEZE) # osta desactivado por defecto, es
decir, el reloj podra ser modificado después de que alguno de los jugadores agote el
tiempo. Esta funcién queda fijada al presionar el botén P/ # durante 3 segundos y se
desactiva si se presiona de nuevo durante otros 3 segundos. Una vez que el reloj co-
mienza a funcionar, la funcién FREEZE ya no puede ser modificada.

En el momento en que se pulsa el botén central el tiempo del lado con el icono@
comienza a contar hacia atras. El simbolo de pausa Pfde la pantalla cambiara al simbolo
de ejecucion p.

El sonido puede encenderse y apagarse en cualquier momento presionando el botén
-/ » durante 3 segundos. El sonido esté desactivado por defecto en esta opcién. Cuando
el sonido esta activado se muestra el icono ! en la parte central de la pantalla. Para mas
informacion consulte el apartado Sound en la pagina 8.

Ajustes de tiempo

Es posible que durante la partida sea necesario ajustar el tiempo de alguno de los juga-
dores. Bien porque haya incumplido una norma y sea sancionado con una penalizacion
de tiempo o por otras razones, como por ejemplo que el reloj no haya funcionado correc-
tamente durante el juego.

Para entrar en el modo de ajuste de tiempo, el reloj debe estar en modo de pausa. Se
consigue al apretar brevemente el botén de start/stop P} Cuando se pulsa el botén Pldu-
rante 3 segundos el reloj DGT 3000 entra en el modo de ajuste. Todos los digitos se mos-
trardn con un cero a la izquierda. El digitosituado mas a la izquierda comenzara a parpa-
dear.
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TIME TIME

SWICT 00
v_ruLn.L_n_: 04 _:5'

| 1 Periods: I
<’_.‘> Period: | Option: LJ | ’ ” Period: I &

El valor del digito que parpadea se puede modificar con los botones +o -. Cuando al-
cance el valor deseado, seleccione el siguiente digito con el botén P.Este digito co-
menzard a parpadear y entonces podra ser modificado. Continde con el mismo procedi-
miento hasta que todos los digitos estén correctamente ajustados. Una vez que confirme
el ultimo digito (el décimo a la derecha) la pantalla cambiard y mostrara el nimero de ju-
gadas.

TIME TIME

004 1S 0t

/ Periods:
& Period: | Option: LJ ’ " Period: ! &

Siera el turno del jugador con blancas (el jugador que hizo la prlmerajugada) cuando se
pauso el reloj, los dos jugadores tendran que completar el mismo ndmero de jugadas. Si
era el turno del jugador de negras, entonces el de las blancas ha realizado una jugada
mas que el de negras.
Cuando Ud. cambia el niUmero de jugadas del contador izquierdo del reloj, el nUmero de
jugadas del contador derecho cambia de forma sincronizada. Sin embargo, se puede
cambiar el nUmero delcontador derecho de forma independiente. Esto hara que las
posiciones de los iconosé? y ‘se intercambien. Puede que tenga que realizar este
ajuste si se haactivado el contador cuando la posicién del pulsador no era la correcta.
Tenga mucho cuidado con este ajuste ya que si no se realiza correctamente
A puede dar lugar a situaciones indeseadas.

Para opciones con un solo control de tiempo, por ejemplo la opcién 01, el DGT 3000 re-
gresard al modo de pausa después de configurar y aceptar las jugadas. Entonces, se
puede poner en marcha el reloj presionando el botén de start/stop P} En las opciones con
mas de un periodo, el nUmero de periodo puede cambiarse después de haber modifi-
cado el nUmero de jugadas y antes de que el reloj regrese al modo de pausa.
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Cambiar la posicion del pulsador en el modo pausa.

A veces, la posicién del pulsadorcambia durante una pausa. Puede que sea a propdsito
pero en ocasiones ocurre accidentalmente. Puede ocurrir cuando el jugador que
no tenia el turno cuando se pausé el reloj reinicia la partida. Es dificil saber si
apretd el pulsador demasiado pronto (con la pausa adn activa) o si fue el otro juga-
dor quien se olvidd de pulsarlo antes de activar el modo de pausa.Cuando el DGT
3000 se pone en marcha después de una pausa en la que se modificé la posicion
del pulsador, se activard automaticamente el modo de ajuste. Los jugadores o el
arbitro pueden fijar el nimero de jugadas y cambiar el tiempo, si fuera necesario.
Si se presiona el pulsador cuando esté activo el modo de ajuste cambiara el nud-
mero de jugadas en el contadorderecho del reloj. Puede que sea necesario ajustar
el nimero de jugadas del contador izquierdo.

(. Descripcion de los programas configurados

Modalidades de TIEMPO con un solo control de tiempo
En todas las opciones de TIEMPO (sinincremento por jugada) el SONIDO y FREEZE estan
desactivados por defecto.El SONIDO puede activarse y desactivarse en cualquier mo-
mento. El modo FREEZE solo puede activarse antes de poner en marcha el reloj. Cuando
uno de los jugadores llega a 0.00, en su lado del reloj parpadearael iconode una bandera.
El jugador podra finalizar su turno después de que aparezca la bandera y el contador del
oponente contara hasta cero a partir de entonces. Cuando el segundo jugador alcanza
0.00 el reloj no mostrara ninguna senal.

Opcién 01 TIEMPO, 5 minutos por jugador
Esta modalidad concede 5 minutos a cada jugador para finalizar la partida.

Opcién 02 TIEMPO, 10minutos por jugador
Esta modalidad concede 10 minutos a cada jugador para finalizar la partida.

Opcién03 TIEMPO,25 minutos por jugador
Esta modalidad concede a cada jugador 25 minutos para finalizar la partida.

Opcién04 TIEMPO, Thora por jugador
Esta modalidad concede a cada jugador 1 hora para finalizar la partida.

Opcién05 TIEMPO, 2 horaspor jugador
Esta modalidad concede a cada jugador 2 horaspara finalizar la partida.

Modalidades de TIEMPO con mas de un control de tiempo

Esta modalidad concede a cada jugador un tiempo determinado para realizar un nimero
minimo de jugadas. El niUmero de jugadas no se puede fijar en el reloj; es establecido por
las reglas de la partida o del torneo. Cuando uno de los jugadores llega a 0.00, los jugado-
res o el arbitro deben comprobar que se ha realizado el nimero de jugadas establecido.
Aparecera el icono de una bandera fija en el lado del reloj que haya alcanzado 0.00. A
continuacion los jugadores recibirdn una determinada cantidad de tiempo para el si-
guiente periodo o para el resto deljuego. Aparecera Period: 2 en la parte inferior de la
pantalla. El tiempo del siguiente periodo se afiadird simultdneamente a ambos jugado-
res. El icono de la bandera desaparecerd después de 5 minutos.

Cuando uno de los jugadores agota el tiempo de este Ultimo periodo aparecera una ban-
dera intermitente.
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Opcién 06 TIEMPO, 2horas seguidas de 30 minutos
En esta modalidad cada jugador tiene 2 horas para un nimero determinado de jugadasy
un tiempo adicional de 30 minutos para finalizar la partida.

Opcién 07 TIEMPO, 2horas seguidas del hora
En esta modalidad cada jugador tiene 2 horas para un ndmero determinado de jugadasy
un tiempo adicional de 1 hora para finalizar la partida.

Opcién 08 TIEMPO, 2horas seguidas del hora, seguida de 30 minutos

En esta modalidad cada jugador tiene 2 horas para un nimero de jugadas determinado,
después 1 hora para otro nimero concreto de jugadas y finalmente 30 minutos para fina-
lizar la partida.

Opcién 09 TIEMPO, 2horas seguidas de 1 hora, seguida del hora
Esta modalidad es practicamente idéntica a la opcién 08. Los jugadores tienen 1 hora en
el Ultimo periodo en lugar de los 30 minutos de la opcién 08.

Modalidades FISCHER con incremento por jugada

En el sistema Fischer cada jugador recibe un incremento de tiempo por cada jugada.
Este tiempo se afiadird desde la primera jugada. Si hay mas de un periodo, el tiempo para
el segundo o sucesivos se anadird de manera simultanea a ambos bandos en el mo-
mento en que uno de los jugadores alcance 0.00. Los jugadores o el arbitro deben com-
probar que se haya realizado el nUmero minimo de jugadas.

En todas las opciones de incremento de tiempo por jugada el modo FREEZE esta acti-
vado por defecto. Cuando un jugador llega a 0.00, el reloj se detiene. Una bandera parpa-
deante en el lado de ese jugador indicara que ha perdido la partida. El modo FREEZE se
puede desactivar antes de poner el reloj en marcha.

Opcioén 10 FISCHER, 3 minutos con 2 segundos de incremento por jugada

En esta opcién los dos jugadores tienen 3 minutos (tiempo principal) mas 2 segundos (in-
cremento) al comienzo de la partida. Aparecera una bandera parpadeante en el lado del
jugador que primero llegue a 0.00. En funcién de las normas de juego, este jugador
puede haber perdido la partida.

Opcion 11 FISCHER, 25 minutos con 10 segundos de incremento por jugada
El reloj comenzard con 25 minutos (tiempo principal) y 10 segundos (incremento).

Opcioén 12 FISCHER, 1 hora y30 minutos con 30 segundosde incremento por jugada
El reloj comenzard con 1 hora y 30 minutos (tiempo principal) y 30 segundos (incre-
mento).

Opcién 13 FISCHER, 1 hora y 30 minutos, seguidos de 30 minutos con30 segundos de
incremento por jugada en todos los periodos

En la opcién 13 ambos jugadores reciben 1 hora, 30 minutos y 30 segundos (incremento)

al inicio. Cuando un jugador llega a 0.00 segundos, se afaden 30 minutos a ambos ban-

dos a la vez y aparece una bandera fija en el lado de ese jugador. Los jugadores o el arbi-

tro deberan determinar si se ha realizado el nUmero minimo de jugadas. Este nimero de

jugadasno se puede fijar en el DGT 3000.

Opcién 14 FISCHER, Thora y 40 minutos, seguidos de 50 minutosy de 15 minutos con
30 segundos de incremento por jugada en todos los periodos.

En la opcion 14 ambos jugadores reciben 1 hora, 40 minutos y 30 segundos (incremento)

al inicio. En el segundo periodo, cada jugador dispone de 50 minutos para el siguiente

71



ndmero de jugadas. A partir de entonces deben terminar el juego en 15 minutos. Se afia-
diran 30 segundos en cada jugada.

Modalidades con retardo por jugada

En la modalidad Bronstein cada jugador recibe un tiempo afadido (retardo) para cada
jugada. Este retardo se anade al tiempo que tiene el jugador antes de realizar la jugada.
Siun jugador emplea en una jugada menos tiempo que el retardo afiadido, cuando fina-
lice la jugada el reloj retrocederd hasta marcar el mismo tiempo que tenia antes de la ju-
gada.

Si el jugador emplea mas tiempo para la jugada que el retardo afiadido, el nuevo retardo
se afadira al tiempo que le queda tras la jugada.

Esta modalidad es parecida ala de Fischer excepto en que el jugador, en las modalidades
con retardo, no puede incrementar su tiempo total aunque juegue mas rapido. En la mo-
dalidad Fischer se puede ganar tiempo si se juega muy rapido.

Cuando hay mas de un control, el tiempodel siguiente periodo se afade simultanea-
mente a ambos lados del reloj en el momento en que un jugador llega a 0.00.El arbitro o
los jugadores tienen que comprobar que se ha realizado el nimero obligatorio de juga-
das.

El modo FREEZE estd activado por defecto en las modalidades con retardo (DELAY).

En la practica, esta modalidad es idéntica ala US-DELAY aunque la informacién que se
muestra en la pantalla es diferente.

Opcién 15 RETARDO, 25 minutos mas 10 segundos afiadidos por jugada
En la opcidon 15 los dos jugadores disponen de 25 minutos (tiempo principal) y 10 segun-
dos (retardo) al comienzo de la partida.

Opcién 16 RETARDO, 1 hora 55 minutos mas 5 segundos afiadidos por jugada.
En esta opcién el reloj empieza con 1 hora y 55 minutos (tiempo principal) mas 5 segun-
dos (retardo).

Opcién 17 RETARDO, 2 horas seguidas de 15 minutos mas 30 segundos afiadidos por
jugada en todos los periodos.

En esta opcidn el reloj comienza con 2 horas (tiempo principal) y 30 segundos (retardo).

Cuando uno de los jugadores agota este tiempo, el reloj aftade 15 minutos simultdnea-

mente en los dos contadores y muestra una bandera fija en el lado que ha llegado a 0.00.

Los jugadores o el arbitro deben decidir si el jugador que tiene la bandera ha realizado el

numero obligatorio de jugadas.

Opcién 18 RETARDO, 2 horas seguidas de 1 hora, seguida de 15 minutos mas 30 se-
gundos anadidos por jugada en todos los periodos.

En esta opcidn, el reloj comienza con 2 horas (tiempo principal del primer periodo) y 30

segundos (retardo).Cuando uno de los jugadores agota el tiempo, se aflade 1 hora a cada

lado. En el ultimo periodo los jugadores disponen de 15 minutos para terminar la partida.

El tiempo de retardo es de 30 segundos durante toda la partida.

Modalidad TIEMPO seguido de byoyomi canadiense (con repeti-
cion)

Opcién 19 1hora de TIEMPO, seguida de byoyomi canadiense de 5 minutos

Cada jugador dispondra de 1 hora de TIEMPO para el primer periodo. En el momento en
que un jugador agota su hora se afaden 5 minutos en su reloj (solo para ese jugador).

Este jugador entra en el periodo de byoyomi canadiense (CAN-BYO), mientras que su ri-
val puede continuar durante varios turnos en el periodo TIEMPO. Cuando el segundo
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jugador agota su hora, entrara también en el periodo de byoyomi canadiense. Hay que
realizar un nimero minimo de jugadas antes de poder cargar el tiempo del siguiente pe-
riodo de byoyomi. Los jugadores de Go apartan un ndmero de piedrasy recargan el
tiempo cuando juegan la Ultima piedra de esa tanda.El jugador que tiene el turno (pulsa-
dor elevado) puede recargar el tiempo pulsando el botdn de recarga 4 //#* /durante 3 se-
gundos. Esta recarga se repite parala siguiente tanda de jugadas, hasta que no haya mas
movimientos que realizar.Cuando un jugador llega a 0.00 en el periodo de byoyomi, la
pantalla mostrara una bandera fija. Se puede recargar el tiempo aunque el tiempo sea
0.00.
El sonido estéa activado por defecto en este modo.
En las opciones 19, 20 y 21 cada jugador puede estar en un periodo diferente. Es
importante tener presente esta informacion por si fuera necesario corregir el
tiempo. En la modalidad byoyomi el nimero de periodo se puede configurar por
separado para cada jugador con el reloj en modo de ajuste mientras que en otras
(. modalidades solo puede corregirse simultdneamente en los dos lados del reloj.

Modalidad TIEMPO seguido de byoyomi japonés

Opcién 20 TIEMPO: 1 horaseguida de byoyomi japonésde 20 segundos por cada
nueva jugada
Cada jugador tendrd un TIEMPO de 1 hora para el primer periodo. Cuando un jugador
agota su tiempo se afladen 20 segundos en su reloj (solo a ese jugador). Ese jugador en-
tra entonces enun periodo de byoyomi japonés mientras que el otro jugador puede con-
tinuar realizando jugadas durante varios turnos en su periodo TIEMPO. Cuando el se-
gundo jugador alcanza 0.00 en su periodo de tiempo se afladen 20 segundos a su reloj.
El jugador debe mover antes de 20 segundos cuando esta en el periodo de byoyomi.
Cuando finaliza su turno dentro de tiempo el reloj volverd a marcar 20 segundos. Cuando
un jugador llega a 0.00 en el periodo de byoyomi en la pantalla aparecera un icono fijode
una bandera.Al finalizarel turno el reloj volverd a mostrar 20 segundos.
El sonido esta activado por defecto en esta opcion.

Modalidad de Scrabble™

Opcién 21 Scrabble™ 25 minutos de TIEMPO seguidos de cuenta ascendente
(UPCOUNT)

El reloj comienza con 25 minutos por jugador sin incremento ni retardo. Cuando un juga-

dor llega a 0.00 aparecerd una bandera fija aunque el reloj seguird contando, esta vez en

sentido ascendente. En el Scrabble™ el exceso de tiempo utilizado se usa para calcular la

penalizacion. En esta opcidn el sonido esta activado por defecto.

Modalidad americana de retardo (US-DELAY).

En la modalidad americana deretardo (US Delay) el tiempo de retardo se muestra en una
seccién independiente de la pantalla.El tiempo principal no comenzara inmediatamente
a contar hacia atras al inicio de cada turno. Primero empieza a retroceder hasta cero el
tiempo de retardo y cuando se agote, el tiempo principal empezara la cuenta atras. El
resultado final es idéntico al dela modalidad Bronstein de retardoaunque la informacién
mostrada en pantalla es diferente.Cuando el tiempo principal de un jugador llega a 0.00,
parpadeara el icono deuna bandera.

La funcion FREEZE esta desactivada por defecto en la modalidad US DELAY.

Opcién 22 US Delay, 5 minutos con 2 segundos afiadidos por jugada.
En esta opcion, el reloj comienza con 5 minutosy O segundos en cada lado. En la parte in-
ferior derecha de la pantalla se mostrara Delay:0.02. Cuando el reloj se pone en marcha,
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o al principio de cada turno, empieza a retroceder el tiempo de retardo antes que el tiem-
poprincipal.Cada vez que un jugador finaliza su turno se recargan 0.02 segundos en su
contador que retrocedera hasta 0.00. Y entonces el tiempo principal empezard a contar
hacia atras.

crnn cnn
S0U - 50U

& Period: !’ Option: E E] ’ ” Delay: LnI.BE Period: / &

Opcién 23 US Delay, 25 minutos con 5 segundos afiadidos por jugada
En esta opcidn el reloj comienza con 25 minutos y O segundos en cada lado. La pantalla
muestra Delay: 0.05 en la parte inferior derecha de la pantalla (véase la opcion 22).

Opcién 24 US Delay, 1 hora y 55 minutos seguida de 1Thora con 5 segundos afiadidos
por jugada
En esta opcién el reloj comienza con 1 hora, 55 minutos y O segundos en cada lado. La
parte inferior derecha de la pantalla muestraDelay: 0.05. Cuando el tiempo principal de
un jugador llega por primera vez a 0.00, se afiade 1 hora a ambos bandos. Aparecera una
bandera fija en el lado del jugador que haya alcanzado 0.00. Los jugadores o el arbitro de-
ben decidir si ha realizado el niUmero obligatorio de jugadas. Cuando un jugador llega a
0.00 en el segundo periodo, parpadeara una bandera en su lado de la pantalla.

Uso de ordenador / Internet

Opcién 25 Uso de ordenador / Internet.

Esta opcién debe utilizarse cuando conecte el DGT 3000 a un tablero electrénico (DGT e-
Board).El reloj sirve como dispositivo de pantalla para un programa de ordenador de aje-
drez.En la opcién 25 el pulsador y los botones estdn desactivados.Cuando se selecciona
esta opcion, la apariencia inicial de la pantalla del reloj es esta:

Periods: -
& Period: ~ Option: E 5 Period &
Cuando comienza la partida,la pantalla muestra las jugadasy el tiempo que el ordenador
envia al reloj. Por ejemplo, si el oponente juega Dd1 x Cg4 (Qd1 x Ng4, en inglés) la panta-
lla muestra:

-_

NS
I_\nj' AN (A ""
& Period: l’ Option: E 5 ’ Periods: II Period: II )

Cuando hay conexién con un ordenador se muestra el simbolo ¥ en la parte superior de
la pantalla.
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Configuracién manual

Opciones 26-30

Hay cinco opciones en las que se pueden programar hasta 4 periodos de tiempo distintos.
Se pueden configurar casi todas las combinacionesde las diferentes modalidades de me-
dicion del tiempo. Las modalidades de cuenta ascendente (Upcount) y de byoyomi se pue-
den configurar en los periodos finales.

Cuando se seleccionan por primera vez las opciones 26-30y se aceptan con P el aspecto
de la pantalla sera:

TME DELAY BYO UPCNTT —
FISCH US-DLY CAN-BYG—END—

- l 7 C00
LLLILL E'EL, LU
Option: Periods: II Period: II )

Cuando se seleccionan por primera vez, todos los digitos de tiempo marcaran Oy parpa-
dear el modo«END».

Primero elija unamodalidad con los botones + o -. Cuando parpadee la opcion deseada
acéptela con el boton b

A continuacion debera fijar el tiempo principal del primer periodo para cada jugador. Los
valores pueden ser diferentes para cada bando.

TIEMPO
En la modalidad de TIEMPO (TIME) no hay mas parametros que ajustar.
En el resto demodalidades hayque ajustar varios pardmetros.

FISCH, DELAY, US-DLY
Por ejemplo, cuando se selecciona la modalidad FISCH, después de ajustar el tiempo
principal para cada jugador, la pantalla mostrard lo siguiente:

FISCH

i

]
Lo

TN T
,l\ll.

1J

Mrr
ooy

Periods.

& Period:lg Option: E 5 ' /’ ! d
El siguiente paso es ajustar el incremento de tiempo por jugada.Con los botones + o -
podra cambiar cada digito por separado. Acepte el valor y pase a la siguiente cifra con el
botén p.

En la modalidad de incremento Fischer, y solo en la modalidad Fischer, se puede espe-
cificar el nUmero de jugadas.

Cuando este nimero es 000, comenzara el siguiente periodo nada mas que el reloj del
jugador alcance el tiempo 0.00. En ese momento se anadird simultdneamente a ambos
jugadores el tiempo principal para el siguiente periodo.

Period
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FISCH

M W/ CCC Mrn
l_ll CJJ ooy

Periods: | Il
& Option: E_' b I Period: | o

Cuando el nimero de jugadas configurado es mayor que 000, entonces el tiempo para el
siguiente periodo se afiadirad por separado a cada jugador. Cuando un jugador completa
el nimero de jugadas establecido, entonces se afiadird en su lado el tiempo para el si-
guiente periodo. El jugador con piezas blancas (jugador que mueve en primer lugar)
siempre conseguird antes el tiempo extra.

