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+1
OK

Start/Stop

ON/OFF

English: Function of the buttons
increasing the flashing number
activates the chosen option number; activates the desired
flashing number; checks active option number when pressed
during a game
start the clock, stop or restart the clock; push 3 seconds for time
adjustment
switches the clock on and off

Deutsch: Tastenfunktionen

+1
OK

Start/Stop

ON/OFF

erhéhung der blinkende Zahl.

aktivierung der gewtinschte Einstellungsnummer; aktivierung
der gewiinschte Nummer; wahrend des Spiels: Kontrolle der
gewahlte Einstellung.

starten des Zeitablaufes, anhalten der Uhr; 3 Sekunden driicken
fur Zeitkorrektur.

ein- und ausschalten

Francais: Fonction des boutons

+1
OK

Start/Stop

ON/OFF

accroissement du chiffre clignotant.

validation de la cadence choisie; validation du chiffre clignotant;
vérification du numéro de cadence pendant le jeu.

départ, pause et relance de la pendule; appuyez pendant 3
secondes pour rectifier les temps.

Mise sous tension et hors tension de la pendule.

Espafiol: Function de los botones

+1
OK

Start/Stop

ON/OFF

Aumenta la cifra intermitente en el visualizador

El valor de la cifra intermitente se registra. Durante el juego:
Muestra el nUmero de opcién elegido

Parar el reloj y dejar funcionar de nuevo. Pulsando 3 segones:
correccioén del tiempo

Conectar/desconectar (también para elegir una nueva opcién)

Nederlands: Functie van de knoppen

+1
OK

Start/Stop

ON/OFF

verhoogt het knipperend cijfer in het display

de waarde van het knipperend cijffer wordt opgeslagen. Tijdens
spel: gekozen optienummer wordt weergegeven

klok stilzetten en weer verder laten lopen. Bij 3 seconden
indrukken: tijdscorrectie; Handmatige instelling: sla invoercijfers
over

in- en uitschakelen (ook voor opnieuw optie kiezen)

Pycckui: HazHayeHune KHONokK

HaxaTune kopombicra — nepefava xoda ouepeam Xoaa Apyromy Urpoky

+1
OK

Start/Stop

ON/OFF

yBenu4yeHve Ha 1 MuratoLLero ypoBHsi

aKTMBauwms BbIbGpaHHOWM OyHKLMW; aKTUBALMSA MUratoLLEro
HOMepa — KOHTPOISi BpEMEHW; NPOBEpKa TEKYLLIEro KOHTPOSS
BpPEMEHM BO BpeMsi NapTum

MYyCK YacoB, OCTaHOBKa M MOBTOPHBIN MyCK YacoB ; yaepXaHne
KHOMKN HaXkaTou B TedeHne 3 CeKyHA AN U3MEHEHUS
TEKyLLero KOHTPONs BpeMeHU

BKIHOYEHMWE/BBIKITOYEHNE YacoB
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Operation

1. Batteries

The DGT 2000 requires 4 AA (penlight) batteries. We recommend alkaline
batteries, on which it will run for 5000 hours.
To insert the batteries, open the battery compartment on the bottom of the
timer. After the batteries have been inserted, close the lid and press the
latches well to lock the lid. The clock switches on after 4 seconds.
If you do not plan to use your timer for a long period, we recommend
that you remove its batteries.

If "BAT" appears on the timer display, the batteries are nearly discharged and
should be replaced as soon as possible. When this message first appears,
the batteries still contain enough energy to allow the current game to be
completed.

In case of a malfunction, first remove then reinsert the batteries.

2. Switching the timer on

Switch the timer on and off with the On/Off switch on the bottom of the timer.
3
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3. Choosing an option number

Your timer includes many different timing methods. You set the timing
method you want by selecting an option numbers on the timer's display.
When you switch on the timer, the display shows the option number that was
last selected (If batteries have been changed, the display is reset to option
01).

Press the +1 button to step through the 32 options. After number 32, the
display returns to 01.

To find the option you wish, see the list of option numbers on the bottom of
the timer (For example, option 01 corresponds with number 1: Rapid, Blitz: 5
minutes).

4. Activating the option number

When the option number you want appears on the display, activated it by
pressing the OK button. The display then shows the default starting time for
that option. You can now begin your game.
If you want to change the setting time for your seleceted option, see
Section 9, Manual settings.

5. Starting a game

When you have selected your option number, start the timer by pressing the
Start/Stop button.

Before the clock is started it is necessary to ensure that the lever is
raised on the side of the player who is the first to play. This is
particularly important for the FIDE and Fischer methods for which the
clock "knows" from the starting position of the lever which player
plays white and which black.

6. Temporarily stopping the timer

During the course of a game, you can temporarily stop the timer by pressing
the Start/stop button. Restart the timer by pressing the start/stop button
again.

7. Checking the option number during a game

During a game, you can check the selected option number without
interrupting the countdown. To do this, press the OK button.

8. Changing the time during a game

During a game, you can change the time that is currently displayed. Hold the
start/stop button for three seconds, until the display flashes.
The display first shows the time for the left-hand player (if it wasn't already
showing). To change the flashing value, press the +1 button. After the
highest digit (9 or 5) has been reached, press +1 again to return to zero. As
each desired digit appears, press the OK button. This causes the next digit to
flash. When you press OK to change (or accept) the last digit of the left-hand
player's time, the right-hand player's time appears, which you can change
similarly.
To accept a player's time without changing it, simply press OK for each
flashing digit.
The sequence of digits is:

1. Hours

2. Tens of minutes

3. Minutes

4. Tens of seconds

5. Seconds



When you have changed or accepted both players' times, and the last
selected digit is no longer flashing, press Start/stop to restart the timer. It
resumes the countdown based on the corrected times.