Cuando el nimero de jugadas sea, por ejemplo, 040 el tiempo extra de las blancas se
afiadird cuando este jugador finalice su turno ndmero 40. Cuando las negras finalizan su
turno después de esta jugada, también se afadira su tiempo para el siguiente periodo.
\W Atencidn: En estos programas es muy importante que, al anadir el tiempo después

de un numero de jugadas, el contador funcione correctamente y que se maneje con

cuidado.El nimero de jugadas viene determinado por el nimero de veces que se
o presiona arriba y abajo el pulsador.

Solamente se puede fijar el nimero de jugadas (jugadas # 000) en un periodo de
FISCH. Después de un periodo FISCH se puede elegir otra modalidad. Si el segundo pe-
riodo no es FISCH, solo podra iniciarse dicho periodo cuando un jugador llega a 0.00.

Los ajustes de las modalidades DELAY y US DELAY son similares. En el centro de la pantalla
se mostrara «DLY»cuando se configureun tiempo de retardo. En las modalidades con re-
tardo no es posible fijar el nimero de jugadas.

BYO

El byoyomi suele ir precedido por la modalidad TIEMPO. Solo se puede configurar el byo-
yomi como Ultimo control de tiempo aungue también puede ser el Unico periodo.

En el periodo de byoyomi se fija un determinado tiempo por jugada.En los torneos es ha-
bitual que haya varios momentos de byoyomi con el mismo tiempo.

Por ejemplo, una programacién de 5 momentos de 20 segundos cada uno.

Primero se fija el tiempo de byoyomi por jugada y a continuacién, se muestra una nueva
pantalla en la que se fija el nUmero de momentos. El nimero maximo de momentos es
99.

BYO

Option: E E ods: II Perod: | 5

Cuando hay mas de un momento de byoyomi, el DGT 3000 muestra siempre el tiempo
total

disponible. En este ejemplo de 5 momentos de 20 segundos el contador marcard 1 min
40s al comienzo del byoyomi. Cuando un jugador finaliza su turno el tiempo restante se
redondea al alza al nimero entero mas préximo de momentos de byoyomi.Cuando al

76



jugador le quedan 10 segundos en un momento, se emitira un sonido. En los Ultimos 5
segundos del periodo el reloj sonara cada segundo.

El sonido esta activado por defecto en la modalidad de byoyomi pero puede desactivarse
en cualquier momento.

Siun jugador llega a 0.00 en el periodo de byoyomi la pantalla muestra una bandera fija.
No obstante, el byoyomi se recarga cuando el jugador finaliza su turno.La bandera desa-
parecerd cuando el oponente finaliza su turno.

CAN BYO

El byoyomi canadiense suele ir precedido de un periodo de TIEMPO. El byoyomi cana-
diense solo puede ser configurado tras el ltimo control de tiempo pero también puede
usarse como periodo Unico.

El tiempo maximo de byoyomi son 9 minutos y 59 segundos. No se puede fijar el nUmero
de jugadas. Cuando un jugador realiza el nimero obligatorio de jugadas del periodo de
byoyomi canadiense, puede recargar el tiempo presionando el botén 4 /{4’\ durante 3
segundos. A continuacion podra realizar la siguiente tanda de jugadas. Cuando un juga-
dor llega a 0.00 en este periodo también se mostrara una bandera fija, que desaparecera
cuando el oponente finaliza su turno.

UPCNT

La modalidad de cuenta ascendente(Upcount) no requiere ningun ajuste. El tiempo
siempre comienza en 0.00 y va avanzando.

Esta modalidadUpcount solo se puede configurarpara el Gltimo periodo.

END

Cuando ya no desee configurar mas periodos, debe seleccionar END (FINAL) como ultima
modalidad.Una vez confirmado el modo END,puede configurar la congelaciéon (FREEZE)
y elsonido (SOUND). Debe ajustar cada opcidén por separado,si desea cambiar las configu-
raciones activadas por defecto.

REEE OF F
pin €O PO i C
S0UNT 0N

& Option: L3 5 Perods: l_j Period: E &

END.

Antes de poner en marcha el reloj, la posicién del pulsador sefiala qué lado tiene el pri-
mer turno. E/ DGT 3000 considera que el jugador que tiene las piezas blancas es el que
debe realizar la primera jugada.

Los ajustes de las opciones 26-30 se guardaran, aunque el reloj se apague o se hayan ex-
traido las pilas.
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Ejemplos de configuraciones especiales

Armageddon

A veces, en los torneos de ajedrezhay que forzar la victoria final tras una situacién deta-
blas entre los jugadores. Entonces se puede utilizar la modalidad conocida como «Arma-
geddon». Con ella, las blancas reciben mas tiempo que las negras pero las negras ganan
si la partida finaliza en tablas.

Por ejemplo, las blancas tienen 5 minutos y las negras 4 minutos. La mayoria de las veces
se emplea un incremento o un retardo de 3 segundos a partir de la jugada 60.

Sin embargo, el DGT 3000 no permite comenzar un periodo después de varias jugadas
con la modalidad TIEMPOaungue si es posible con FISCH. La solucién para configurar un
sistema de cronometrajeArmageddon es comenzar con un periodo FISCH con incre-
mento de O segundos. Y después introducircO como numero de jugadas. En el segundo
periodo el tiempo principal se fija en 0:00.00 y el incremento en 0.03 segundos. Final-
mente seleccioneEND. También es posible elegir DELAY o US-DELAY para el segundo pe-
riodo.

Temporizador (Move-timer)

En algunos juegos, los jugadores disponen de un tiempo fijo por movimiento que se re-
carga después de cada jugada. Cuando un jugador llega a 0.00 puede continuar el juego.
Se trata de un temporizador de jugadas (Move-timer).

Con el DGT 3000 se puede emplear este sistema en el primer periodo utilizando la moda-
lidad byoyomi (BYO). Debe fijar el tiempo deseado por jugada y seleccionar 00 para el nu-
mero de periodos de byoyomi.

Transicién entre periodos con diferentes tiempos de incre-

mento o retardo.

ElI DGT 3000 permite programar varios periodos consecutivos con diferentes tiempos de
incremento o retardo.

La Federacion Internacional de Ajedrez, FIDE, exige que en el sistema Fischer, el incre-
mento de tiempo se afada en la primera jugada. Del mismno modo se afadird para la pri-
mera jugada de cada periodo subsiguiente. Es importante, sobre todo cuando el incre-
mento es diferente para el siguiente periodo. Una configuraciéon frecuente es un periodo
de tiempo (sin incremento por jugada) seguido de un periodo Fischer con un determi-
nado incremento por jugada. En el momento en que se inicia el periodo Fischer se debe
afadir el incrementopara el siguiente periodo a la vez que el tiempo principal.

En general, cuando comienza un nuevo periodo porque un jugador llega a cero, se afiade
el tiempo principal del siguiente periodo mas un incremento (o retardo) por jugada equi-
valente a la diferencia entre losincrementos (o retardos) de los dos periodos (el nuevoy el
anterior). Si el jugador con las piezas negras llega antes a 0.00 habra que corregir el
tiempo de las blancas sumando o restando la diferencia entre el nuevo y el anterior
tiempo por jugada, porqueel reloj de las blancas ya tiene incorporado el tiempo de incre-
mentoantiguo —por jugada— antes de haber comenzado su siguiente periodo.

Pilas

ElI DGT 3000 funciona con dos pilas AA (cilindricas). Las pilas se incluyen en la caja junto al
reloj. Cuando se gasten estas pilas se recomienda sustituirlas por pilas alcalinas. Recomen-
damos retirar las pilas si no va a utilizar el reloj durante un periodo prolongado, para evitar
dafos provocados por la descarga de las pilas. Cuando visualice el simbolo L Jenia parte
superior de la pantalla debe cambiar las pilas aunque puede seguir utilizandoel reloj du-
rante algunas partidas mas.
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Cémo cambiar las pilas

Retire la tapa del compartimento de las pilas.

Retire las pilas usadas.

Coloque las pilas nuevas en el compartimento con el polo + como se indica.

Vuelva a colocar la tapa.

Deseche las pilas usadas de la manera adecuada.

No recargue las pilas si no son recargables. No use pilas recargables. No use pilas usadasy
nuevas al mismo tiempo. Coloque las pilas en el compartimento de la bateria con la pola-
ridad correcta.Extraiga las pilas usadas del reloj. No provoque cortocircuitos en los polos de
las pilas.

Mantenimiento y limpieza
Su DGT 3000 es un producto duradero y de calidad. Si lo trata con el suficiente
cuidado tendra un buen rendimiento durante varios afos. Para limpiar el reloj, use
solo un pafo suave ligeramente humedecido. No use productos de limpieza abra-
sivos.

Garantia

DGT garantiza que su reloj de ajedrez digital cumple con los mas altos estadndares de cali-
dad. Si su DGT 3000 —a pesar de nuestro cuidado en la eleccién de componentes, mate-
riales, fabricaciény transporte— presenta, sin embargo, algun defecto durante los cinco
primeros afios después de la compra, debe comunicarlo a la tienda donde adquirioé el pro-
ducto.

Puede que le soliciten uncomprobante de compra. Cuando ocurra un problema facilite
una descripcion detallada de la averia, asi como el nUmero de serie del reloj.

La garantia solo es valida si el DGT 3000 ha sido utilizado de manera prudente y razonable
de acuerdo al uso que se pretende. Esta garantia no aplicard en caso de un mal uso del
reloj o de intentos de reparacién no autorizada sin el expreso consentimiento por escrito
del fabricante.

Especificaciones técnicas

Pilas: 2 pilas AA (cilindricas). Se recomienda el uso de pilas alcalinas.

Alimentacién:  Siel DGT 3000 se mantiene apagado las pilas duraran aproximadamente
5 afnos. Se recomienda reemplazar las pilas antes de ese tiempo. La dura-
ciéon normal de las pilas es de unas 10000 horas. Las pilas pueden
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Precision:
Carcasa:
Pantalla:
Peso:
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alimentar un reloj conectado a un tablero electrénico (DGT e-Board)du-
rante unas 2000 horas.

Superior a 1segundo por hora.

Plastico ABS (acrilonitrilo butadieno estireno)

35x13cm

270 gramos con 2 pilas AA

El DGT 3000 cumple con las normativas EN 50081-1:1991y EN 50082-
11991,

El producto cumple con la directiva RoHS EU/2002/95/EC.

Este dispositivo lleva impreso el simbolo de reciclado. Significa que
al final de la vida util del aparato, debe reciclarlo en un punto de re-
cogida adecuado y no tirarlo a los contenedores sin separarlo de los
residuos domeésticos

No apto para nifios de 0-3 afios.Piezaspequefas. Riesgo de atragan-
tamiento.

DGT cumple con la regulacion alemana «Der Grine Punkt»Trade-
mark of Duales System Deutschland GmbH.



Lista de opciones

NU-
mero Modalidades de Configuracién
deop- | tiempo (periodos)
cion
01 | TIME() 5 min.
02 | TIME() 10 min.
03 | TIME() 25 min.
04 | TIME() 1h.
05 | TIME() 2h.
06 | TIME(2) 2 h. +30 min.
07 | TIME(2) 2h.+1h.
08 | TIME(3) 2h.+1h.+30 min.
09 | TIME(3) 2h.+1h.+1h.
10 | FISCHER() & 3 min. + 2 s. incremento/jugada
n FISCHER(1) & 25 min. + 10 s. incremento/jugada
12 | FISCHER() & 1h.30 min. + 30 s. incremento/jugada
13 | FISCHER(2) % 1h 30 min. + 30 min. + 30 s. incremento/jugada
14 FISCHER(E)@ 1h 40 min. + 50 min. +15 min. + 30 s incre-
mento/jugada
15 DELAY(1) ES 25 min. +10s. anadidos
16 | DELAY(1) & 1h.55 min. +5s. afladidos
17 | DELAY(2) #* 2 h.+15 min. + 30 s. afiadidos
18 | DELAY(3) & 2h.+1h+15m+ 30 s. afladidos
19 CAN-BYO ¢ 1h. +5 min. byoyomi canadiense
20 BYO & Th.+1x20s. de byoyomi
21 SCRABBLE™ 25 min. + upcount
?
22 US-DELAY(1) 5 min. + 2 s.afadidos
23 US-DELAY(1) 25 min. + 5 s.afadidos
24 | US-DELAY(2) 1h. 55 min. + 60 min. + 5s. afadidos
25 | - Uso de ordenador/Internet
26 | - Configuracion manual 1
27 - Configuracién manual 2
28 | - Configuracién manual 3
29 - Configuracion manual 4
30 | - Configuracién manual 5

> El sonido esta activado por defecto.
#  Lafuncion de congelacién (Freeze) esta activada por defecto.
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Pycckumn (RUSSIAN)

Copep)xaHue
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DGT 3000 OUCMITEMUKHOMKM

BBEOEHWME

PA3JTMYHbIE KOHTPOJTN BPEMEHMN

MPOCPOYKA BPEMEHMU (TIME)

AOOBABNEHWE BPEMEHMW MO OULLEPY
AMEPUNKAHCKAA 3ALEPXKA

3ALEPYKKA MO BEPOHLUTENHY

BANOMU

KAHAOCKOE BAVIOMU

UPCOUNT (CYET BBEPX)

3BYK

NHCTPYKUMA MO NCMOJTb3OBAHUIO

OMUCAHME KHOMOK

MEPBOE BK/TIOYEHNE

MOAPOBHOE ONMMCAHWME MOJIb3OBAHNA

KOPPEKTMPOBKA BPEMEHW

OMUCAHWE OMunm

onunm TIME C OAHWUM NEPMOOOM

onunn TIME C 6OJTbLLINM KOJTMHECTBOM MEPMOOOB

onunn AOBABITEHNA MO OULLEPY.

OMLWN C 3BALEPXKOW (DELAY) MEPEL KAXKObIM XOOOM
NIPA BE3 3AOEPYKW C BO3OBHOBNAOLWMMCA KAHAOCKUM BAMOMMU .
TIME (1rpa 6e3 no6asnenus spemeri) C MOCNEQYIOLMM BANOMU

Scrabble™ (3PYOUT)

AMEPUKAHCKAA 3ALEPXKA (US DELAY)
NCMOTIb3OBAHUE KOMMbIOTEPA/MHTEPHETA

onuun PYYHOM HACTPOMKN

MPUMEPbBI HEOBbIYHbIX MAPAMETPOB

MOVE-TIMER

MEPEXOMA, HA CNEAYIOWMIM NMEPVOA, C APYTMM OOBABIEHUEM UM C

[PYrON 3AOEPYKOW.

BATAPEMNKMW

OBPALLEHWE C HACAMU N HNCTKA
FTAPAHTUN

TEXHWUYECKWE CMNEUMOUNKALINK
CMUCOK onumn
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DGT 3000 AUCMTEMMKHOMNKN

FLAG

COLOR

TIME
__ FISCH USDLY CAN-BYO END

BiEEREE)

|‘6¢§ porot: O | Opton: BB 4 _Peé'e‘fgys{ BBB perot: O !@“

CENTRAL CONTROL FREEZE SOUND FLAG

METHOD LOWBAT METHOD

DELAY BYO UPCNT | *} TIME  DELAY BYO UPCNT
BT = | FSCH US-DLY CAN-BYO END

b

2.0

I

PERIOD  OPTION PERIODSIDELAY ~ PERIOD  COLOR
RUN/PAUSE

ON/OFF
/% | =70 | P/ | H/F | P[] 0T
Hazapg, MuHyc Crapt/ Mntoc Brepén/v BkntoyeHue/
Cron nv BbikntoueHne
MopgTtBepn
Boso6HoBs UTb
neHve KoppekTtun
KaHagcKor 3BYK poBka Konnyect 3aMopo3K (2x) c6bpoc
o 6alrioMmn BK/1/BbIKIT BpEMeHM BO XO[0B a TanMepa
BKN/BbIKN

Mbl He Ykanenu ycunui, 4tobbl NpeacTaBUTb CodepXKaLLytocs 34ech MHPopMaLmio B
Hanbonee NosIHOM 1 TOUHOM Bnae, HoO BCE e He py4YaeMcd 3a OTCyTCTBMNE HeToYHOCTEN U
ynyweHnn. ®upma DCT ocTaBngaeT 3a co6oM Npaso U3MeHeHud crneumdunkaumnm
annapaTta 1 ero NporpaMmMHoOro obecnedeHnq. ﬂaHHOe onncaHme N MHCTpyKUuna He
MoryT 6bITb BOCMpPOM3BOAMMbI HM MOTHOCTbIO, HMN HYaCTAMMU, TaKXKe N B NepeBoae Ha
No6OM A3bIK U B Kakol 6bl TO HU Bbilo popMe 6e3 Ha TO MUCbMEHHOMO Pa3peLleHns oT

DGT.

B

Mocne Toro, Kak NCnosb3oBaHWe NPOAYKTa 3aBepLUEeHO, ero 3anpeljaeTcsa
Bbl6paCbI BaTb BMecTe C O6blUYHbIM MYCOPOM, N HAONeXXNT NOMeCTUTb B
crneumanbHoO Ang 3Toro NpefHasHavYeHHoe MecTo. C UCNoNb30BaHHbIMK
6aTape|51KV| Haonexxmt NoctyrnaTtb COOTBETCTBYOWMM O6paBOMA
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BBEOEHUE

Mo3pgpaBnsieM ¢ MNoKyNKoWn yHNMBepCabHbIX 4acoB, KOTOPble MOTYT ObITb MCMOb30BaHbI B
nobbIX CTpaTernyeckmx nrpax. Nocpenctsom yacos DGT3000 MOXKHO MONYYNUTb
npaKkTn4ecku byt KOMOUHALMIO KOHTPOEN BPEMEHW, KOTOPbIE NCMOSb3YIOTCH B
CTpaTernyeckmx Urpax Mexay AsyMsa nrpokamu. Takxe Yacbl DGT3000 MOXKHO
noAkKmoYaThb K 3/1eKTPOoHHOM focke DGT. MNoka3aHWs 4acoB MOXHO NnepefaBaTtb Ha
LleHTpanbHbI KOMMbloTep TypHWpPa. [Janee cnegyeT onmucaHue BCexX BO3MOXHbIX METOA0B
mcnonb3oBaHua Yacos DGT3000.

PA3/TIU4MHbIE KOHTPOJIN BPEMEHU

Bo BC&M MUpe Ntogun UrpatoT B PasfinyHbie MHTENNeKTyanbHble Urpbl, U Y Ka)Kaoh 13 aTnx
Urp eCTb CBOU TPAAMLMK U NPeanoyTeHusa B 061acTh KOHTPOA BPeMeHU Ha
o6ayMblBaHMe. B nrpax 60MbLLION NPOAOMHKUTENBHOCTU BPEMA Ha 064yMblBaHWe HacTo
[enuTcsa Ha nepurodbl. Hanpumep, Urpoku AoMmKHbI caenaTb MUHUMYM 40 XO[40B 3a
nepBsble 2 Yaca, 3aTeM MUHUMYM 20 Xof0B 3a 14ac, 1, HaKoHeL, KaXabl1 UrpoK nonyvaeT
15 MUHYT [0 KOHL@ NapTun. ECnv BO BpeMsi OOHOMO U3 NepBbiX MePUOA0B Y OQHOIO 13
MIPOKOB 3aKOHUYMIOCh BpeMs Ha 06ayMbiBaHMe, To Ha Yacax DGT3000 co CTOPOHbI 3TOro
Urpoka nosiBnseTcs Hemuraiollee nsobpaxeHue dnara. MNocne aToro 060MM Urpokam
no6aenaeTca Bpemsa ANs CNeaytoLero nepruoaa, Ho Heo6xoANMMO NPOBEPUTL, BbiNo K
chenaHo TpebyemMoe KOM4YecTBO XOA0B. HeMuratollee nsobpaxkeHne dnara ncuesaet
Yepes 5 MUHYT. ECI Y OOHOro U3 UFPOKOB B TeYeHWe nocneaHero (Man eQnHCTBEHHOro)
rnepuopa 3aKoHUYUOCh BPeMs, TO Ha ero Yacax BO3HWKAeT Muratollee nsobpaxkeHue
dnara.

B 60MbLUIMHCTBE MCMOJIb3YEMbIX METOA0B, O KOTOPbLIX MOMAET peyb HYKe, UFPOK, Yen dnar
“ynan", MoyKeT Ha)kaTb Ha pblyar, Mocne Yero HaynHaeT AT BpeMs Ha Yacax NapTHépa. U
€C/1 TOT He 3aMeTU/ NageHune dnara v He NoTpebyeT 3acUmTaTb MY BbIMIPbILL U TOXe
MPOCPOYNT BPeMd, TO Ha Yacax ¢ 06enx CTopoH ByayT cToaTb Lmdpbl 0.00.

MuratoLlee nsobpaxkeHue drnara NoKasbiBaeT, KTO U3 MMPOKOB MepBbIM MPOCPOY U
BpeMs. B MexaHU4YecKMX Yacax 3ToO AeMOHCTPUPYeTCa GnaXKKoM, KOTOPbI MOAHUMAaeTcA
OBWKEHWNEM MUHYTHOW CTPENKM M NagaeT, Koraa Ta NPoXoAUT HyNeByto OTMETKY. 3TO Tak
Ha3blBaeMoe “nageHve ¢pnara’, o3HavatoLee NPoCPOUKY BpeMeHN.

NMPOCPOYKA BPEMEHM (TIME)

B Cnydae, Korga nokasaHumga BpeMeHM Ha Yacax y OgHOro U3 MrpoKoB nepexogdaT Ha O, 2TO
Ha3blBalOT NPOCPOUKOM BPEMEHW, UMW TMNBOTUHOM, UnK “suddendeath” (BHe3anHas
CMepr]. V]FDOK, YbW Yacbl NepeLwnn Ha 0 npwn TOM, YTO OH He caesiasl MoNoXeHHoe
KOM4YecCTBO XO40B nnéo Y Hero 3aKOH4YMNoChb BpeM4a nocnegHero nepuroaa, c4mnmtTaeTcd
npourpaswlnM Nno BpeMeHu. Takum OGDaSOM B LWWaxXMaTax Cny4aeTcyd, 4TO UTPOK,
VIMe}OLLLVIVI COBEPLEHHO BbIMIPbILLIHOE MOMTOXXEeHWEe NP CYHNTaHHbIX CeEKyHOax Ha Yacax,
He nMegd BpeMeHU Ha To, UTO6bI MOCTaBUTbL MaT UK XOTa Bbl ¢OpCMpOBaTb HWN4YbIO,
npourpbiBaeT n3-3a Llel7ITHOTa, Ho ecnn ap6MTp YyCTaHaBNMBaeT, YTO B 3aK/O4YUTETbHOM
nonoXeHmm ero napTHép HUKOMM o6pa30M He MOXXEeT BblUIrpaTb, TO MAapPTUA CHUTaETCA
3aKOHYMBLIENCA BHUYbIO. HO 6naro,uapq 2M1EeKTPOHHbIM WaxXMaTHbIM YacaM CTano
BO3MOXXHbIM, AaXke 6yaydn B LeMTHOTE, BCE e yCMellHO Mpoao/mKaTb Urpy. Yacsl MoryT
nepen KaXxkabiM Xo4OM Ha HEKOTOPOE BpeMd OCTaHaB/IMBATbCH, @ TAaKXKe Mocie Ka)aoro
x0[a BO3MOXHO flo6aBneHue BpeMeHU.

AOBABJIEHUE BPEMEHU MO ®ULLEPY

DKC-4EeMMUOH MUpa Mo LWaxMaTaM PobepT DuLiep BBEN B MPaKTUKY COPEBHOBaHUM
“no6aBneHue BpemeHu no Guiepy” (FISCH). Moes 3akntovaeTcst B TOM, 4TO nocrne
BbIMOMIHEHMS KaYKO0ro Xofda Ha Yacax fobasnsaeTcs onpefenéHHoe Bpems. ECim nrpok
[enaeT Xof, 3a MeHblLiee KONMYeCTBO BpeMeHU, YeM ero fobasnaeTcs, To y Hero Ha 4acax
OKasblBaeTcqa 6onblue BpeMeHU, YeM 6bino 4o coBeplueHms xoaa. B cooTBeTCTBUM C

84



npasunamm O®UOE npu urpe ¢ KoHTponeM “no Guilepy” Kak TONMbKO Y UMPOKa,
MPOCPOUYMBLLENO BPEMSA B MOCNEAHEM (NN eAUHCTBEHHOM) NEPUOAE, Ha Yacax
MNOSIBNATCS HYJW, TO Hachl “3aMOpPaXmnBatoTcst”, T.e. OCTaHaBINBAIOTCS W HE MOTYT 6bITb
npvBegeHbl B AENCTBUE HaXkaTUeM pblyara. Mpu 3TOM Ha Yacax Co CTOPOHbI UrPOoKa,
[0MYCTUBLLErO MPOCPOYKY, MOSIBNIAETCA N306paxeHne MuratoLero ¢nara. CUMBon
“3amMopo3ku” # BuaeH Ha Yacax cBepxy B TeUeHue BCell MapTum.

AMEPUKAHCKAS 3A0EPXKA

CyLuecTByeT TaKkye MeTof, “3agepyKkn”. Mpu 3TOM Yacbkl HEKOTopoe onpeaenéHHoe BpeMsa
He uayT. OTOT MeTof UCMOoNb3yeTCs rMaBHbIM 06pa3oM B CLLUA 1 nosToMy HasbiBaeTcs
“amMepuKaHckada 3agepyxka’.

3AOEPXKA MO BPOHLWTENHY

Opyraa ¢opMa [o06aBOYHOIO BpeMeHM — 3aepykKa No MeTofy rpoccMectepa dasunia
BpoHLwTelHa. Ha Yacax nepep coBeplueHMeM xoaa AobasnaeTcs onpenenéHHoe BpeMms,
HO ecnu xof, cAenaH bbicTpee (T.e. o6aBNeHHOe BpeMs MOMHOCTbIO He MOTPaYeHo), TO Ha
yacax CTOUT TO e BpeMsi, KOTopoe 6blno nepep Havanom o6ayMbiBaHus xona. Ecnmn
UIPOK MCMosb3oBan 6onblie BpeMeHU, YeM Gbino 4o6aBNeHo “3a0epyKKon”, TO HaunmHaeT
VATW OCHOBHOE BpeM4, a Mpu o6ayMbiBaHWM criefyloLlero xofa cHoBa fobasnaeTcs
“3apepykKa”. Mpn 3TOM NoKasaHWsA BPEMEHW Ha YacaxX HW B KaKOM Clydae He MoryT 6biTb
6onblle, YeM B Hayane urpebl. MpenMyLLEecTBO 3TOro MeToa Mo CPaBHEHUIO C
“aMepUKaHCKOM 3a4ePyKKon” B TOM, UTO Ha Yacax B to60M MOMEHT MoKasblBaeTca
peanbHoe KONTMYeCcTBO BPEMEHM, KOTOPbIM pacronaraeT Urpok. MUHyC 3ToW CUCTEMBI B
TOM, YTO UFPOK He 3HaeT, NCMOSb3yeT OH B AaHHbIN MOMEHT OCHOBHOE 1K fobaBoYHoe
BpeMs. Ha yacax DGT3000 “3apepykka no bpoHwTenHy" o6o3HadyaeTca cnosoM “DELAY ™.
B 060ux criydanx KOHeYHbIM pe3yfbTaT COBEPLUEHHO OANHAKOBbIN.

BANOMM

ITOT MeTof, Ha3blBaeTCa ANOHCKMM CMoBOM “GatoMun”. B urpax Mo u LWoasm 6anomm
MCMOMNb3yeTcs MOoCc/e OKOHYaHUA OCHOBHOMO BpeMeHW.Taknm 06pa3oM, BO3MOXKHO, UTO Y
Urpoka A 3aKOHYNI0Cb OCHOBHOE BPEMS, M OH OCTaBLLYIOCS YacTb MapTUX NPOBOAUT Ha
6aiomu, B TO BpeMa Kak Urpok B Bcé eLLé ncnonb3yeT ocHOBHoe BpeMms. MNpu cucteme
6anoMK UFPOK MosyYaeT onpefenéHHoe BpeMs Ha Kaxabli xog. Ecnm xon coBepLlUéH
ObICTpee, YeM 3aKOHUYMTOCh BpeMs 6alloMu, TO MOKa3aHMs YacoB BO3BPALLAIOTCA K TeM,
KoTopble 6bINK Nocne NpefblayLiero xoaa. ECNun nrpok 3a otBe@HHoe Ha 6alioMn Bpems
He ycnen caenatb xof, To Ha Yacax DGT3000 nosensaeTca HeMuratoollee nsobpaxeHue
dnara. Ecnv npaBunamu paspeLuaeTcs, TO MapTya NMocsie 3TOro MOXeT NPOAoMKaTbCs.
BHOBb BBOANTCS 6aOMU, KaK TOMbKO HaXaT pblyar, Mpu 3ToM nsobpaxkeHue dnara
ncuesaer.

CnoBso “6aroMmn” 3HaYMT NO-AMNOHCKKM ByKBanbHO “cumTaTth cekyHabl”. B nepurog 6anomm
MPW UCMONb30BaHMU MEXaHUYECKNX YacoB Cy[bs CHUTAET CEKYH[bl BCIYX C HEKOTOPbIMU
MHTepBanamu. Yem MeHblLLe oCcTaéTcs BPEMEHW, TeM KOpoUe CTaHOBATCA 3TN MHTepPBarbl.
MocnenHwme 10 ceKyHA, Yallle BCEro BCyX OTCHUTLIBAETCA Kaxdas cekyHAa. Yacto
Mcnornb3yeMblit B [0 KOHTPOSb BPeMeHM — 60 MUHYT OCHOBHOMO BPEMEHMU 1 MO ero
OKOHYaHMK Gaomu 20 ceKyHA, Ha xof,. [115 ofHOro 13 ABYX UIPOKOB NMepuop, 6arioMum
MOXET HayaTbCsi paHblUe, YeM Anga apyroro. Hanpumep, y 6enbix octanock eLé 10 MUHyT
OCHOBHOTO BPEMEHMU, a YEPHbIE Cenanu y)ke MHOro XofoB Ha 6arioMu. B TypHUMpax
6aoMK ToXKe YacTo AenunTcs Ha nepuofbl. Hanpumep, 5 nepronos No ofHON MUHYTe.
Ecnu Mrpok ncrnosnb3yeT Ha XO4 MeHbLUe BPEMEHMW, YEM MUHYTA, TO OH TaK 1 OCTaéTcs B
nepBoM nepuofe. Ecnu ke oH Npopyman Haf Xo4oM Jorblue, TO AN Hero HaunHaeTcs
BTOpPOW Nepwuof 6arioMu. [MNocne NpeBbllLeHUA NMMUTa BPEMEHW B MOCNeHeM nepuoae
Ha Yacax nosasnseTcs HeMuratoLnit dnar. Mocne 3Toro NapTUsi MOXKET MPOAOMKATHLCS,
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ecnu Npasuna [onycKatoT 3T0. Kak TOMbKO CAeNaH X0 U HaXaT pblyar, Yacbl CHOBa
HauYMHaKT OTCUUTbIBaTL Ganomu. [locne aToro l/l306pa)'r(eHMe ¢Jnara ncyesaert.

Yacbl DGT3000 Bceraa NokasbliBaloT BCE OCTaBlUeecs y Urpoka sBpems. [MNpu 5-1n
nepuopax 6aomu (1 MMHYTa Ha Xof) Yacbl MOKa3bIBalOT 5 MUHYT. M ecnu Urpok genaet
KaXObl CBOM Xof, BbICTpee, YeM 3a MUHYTY, TO KaxKAbl pa3 MoKasaHWs Yacos
BO3BpallatoTCqd Ha 5 MUHYT. Ecnun NrPOK O4HaKO NUCTpaTWI Ha Xo4O 6onee MWHYTbI, TO
rnocre coBepLUeHUs X0Aa Yachl MOKaXKyT OCTaBLUEeCs KONMYeCTBO NeproaoB. B aaHHOM
npumMepe: HaunHaeTcs 1-bi U3 5-TU NepruogoB 6aloMM MO OOHON MUHYTE Ha XO[; UFPOK
TPaTUT Ha CNeayoLLMI X084 MUHYTY 1 10 CeKyHA; OH NMLIaeTcs TaknMM 06pasoM OfHOro
nepmnona GaI;IOMI/I, WM nocne Toro, Kak oH caenan xofd, Yacbl MOKa3bliBalOT 4.00.

KAHAOCKOE BAOMM

HepocTaTok onmcaHHOro B NpeAblaylleM pasfene npruMepa B TOM, UTO B KOHLLE KaXKaoro
nepuvopa 6alioMu ocTaBLLEecs BPeMs AOMKHO 06baBNATLCA BCyx. Bo BpeMeHa
MexaHUYeCcKMX YacoB NnpobremMa pelLlanacb TakiMM 06pasoM, UTO UIPOK MOr MosyyaTb
[OMOMHUTENbHOE BPeMs, 3a KOTOPOe OH AoMKeH 6bin caenaTb onpenenéHHoe
KOJTMYEeCTBO XOA0B. W eCcrn UIrpok 3a 3To BpeMs Aenan AO/MKHOe KOTMYeCTBO XOAO0B, TO
OH CHOBa MoJy4Yas TaKoe e KOMMYeCTBO BPeMeHU Ha cedytolime X XoaoB. Tak B
MPUHLMMNE MOXET NPOLO/IKATbCA O4eHb [0S0, OTa METOAMKA Ha3blBaeTCsl KaHaACKUM
6anomu (CAN-BYO).

O6bIYHO AaéTca 5 MUHYT Ha 10 xofoB. B [0 UrpokK BbiKMadbiBaeT pagoM ¢ Aockom 10
KaMHel, KoTopble OH AOMKEH 3a 5 MUHYT BbITOXUTb Ha [OCKY. [ocne caenaHHoro
BoBpeMms 10-ro xofa BpeMsi Ha Yacax CHOBa yCTaHaB/IMBaeTCst Ha 5 MUHYT. Mo aTon
MeTOAMKE UIPOKM He MOTyT HaKamnneaTb BpeMms. [Jaxe ecnv Tpebyemblie 10 xoqos
cAenaHbl 3a 3 MUHYTbI, Ha cnefytoLme 10 XoA0B Y UrpoKa cHoBa BYAEeT TONbKO 5 MUHYT.
Mpu ncnonbsoBaHmm Yacos DGT3000 Urpok nonyvaeT 3T 5 MUHYT, N9 Yero oH AOSHKeH
CaM HakaTb Ha KHOMKY, Ha KOTOPOW M306PaXKEH TUCT KaHaACKOro KNéHa.

UPCOUNT (CYET BBEPX)

B HeKoTOpbIX Cryyasx BpeMsa AOMKHO CHMTaTbCs HA06OPOT, TO eCTb Kak Obl CHU3Y BBEPX.
Hanpwmep, B urpe Scrabble™, nssectHoi B Poccum nop, HaseaHueM SpyauT. [Nocne Toro,
Kak Yacbl nokasanu O cekyHf, OHW NPOAOMKAOT MATU, U BPEMS HauMHaeT NpnbaBnaTbcs.
B 4acTHOCTW, UFPOKY MOMYT HaUMCASATbCS LUTPadpHblE OYKM 3a MepepacxofoBaHHoe
BpeMs.

3BYK

B 60nblUMHCTBE CNy4YaeB 3BYKOBOM CUIHamM OTKMIOYEH. OfHaKO ero MOXHO B 6o
MOMEHT 3a4eMCTBOBATb M BHOBb OTK/IOUUTb MPUXKATUEM Ha 3 CeKyHAbl KHOMKK - [ §. Ecnun
3BYK BK/TIO4YEH, TO 3a 10 ceKyH[, 0 KOHLa Mepunoaa Unn Bcer NapTnm Npo3ByymT
KOPOTKUIN CUTHan. B TeyeHMe NocnefHux 5-Tn ceKyHA Kaxayto cekyHay byaeT 3ByyaTb
KOPOTKUIN 3BYKOBOW CUTHas, @ B TeYeHWe BCel MocneAHen cekyHObl — 6onee ANMHHbIN
curHan. Ecnn 3BYK BK}'IPOL-iéH, TO Ha ouncnnee ceBepxy NodBmUTCH CMMBOS .

UHCTPYKUMUA NO UCNOJIb3OBAHUIO

OMUCAHUE KHOMOK
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MI/E
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ON/OFF
(KHOMKa BHWU3Y
Yacos)

NEPBOE BKJ/TIOMEHUE

Bo BpeMs HacTpOMKKM 3Ta KHOMKa NepemeLlaeT
MosoXeHne Kypcopa HaneBo. Ecnn KHomMka npukarta
nonblue, 4em 1 cekyHay, nosiBnaeTcs GyHKUMS
MOBTOPEHMS.

Bo BpeMs KaHaACcKoro 6anoMu NpuxKaTUeM KHOMKK C
M306paXKeHNEM KaHa[CKOro KNéHa Ha 3 ceKyHAabl
BBOAMUTCA BpeMs GaioMu.

DYHKLWS MOBTOPEHUSA: BO BPEMSA HAaCTPOMKM KaXKAbIM
KOPOTKMM HaaTeM Ha KHOMKy Lndpa MeHseTcs Ha
eauHuLy. OQHUM MNOTHBIM MPUXKaTUEM KHOMKM (onblue,
4YeM Ha 1 ceKyH/Aay) MOXHO MeHATb Lindpbl BbICTPO OAHY 3a
npyrom 6es Toro, YTo6bl AN KaXKA0ro U3SMeHeHUs
HaXKMMaTb KHOMKY BHOBb.

Bo BpeMa Urpbl MOXXHO BK/TIOYaTb W BbIKMtOYaTh 3BYKOBOM
CUrHan npukaTmeM KHOMKM Ha 3 ceKyHbl.

BkstoyaeT Yachl, @ TakKe CTaBUT UX B MOSIOXKeHWe “nay3a”
Bo BpeMdA nMprocTaHOBKKM YacoB (Maysa) npwkatmem
KHOMKW Ha 3 ceKyHObl Yacbl MPUBOAATCS B PEXUM
KOPPEKTUPOBKU BPEMEHM.

Mpu py4HOM HaCTPOMKeE: HaXKaTne 3TOMN KHOMKM
MoATBEPXKAAET BCE YCTaHOBMIEHHbIE MapaMeTpbl.

B npoLiecce HacTPOMKM 3Ta KHoOMKa yBennymnsaeT
MuratoLyto umepy Ha 1. Ecnm aTy KHOMKy npu»kaTb
[ONblUe, YeM Ha CeKyHLY, MOXHO 6bICTPO MeHATb LndpbI
(PyHKLMA NnoBTOPEHMSA).

Mpw Yacax B NpoLiecce paboTbl UK B MOMOXKEHWW Nay3bl
Ha)kaTne 3TOM KHOMKM NMoKa3sblBaeT KOTMYeCTBO
cAenaHHbIX XOf,0B.

B pexunMe HacTPOMKK Kypcop ABWKETCS crieBa Harpaso.
Ecnn mpwkaTb 3Ty KHOMKY [OfblUe, YeM Ha CeKyHay,
Kypcop ByaeT nepensmnraTbca 66ICTPO.

Mepen TeM, Kak HauaTb UTPY, MOXHO, MPWHKaB 3TY KHOMKY Ha
3 ceKyHAbl, BKIIOYUTb WAW  BbIKOYNTD  PYHKLMIO
3aMOPO3KM.

KopoTkoe HaaTue Ha 3Ty KHOMKY BK/1toYaeT 1 Bbik/iovaeT
yachl.

B cnyyae, ecnv Yachl BK/IIOUEHbI: HaYKaB Ha 3Ty KHOMKY
OBakAbl, BO3BPaLLaeM Yachl K mepBoHayanbHO 3afaHHbIM
rnapameTpam.

Korga vacbl DGT3000 BKkAtoYaloTCa MepBbiv pa3s, TO Ha AUCMIee HaYMHAEeT MUraTb

MHAMKauua onumm Nel.

B aTOM MHCTPYKLMM AaéTca noapobHoe onmncaHue 3Ton onuum 1 3aTeM KpaTkoe
ornmcaHme ocTanbHbIX ONUMI. YToGbl MprobpecTy yBePEeHHOCTb B 06pallieHMr C YacMun
DGT3000, coBeTyeM Npou3BECTWN BCe AENCTBUS, ONMCaHHble B 3TOM pasgene. Korga
BK/1IO4AIOTCH Yachl, KOTOPbIE YyKe OblNv B UCMONb30BaHWK, TO Ha HUX ByOeT Muratb N2
onuumu, KoTopyto ynotpebnanu npu nocnefHeM Ncrnosb3oBaHUM.

NoaPOBHOE ONMUCAHMUE NOJIb3OBAHUA
YT06bI 06PECTN YBEPEHHOCTb B 06paLleHum, 30ech 0aETCa B KayecTBe npumepa
onucaHme caMoro NPocToro: onumsa N21. BkoyuTe Yachl 1 BblbepuTe Npu MOMOLLM
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KHOMKM “+" nnun “=* OPTION:O1
Ha)kmuTe Ha KHomMKy P, Taknum o6pasoM Bbl BbibGepeTe 3Ty onuuio.Homep onumnm Muraer,
1 B cepefinHe Aucnnes BHU3Y BO3HWKAET CMMBOS naysbl (Mf).
THE 3

AT Cr
L.'. Uil L_UJU

o N ” Periods: | o

& period: | Option: LI 1 ’ I Period: | o

B 3TOT MOMEHT Hafo NPW NOMOLLM pblyara BbiGpaTh, C KaKoM CTOPOHbI HAYHET
OTCUUTbIBaTLCS BpeMda. OHO HaYHET MATU C TOM CTOPOHBI pPbldara, KoTopas HaxoAMTCA

BblLUe, 1 3TO 0603Ha4YaeTCcs CUMBOMOM & Ha 3Tol cTopoHe. C ToM CTOPOHbI pblyara,
KOTOpas HaxoaUTCS B HMXKHEM MOMOXKEHUM, BUAEH CUMBOI

O6bIYHO dYHKLMA 3aMopo3kn FREEZE £ BbIK/IOYEHa, TO eCTb Yacbl MOTYT MPOOO/HKaTb
paboTaTb W Noce TOro, Kak OHW NMoKasanu HynMu OfHOMyY U3 Urpokos. dyHKumio FREEZE
MOMHO BKIOUNTD, MPUKaB KHomky P /% Ha 3 cekyHabl. Mocre Toro, Kak Yachl MyLLeHbl,
3TO HeMb39 U3MeHUTb. Kak Tonbko ByaeT Ha)aTta LeHTpanbHasa kHonka P HaunHaeT natm
BPEMS C TOM CTOPOHbI, FAe pblyar CTOUT Bbllle, oHa 0603HaveHa cMMBOSIoM 6enoro
Kopond, a nay3a Pfo6osHavaeTca 6erywmm cumBeonom P Ha gucrnee. Takxe B TO BpeMms,
KaK 4acbl paboTatoT, MOXHO BK/IIOYATL U BbIK/OYATh 3BYKOBOM CUIrHAN NyTEM NpuKaTma
Ha 3 ceKyHabl KHOMKK -/ ». OBblYeH ANg 3TOM OMNUMM BbIKNIOYEHHbIN 3BYK. ECIM BCE e
3BYK BK/TIOUEH, Ha AMCriee BbicBeYMBAETCH CUMBON 8.

KOPPEKTUPOBKA BPEMEHU
MOMKeET CNy4mTbCA TaK, YTO BO BPeMs MapTUM HEOBXOAMMO NPOKOPPEKTUPOBATL
MNoKasaHWa BPEMEHW A9 OAHOIO U3 UIPOKOB. TO MOXKET GbiTb HaNoXeHHasa apbutom
CaHKUMA 33 HapyLUeHWe NPaBu, Takoe MOXET MPOU30MNTH U MO APYTOM NPUUMHE,
HanpuMep, eCNy UMENo MeCTo HeMpaBUIbHOe OBpaLleHme C Yacamu.

YT06bI BO BPEMS Urpbl MOMEHATb Ha Yacax BPeMs, Hy)KHO Mpexae BCero nocTaBmuTh UX B
MOMOXEHME May3bl KOPOTKUM HakaTMeM KHoMKK P . Mocne 3Toro Hafo NpuXKaTh Ty e
KHOMKY P Ha 3 ceKyHObl M TEM CaMblM MPUBECTU Yachl B PEXMM KOppeKLu Ui, Bce umndpsl,
[l@Xke eCn 3TO HyNUW, MoaBATCA Ha AUCnee, U caMada Nesasa ByaeT Muratb.
TINE TINE

UG CHI00
UL a0 LU

[ | [y Periods: / /

& Perod: | Option; LI 1 ’ ” I period: | o
KHonkon “nntoc” unm “mmrHyc” MOXKHO U3MEeHUTb MUratoLLyto umudpy. Korga Ha aucnnee
nosABMMAach Hy>kHas Lndpa, Mpy MOMOLLM KHOMKK B MOXHO BbI6paTb criefyioLLyto undpy
0719 KOPPEKTUPOBKM. ITa Lindpa TOXKE HAYHET MUraTb, U €& TaKXKe MOXKHO M3MEHUTb. STOT
MPOLLECC MOXHO MPOAOMHKaTL A0 TEX MOP, MOoKa BCe LbPbl 3alMyT HY>XKHOE MONOXKeHWe.
Mocne Toro, Kak KpanHaa npasasa umdpa NPoOKoOPPEKTUPOBaHa, MOXHO
MPOKOPPEKTUPOBATb TAKXKE KOTMYECTBO cAeNaHHbIX XO40B. [ocne Bcero aToro Aucnnemn
MOXET BbIMMALETb MPUMEPHO TaKUM 06Pa3oM:

88



TIME TIME

Qg mc 1700
UULI l'l”/ ';l l_l.l_lLl

& pei | N ’ " Periods: / o
Period: | Option: LI I period: | e
Ecnu B To BpeMs, Kak Yachl 6blnn NPUOCTaHOBEHbI, O4epeab XoAa Obina 3a 6enbiMu (To
eCTb 3a TEM UIPOKOM, KOTOPbIM HaUMHaN Urpy), To 3TO 3HaUUT, 4To oba Urpoka caenanu
OAMHAKOBOE KOMMMYECTBO XOA0B. 3HaUNT, 06a Yncna Ha Ancniee JOMKHbI 6biTb
OAMHaKOBbIMW. ECnui »ke 6bl Xo4, YEPHbIX, TO Ha CTOPOHE 6esblX YNCIO AOMKHO BbITb Ha
eAnHNULY Gonblue. NMPU KOPPEKTUPOBKE KONMYECTBA XOL0B Ha SIeBOV CTOPOHe ByayT
MeHATbCS U LM pbl Ha NpPaBoW cTopoHe. BO3MOXKHO, 04HaKO, MEHATb KONTMYECTBO XO40B
crnpaBa oTAeNbHO. 3TO BbiBaeT HEOHXOAMMO, €CTTN B HaYase Urpbl pblyar cTos BepxHel

CTOPOHOM HEMPAaBUIbHO U CUMBOSIbI 6E10ro 1 YEPHOTo Koponen &> 6
PacronoXeHbl HeBEPHO. Ty OLUMBGKY MOXKHO MUCMPaBUTb B XOA4e NapTuu,
MPOKOPPEKTUPOBAB KONTUUYECTBO XOAO0B C MPABOM CTOPOHbLI KHOMKOM + UK —.

ByabTe Npwu 3TOM 04eHb OCTOPOXHbI! OLWMEKa NPU KOPPEKTUPOBKE MOXKET
A NMPUBECTU K HEXeNaTeNbHOM CUTyaLmm.

B onumax (Kak, Hanpumep, onuumsa 1), B KOTOPbIX NPeayCMOTPEH NMLLb OAWH Nepuop,
rnocrne NoATBEPXKAEHMA KONMMYECTBa XOA0B C MPaBoOM CTOPOHbI KHOMKoW Pluachl
BO3BPALLAOTCS B PEXKMM May3bl, MOCNE YEro Yackl MOXKHO CHOBa 3aMnycKaTb. B onuuax ¢
KOIMYECTBOM Nepuofos 6oMbLUNM, YeM OAMH, MOCIEe TOro, Kak MPOKOPPEKTUPOBaHO
UMNCNIO XOA,0B, MOXKHO TaKXXe U3MEHUTb N HOMep nepunoaa.

Bo BpeMd KOPPeKTUPOBKM, KOrAa Yackl HAXOAATCHA B PEXKMME May3bl, pblyar 4OSKEH
HaxoAMTbCA B MPaBUIbHOM MOMOXKEHWUW. CyyYalHoe HaXaTue Ha pbidar NPUBea&T K ToMy,
UTO CTOPOHA YacoB 6eflbix OKaKeTCH 06PaALLEHHOMN K YEPHBIM.

HAXXATUE HA PbIYAT B PEXXUME MAY3bl
MHoraa MoXeT MPON30MUTM HefjopasyMeH e, 1 pbidar BO Bpems nay3bl

J OKaXKeTCA HakaT creLmanbHO UAK No ownbKe. ITo MOXKeT 6biTb CAenaHo Ana
TOro, 4To6bl NepenaTh ovepeb xo4a. B TakoM cyyae nokasaHua 4acos U
® KOMMYeCTBa cAeNaHHbIX XOA0B AOMXKHbI 6bITb MPUBEAEHbI B COOTBETCTBME C

HOBOW BO3HMKLLUEN CUTyaLmeln. [TO3TOMY pblyar, Ha)aTblin BO BpeMd rnays3bl,
NepeBOANT Yachl B PEXKUM KOPPEKTUPOBKU.

Ecnv Bo BpeMs KOPPEKTUPOBKM Ha pblyar (CHOBa) HaXkanw, To 3To AencTeme
M3MEHAET KOMMYECTBO CAENAHHbBIX XOA0B C MPaBo CTOPOHbI. BO3MOXHO, Npu
5TOM ByaeT HeOBXOANMO NPOKOPPEKTUPOBATL KOTUHECTBO XOA0B C 1IEBOW
CTOPOHbI.

OMUCAHME onuumn

onuuu TIME C OAHUM NEPUOAOM

Bo Bcex onuuax TIME (T.e. 6e3 nobaBnaemMoro BpemMeHm) dyHKLMM 3aMOPO3KU U 3BYKa
BbIKMtOYeHbl. DYHKLMIO 3aMOPO3KN MOXHO U3MEHUTb TOMbKO A0 Hayana urpbl, GyHKLMIO
3BYKOBOIO CUTHaNa MOXHO U3MEHUTb W NMPW UAYLLMX Yacax. Kak TONbKO OOWMH U3 UTPOKOB
pocturHet 0.00, Ha ero CTOPOHEe YacoB BO3HWKHET n3obparkeHue Muratolero dnara.
MrpoK, MPOCPOUMBLLMI BPEMS, MOXKET HaXKaTb Ha pblyar, U Yacbl MapTHEPa NonayT, HO
KOrfa 1 ero yackl nokaxyT 0.00, To n3obparkeHue dnara Ha ero CTOPOHe He NosBUTCS.
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onuud 01 TIME, 5 MUHYT KaXXaoMy UIpOKY
v KaOoro Urpoka ectb 5 MWHYT Ha BCIO NapTuio.

onuud 02 TIME, 10 MUHYT KaXXAOMY UIPOKY
Y Kaygoro urpoka ectb 10 MUHYT Ha BCIO MapTuio.

onuue 03 TIME, 25 MUHYT KaXXaoOMY UIPOKY
Y Kakgoro urpoka ectb 25 MUHYT Ha BCIO MapTuUio.

onuue 04 TIME, 1 4ac Ka)xaoMy UrpoKy
Y Kaxgoro nrpoka ecTb 14ac Ha Bcto napTuto.

onuue o5 TIME, 2 yaca Ka)XaoMy UrpoKy
Y Kaxgoro NrpokKa ecTb 2 4aca Ha Bcto napTuio.

Onunu TIME C BOJ1bLUMM KOJIMYECTBOM NEPUOAOB

B aTon ONuUMN KaXKOOMY M3 NTPOKOB OTBOOUTCA onpeuenéHHoe BpeM4a Ha 3apaHee
onpenenéHHoe KONMYeCTBO XOA0B. ITO KOTMYECTBO XOAO0B HeMb3s 3anporpaMMmnpoBaTh,
W TONMbKO CaMU UTPOKU NN ap6MTp MOTyT onpenennTb, caesiaHo N OO/HKHOoe
KOSTMYECTBO XOA0B MOC/e TOro, Kak B pe3ynbTaTe NepBoro nepuofa Ha Yacax y o4Horo 13
unrpatlowmx noasunmcek umudppbl 0.00. B TOT MOMEHT, KaK Y O4HOI0 U3 MIPOKOB B KOHLLE
nepBoro Nepuoda Ha Yacax nossunmnct Lmdpbl 0.00, C TOM e CTOPOHbI NoaBnseTcs
|/|306pa)+<eH|/|e HeMurawuwero d)nara. Mocne a1oro oba NrpokKa nony4aroTt uo6aBquoe
BpeMs [0 KOHLa NapTuu. Ha aucnnee BHU3Y NosBseTca HaanMch Period:2. B TOT ke
MOMeHT 060MM Urpokam fgobasndaeTca BpeMsa Ana cnegytolero nepuoga. Hemuraowmin
dnar ncuesaet c gucnnes yepes 5 MUHYT. MNpu Urpe ¢ 601bLIKMM KOTMYECTBOM NeproaoB
3Ta e npoueaypa NOBTOPAETCH MPU NepPexome K KaxxaoMy crneaytolleMy nepuody. Korga
O4WH U3 UTPOKOB UCTPATUT B NocnegHeM nepunone BCé CcBOé BpeMgd, Ha ero 4acax
nosgatca umMdpbl 0.00 U n3obparkeHe MuratoLlero enara.

onuud 06 TIME, 2 yaca, 3ateM 30 MUHYT
[Mpuy 3TOM KaKObl UFPOK NONy4YaeT 2 Yaca BPeMeHW Ha 3apaHee onpenenéHHoe
KOMMYeCTBO XOL0B. [ocrne 3Toro Mrpoku nosnyyatoT 30 MUHYT A0 KOHLA NapTumn.

onuuda 07 TIME, 2 yaca, 3aTeM 14ac

[MpuY 3TOM KaxKabl UTPOK MOMy4YaeT 2 Haca BPeMeHW Ha 3apaHee onpefenéHHoe
KONMM4YecTBO XO0408B.

Mocne atoro WNrPOKK nony4yatoT 60 MWHYT 00 KOHUa NapTun.

onuus 08 TIME, 2 yaca, 3aTeM 14ac u 3aTeM ewé 30 MUHYT

Mpw 3TOM KaXkabl UFPOK MOMyYaeT 2 Yaca BPpeMeHW Ha 3apaHee onpefenéHHoe
KONMNYECTBO XOL0B.

Mocne 3Toro UrpokK Nony4yatoT 14ac Ha 3apaHee onpefenéHHoe KoNMYecTBO XO40B, a
NoToM eLué 30 MUHYT 40 KOHLa NapTumn.

onuu4d 09 TIME, 2 yaca, 3aTem 14ac u 3aTteM ewé 14ac
To e, 4UTO 1 oNuUMA 8 C TOM TONbKO PasHULIEN, YTO B MOCNeAHEM Nepuoae Nrpokn
nony4atot He 30 MMHYT, a 14ac.

onuun 0OBABNEHUA MO PULLEPY

B 3TUX OMNLMAX KaXKObI MFPOK MOMNY4YaeT Nocne Kawaoro CAENaHHOMo Xxoaa
onpefenéHHoe fo6aBodHoe BpeMd. Bpemsa fobaBnaerca yyxe nepes, NepBblM XO40M.
Ecnu npenycMoTpeHo 6onbluee KoNMyecTBo NepuoaoB, To BpeMa credytoLlero nepuona
no6aenaetca 060MM UFPOKaM OLHOBPEMEHHO, KaK TOMbKO Ha Hacax y OfHOro U3 HUX
nossatca unopbl 0.00. Urpoku 1 apbuTp npu 3ToM AOSXKHbI MPOKOHTPOMPOBATb,
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cAenaHo N AOMKHOE KONTMYeCTBO XO40B.
Bo Bcex KOHTponsx, NpeaycMaTpmBaloLLyx 4o6aBIeHMe BDEMEHM Ha KaXKAOoM Xofy,
Bcerfa AencTByeT GyHKLUMA 3aMOpPOo3KM FREEZE. 3To 3Ha4MT, 4TO Nocne Toro, Kak OauH U3
UIrPOKOB B nocregHeM nepuope fowén go 0.00, yackl ero naptHépa He 6yayT 6onblue
MaTW. [1na Toro, 4To6bl 3aMyCTUTb 3TU Yacbl B AeNCTBME, HaJo OTKMoYUTL FREEZE.

ornuud 10 ®uwiep, 3 MUHYTbI C A06aBNIeHNEM 2-yX CEKYHA Nocne Kaxaoro
cpenaHHoro xopa

B onuum 10 06a nrpoka nosyyatoT nepen HadanoM Urpbl Mo 3 MUHYTbI ¢ obaBneHmneMm 2-x

CeKyH[, Mocne Kaxkaoro caenaHHoro xoaa. ECin y o4HOro 13 UrpokoB NosSiBUANCH Ha

Yacax Lll/lcbpbl OAOO, TO TaKXXe NoABUTCH Ha ero CTopoHe 4acoB Vl3o6pa>+<eHv1e MUratouwero

$nara. Mo-BUAMMOMY, NaPTUS CHNTAETCH STUM UFPOKOM MPOUrPAHHOMN.

onuuda 11 duwep, 25 MMHYT ¢ fo6aBneHneM 10-TU CEKYHA Nocne Kaxaoro
caenaHHoro xoga

B onuumn 11 o6a nrpoka nosny4atoT nepen HadanoM Urpbl No 25 MUHYT ¢ obasneHunem 10-

TW CceKyH[, Nocre Ka)/aoro caenaHHoro xoga.

onuud 12 duwep,l 4ac 30 MUHYT c Ao6aBneHuemM 30-TU CEKYH[ MOcC/e KaXXaoro
caenaHHoro xoga

B onuun 12 o6a Urpoka nony4datoT nepen Havyanom 1rpbl Mo oOgHOMY Yacy 30 MUHYT C

no6aeneHneM 10-Th ceKyHA, Mocne Kaxaoro caenaHHoro xoaa.

onuue 13 duwep, 14yac 30 MMHYT B NepBOM nepuope 1 30 MUHYT BO 2-O0M Nepuoge ¢
po6aBneHneM 30-TU CEKYHA Nocre KaXxaoro ch, oro xoaa, c
nepsoro
B onuumn 13 o6a nrpoka nosny4atoT nepen HadanoM Urpbl Mo ogHoMy Yacy 30 MUHYT
(ocHoBHOE BpeMa Ha 064yMblBaHMe 1-ro nepuroaa) n 30 cekyHA Nocne Kaxaoro
caenaHHoro xoaa. Kak TonbKo Moka3aHWsa 4acoB Yy OQHOMo nrpoka gonayt ao 0.00, Ha ero
Yacax NosiBUTCS Takxke M3obpaxkeHne Hemurawoulero pnara. Urpokun unm apbutp
[OMMKHbI y6eauUTbCs, UTo AOMKHOE KONMYeCTBO XOA0B caenaHo. O6a Urpoka nonyyatot
HeMenfleHHo BpeMs (30 MUHYT) ANA Urpbl BO 2-OM Nepuoae.

onuu{ 14 duwep, 14ac 40 MUHYT B NepBOM nNepuoae, 30 MUHYT BO 2-OM nepuoae n
15 MUHYT B TpeTbeM nepuope ¢ ao6asneHnem 30-TM ceKyHA nocne
Ka)XAoro caenaHHoro xoaa, HauMHas ¢ Nepeoro

B onuumn 14 06a nrpoka nonyyatoT nepen Hauanom Urpbl Mo o4HoMy Yacy 40 MUHYT

(ocHoBHOE BpeMsi Ha 06ayMbiBaHMe 1-ro nepuroaa) ¢ gobasneHnem 30-TW ceKyHA, nocne

KayK,oro cAenaHHoro Xofa, HaukHas ¢ nepBoro. 3Ta ONuUMs COOePXUT 3 neproaa, Bo

BCEM OCTa/lbHOM BOCMPOU3BOAATCH YCIOBUS onuumm 13.

OnNuUU C 3AAEP)XKOW (DELAY) MEPEA KAXAbIM XOAOM.

B onuuax ¢ 3a4ep>KKo (HasbiBaeMblX TaKxKe Mo UMeHU [JaBuaa BpoHLlTeHa) Kaxka bl
UrPOK Mnosy4YaeT HeMe[IeHHO MOocse HaXaTua Ha pblyar 4oMNoHUTeIbHOE BpeMs. 3To
BPeMSs MPUMNIIOCOBbIBAETCS Takxe K mepBoMy xody. Ecnn 3To fononHuTensHoe Bpems He
MCMOb30BaHO LIeIMKOM, TO MOKa3aH s YacoB BO3BPaLLAlOTCs K TeM, KoTopble 6bi1n Ha
Ancnnee 0o BKIOYEHUS YacoB. DTOT METOL MOXOXK Ha MeTod dullepa C To pasHuuen,
UTO UFPOK HEe MOXKET HaKamnMBaTb BpeMs, Aenas xoabl 6bICTPO, YTO BO3MOXHO B MeTofe
®duepa. Ecnn nrpa cocTouT U3 KOMYeCTBa NepuofoB 6osbLuero, Yem 1, To BpeMst Ans
cnepytollero nepunoaa fo6aBnseTcs 060nM UrpoKaM OAHOBPEMEHHO, KaK TOMbKO OaMH
M3 HWUX OCTUrHET nokasaHui 0.00. Urpokn nnm apbuTp 4oMKHbI y6eauTbes, 4To
[ONMHOE KOMMYEeCTBO XO40B cAenaHo. Takxke U Npu MeToe 3adepPXKu GyHKuma FREEZE
BblK/toYeHa. Mo 3pPeKTUBHOCTU STOT MeToA, UAEHTUYEH C METOAOM “aMepUKaHCKoM
3aePXKKM , HO eCTb HeKoTopas pa3HuLa B TOW MHPOPMaLIMK, KoTopas BLAHa Ha Yacax.
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onuuda 15 25 MuHyT Ha napTuio, SAZLEPXKKA 10 ceKyHA, nepepa KaXkablM XoAoM
B onummn 15 o6a nrpoka nosyyatoT nepeq HayanoM napTum Ha BCo Urpy Mo 25 MUHYT
(ocHoBHOe Bpem4) + 10 ceKyH[, 3a0epPyKKM Nepen KaXKabiM XO40M.

onuud 16 Tyac mn 55 MUHyYT Ha napTuio, SALLEPXXKA 5 cekyHAa nepea KaXXAblM XOA0M
B onuumn 16 o6a Urpoka nony4atoT rnepeq Hayanom NapTum Ha BCKO Urpy Mo 1-My yacy u 55
MWHYT (OCHOBHOE BpeMs) + 5 ceKyHA, 3aePXXKM nepep KaXKabiM XO40M.

onuuea 17 2 yaca Ha 1-biit nepuogp, 3aTem 15 MUHYT A0 KOHUA napTuu, SAAEPXXKA 30
CEeKYyHA nepea KaXAbIM X0A0M, Ha4UHas ¢ NepBoro
B onuumn 17 o6a urpoka nosny4atoT nepen HadanoMm Urpbl No 2 yaca (0cHoBHOe BpeM4
nepBoro nepuoaa) ¢ 30-TUCEeKYHOHOM 3aAePXKKOM. Kak ToNbKO Ha Yacax y OfHOro 13
UrpokoB noasaTca unodpbl 0.00, 060UM Urpokam byaneT nobasneHo no 30 MUHYT, @ Takxe
Ha Yacax y UrpoKa, KoTopbli NepBbIM AOCTUM 0TMETKM 0.00, NoABUTCA U306parkeHmne
Hemuratouwero dnara. Urpoku nnuv apbuTp Ao/KHbl y6eanTbes, UTo AO/MKHOe
KOSIMYECTBO XOA0B CAENaHo.

Onuud 18 2 yaca Ha 1-bii1 nepuoga, 14ac Ha 2-oi1 Nnepuopa, 3aTeM 15 MUHYT A0 KOHLA
naptuun, SAAEPXXKA 30 ceKyHA nepea Ka)KAbIM XOA0M, HaYMHasA ¢
nepsoro

B aTOM onumn y 060mx UIPOKOB B Hayane NapTum no 2 Yaca (ocHoBHoe Bpems 1-oro

nepwopa) n 30 ceKyHA 3a0ePXKKU Nepen KaXKabiM XoAoM. 3T 30 ceKyHA BbiICBEYEHbI Ha

yacax 4o Hayana napTuu.

WUIPA BE3 3AJEP)XKU C BO3OBHOBNKIOWMNMCSH KAHALLCKUM BANOMU

OnuU€ 19 14ac Ha BCIO NAapTUIO C KAHAACKUM 6aioMU 5 MUHYT

O6a 1rpoka nony4yatoT CHadasna no Yacy Ha BCio Urpy. Kak TONbKO Y OAHOro Mrpoka Yachl
nokasbiBatoT 0.00, 3STOMy UrPOoKYy (Tonbko emy!) nobaBnseTca 5 MUHYT.TakMM 06pa3om 3ToT
UrPOK HaxoauTcs Bo 2-oM nepuope (CAN-BYO), B To BpeMa Kak ero NapTHEpP —eLwé B 1-oM
nepuogpe. (TIME) Bo 2-oM nepwuopge TpebyeTcs 3a fo6aBneHHble MUHYTbI caenatb
onpenenéHHoe KoNMYecTBO XO40B, Mocse Yero cHoBa ByaeT AobaBneHo BpeMs.
O6ycnoBneHHoOe KOMYeCTBO XOA0B HE MOXET ObITb 3aMporpaMMmMpPoBaHO Ha Yacax. B
urpe o UrPOKKM KNadyT HY>KHOEe KOTMYECTBO KaMHel psaoM € JOCKOM M nocne Toro, Kak
BCe 3TU KaMHW BbICTaBMeHbl Ha JOCKY, CHOBa NMPou3BOAAT AobaBneHne BpeMeHW.3To
nobaBneHne BpeMeH NPon3BOANTCS IPOKOM MpU CBOeW ovepean xoda (MoaHATbIN
pblyar) NOCPeACTBOM MPWXKaTHS Ha 3 CeKyH[bl KHOMKM 4 /7¢/reload. 3Ta npoueaypa
MOXeT 6bITb MOBTOPEHa, Koraa caenaHa cnefytollas cepus xooB. Korga B nepuop,
6artoMK Yacbl MokasbiBatoT 0.00, Ha 3TOWM CTOPOHE YacoB NosiBNseTC U306paxeHue
Hemuratoulero ¢nara. Mpu 3Ton oMLK BO3MOXHO, UTO 1 NMOC/e TOro, Kak Yachl nokasanmu
0.00, nrpa MoxeT BbiTb MPoAc/IKeHa. OBbl4HO 3BYKOBOW CUTHAM BKIOYEH.

J B onumsax 19, 20 1 21 MOXKeT 6bITb TaK, YTO UMPOKM HAaXOAATCA B PasHbIX
nepuopgax. 3To Haflo y4UTbIBaTb B Cllydae HEOBXOAMMOCTU NPON3BECTU
™ KOPPEKTUMPOBKY BpeMeHW. B To BpeMs Kak B ApYrUX cydanx HoMep nepuoga

MOXKET 6bITb USMEHEH TONbKO noeHTn4YHO Angd oboux NIPOKOB, B AaHHbIX
onuMax ero Hago MeHATb /19 KaXXO0ro Mrpoka no oTae1bHOCTU.
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TIME (vrpa 6e3 no6aeneHus Bpemenn) C MOCNEAQYIOWMM BANOMU

onuuda 20 14ac Ha Bcio NapTuio ¢ nocneayowmum 6anomm 20 cekyHA Ha
xon
O6a 1rpoka nosy4atoT Mo Yacy Ha BClo NapTuio (time). Kak To/bKo Ha Yacax y ogHOro ns
urpatoLmnx noseatcs umndpbl 0.00, y 3TOro Urpoka (ToNbKo Y Hero) HauHETcs nepuon,
6anomum 20 cekyHp Ha Xof. TakMM 06pa3oM 3TOT UIPOK HaxoaUTCs BO 2-0M nepuoge
(6aoMu), B TO BpeMs KaK ero MapTHEP BCE eLLé UCMoNb3yeT BpeMd nepBoro nepuoga. B
nepuope 6anomMun Urpok JommKeH 3a 20 ceKyHA, caenaTb XoA, Mocse 3Toro oH rnoslyyaeT
cHoBa 20 cekyHA, Ans cnefyloLlero xoaa.
Ecnu Bo BpeMa nepuopa 6arioMum Ha Yacax nosiBstcsa Lndpbl 0.00, To B 3TOM caydae
MNosBUTCS N306paxeHne HemuratoLero ¢nara. ECnm Urpok, Haxoascb Ha 6alioMu, He
YNOXUTCH B OTBEAEHHOE [J15 XO[a BPeMsi, TO Mpu 1Urpe B LWaxmMaTbl dUKcupyeTcs
npocpoyka BpeMeHK, a B [0, BO3MOXHO, eCTb 1 Apyrue npasunia (Hanpumep, Nponyck
oyepenu xo[a), Ho Tak Kak Yacbl He “3HatoT”, ANA KakoW Urpbl UX MCMOSb3YIOT, TO OHU
MPOAOMKAIOT PaboTaTh, TO ECTb Ha Yacax MOSABIATCS U306PaXKeHMUEe HEMUIaloLWEero
dnara, umepbl 0.00, HO ecnK HaxkaTb Ha pblyar, To Yacbl ByayT paboTaTb farnblue B
OBbIYHOM peXmnme.
OB6bIYHO B 3TOM OMLMU 3BYKOBOW CUMHAsM BKITIOUEH.

Scrabble™ (3PYAUT)

OnuMS 21 Scrabble™ 25 MUHYT Ha urpy (time) ¢ nocneayoWUM 06PaTHLIM CHETOM
BpeMeHM

Ha yacax y 0601X UFPOKOB B Ha4ane Urpbl No 25 MUHYT 6e3 006GaBNEHUA UK 3a4ePKKU.

Koraay o4HOro U3 UrpoKOB Ha Yacax BO3HWKHYT Lindpbl 0.00, To Ha ero yacax nosasuTcs

n3o6parkeHne HeMuratLLero drara, Ho NPW 3TOM ero Yacbl MPOAOMKAOT UATU U CYUTAIOT

BpeMsi Kak 6bl HA060POT. ITO HaUMCNEHHOe BpeMs Ucrosnb3yeTca B Urpe Scrabble ana

HaYMCNEHNA LITPaPHbIX O4KOB. OBbIYHO B STOM OMLMM 3BYKOBOM CUMHANM BKIIOYEH.

AMEPUKAHCKAS{ 3AOEPXXKA (US DELAY)

B onuumn “aMepukaHcKas 3anepykka” BpeMa 3ToM 3a4ePyKKM NoKasblBaeTca Ha gucnnee
OTAEeNNbHO OT OCHOBHOIO BpeMeHu. Ha uacax Y UPOKa, Ybg o4epedb Xoga, OCHOBHOE
BpeMda NprocTaHaBNMBaETCd, M BpeM4A 3a0ePXKKU HAaUYMHaeT NaTun. Kak Tonbko nokasaHma
3a0epPXXKn 4oxoadaT A0 HyNnd, Ha4MHaeT ot OCHOBHOE BpeM4. Pe3y}'|bTaT coBepleHHO
MOEHTUYEH 3aepPyKKe No BPOoHLUTeNHY, HO OTOBPAaXKaeTCa HECKOMbKO MO-APYroMYy Ha
ancnnee. Kak TofibKo M OCHOBHOE BpeMa NpMAET K nokasaTenam 0.00, Ha gucnnee
BO3HMKaET n3obpaxkeHne MuratoLLero dnara

(I)yHKLLI/Iﬂ 3aMOpPO3KK B 3TON onunn 06bIYHO BbIK/IOYEHa.

Ornuue 22 AMepuKaHcKas 3aiepXKa, 5 MUHYT Ha BCIO NapTUIO U 3aaepiKKa 2
CeKyHpAbl nepea KaXkabiM XxoaomM

B 3TOM onummn y 060MX UMPOKOB Ha Yacax no 5 MUHYT, M BHW3Y cripaBa o6o3HaveHa

3apeprkka DELAY:0.02. Kak TonbKo Yachl MyLUeHbl, 3aaepyka goxoamt ao 0.00 npexnae,

4eM HaYvMHaeT OTCHUTbIBAaTbCA OCHOBHOE BpeM4. n MOCTOAHHO, KaK TOJIbKO pbl4ar 4acoB

HaXXaT, OTCYUTbIBAOTCA 2 CeKyHObl 3afepPXXKKn, npexxge 4em HadynHaeT Mot oCHOBHOEe

Bpems.
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Con Crn
20U 20U

& Period: f Option: l:7 A_J ’ " Delay: UDE’ Period: ; &

onuuda 23 AMepUKaHCKas 3aaepKa, 25 MUHYT Ha BCIO NapTUIO U
3aiepXXKa 5 cekyHA nepef KaXAblM XOA0M

B 3To onummn y 060mnX MIPOKOB Ha Yacax Mo 25 MUHYT, U BHU3Y 0603Ha4YeHa 3aaepKKa

DELAY:0.05. Kak TonbKo Yachl MyLleHbl, 3agepyka goxoant o 0.00 npexae, 4yem

HaYMHaeT OTCUUTLIBATLCH OCHOBHOE BpeMs. M MOCTOSIHHO, KaK TOMbKO pbldar 4acoB Hax<aT,

OTCUNTbIBAIOTCH 5 CeKyHA, 3a4ePXKKN, MPeXae YeM HadnHaeT NOTUM OCHOBHOE BpeMsl.

onuue 24 AmepukaHcKas 3apepixka, 14ac 55 MUHYT, 3aTeM 14ac U 3apepxkka 5
CeKyHp nepep, Ka)XablM XOA0M

B 3101 onummn y 060MX UIPOKOB Ha Yacax no 1.55.00, 1 BHU3Y 0603HaveHa 3ageprkKa

DELAY:0.05. Kak TonbKo 4Yacbl NyLleHbl, 3agepxka goxogmt o 0.00 npexae, Yem

HauMHaeT OTCUUTbIBATbCH OCHOBHOE BpeMsi. M MOCTOSIHHO, KaK TOMbKO pblyar 4acoB HaxkaT,

OTCUUTBIBAIOTCH 5 CEKYHA, 334 PXKKM, MPeXae YeM HauMHaeT MOTU OCHOBHOE BpeM4.

NCNOJIb3OBAHUE KOMIMbIOTEPA/MHTEPHETA

onuus 25 NUCNMONb30BAHUE KOMIMbIOTEPA/MHTEPHETA

DTa onuma MOXeT 6bITb MCNOb30BaHa, ecnu Bbl NnpucoeamnHmnm Yyacel DGT 3000 K
3M1eKTPOoHHOM focke DGT. MNpu 3TOM Yackl MOTyT paboTaTb B COYETAaHUM C KOMMbIOTEPHOM
LWaxMaTHOM nporpaMmoi. Mpu aToM KHomkM Yacos DGT 3000 He MMeIoT CBOUX OBbIYHbIX

bYHKUNN.

- Periods: _ _
& Period: = Option: = 1 Period )

B aton OnuUMKM Yacbl MOKa3blBatoT, Kake XoObl AenaeT nporpamMmma. HaanMep, ecnn
nporpamMma genaet xof Od1:g4 (KoHA), TO Ha Yacax BOHUKaeT U3obparkeHune:

—_

a4 1 v hi-u
el 1A il

| Jc Periods: | |
& Period: | Option: L 1 ’ I Period: | e

Ecnu yacbl penctBuTenbHO npucoegmHeHbl K KOMMbOTEPY, TO Ha AMCnee CBepxy
—_
noaBngeTcd CUMBO ¥
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onuumn PYYHOW HACTPOMKU

Onuumn 26-30

CyLLECTBYIOT 5 OMNUMI, B KOTOPbIX MOXXHO MPEAyCMOTPETb 4 Pa3UYHbIX MEPUOAA B CaMblX
Pa3HbIX coHeTaHUaX. Tonbko nocne O6paTHOI’O oTCcYéTa BpeMeHn n obounx BapMaHTOB
6aoMK HEBO3MOXKEH HUKaKoW Apyron nepuom. Ecin onumsa 26 BoibpaHa Brnepsble U
noaTeepXgeHa CMMBO/IOM }, TO Ha gucnnee noasndeTca:

TME DELAY BYO UPONTT =
FISCH _USDLY CAN-BYG—END—

N l-ll-l [ rrenr
U LI lll”l lLl

Option: C U Perids: | Periog: | ol
Bce undpbl BpeMeHU CToAT Ha Hyne, u Muraet "END”

Mpexkae Bcero Hago Npy NOMOLLM KHOMOK “+” 1 “-" BbiGpaTb MeTon. Korga BbiGpaHHbIN
MeToA HauMHaeT MUraTb, Ha4o ero NOATBEPANTL KHOMKOM P

Mocne aToro BbiCTaBnseTcs (OCHOBHOE) BpeMd AJ1s MepBoro nepuopa ass o6omx
UIPOKOB. 3TU MapamMeTPbl MOTYT AJA KaXKA0ro U3 MrpatoLLmMX pasinyaTbes.

TIME

B meTonuke TIME (Bpemsa Ha Bcto Urpy 6e3 nobaBneHua) H1Mkakme OOMoNHUTEbHble
HaCTPOWKU He TpebytoTea.

B apyrnx metognkax Hago BBECTU eLlé AOMONMHUTENbHbIE MapaMeTpbl.

FISCH, DELAY, US-DELAY
Ecnu, K npuMepy, BbibpaHa MeToaunka FISCH, To nocne Toro, Kak BBEAEHO OCHOBHOe
BpeMs, Ha Aucnaee nossseTcs:

1 l 1 T
Lo v oo

1z Periods: | i
& perod: Option: =1 I Period | oe

FISCH

Mocne aToro BBOAUTCA fob6aBnseMoe BpeMa. KHonkamu “+“ 1
MOXXHO MEHSATb LIMdPbI, @ KHOMKOM C cMMBOsIOM P BbiGupaeTca cnenytoLlas undpa.

B pexkrmMe gobaBneHus no duilepy 1 TOMbKO B 3TOM PEXMME MOXKXHO BBECTU KONMNYECTBO
xo[0B. Ecnu 310 Ymcno 000, To cnegyowmMi NepPMOA, HaYHETCA Toraa, Koraa y oagHoro n3
UMPOKOB Ha Yacax noasunmck umdpbl 0.00, nocne Yero 060MM UrpoKaM oaHOBPEMEHHO
nobaBnaeTca ocCHOBHOe BpeMs A1 064yMblBaHUS.

FISCH

l\ /N W/ L- o
v 0 ooy

Jc Periods: | /
& Option: (=1 ) Period: | o
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Ecnu BBeAeHO uncno Gonbluee, Yem 000, To BpeMa An1a credytoLlero nepuoda
no6aBnaeTca Urpokam rno oTAeNbHOCTU, 3TO MPOUCXOAUT B TOT MOMEHT, KOrda UCMOTHEHO
[OMKHOE KONMYeCcTBO X0A0B. K MpuMepy, ecnu BBEAEHO YMCNo 040, To 6ebIM, T.e. UrPOKY,
KOTOPbIV MepBbIM caenan 40 xofo0B, A06aBAeTCa OCHOBHOE BpeMsa ANg CeayioLero
nepuopa. Koraa YépHble B CBOK O4epenb UCMOMHSIOT CBOM 40-0i XOf, UM ToXe
npubaendaeTca BpemMsa AN CleayloLwero nepmoaa.

BHUMaHuMe! Ecniv yachl 3anporpamMMmnpoBaHbl Tak, YTo Bpema gobaenderca nocne
, BbIMNOIHEH WS OMPEAeNEéHHOIo KONMYECTBa XOA0B, O4eHb BaXKHO, UTOGbI UFPOKM
obpallanuch ¢ YacaMm akkypaTHoO! Yachl pearnpytoT He Ha KONMYEeCTBO pearnbHo
@  COENaHHbIX XOM10B, & Ha KONMYECTBO HaXaTni Ha pblyar! ToMbKO B pexnme

DduLiepa BO3MOXHO 3aMporpaMmMmnpoBaTh NMepexos, K criedyioLlemMy nepuoay
rnocne onpeaenéHHoOro KoNM4ecTsa caenaHHbIX XoAoB. Mocne 3Toro MoXeT cnefoBaTh
nepuop, OCHOBaHHbIN Ha Apyrnx napameTpax. Ecnun 3a aTM nepuonom cnegyert ewé
OfAMH, TO NEePexof, K HeMY BO3MOXEH TOMbKO TOFAA, KOrAa NOKa3aHWs YacoB y OLHOMO U3
urpokos 6yayT 0.00.
YcTaHOBKa Nepuofa ¢ 3aAepXKKoM No BPOoHLTENHY UKW C aMEePUKAHCKOM 3a4ePXKKoM
MPOUCXOAUT OAMHaKOBbIM 06pa3oM. Byksbl DLY BbicBEUMBAIOTCA B cepenHe gucrned,
nocne Yero BpeMs 3aePXKKM MOXET GblTb BBeAeHO. Mpu 3TOM GyHKLUMS KonnyecTsa
CAEenaHHbIX XO40B He MOXeT 6biTb UCronb3oBaHa.

BANOMM

O6bl4HO 6anoMu HaumMHaeTca nocne nepuoga “TIME", T.e. nepuoga 6e3 nobasneHua
BpeMeHM 00 UK nocne caenaHHoro xoga. Banomu asngaetca obblYHO nocnegHuM
NePUOAOM UrpPbl, HO MOXET 6bITb BBEAEHO W C CaMOro Havana urpsl. B nepuopg 6ariommn
BpeMs 0aéTca MIPOKY Ha Kaxabl Xxo4. B TYPHUPHbIX MapTUSX YacTo MpaKTUKyeTcs
HECKONbKO NepuoAoB 6alnoMu C OOHUM U TEM XKe BpeMeHeM Gaiomu. Hanpumep, 5
nepuonos 6aiomMu, B KaxkaoMm no 20 cekyHa Ha xod. CnepBa Hado 3anporpaMMmnpoBaTh
BpeMs 6aoMU, a 3aTeM — KOJTMYECTBO NEPUOAOB, KOTOPOE He MOXET NpeBbILaTh 99.

I BYO

M ICHhIT rc
uub _'I oJ

Periods: | |
& Option: C—'E I Period: |

Mpw konu4yecTBe NepuonoBs HGaliomMu GorbLueM, YeM OfMH, Ha AMCree NokasbiBaeTcs BCE
MMeloLLeecs B pacrnopsXeHnu BpeMa. Hanpumep, npu nepexofe Ha 5 nepuaos 6arioMm
no 20 cekyHA, KaXxablv Ha Yacax BUaAnUM 5x20 cekyHa =IMuUHyTa 40 cekyHAa. Kak Tonbko
UrPOK coBepLUaeT Xof, MoKasaHMsa BPEMEHU Ha ero Yacax BO3BPaLLAoTCs K TeM, KoTopble
6bINV NpU Havane o6ayMblBaHWSA xoAa. Kaxabli pas, korga fo KoHua nepuropa 6anomm
ocTaétcs 10 ceKyHA,., 3BYHUT KOPOTKMIM 3BYKOBOW CUIHanN, U nocnedHue 5 cekyHA 3ByK
MNPOU3BOANTCS KaXKOyo CEKyHAY.

Korga yacbl 0f4HOro 13 UrPoKoB NokaxyT 0.00, MosBUTCS M306paXkeHWe HeMUraloLLLero
dnara. MNocne Toro, Kak 3TOT UrPOK AeNaeT CBOM X0, 1 NepeBoauT Yachl, OHM CHOBa
MoKa3sblBaloT Bpemsi 6ailoMU, a Mocrie OTBETHOIO X0Aa NapTHEpPa nsobpaxkeHue dnara
ncyesaert.

CAN BYO (KAHACKOE BAMOMMW)
O6bI4HO KaHaacKoe BaoMu crnedyeT 3a nepuopnom TIME (nepuop 6e3 no6asneHua
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BpeMeHw). KaHaackoe 6aioMu ABAAeTCA BCeraa NociefHUM NepPUOAOM, HO MOXKET TaKKe
6bITb 3anporpaMmmMmnpoBaHoO B Ka4vecTBe eUHCTBEHHOro nepunona. MakcumManbHoe BpemMqa
—9 MUHYT 59 ceKkyHA Ha nepwog. Mpu 3TOM He MOXKeT OrpaHUYMBATLCSH KOMMYECTBO XOA408.
Korga nrpok caoenan HeOGXOﬂMMOe KONMM4YeCcTBO XOO40B, OH MOYXEeT CHOBa BBECTU 6BI7IOM|/|,
npwxas KHoMky 4/ a3 ceKyHAabl.

[Mocne atoro genaetcsa cnefyrouwaga cepuma XxoaoB. TaK)Ke, KOorga B peXxxmmMme KaHaOCKoro
6alloMM Hacbl MPULLNAK K NOKa3aHUAM Hyneit, BO3MOXHO CHOBa 3arpy3uTb Bpems. Ecnu
Yacbl NOKa3bIBalOT OOO, noasngaeTca |/|3()6pa)KeHMe HeMurarowero ¢JﬂaraA OHo ncyesaer,
KOrAa MrPOK, CO CTOPOHbI KOTOPOro OHO BO3HUKIIO0, CHOBa MOyYaeT ovepeab Xoaa, To ecTb
Korga Opyrowm Mrpok HaXkKMET Ha pblyar.

UPCNT (OBPATHbIN OTCYET BPEMEHM)
B atoM MeToLe HET BapMaHTOB YCTaHOBOK. [Noka3aHma YacoB HaymHatloTCa Bcerga c 0.00mn
ABUMAtOTCH B CTOPOHY yBeNn4eHnq.

END

Ecnu Bbl He xoTouTe BBeCTU BorbLlee KONMYecTBO NeproaoB, BbibepuTte meToanky END.
[Mocne aToro MOXXHO BKITIOYUTL MU BbIKTIOYUTD 3aMOpPO3Ky 1 3ByKOBOI7I CcUrHan. 3tm
napaMeTpbl COXPaHAKTCA B MAaMATN YaCOB, €C/TU Yachl BbIK/TIOYEHbI.

FREEZE [FF

Periods: ]
[ peiot: i

} END
m i
Ay

Periods: 1
[

Crinmi
o

& Option: C-’ b

Period: E &«

B 3TOT MOMEHT MOXHO eLLé BbI6paTb, C KAKOW CTOPOHbI HaxoaaTcs 6erble U YépHble. Yachl
DGT 3000 ucxoaaT U3 TOro, YToO UrpoK, MMeloLWuin 6enble, AenaeT NepBbiA XoA.
MapamMeTpbl onumin 26-30 COXPaHAOTCA M NOCNE BbIKNIOYEHWS YacoB, M NOCe TOro, Kak
yOaneHbl U 3aMeHeHbl 6aTapenku.

MPUMEPbI HEOEbIYHbIX MAPAMETPOB

APMATEOOOH

MHorpa B LWaxMaTHbIX TYPHUPaX B c/lyvae paBeHCTBa Pe3ybTaToB AOSHKHA OblTb ChirpaHa
pellatoLLan napTua ang onpefneneHuns nobeautens. Mpun 3TOM MOXET MPUMEHSATHCS
MeTof, Tak HasbiBaeMoro “ApmaregnoHa”. benbie nony4vatoT 6osblUe BPeMeHW, HO Ana
UYEPHbIX HUYEMHbIN pe3ynbTaT paBHO3HadYeH nobede.Hanpumep, 6enble MonyyatoT 5
MWHYT, @ YEPHbIE — 4 MUHYTbI. B 60onblUMHCTBE criydaeB ob6a Urpoka nosny4vator
[OMONMHUTENbHO 3 CeKyH/Abl Ha XOA, Nocne Toro, Kak caenaHo 60 xoao.. Yackl DGT 3000 He
npefocTaBsioT BO3MOXHOCTb nocrne nepuopa TIME (t.e. nocne nepuopa 6e3
no6aBrneHua BpeMeHW) HayaTb HOBbIN Mepuop, Nocne onpenenéHHoOro KomnmyecTsa Xof40B,
HO 3TO BO3MOXHO, €C/ NepBbli Nepuof NpoBoauncs ¢ fobasBneHneM BpeMeHu no
®duepy. Mo3ToMy Hafo B 3TOM Clly4ae NpoBOAUTb MEPBbIN MepPUOL, MO METOAMKE
duwepa c gobasneHnem 0.00 ¢ KONMYECTBOM XoA40B — 60. A BO 2-OM NepUOLEe UTPOKMU
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nosy4yatoT ocHoBHoe BpeMsa 0.00 ¢ fobasneHmem 0.03 nocne Kaxkaoro cAenaHHoro xoaa.
Mocne atoro BBoguTtca END.

Takrke BO3MOXHO /151 2-0ro Nepuofa NCnosb3oBaTb METOf, MPOCTOM MM aMepPUKaHCKOM
3aePXKKU.

MOVE-TIMER

CyLecTByeT 1 Takaa GbopmMa KOHTPONA BPEMEHMU, MPU KOTOPOW Kaxabli XO4, OO/MKeH 6biTh
cAenaH 3a onpenenéHHoe Bpems. Bcé »ke foMKHa 6biTb BO3MOXHOCTb ANS MPOQOIKEHNUSA
Urpbl B CNly4ae, ecriv 4acbl y OAHOIO U3 MIPOKOB NokasbiatoT 0.00. Ta popMa KoHTponsa
HasblBaeTcaA Move-timer 1 Ana Heé UCcronb3yeTcs PeXXMM 6aoMU. ITOT PEXUM B AaHHOM
cnyyae [omKeH 6biTb BBEAEH C Havana napTum. Kak TOMbKO X0 CAENaH W pblyar HaxkarT, Ha
Yacax noasnseTcs onpefenéHHoe Ha XOf, BPeMS, axe eCn Hachl MPULLIN K MOKa3aHWaM
0.00.

NEPEXO[, HA C/IEAYIOWUI NMEPUOLA C APYIMM OOBABNEHUEM UNU C APYION
3AOEP)XKOMW.

Y yacos DGT 3000 ecTb TakXe BO3MOXHOCTb NPOrpaMMmUpoBaTh Nepexoabl Ha nepuoabl,
B KOTOPbIX ByAeT Apyroe no6asneHune BpeMeHn Unn Apyrasa 3afepika.

®UWOE npeanucblBaeT, 4To Npu urpe ¢ gobaeneHneM 0o6aBoYHoe BpeMmsd
npuUNItCOBbIBAaETCH, HAYMHAA C MepBOro Xxo4a, 3To OTHOCUTCA M K MepBOMY Xo4y HOBOIo
nepwopa. Ecnun B nepBoM nepuope He 6bi10 AobaBnerHus (time), HO Bo BTOPOM nepuoge
nrpa I/IJILéT C ﬂOGaBﬂeHVIeM, TO MOMMMO HOBOIO OCHOBHOIO BpeMeHn HeMed/1eHHO
npUNItCOBbIBAETCA U uo6aBnquoe BpemM4a.

EWé ogHo gononHeHue: B crlyyae, ecv B NepBoM nepuope 6bino fobasneHue, a B HOBOM
nepvope nobaBneHwe Apyroe, M ecnv HOBbIM Mepuoa HauMHaeTcsa Mocse Toro, Kak
npeablayLLMI Nepuom 3akoHumncs umdpamm 0.00 y O4HOMO 13 UIPOKOB, TO B 3TOM Criydae
ob6onm NrpoKaM Ha Yacax NpUnaCOBbIBaeTCA BpeMyd HOBOIro nepmnona Cy\—{éTOM
pasHMLUbl Mexxay Ao6aBNseMblM BpeMeHeM B npeabiayLleM 1 cnegyowmm nepruogamMmm.
Ecnun HYNnY NOSBUNUCL Ha YacaX y nrpatouero Hépr\MM, TO BpeMd 6enblx ToXKe
KOPPEeKTUPYeTCs C y4ETOM 3TOM PasHULLbI.

BATAPENKMN

Yacbl DGT 3000 paboTatoT Ha AByx 6aTapeiikax AA (penlight LR6), koTopble MpuaaHbl K
YacaM. Mbl coBeTyeM Npu HEOOXOANMOCTN UCMONb30BaTb A/19 3aMeHbl ankanHoBble
6aTtapelikn. Ecnu Bbl 3HaeTe, UTo Yachl 4oMTo He ByAyT MCMOMb30BaTbCs, TO COBETYEM
6aTaperku BblHYTb, YTOGbI He 4OMYCTUTb yLlep6 OT NPoTeKlWwnx HaTapeek. Ecnu Ha yacax
nosiBnsiecs M3o6paxeHue NoyT Nyctol Gataperkn B3, 310 3HaumT, Uto GaTapeitkm
BCKOPE A0/KHbI 6bITb 3aMeHeHbl. HO B MOMEHT, Korla 3TOT CMMBOJ BO3HWMK Ha Yacax, ecTb
elLLé AOCTaTOYHO SHEPrUU ANS TOro, YTOGbI 3aKOHYMTL NAPTUIO.

3AMEHA BATAPEEK
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CHUMUTE KpbILLEeYKY W1 BblHbTe 6aTapelku.

BcTaBbTe HOBble 6aTapelku CTopoHaMu “+“ Tak, Kak yKasaHo. BcTaBbTe KpblleyKy Ha
MecTo.

Mcnonb3oBaHHble 6aTapelkin HeMb3s BbiOpacbhiBaTh B 06bIYHbIN Mycop. [Monb3ynTech

cneumanbHoO ANngd 3Toro npeaHasHa4YeHHbIMU MeCTaMu.

He3apsaxaeMble GaTapenkun He MoryT 6biTb Nepe3apsXkeHbl; 3apskaeMble 6aTapenkim
Henb3s 3apsKaThb AeTAM 6e3 MPUCMOTPa; HeMb38 UCMOb30BaTh HOBble 6aTaperku
BMecCTe C yyke 6bIBLIMMK B ynoTpebneHun; 6aTapeinku Hago BCTaBAATb TOYHO Mo
yKa3aHHOWM MONAPHOCTY; PaspsieHHble 6aTapenkn HeobXoAMMO BOBPeMs yaanaTh.

OBPALLEHUE C HACAMU U YNCTKA
Yacel DGT 3000 goporocTosaLmit NpodyKT. Mpu akkypaTHOM obpalleHnu Bbl
MOXeTe Mony4aTb OT HMX yAOBOJIbCTBMNE B TeHeHe MHOIru1x neT. ,D,J'Iq NPOTUPKKN
MNCMONb3YMTe HyTb BAAXHYIO TPSAMOUKY, HE YyNoTpebnaiTe eakune cpeactsa
YNCTKW.

FAPAHTUU

®upma DGT rapaHTUpPYeT COOTBETCTBME LLIAXMATHbIX YaCoB CTPOrMM Tpe6GoBaHWAM K
KadecTsy. EC/v »e KymneHHbIN BaMu 3K3eMMIsp HEeCMOTPS Ha BCHO TLATEbHOCTb C
Halluewn CTOPOHbI B TeYeHMe 5-x NeT o6HapyKmnBaeT Kakon-nnéo aedekT, To Bbl MoxeTe
06paTUTLCH K MpoAaBLy 3Toro ToBapa. TOT AO/MKEH MPUHATH COOTBETCTBYIOLLME Mepbl.

B cnyyae »ano6 obpatutech Tyaa, rae Bbl NoKynanu aToT NpoayKT.. Mo3aboTbTech O TOM,
4TO6bl UMETb NpwK cebe UeK Ha 3Ty MOKYMKY.. ONMLINTE MO BO3MOXHOCTU NOAPO6HO
BO3HMKLUME NPOBIeMbl 1 yKaXmTe CepUMHbIN HoMep Balumx 4acos.

[ng Toro, 4To6bl MPOU3BECTU FaPHTUMHBIN PEMOHT, HY>KHO, YTO6bI Balue o6palleHue ¢
YacaMu 6bl10 akKypPaTHbLIM U OHW UCMOMb30BANMCh TOMBKO MO UX MPAMOMY HazHaYeH Mo,
lapaHTUa GyaeT HeleMCTBUTENbHOM, eClv Bbl NbITaUCh UX MOYNHUTL caMu 6e3
MUCbMEHHOIO Ha TO PaspeLleHns oT NPOU3BOAMUTENSA UMW XKe CaMU HAHECTN UM Kakoe-
6o noBpexaeHue.

TEXHUYECKMUE CNELNDOUKALUN

Batapeinku: nBe 6atapeinikn AA (penlight), ankanuHosble 6aTapeinkmn
PeKoMeHOyrTCq.
Pa3psaykeHue GaTapeek: Ecnu vacbl DGT 3000 BbIKItOYEHbI, TO paspsaaka

6aTapeek MPOUCXOOUT CTOSb MEASIeHHO, YTO CTaHAaPTHbIe
anKanunHoBble 6aTapenKn MOryT HaXO4UTbCS BHYTPW U
obecneynBaTb paboTy annapaTta NpUMepHO 5 neT, Ho BCE e
CcoBeTyeM 3aMeHUTb UX paHbLue. MNpu HopManbHOM
MNCMONb30BaHWN 6aTapeiku MOryT CNy>KUTb 6eCcCMeHHOo
npumMepHo 10000 YacoBs. Ecnu yacbl npncoeguHeHbl K
aneKkTpoHHoM DGT-AocKe, To 6aTapenkn obecnevmBaoT
npubopsbl aHepruen NpndnmusmntensHo 2000 Yacos.

OTKNOHeHe: 4acoB OT TOYHOrO XOAa — MeHee OfHOW CeKyHAbl B
yac.

Kopnyc: cpoenaH 13 matepwana ABS

Aucnnen: 36x12,2cm.

Bec: 250 rpaMm ¢ aAByma 6atapeikammn AA (LR6)

Yacbl DGT 3000 cOOTBETCTBYIOT HOPMaM
(G EN 50081-1:1991 n EN 50082-1:1991
Yacbl DGT 3000 yaosneTsopsioT Hopme RoHS EU/2002/95/EC.
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Q® I

AnnapaT MapKkupoBaH cumBonioM WEEE (waste electrical and electronic
equipment)A 270 O3Ha4aeT, YTO annapaTt Nnocsrie Toro, Kak ero NCnosibsoBaHune
COBEPLUEHHO 3aBepPLLUEHO, JOMKEH BbITb CAaH B MpeAHa3sHaYeHHbIN Ana Hero
CreunanmM3npoBaHHbIN MYHKT, HO HE BbIKUHYT B OBbIYHbIN MyCOp.

AnnapaT fomkeH 6biTb HeQoCTyNeH AN AeTen B Bo3pacTe A0 3-X NeT.

DGT cnepyet npeanucaHunam “Der Gruene Punkt”. 3To 3apermctpmpoBaHHas
Toproeas Mapka Duales System Deutschland



CMUCOK Onuun

bes nepuogbiiMeT
ony, KOHTPOSb
w | OR
01 | TIME(1) 5 MUHYT
02 | TIME(1) 10 MUHYT
03 | TIME(1) 25 MUHYT
04 | TIME() Tuac
05 | TIME(1) 2 yaca
06 | TIME(2) 2 4aca + 30 MUHYT
07 | TIME(2) 2 4aca +14ac
08 | TIME(3) 2 yaca +14ac + 30 MUHYT
09 | TIME(3) 24aca +14yac + 14ac
10 | FISCHER() & 3 MUHYTbI + 2 CeKyHAblA06aBNEeHMENOoCIeKaXkgoroxoaa
il FISCHER(1) ES 25 MUHYT + 10 cekyHA fo6aBneHmne nocne Ka)xaoro xoaa
12 | FISCHER() ES Tyac 30 MUHYT + 30 cekyHA Jo6aBneHme nocne Kaxaoro
xoda
13 | FISCHER(2) ES T4ac 30 MUHYT + 30 MUH. + 30 cek. go6aBneHue nocne
KaXkgoro
14 | FISCHER(3) ES Tyac 40 MUH. + 50 MUH. +15 MUH. + 30 cek. gobaBneHue
nocne Kaxpaoro xopa
15 DELAY(1) E3 25 MUHYT + 10 ceKkyHp, 3agepykKa nepen KaxablM Xo40oM
16 | DELAY(1) & T4ac 55 MUHYT + 5 cekyHf, 3ageprkka nepepn, Kaxxabim
X0o[0oM
17 | DELAY(2) & 2 yaca + 15 MUHYT + 30 ceKyH[, 3aAepXKa nepen Kaxabim
X0o[0oM
18 DELAY(3) E3 2 Yyaca + 14ac + 15 MuH.+ 30 cek. 3ageprkka nepepn,
KaXkgblM XO040M
19 CAN-BYO Tuac + 5 MUHYT KaHaackoe 6anomm
20 BYO » Tuac + 1x20 cekyHn 6anomu
21 SCRABBLE™ 25 MUHYT + 06paTHbIN CHET BpeMeHU
!
22 US-DELAY(T) 5 MUHYT + 2 CEKyHAbl 3aAepXKKa nepeq, KaXkabiM Xo40M
23 US-DELAY(T) 25 MUHYT + 5 ceKyH 3afepyKa nepes KaxkablM Xo40M
24 US-DELAY(2) Tyac 55 MUH. + 60 MUH. + 5 cek.
3aeprkKanepeaKaxabMXoLoM
25 - MopaknioueHreKkoMnbloTepy/UHTepHeTy
26 | - Manual Set 1
27 | - Manual Set 2
28 | - Manual Set 3
29 | - Manual Set 4
30 | - Manual Set 5

,35“7

BkritoueHume/BbiKNtoYeHMe3ByKOBOrocurHana Sound
BK/IoUYeHWE/BbIKTIOYEHE3aMOPO3KM
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DGT 3000 Display en knoppen

CENTRAL CONTROL FREEZE SOUND FLAG
VMETHOD LOWBAT METHOD

r ~ e
TIME  DELAY BYO UPCNT — # )L'] TINE  DELAY BYO UPCNT
FISCH US-DLY CAN-BYO END ha FISCH US-DLY CAN-BYO END

FLAG

Periods:

B8 rexc Bl

Opt.mn 88 ’ " [

i(f?, Period: B ‘ Deley
COLOR PERIOD  OPTION PERIODS/DELAY ~PERIOD  COLOR
RUN/PAUSE
Knoppen
A — D / ON/OFF
</ * /P ’"/O +/# ’ ;E (onderzijde)
Terug Verlaag Start/Stop Verhoog Volgende/ | Schakel klok
cijfer cijfer OK in of uit
Herlaad Geluid Tijdcor- Aantal zet- Freeze (2x) Herstart
Can-Byo aan/uit rectie ten (blokke- de klok
ren)
aan/uit

We hebben ons geen moeite bespaard om te verzekeren dat de informatie in deze hand-
leiding correct is en volledig. Wij accepteren geen verantwoordelijkheid voor mogelijke
fouten of onvolledigheden. We behouden ons het recht voor om specificaties in hard-
ware en software die in deze handleiding zijn beschreven zonder vooraankondiging te
wijzigen. Deze handleiding of onderdeel daarvan, mag in geen enkele vorm en op geen
enkele wijze worden gereproduceerd, uitgezonden of vertaald zonder schriftelijke toe-
stemming van DGT.

een daarvoor geschikt afvalpunt. Dit product mag niet in de huishoudelijke
afvalstroom terechtkomen. Batterijen moeten altijd worden gerecycled of

ﬁ Aan het eind van gebruik moet het product gescheiden worden verwijderd op
mmmm Naar een apart inzamelpunt worden gebracht.
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Inleiding

Gefeliciteerd met de aankoop van één van de meest veelzijdige klokken voor strategie
spellen met 2 spelers. De DGT 3000 kan vrijwel elke combinatie maken van alle bekende
methodes om de tijd te verdelen tussen 2 spelers. Bovendien kan de DGT 3000 worden
aangesloten op een DGT e-Bord. De klok kan dan de weergegeven tijden doorgeven aan
een centraal toernooisysteem, maar kan ook dienen als display om de tijd en de zetten
weer te geven. Hieronder volgt een beschrijving van alle methodes die met de DGT 3000
gebruikt kunnen worden.

Tijdmeetmethodes

Er worden in de wereld veel soorten denksporten bedreven die ieder hun eigen voorkeur
voor de indeling van de bedenktijd voor de spelers hebben.

Bij langere partijen wordt de tijd vaak verdeeld in meerdere perioden. De spelers moeten
bijvoorbeeld minimaal 40 zetten uitvoeren in de eerste 2 uur, dan minimaal 20 zetten in
het daarop volgende uur, en op het laatst zijn er nog 15 minuten per speler om de partij
af te maken.

Wanneer een speler geen tijd meer over heeft in een periode die niet de laatste periode
is, dan toont de DGT 3000 een constante vlag aan de zijde van deze speler. De tijd voor de
volgende periode wordt dan voor beide spelers bijgeteld, en er moet worden gecontro-
leerd of het vereiste aantal zetten is gespeeld. Een niet knipperende vlag verdwijnt na 5
minuten weer. Wanneer een speler aan het eind van de laatste, of enige periode, geen
tijd meer over heeft dan laat de DGT 3000 een knipperende vlag zien aan de zijde van
deze speler.

Bij de meeste methodes die hieronder worden genoemd, kan de speler van wie de vilag is
gevallen zich toch afmelden door op de hefboom van de klok te drukken. De tijd van de
andere speler gaat dan aflopen. Wanneer deze speler zijn overwinning niet op tijd claimt
en de klok stopt, kan het gebeuren dat er aan beide zijden 0.00 op de klok staat. Aan de
knipperende vlag is te zien wie er als eerste alle tijd opgebruikt heeft. Bij analoge klokken
wordt dit aangegeven door een vlaggetje dat door de grote wijzer eerst wordt opgetild
en dan naar beneden valt als de wijzer gepasseerd is. Dit is het zogenaamde vallen van
de vlag, dan is de beschikbare tijd verstreken.

Time

De methode waarbij de tijd van een speler in één periode naar O afloopt wordt TIME,
“Guillotine”, of “Sudden Death” genoemd. Een speler van wie de klok op O komt te staan
terwijl hij niet het vereiste aantal zetten heeft gespeeld, of wanneer de laatste periode is
beéindigd, heeft dan verloren op tijd.

Bij schaken zou het kunnen voorkomen dat een speler op het eind een vrijwel zekere
winnende positie heeft. Wanneer deze speler nog maar enkele seconden tijd over heeft,
zal hij niet voldoende tijd overhouden om de partij winnend of met een remise af te slui-
ten en zal hij uiteindelijk verliezen door tijJdnood. Wanneer een arbiter vaststelt dat de
speler met nog voldoende tijd op zijn klok onmogelijk kan winnen, zal de partij door de
arbiter tot een remise worden verklaard.

Dankzij de komst van de digitale schaakklokken zijn er nu methodes om de partij met
nog weinig tijd over, toch uit te kunnen spelen. De klok kan een tijdje stil blijven staan bij
elke zet, of er kan na elke zet een bepaalde tijd bijgeteld worden.

Fischer Bonus

Ex-wereldkampioen Bobby Fischer heeft zijn naam verbonden aan de “Fischer Bonus”
tijd (FISCH). Met deze methode wordt na het uitvoeren van elke zet een bepaalde tijd bij-
geteld. Wanneer spelers binnen de ingestelde bonustijd een zet uitvoeren kan de tijd op
de klok na de zet hoger uitvallen dan aan het begin van de zet. De regels van de
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internationale schaakbond FIDE schrijven voor dat bij de Fischer methode de klok niet
meer bediend kan worden wanneer een speler in de laatste of enige periode door nul
gaat. Nadat aan één zijde een knipperende vlag getoond wordt, “bevriest” de klok.

Het FREEZE symbool # boven in de klok geeft dit gedurende de gehele partij aan.

US Delay

Een andere methode is de “DELAY” (vertraging) methode. Hier blijft de klok een bepaalde
tijd stil staan, voordat de tijd af gaat lopen. Deze methode wordt meestal in de Verenigde
Staten Van Amerika gebruikt en wordt daarom “US Delay” (US-DLY) genoemd.

Delay

De delay tijd kan ook voorafgaand aan elke zet bij de tijd worden opgeteld, waarna de
klok onmiddellijk gaat lopen. Deze methode wordt “Bronstein” delay genoemd naar
grootmeester David Bronstein. Wanneer de speler binnen de delaytijd zijn zet afrondt,
dan toont de klok weer dezelfde tijd als aan het begin van de zet. Wanneer de speler
meer tijd nodig heeft voor zijn zet dan de delay tijd, dan wordt de delay tijd na het uitvoe-
ren van de zet weer bijgeteld voor de volgende zet. Met deze methode kan de tijd op de
klok na een zet nooit hoger worden dan voor de zet. Voordeel van deze methode boven
US Delay is dat de klok altijd de tijd weergeeft die de speler werkelijk nog tot zijn beschik-
king heeft. Nadeel is dat spelers geen directe informatie krijgen of ze nog in de delay tijd
per zet zitten. Deze methode wordt op de DGT 3000 aangegeven als DELAY

Het uiteindelijke resultaat van beide delay methodes is exact het zelfde.

Byo-yomi

Deze methode wordt ook wel Japans Byo-yomi genoemd.

Bij de spellen Go en Shogi is het gebruikelijk na een periode TIME de tijdmethode byo-
yomi toe te passen.

Na een bepaalde hoeveelheid tijd voor elke speler gaat de byo-yomi periode in. In de eer-
ste periode hoeft de speler in het algemeen niet een vastgesteld aantal zetten gespeeld
te hebben. Het is bij deze methode goed mogelijk dat speler A in de byo-yomi periode zit
terwijl speler B nog meerdere zetten in de eerste periode kan spelen.

In de byo-yomi periode krijgt een speler een bepaalde tijd per zet toegewezen. Wanneer
hij binnen deze tijd de beurt beéindigt, wordt de tijd terug gezet op dezelfde waarde als
aan het begin van de zet. Wanneer de speler zijn beurt niet heeft afgemeld binnen deze
tijd, zal de DGT 3000 een constante vlag tonen aan de zijde van deze speler. Wanneer de
regels van het spel het toelaten, kan deze speler wel verder spelen. De byo-yomi tijd
wordt weer bijgeladen, zodra de tegenspeler zich heeft afgemeld en de vlag verdwijnt
dan.

Byo-yomi betekent in het Japans letterlijk “het tellen van de seconden”.

In de byo-yomi periode wordt de tijd met intervallen hardop afgeteld door een tijdwaar-
nemer. Hoe minder tijd er voor de speler overblijft, hoe kleiner het interval wordt. In de
laatste 10 seconden wordt meestal elke seconde genoemd.

Een gebruikelijk instelling bij Go is bijvoorbeeld 60 minuten TIME gevolgd door 20 secon-
den byo-yomi. De byo-yomi periode kan voor de ene speler in veel eerder beginnen dan
voor de andere. Wit zou bijvoorbeeld nog 10 minuten in de eerste periode over kunnen
hebben, terwijl zwart al meerdere zetten in de tweede (byo-yomi) periode zit.

In toernooien wordt de byo-yomi tijd vaak in meerdere perioden verdeeld. Bijvoorbeeld
in5 perioden van 1 minuut. Wanneer een speler minder tijd voor zijn zet gebruikt dan de
byo-yomi tijd, dan blijft hij in de zelfde periode. Wanneer hij meer tijd nodig heeft dan de
byo-yomi tijd dan zal hij naar een volgende periode gaan. Wanneer hij in de laatste peri-
ode geen tijd meer over heeft dan wordt een constante vlag getoond. De klok zal de byo-
yomi tijd wel weer bijladen wanneer deze speler zich afmeldt. De vlag verdwijnt dan.
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De DGT 3000 laat altijd de totale tijd zien die een speler nog over heeft. Bij 5 perioden van
ieder 1 minuut toont de klok 5 minuten.

Wanneer de speler in één beurt minder tijd gebruikt dan de byo-yomi tijd (hier T minuut)
wordt de tijd weer teruggezet (hier op 5 minuten).Denkt de speler echter langer dan'1
minuut na voor een zet dan zal de klok na het beéindigen van de zet het hoogste gehele
aantal periodetijden aangeven die nog over zijn. In dit voorbeeld: de speler begint zijn
beurt met nog 5 perioden van 1 minuut, de klok geeft dan 5.00 aan. Hij denkt vervolgens 1
minuut en 10 seconden, hij verliest hierdoor 1 periode tijd, en de klok komt aan het eind
van zijn beurt op 4.00 te staan.

Canadees Byo-yomi

Het nadeel van voorgaande methode is dat aan het eind van elke periode de tijd hardop
afgeteld dient te worden. In de tijd van analoge klokken heeft men dit opgevangen door
extra tijd toe te kennen voor een bepaald aantal (x) zetten. Wanneer een speler binnen
deze extra tijd het vereiste aantal zetten heeft gespeeld, dan krijgt hij deze hoeveelheid
tijd er weer bij voor de volgende x zetten. Dit kan in principe oneindig vaak herhaald wor-
den. Deze methode wordt Canadees Byo-yomi (CAN-BYO) genoemd.

Gebruikelijk is om 5 minuten extra tijd te krijgen voor 10 zetten. Go spelers leggen dan 10
stenen apart die dan binnen deze 5 minuten gespeeld moeten worden. Na de 10¢° zet bin-
nen de tijd wordt de tijd opnieuw op 5 minuten gezet. In deze methode kunnen de spe-
lers geen tijd opsparen. Ook wanneer de speler na 3 minuten al het vereiste aantal zetten
heeft gespeeld krijgt hij weer 5 minuten voor de volgende serie.

Met een DGT 3000 dient de speler zelf zijn tijd na het bereiken van het vereiste aantal
zetten binnen de tijd “bij te laden” door op een knop op de klok te drukken.

Upcount

In sommige tijdwaarnemingsmethodes moet de tijd omhoog worden geteld. Bijvoor-
beeld bij Scrabble™. Na het bereiken van 0 seconden voor een speler zal de klok verder
lopen terwijl de tijd omhoog wordt geteld. De speler krijgt dan bijvoorbeeld een aantal
strafpunten per tijdseenheid die hij of zij te veel heeft gebruikt.

Geluid

Bij de meeste methodes is het geluidssignaal uitgeschakeld. Het kan echter op ieder mo-
ment worden ingeschakeld en weer worden uitgeschakeld door 3 seconden op

de - } toets te drukken. Wanneer het geluid aan staat, dan zal 10 seconden voor het einde
van een periode of partij, een korte piep hoorbaar zijn. Bij de laatste 5 seconden zal er
elke seconde een korte pieptoon klinken, en een langere pieptoon gedurende de laatste
seconde.

Wanneer het geluid aan staat wordt #boven in het display getoond.

Gebruik en bediening
Beschrijving van de toetsen

Toetsen:
e Ineen instel modus verplaatst deze toets de “cursor” 1 positie
; naar links. Wanneer de toets langer dan 1 seconde ingedrukt
< //*\ wordt, treedt een herhaalfunctie op.
e Tijdens Canadees byo-yomi kan door 3 seconden indrukken
van deze toets de tijd worden bijgeladen. Zie pagina 106.
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e Ineen instelmodus verlaagt deze toets de waarde van het
knipperende cijfer met 1. Wanneer de toets langer dan 1se-

— / P conde ingedrukt wordt, treedt een herhaalfunctie op.

e In de speelmodus kan met deze toets het geluid aan en uit
worden gezet door de toets 3 seconden ingedrukt te hou-
den. Zie pagina 106.

e Start of pauzeert timer.

e In de pauzestand komt met door 3 seconden op deze knop

’II/@ te drukken in de tijdcorrectie modus. Zie pagina 108

¢ In handmatige instelling: accepteer alle volgende instellin-
gen.

e In een instelmodus verhoogt deze toets de waarde van het
knipperende cijfer met 1. Wanneer de toets langer dan 1se-

+/# conde ingedrukt wordt, treedt een herhaalfunctie op.

e Bij het lopen van de klok of in de pauzestand wordt tijdens
het drukken op deze toets het aantal zetten weergegeven.

e |n een instel modus wordt de “cursor” één positie naar rechts
verplaatst. Wanneer deze toets langer dan 1 seconde inge-
drukt wordt, treedt een herhaalfunctie op.

’ / ;‘iﬁ e Voor de eerste start van de klok kan met 3 seconden druk-
ken op deze toets de “Freeze” modus in- of uitgeschakeld
worden.

Zie pagina 104

e Kort drukken op deze knop schakelt de klok in of uit.

ON/OFF e Wanneer de klok is ingeschakeld: door 2 keer op deze knop

(Onderzijde) te drukken wordt klok teruggezet in de beginstand met de
zelfde parameters als voor het uitschakelen.

Eerste gebruik

Wanneer de DGT 3000 voor de eerste keer wordt ingeschakeld zal optienummer 01 gaan
knipperen en laat de timer de instelling zien voor deze optie.

Het gebruik van de DGT 3000 zal aan de hand van deze eerst optie uitgebreid worden
beschreven, waarna een kortere beschrijving van de andere opties volgt. Om u vertrouwd
te maken met deze eenvoudige instelling van de DGT 3000 is het aan te raden alle stap-
pen in dit gedeelte van de handleiding op de klok zelf uit te voeren.

Wanneer de klok eerder is gebruikt wordt het laatst gebruikte optienummer knipperend
getoond met bijbehorende instelling.

Gedetailleerde beschrijving van het gebruik

Om vertrouwd te raken met het gebruik en de instellingen worden deze hier beschreven
met als voorbeeld de eenvoudigste methode: Optie 1

Schakel de klok in en kies zo nodig eerst met de + of — toets Option: 01

Na het drukken op de P> toets wordt deze optie gekozen. Het optienummer houdt op
met knipperen en in het midden onder in het display verschijnt het Pauze (M) symbool.
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TINE TINE

r
S.UU

’” Periods: ,l
Op dit moment moet met de hefboom worden gekozen voor welke speler de tijd als eer-

ste gaat lopen. De zijde van de hefboom die omhoog gezet wordt, zal als eerst gaan lo-
pen. Dit wordt aangeduid met het 6 symbool aan die zijde. Waar de hefboom naar be-

! |
& Period: | Opton Period: |

neden staat wordt het % symbool getoond.

Standaard is FREEZE # in deze methode uitgeschakeld, dus de klok kan bediend blijven
worden nadat één van de spelers door nul is gegaan. Door voor het starten van de klok 3
seconden op de

P/"E‘ toets te drukken, kan FREEZE worden ingeschakeld. Na het starten van de klok kan
dit dan niet meer worden gewijzigd.

Zodra op de centrale PJtoets wordt gedrukt gaat de tijd aan de kant waar de hefboom
omhoog staat en ©? wordt getoond het eerst lopen, en het pauze Pf verandert in het run
P symbool in het display.

Ook tijdens het lopen van de timer kan het geluid worden ingeschakeld of uitgeschakeld
door 3 seconden op de - /¥ toets te drukken. Standaard staat in deze optie het geluid uit.
Wanneer het geluid aan staat wordt & boven in het display getoond.

Tijdcorrectie
Tijdens een partij kan het voorkomen dat er een correctie in de tijd van één van de spe-
lers moet plaatsvinden. Dat kan een door de arbiter opgelegde sanctie zijn, wanneer één
van de spelers een regel heeft overtreden, of een andere reden hebben, bijvoorbeeld
wanneer de klok niet correct is bediend.

Om de tijd in een lopende partij te kunnen veranderen moet de klok eerst met een korte
druk op de Pjtoets in de pauze stand gezet worden. Door hierna 3 seconden op de zelfde
Pltoets te drukken komt de klok in de correctie modus. Alle cijfers, ook al zijn het nullen,
worden getoond en het meest linkse cijfer gaat knipperen.
TINE TIME

J0H50 0030

1
Option: LJ 1 I
Met de + of - toets kan het knipperende cijfer worden veranderd. Wanneer het cijfer de
gewenste waarde heeft, kunt u met de P toets het volgend cijfer kiezen. Dit cijfer gaat
dan knipperen en kan weer worden gewijzigd. Ga hiermee door totdat alle cijfers de ge-
wenste waarde hebben. Wanneer het meest rechtse cijfer is gewijzigd, kan het aantal
zetten worden aangepast. Het display ziet er dan ongeveer zo uit:

THE

Ml /

o4

| 'l l_'".{

I W

& Period: l Option: LJ

r II " Periods: ,I .

peinc: | o
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Wanneer de speler met Wit (de speler die de eerste zet heeft gespeeld) aan de beurt was
toen de klok werd gepauzeerd, hebben beide spelers evenveel beurten gehad. De twee
getallen zullen gelijk zijn. Wanneer Zwart aan de beurt was bij het pauzeren van de klok
heeft Wit een zet meer gespeeld. Het aantal zetter voor zwart is dan 1lager.

Bij het veranderen van het aantal zetten aan de linker zijde zal het getal aan de rechter
zijde mee veranderen.

Het is echter mogelijk om het aantal zetten aan de rechter zijde apart te wijzigen. Dat
kan nodig zijn wanneer de klok met de hefboom aan de verkeerde zijde omhoog stond

bij het voor het eerst starten van de klok. De symbolen voor Wit en Zwart 1) worden
dan niet aan de correcte zijde weergegeven. Dit kan tijdens de partij worden gecorri-
geerd, door het aantal zetten aan de rechter zijde te wijzigen met de + of - toets
Wees hiermee heel voorzichtig, want het kan tot ongewenste situaties leiden
wanneer deze correctie niet correct wordt uitgevoerd.
In een optie zoals optie 01 met maar 1 periode zal de klok na het accepteren van de zetten
met de P toets aan de rechter zijde terugkeren in de pauze toestand en kan dan weer
gestart worden. Bij opties met meer dan 1 periode kan na het wijzigen van het aantal zet-
ten ook het periodenummer veranderd worden.

Verzetten van de hefboom in de pauzestand
Soms wordt (al dan niet bewust) de hefboom verzet terwijl de klok in de pauze
stand staat. Dit kan gedaan worden om de andere speler als eerste de partij te laten
) voorzetten. De tijd en het aantal zetten moeten dan wel worden aangepast aan de
nieuw ontstane situatie. Wanneer in de pauzestand de hefboom wordt verzet zal de
@® DGT 3000 automatisch in de tijd- en zettencorrectiemodus komen, zodat de spe-
lers of de arbiter deze correct kunnen instellen.
Wanneer tijdens de correctiemnodus de hefboom (weer) wordt verzet, dan verandert het
aantal zetten aan de rechter zijde. Eventueel moet dan het totaal aantal zetten worden
gecorrigeerd door het aantal zetten aan de linker zijde te wijzigen.

Beschrijving van de voorgeprogrammeerde instellingen

Opties TIME met 1 enkele periode

In alle opties TIME (zonder extra tijd per zet) staan FREEZE en SOUND standaard uitge-
schakeld. FREEZE kan alleen voor de eerste start worden gewijzigd, SOUND kan ook wor-
den gewijzigd bij lopende klok. Zodra een van de spelers 0.00 bereikt, wordt aan die zijde
een knipperende vlag getoond. De speler kan de beurt wel beéindigen, waardoor de tijd
van de andere speler gaat aflopen. Wanneer deze ook op 0.00 komt, zal aan die zijde
geen vlag worden getoond.

Optie 01 TIME, 5 minuten per speler
Deze modus geeft elke speler 5 minuten voor de gehele partij.

Optie 02 TIME, 10 minuten per speler
Deze modus geeft elke speler 10 minuten voor de gehele partij.

Optie 03 TIME, 25 minuten per speler
Deze modus geeft elke speler 25 minuten voor de gehele partij.

Optie 04 TIME, luur per speler
Deze modus geeft elke speler 1 uur voor de gehele partij.

Optie 05 TIME, 2 uur per speler
Deze modus geeft elke speler 2 uur voor de gehele partij.
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Opties TIME met meer dan 1 periode

Deze methode geeft elke speler een bepaalde tijd voor een van te voren vastgelegd aan-
tal zetten. Dit aantal zetten kan niet worden ingesteld. Het moet door de spelers zelf of
door de arbiter worden vastgesteld of het aantal zetten daadwerkelijk is gespeeld, wan-
neer de eerste speler in de eerste periode door 0.00 gaat. Op het moment dat de eerste
speler aan het eind van de eerste periode 0.00 op zijn klok krijgt, verschijnt er een niet
knipperende vlag aan zijn zijde. Hierna krijgen de spelers een bepaalde tijd voor de rest
van de partij. Onder in het display wordt dan Period:2 aangegeven Direct hierop volgend
wordt de tijd voor de volgende periode voor beide spelers tegelijk bijgeteld. De niet knip-
perende vlag zal na 5 minuten uit het display verdwijnen.

Bij meer dan 2 periodes herhaalt deze procedure zich aan het eind van elke periode die
niet de laatste is.

Wanneer de eerste speler in de laatste periode 0.00 bereikt zal aan die zijde een knippe-
rende vlag worden getoond.

Optie 06 TIME, 2uur, gevolgd door 30 minuten
Deze modus geeft elke speler 2 uur tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten.
Hierna krijgen de spelers 30 minuten voor de rest van de partij.

Optie 07 TIME, 2uur, gevolgd 1 uur
Deze modus geeft elke speler 2 uur tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten.
Hierna krijgen de spelers 1 uur de rest van de partij.

Optie 08 TIME, 2uur, gevolgd 1 uur, gevolgd door 30 minuten

Deze modus geeft elke speler 2 uur tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten.
Hierna krijgen de spelers 1 uur voor een volgend aantal van te voren vastgelegd aantal
zetten. Vervolgens krijgen de spelers 30 minuten voor de rest van de partij.

Optie 09 TIME, 2uur, gevolgd 1 uur, gevolgd door 1 uur
Deze optie is gelijk aan optie 08, alleen krijgen de spelers hier voor de laatste periode 1
uur tijd in plaats van 30 minuten.

Opties met FISCHER Bonus per zet

In de Fischer modus krijgt elke speler na het afmelden er een bepaalde tijd bijgeteld. Ook
voor de eerste zet wordt deze tijd er al bijgeteld. Wanneer er meer dan 1 periode is, dan
wordt de tijd voor de volgende periode aan beide zijden gelijktijdig bijgeteld, zodra een
speler op 0.00 komt. De spelers of de arbiter moeten controleren of het vereiste aantal
zetten is gespeeld.

In alle methodes met extra tijd per zet staat FREEZE standaard ingeschakeld. De klok kan
dan niet meer worden bediend nadat de eerste speler (in de laatste periode) op 0.00 is
gekomen. Voordat de klok wordt gestart kan FREEZE wel worden uitgeschakeld.

Optie 10  FISCHER, 3 minuten met 2 seconden bonus per zet

In optie 10 krijgen beide spelers aan het begin 3 minuten + 2 seconden (Bonus tijd) voor-
dat de klok start.

De speler die het eerst op 0.00 komt krijgt een knipperende vlag aan zijn kant. Afhanke-
lijk van de regels van het spel heeft hij de partij waarschijnlijk verloren.

Optie 11 FISCHER, 25 minuten met 10 seconden bonus per zet

In optie 11 krijgen beide spelers aan het begin 25 minuten + 10 seconden (Bonus tijd)
voordat de klok start.

110



Optie 12 FISCHER, Tuur 30 minuten met 30 seconden bonus per zet
In optie 12 krijgen beide spelers dus aan het begin Tuur, 30 minuten + 30 seconden (Bo-
nus tijd) voordat de klok start.

Optie 13  FISCHER, Tuur 30 minuten gevolgd door 30 minuten met 30 seconden bo-
nus per zet voor alle periodes

In optie 13 krijgen beide spelers aan het begin Tuur, 30 minuten (hoofdbedenktijd 1¢ peri-

ode) + 30 seconden (Bonus tijd) voordat de klok start. Wanneer de eerste speler voor het

eerst 0.00 op zijn klok heeft, wordt direct aan beide zijden 30 minuten bijgeteld en een

niet knipperende vlag getoond voor deze speler. De spelers of de arbiter moeten vaststel-

len of het vereiste aantal zetten is gespeeld.

Optie 14  FISCHER, Tuur 40 minuten gevolgd door 50 minuten gevolgd door 15 mi-
nuten met 30 seconden bonus per zet voor alle periodes

In optie 14 krijgen beide spelers aan het begin Tuur 40 minuten (hoofdbedenktijd 1¢ peri-

ode) + 30 seconden (Bonus tijd) voordat de klok start. Deze optie heeft 3 periodes, verder

zijn de mogelijkheden gelijk aan optie 13.

Opties met een vertraging (DELAY) per zet

In de Delay modus (ook Bronstein genoemd) krijgt elke speler na het afmelden er een
bepaalde tijd bijgeteld. Ook voor de eerste zet wordt deze tijd er al bijgeteld. Wanneer
deze extra tijd per zet niet wordt opgebruikt, dan springt de klok terug naar de tijd die er
aan het begin van de zet was. Deze methode lijkt of de Fischer methode, alleen kan een
speler hier zijn totaaltijd niet verhogen door snel te spelen wat bij de Fischer methode
wel kan. Wanneer er meer dan 1 periode is, dan wordt de tijd voor de volgende periode
aan beide zijden gelijktijdig bijgeteld, zodra een speler op 0.00 komt. De spelers of de ar-
biter moeten controleren of het vereiste aantal zetten is gespeeld.

Ook bij de DELAY methode staat FREEZE standaard ingeschakeld.

Effectief is deze methode volledig gelijk aan de US-DELAY methode, alleen wordt de in-
formatie iets anders getoond.

Optie 15 DELAY, 25 minuten met 10 seconden vrij per zet.
In optie 15 krijgen beide spelers aan het begin 25 minuten (hoofdbedenktijd)+ 10 secon-
den(delay tijd) voordat de klok start.

Optie 16  DELAY, 1 uur 55 minuten met 5 seconden vrij per zet.
In optie 16 krijgen beide spelers aan het begin 1 uur en 55 minuten (hoofdbedenktijd) en 5
seconden (delay tijd) voordat de klok start.

Optie 17  DELAY, 2uur gevolgd door 15 minuten met 30 seconden vrij per zet voor
alle periodes

In optie 17 krijgen beide spelers aan het begin 2 uur (hoofdbedenktijd 1¢ periode) en 30

seconden (delay tijd) voordat de klok start. Wanneer de eerste speler voor het eerst 0.00

op zijn klok heeft, wordt direct aan beide zijden 30 minuten bijgeteld en een niet knippe-

rende vlag getoond voor deze speler. De spelers of de arbiter moeten vaststellen of het

vereiste aantal zetten is gespeeld.

Optie 18  DELAY, 2 uur, gevolgd door 1 uur, gevolgd door 15 minuten met 30 secon-
den vrij per zet voor alle periodes.

In optie 18 krijgen beide spelers aan het begin 2 uur (hoofdbedenktijd 1¢ periode) en 30

seconden (delay tijd) voordat de klok start.
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TIME gevolgd door herhalend Canadees byo-yomi

Optie 19  1uur TIME gevolgd door 5 minuten Canadees byo-yomi

Elke speler krijgt eerst een periode TIME toegewezen van 1 uur. Zodra een speler door
0.00 is gegaan wordt alleen voor deze speler 5 minuten bijgeteld. Deze speler is dan in
periode 2 (CAN-BYO) terwijl de andere speler nog ettelijke zetten in de eerste periode
(TIME) kan zitten. In de byo-yomi periode moet nu een vooraf bepaald aantal zetten wor-
den gespeeld, voordat de extra tijd opnieuw geladen kan worden. Dit aantal zetten kan
niet worden ingesteld. In Go leggen de spelers het vereiste aantal stenen apart en laden
de tijd bij wanneer de laatste steen van deze set is gespeeld. Herladen van de tijd gebeurt
voor de speler die aan de beurt is (hefboom omhoog) door 3 seconden op de

/f*\ reload toets te drukken. Dit bijladen kan worden herhaald totdat er geen zetten
meer gespeeld kunnen worden. Wanneer de tijd in de byo-yomi periode op 0.00 komt
wordt aan die zijde een niet knipperende vlag getoond. Het is mogelijk, ook nadat de tijd
op 0.00 gestaan heeft om de byo-yomi tijd weer te laden. Standaard staat in deze optie
het geluid aan.

In optie 19, 20 en 21 kunnen de spelers ieder in een andere periode zitten. Bij de tijd-
\, correctie dient hier rekening mee gehouden te worden. Waar in alle andere me-

thodes alleen het periodenummer van beide spelers tegelijk kan worden gewijzigd,
@ moet het periode nummer hier bij correctie voor elke speler apart worden inge-

steld.

TIME gevolgd door (Japans) Byo-yomi

Optie 20 1 uur TIME gevolgd door 20 seconden (Japans) Byo-yomi per zet, herha-
lend.
Elke speler krijgt eerst een periode TIME toegewezen van 1 uur. Zodra een speler door
0.00 is gegaan wordt alleen voor deze speler 20 seconden bijgeteld. Deze speler is dan
in periode 2 (BYO) terwijl de andere speler nog ettelijke zetten in de eerste periode (TIME)
kan zitten. In de byo-yomi periode moet de speler binnen de extra tijd van 20 seconden
een zet hebben gespeeld, dan krijgt hij voor de volgende beurt weer 20 seconden.
Wanneer een speler in de byo-yomi periode 0.00 seconden heeft wordt een niet knippe-
rende vlag getoond. Wanneer de speler de beurt afmeldt, krijgt hij toch weer 20 secon-
den en kan hij eventueel een volgende zet spelen. Standaard staat in deze optie het ge-
luid aan.

Scrabble™

Optie 21 Scrabble™25 minuten TIME gevolgd door UPCOUNT

De klok begint voor beide spelers met 25 minuten zonder bonus of delay. Wanneer een
speler op 0.00 komt wordt een niet knipperende vlag getoond maar blijft de klok ge-
woon doorlopen en telt dan omhoog. Bij Scrabble™ wordt deze overtijd gebruikt om
strafpunten te berekenen. Standaard staat in deze optie het geluid aan.

US DELAY

Bij US delay wordt de vertragingstijd in een apart deel van het display getoond. De
hoofdtijd blijft even stil staan aan het begin van een beurt, en de delaytijd begint direct
tot O af te lopen. Zodra de delay tijd op O staat, gaat de hoofdtijd aflopen. Het resultaat is
exact gelijk aan (Bronstein) delay, maar het wordt anders in het display aangeduid. Wan-
neer de hoofdtijd van een speler op 0.00 komt, wordt een knipperende vlag getoond.
FREEZE is bij US DELAY standaard uitgeschakeld.
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Optie 22 US Delay, 5 minuten met 2 seconden per zet vrij.

De klok toont voor beide zijden 5.00 minuten en rechts onder verschijnt Delay: 0.02.
Wanneer de klok wordt gestart zal eerst de delay tijd naar 0.00 lopen voordat de hoofd-
tijd begint met aftellen. Telkens wanneer een speler zich afmeldt, verschijnt er weer De-
lay: 0.02 en deze 2 seconden worden eerst tot 0.00 afgeteld voordat de hoofdtijd gaat af-
lopen.

USDLY USDLY

rn rr
S.UU \N[N]

& Period: II Option: E C-’ ’ " Delay: UDC_, Period: II &

Optie 23  US Delay, 25 minuten met 5 seconden per zet vrij.

De klok toont voor beide zijden 25.00 minuten en rechts onder verschijnt Delay: 0.05.
Wanneer de klok wordt gestart zal eerst de delay tijd naar 0.00 lopen voordat de hoofd-
tijd begint met aftellen. Telkens wanneer een speler zich afmeldt, verschijnt er weer De-
lay: 0.05 en deze 5 seconden worden eerst tot 0.00 afgeteld voordat de hoofdtijd gaat af-
lopen.

Optie 24 US Delay, 1 uur 55 minuten, gevolgd door 1 uur met 5 seconden per zet
vrij.

De klok toont voor beide zijden 1:55.00 en rechts onder verschijnt Delay: 0.05.

Wanneer de klok wordt gestart zal eerst de delay tijd naar 0.00 lopen voordat de hoofd-

tijd begint met aftellen. Telkens wanneer een speler zich afmeldt, verschijnt er weer De-

Iay: 0.05 en deze 5 seconden worden eerst tot 0.00 afgeteld voordat de hoofdtijd gaat af-

lopen.

Computer/Iinternet gebruik

Optie 25 Computer / Internet gebruik.

Gebruik deze optie wanneer u de DGT 3000 met een DGT e-Board hebt verbonden. De
klok kan dan dienen als display in combinatie met een schaakprogramma. In optie 25
hebben de knoppen van de DGT 3000 geen functie

C Periods: — -
& Period: ~ Option: L: b Period -*

De klok laat in deze optie zien wat het bord via het schaakprogramma er naar toe stuurt.
Bijvoorbeeld wanneer de tegenstander Qd1 x Ng4 heeft gespeeld wordt dit beeld ge-
toond:

[y
=

[ VAR Y/ I
[/ O AN AN ] "‘/
& pae | oo C3 P P ! poros: | o

Wanneer er daadwerkelijk een verbinding met een computer is wordt het - symbool
boven in het display getoond.
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Instellen en gebruiken van handmatige opties

Optie 26 t/m optie 30
Er zijn 5 opties waarin 4 afzonderlijke periodes ingesteld kunnen worden, in vrijwel elke
denkbare combinatie. Alleen na Upcount en beide Byo-yomi methoden kan er geen vol-
gende periode komen.
Wanneer optie 26 voor de eerste keer is gekozen en geaccepteerd met P, dan wordt het
volgende beeld getoond:

FISCH USDLY CANBYG—END ==

CHOC00
LUy Jouoog
& Option: E 5 Perods II Period: II -
Alle cijfers voor de tijd staan op O en de methode “END" knippert.

Als eerste moet met de + of de — toets een methode worden gekozen. Wanneer de ge-
wenste methode knippert, kan deze worden geaccepteerd met de P toets.

Vervolgens kan de (hoofd) tijd voor de eerste periode worden ingesteld voor beide spe-
lers. Deze waarden mogen voor beide spelers verschillend zijn.

TNE DELAY 810 UPCNTT —

TIME
Bij de methode TIME zijn er geen verdere instellingen.
Bij andere methodes kunnen hierna nog meer parameters worden ingesteld.

FISCH, DELAY, US-DLY
Wanneer bijvoorbeeld als methode FISCH is gekozen dan verschijnt na het instellen van
de hoofdtijd het volgende beeld:

FISCH

g0d ans dij
& ris o CO P | i | e

Hiermee wordt de bonustijd per zet ingesteld.

Met de +of de - toets kunnen de cijfers afzonderlijk worden gewijzigd en met » wordt
het volgende cijfer gekozen.

In de Fischer Bonus mode en alleen in de Fischer Bonus mode kan nu een aantal zetten
worden ingesteld.

Wanneer dit getal 000 is, zal de volgende periode ingaan wanneer de eerste speler 0.00
op zijn klok heeft en wordt voor beide spelers tegelijk de hoofdtijd voor de volgende peri-
ode bijgeteld.

HOVES 000

& Option: E E Peiod: / Period: !( -*

Wanneer hier een getal hoger dan 000 wordt ingesteld, zal de tijd voor de volgende peri-
ode per speler worden bijgeteld, op het moment dat deze speler dit aantal zetten heeft
gespeeld. Wanneer hier bijvoorbeeld 040 wordt ingesteld, dan wordt de tijd van wit (de
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speler die de eerste zet heeft uitgevoerd), nadat deze zich voor de 40° keer afmeldt, ver-
hoogd met de hoofdtijd voor de volgende periode. Wanneer zwart zich hierna afmeldt
wordt zijn tijd ook met de hoofdtijd voor de volgende periode verhoogd.
Let op: het is bij deze instelling met bijtelling na een bepaald aantal beurten heel
belangrijk dat de klok door de spelers correct bediend wordt. Het aantal beurten
wordt bepaald door het aantal keren dat de hefboom is omgezet.
Alleen bij een periode in FISCH mode kan de overgang na een aantal beurten
(Moves is niet gelijk aan 000) ingeschakeld worden. Er kan dan wel een periode
met een andere methode volgen. Wanneer er dan nog een periode moet volgen
(. dan kan de overgang weer alleen wanneer de eerste speler door 0.00 gaat.
Het instellen van een periode Delay of US Delay verloopt precies het zelfde, alleen
zal na het instellen van de hoofdtijd “DLY” in het midden aangegeven worden wanneer
de delaytijd kan worden ingesteld. Er kan echter geen zettenaantal worden ingesteld.

BYO

Byo-yomi volgt gewoonlijk na een TIME periode. Byo-yomi is altijd de laatste periode,
maar kan ook als enige periode worden ingesteld.

In de byo-yomi periode word momenten ingesteld. Bij toernooien zijn er vaak meerder
byo-yomi momenten met de zelfde tijd achter elkaar.

Bijvoorbeeld 5 byo-yomi momenten van 20 seconden elk.

Eerst moet de byo-yomi tijd per zet worden ingesteld. Hierna volgt er een nieuw scherm
waarin het aantal momenten kan worden aangegeven, met een maximum van 99 perio-
den

I BYO

MEOWICKIT T rcC
1L II‘LI\H _ Ll,J

C Periods: | I
& Option: E b I Period: |

Bij meer dan 1 byo-yomi moment wordt altijd de totaal beschikbare tijd getoond. In het
voorbeeld zal na het ingaan van de byo-yomi periode 5 x 20 sec =1 min 40 sec worden
getoond. Na het afmelden van de speler, zal de overgebleven tijd naar boven worden af-
gerond tot het laagste geheel aantal byo-yomi moment tijden. Telkens wanneer een spe-
ler nog 10 seconden van een moment over heeft zal een kort geluidssignaal klinken, de
laatste 5 seconden klinkt er elke seconde een geluidssignaal.

Gedurende de byo-yomi periode staat het geluid standaard aan, maar kan tijdens de par-
tij op elk moment worden uitgeschakeld.

Wanneer een speler bij deze methode op 0.00 komt, dan wordt een constante vlag ge-
toond. De byo-yomi tijd wordt wel weer op de klok getoond, nadat de speler zich afmeldt
en de vlag verdwijnt wanneer de tegenstander zich afmeldt.

CAN BYO

Canadees byo-yomi volgt gewoonlijk na een TIME periode. Canadees byo-yomi is altijd de
laatste periode, maar kan ook als enige zelfstandige periode worden ingesteld.

De byo-yomi tijd is maximaal 9 minuut 59 seconden per periode. Het aantal zetten dat
moet worden gespeeld kan niet worden ingesteld. Wanneer een speler het benodigde
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aantal zetten heeft gespeeld, dan kan hij zijn byo-yomi tijd weer herladen door 3 secon-

den op de knop 4 /(“\ te drukken. Dan kan de volgende serie zetten worden gespeeld.
Ook wanneer de klok in de Canadees byo-yomi periode tot nul is afgelopen, dan is het
mogelijk om de tijd weer bij te laden. Wanneer een speler op 0.00 komt in deze periode
dan wordt een niet knipperende vlag getoond. Deze vlag verdwijnt wanneer de speler
opnieuw aan de beurt is, dat wil zeggen wanneer de andere speler de klok indrukt.

UPCNT
De methode Upcount kent geen instellingen. De tijd begint altijd op 0.00 en telt dan
naar boven.

END

Wanneer u geen volgende periode wilt instellen, kies dan END als methode. Na het ac-
cepteren van END kunnen SOUND en FREEZE worden ingesteld. Deze opties worden
hier apart gekozen zodat ze bij het optienummer bewaard blijven.

FREEIE TFF

} END

Armm
SUUI vy L

& Option: C—' b Perods: E peio: C o

Op dit moment kan nog gekozen worden welke kleur links of rechts zit.

DGT 3000 gaat ervan uit dat de speler met de witte stukken de eerste zet uitvoert.

De instellingen in optie 26 t/m 30 blijven bewaard ook na het uitschakelen van de klok. Ze
blijven ook bewaard indien de batterijen worden verwijderd.

Voorbeelden van bijzondere instellingen

Armageddon

Soms moet er in Schaaktoernooien een beslissing geforceerd worden na een gelijke
stand. Dan kan er de zogenaamde “Armageddon” tijdmethode gebruikt worden. Wit
krijgt meer tijd, maar zwart heeft genoeg aan een remise om de partij te winnen. Wit
krijgt bijvoorbeeld 5 minuten en zwart 4 minuten. Meestal wordt er vanaf de 60¢ zet een 3
seconde bonus per zet toegepast voor beide spelers.

Nu is het met de DGT 3000 niet mogelijk om na een TIME periode een volgende periode
te starten na een bepaald aantal zetten, maar na een FISCH periode kan dit wel. De op-
lossing is om te starten met een periode FISCH met O seconden bonus. Als zettenaantal
wordt 60 ingevuld. De 2¢ periode krijgt 0:00.00 hoofdtijd, met 0.03 seconden bonus per
zet. Hierna volgt END. Het is ook mogelijk om DELAY of US DELAY als tweede periode te
gebruiken.
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Move-timer

Een andere methode kan zijn dat spelers binnen een bepaalde periode een zet moeten
hebben uitgevoerd. Toch moet het mogelijk zijn om verder te spelen, wanneer de klok
een keer op 0.00 komt. Dit staat bekend als een move-timer.

Bij een DGT 3000 kan dit met een byo-yomi (BYO) periode worden bereikt. Vanaf het be-
gin wordt deze methode gebruikt. Zodra de beurt afgemeld wordt, verschijnt de inge-
stelde tijd weer, zelfs als de klok op 0.00 is uitgekomen.

Periode overgangen met verschillende bonus of delay

Met de DGT 3000 is het mogelijk om verschillende periodes achter elkaar in te stellen
waarbij de tijd per zet kan verschillen per periode.

De FIDE schrijft voor dat bij een FISCH periode de tijd al vanaf de eerste zet moet worden
bijgeteld, dus ook bij de eerste zet van een nieuwe periode. Wanneer een TIME periode
wordt gevolgd door een FISCH periode zal behalve de nieuwe hoofdtijd ook direct de bo-
nus tijd per zet worden bijgeteld.

Meer algemeen: wanneer een nieuwe periode ingaat doordat één van de spelers door
0.00 gaat wordt direct voor beide spelers de tijd voor de nieuwe periode bijgeteld plus
het verschil tussen de nieuwe en de oude extra tijd per zet. Wanneer de speler met Zwart
het eerst door 0.00 gaat moet de tijd van Wit ook nog eens worden gecorrigeerd met het
verschil tussen de nieuwe en de oude tijd per zet (omdat Wit de oude tijd per zet gekre-
gen heeft voordat de nieuwe periode inging).

Batterijen

De DGT 3000 werkt op twee AA (penlight) batterijen, die met de klok worden meegele-
verd. We raden aan om de batterijen indien nodig te vervangen door alkaline batterijen.
Wanneer u van plan bent de klok voor een lange periode niet te gebruiken, dan raden wij
u aan om de batterijen te verwijderen uit de klok om schade door lekkende batterijen te
vermijden. Wanneer het symbool voor bijna lege batterijen L verschijnt in het dis-
play, dan moeten de batterijen binnenkort worden vervangen. Er blijft echter altijd ge-
noeg energie over om een partij te kunnen beéindigen.

Vervangen van de batterijen

Verwijder het batterijdeksel en verwijder de batterijen.
Plaats de nieuwe batterijen met de “+" zijde als aangegeven in de tekening.
Plaats het batterijdeksel terug.

Lever de oude batterij in bij een daarvoor bestemde instantie

Niet-oplaadbare batterijen mogen niet worden opgeladen; oplaadbare batterijen dienen
uit het product verwijderd te worden voordat zij worden opgeladen; oplaadbare batte-
rijen mogen alleen worden opgeladen onder toezicht van volwassenen; verschillende

117



types batterijen of nieuwe en gebruikte batterijen mogen niet samen gebruik worden;
batterijen dienen te worden geplaatst met de juiste polariteit; lege batterijen moeten uit
het product worden verwijderd; de contacten van de batterijen mogen nooit kortgeslo-
ten worden.

Onderhoud en reiniging
De DGT 3000 is een duurzaam product. Wanneer u het zorgvuldig behandelt zult u er
vele jaren plezier van beleven.
Gebruik voor het reinigen een licht vochtige doek, gebruik geen agressieve reini-
gingsmiddelen.

Garantiebepalingen

DGT garandeert dat uw digitale schaakklok voldoet aan de hoogste kwaliteitseisen. Wan-
neer uw exemplaar ondanks onze grootste zorgvuldigheid toch binnen 5 jaar na aankoop
een defect vertoont, dan kun u zich tot uw wederverkoper wenden. Deze zal uw klacht in
behandeling nemen en passende maatregelen nemen.

Bij klachten dient u contact op te nemen met de verkoper waar u het product heeft ge-
kocht. Zorg er voor dat u een aankoopbewijs bij de hand hebt. Geef een zo gedetailleerd
mogelijke beschrijving van het probleem samen met het serienummer van de klok.

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

Technische specificaties

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

Stroomverbruik: Wanneer de DGT 3000 uit staat gebruikt hij zo weinig stroom dat stan-
daard alkaline batterijen 5 jaar lang voldoende spanning houden. Aanbe-
volen wordt om de batterijen eerder te vervangen.
Bij normaal gebruik gaan de batterijen ongeveer 10000 gebruiksuren
mee. Wanneer de klok aan een DGT e-Board is aangesloten kunnen de
batterijen de klok ongeveer 2000 speeluren van stroom voorzien.

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

Display: 3x13cm

Gewicht: 250 gram inclusief 2 AA batterijen

De DGT 3000 voldoet aan de normen:
(€ EN 50081-1:1991 en EN 50082-1:1991

De DGT 3000 voldoet aan de norm RoHS EU/2002/95/EC.
Dit apparaat is gemarkeerd met het WEEE (waste electrical and
electronic equipment) symbool. Het betekent dat u het apparaat,
aan het eind van zijn levensduur, apart moet aanleveren bij een
daarvoor bestemd verzamelpunt en niet bij het gewone huishou-
delijke afval mag plaatsen.

(.) Niet geschikt voor kinderen onder de 3 jaar. Kleine onderdelen.
% Verstikkingsgevaar.
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¢,

DGT voldoet aan de voorschriften van “Der Grine Punkt”, geregi-
streerd handelsmerk van Duales System Deutschland GmbH.
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Optielijst

Optie

Tijdmethode X .
num- . Voorinstelling
mer (perioden)
o1 | TIME() 5min
02 | TIME() 10 min
03 | TIME() 25 min
04 | TIME() Tuur
05 | TIME() 2 uur
06 | TIME(2) 2 uur +30 min
07 | TIME(2) 2 uur +1uur
08 | TIME(3) 2 uur +1uur + 30 min
09 | TIME(3) 2uur +1uur+Tuur
10 | FISCHER() # 3 min + 2 sec/zet bonus
n FISCHER(1) ES 25 min +10 sec/zet bonus
12 | FISCHER() ES 1uur 30 min + 30 sec/zet bonus
13 | FISCHER(2) % 1 uur 30 min + 30 min + 30 sec/zet bonus
14 FISCHER(3 $ 1uur 40 min + 50 min +15 min + 30 sec/zet bonus
15 | DELAY() % 25 min + 10 sec/zet vrij
16 | DELAY(]) % 1uur 55 min + 5 sec/zet vrij
17 | DELAY(2) % 2 uur +15 min + 30 sec/zet vrij
8 DELAY(3) & 2 uur +1uur +15 min + 30 sec/zet vrij
19 | CAN-BYO ¢ Tuur + 5 min Canadese byo-yomi
20 BYO P Tuur +1x20 sec byo-yomi
21 SCRABBLE™ 25 min + up-count
;
22 | US-DELAY(1) 5 min + 2 sec/zet vrij
23 | US-DELAY(1) 25 min + 5 sec/zet vrij
24 | US-DELAY(2) 1uur 55 min + 60 min + 5 sec/zet vrij
25 - Computer/Internet gebruik
26 | - Handmatige Instelling 1
27 | - Handmatige Instelling 2
28 | - Handmatige Instelling 3
29 | - Handmatige Instelling 4
30 | - Handmatige Instelling 5

]
#
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Geluid staat standaard aan
Freeze staat standaard aan