The countdown is suspended while you change the time(s); therefore, if the
top lever is moved during a time-change, it does not affect either player's
current time.

In the Fischer Tournament option, you can also change the number
of moves played after you change (or accept) the time(s). The
number displayed is the number of moves played by Black.

Overtime method (game of go): By changing the times during a game, you
can play according to the so-called Overtime method (Canadian byo-yomi)
used in the game of go.

If you make a time change during a game played with the FIDE or Go with
byo-yomi timing methods, and your change is made while the game is in the
phase of added time for each move, then the timing always reverts to the
main timing phase. If you are using the FIDE method and you want to
continue the game in the phase in which time is added per move, the only
way to do so is by switching to the Fischer Rapid option, and manually
entering each player's new time, as follows:

Make a note of each player's time.

Press On/Off to return to option selection mode.

Select option number 23.

Enter the players' times and the bonus per move, then continue the game.

9. Manual settings

Each option (timing method) has default settings. However, you can manually
change these settings as you wish.

Use the +1 button to select the option number you want to use.

Press OK to activate the option. The time for the left-hand player appears.
The display shows the last time that was used for the option. The first digit
flashes to indicate that the time can be changed.

If you want to use the times without changing them, hold the OK
button until the display stops flashing. When manual set or time
correction is chosen, it is possible to skip digit-by-digit entry by
pressing Start/Stop when the first digit is flashing.
Change the currently flashing digit with the +1 button. When the desired digit
appears, press OK. This causes the next digit to start flashing. If you don't
want to change a digit, just press OK.
When you have finished entering the left-hand player's time, the right-hand
player's time appears. Enter that time the same way.
The maximum displayable time is 9:59.59. Do not exceed this time,
or the timer will no longer function correctly.

When you have entered (or accepted) the players' times, you can enter extra
settings for the option, as follows:



Option | Name Settings
3 Rapid/Blitz (No extra settings)
5 1 Period + 1. Guillotine period for both players
Guillotine
7 2. Periods + 1. Second period for both players
Guillotine 2. Guillotine period for both players
9 Repeat second 1. Repeat periods for both players
period
14 FIDE Rapid 1. Added time per move (left-hand player)
2. Added time per move (right-hand player)
17 FIDE 1. Second period for both players
Tournament 2. Added time for both players
20 Bronstein 1. Free time per move (left-hand player)
2. Free time per move (right-hand player)
23 FischerRapid 1. Extra time per move (left-hand player)
2. Extra time per move (right-hand player)
25 Fischer 1. Extra time per move for both players
Tournament 2. Number of moves in the 1st period
3. Second period for both players
4. Number of moves in the 2nd period
5. Third period for both players
6. Number of moves in the 3rd period
7. Fourth period for both players
28 Go with byo-yomi | 1. Byo-yomi time per move for both players
2. Number of byo-yomi periods
30 Hourglass (No extra settings)
32 Gong Elapsed time before gong sounds

10. Skipping manual settings or time changes

Sometimes you may begin to make a manual time setting, or begin to change
a time during a game, then change your mind. Simply press Start/Stop button
when the first digit is flashing.

11. Display symbols
In addition to the digits, the timer's display shows the following symbols:

BAT Indicates that the batteries must be changed.

A Indicates that a point in the game has been reached when time-
per-move is added. This occurs in Bronstein and Fischer
options (from the start of the game) and in FIDE and byo-yomi
options (after a traditional starting period has elapsed).

— The interim flag; indicates that this player has first gone to the
next time period. Disappears after 5 minutes.

— flashing The ultimate flag; indicates a player who has run out of time.

: The colon indicates that the times displayed are in hours and
minutes (for instance 1:45).

The period indicates that the times displayed are in minutes and
seconds (for instance 17.22).

12. Time display

For times over 20 minutes, the DGT 2000 displays hours and minutes. For
times under 20 minutes, the clock displays minutes and seconds.




13. Care and cleaning

Your DGT 2000 is a durable, wel-made product. If you treat it with
reasonable 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.

14. Technical data

Batteries: Four AA-size (alkaline recommended; battery life apx. 5000
hrs.)

Accuracy: Within 1 second per hour
Housing: ABS plastic

CE The DGT 2000 complies with EN 50081-1:1991 and EN50082-
1:1991 regulations.

Registration methods

Introduction

Time forms a part of every sport, especially sports such as chess, go,
draughts, shogi and scrabble.

The difference between the players is determined not only by the
performance level of the individual player but also by the time the player
needs in order to reach this level. The more a sport is seen as a measure of
performance the more important it is to limit the time a player needs to make
a move. This must be done in a way which is most appropriate for the game
and the sport concerned.

The Digital Game Timer offers 12 different methods for registering the timing
of a game between two players. Whilst several methods are well known,
others may be less familiar. Several of these methods have been in use for a
long time, others are the result of the possibilities offered by modern
electronics.

Every method has its own charm and has an influence on the manner in
which a sport is experienced. The traditional "quickie" of 5 minutes per
person is different from 3 minutes using "Bronstein” or "Fischer" in which
every move attracts an extra 3 seconds of thinking time, although the total
thinking time for a game is hardly any different. We recommend players to
experiment with the various methods which the Digital Game Timer offers. It
can add an extra dimension to a favorite sport.

1. Rapid and Blitz (Options 1, 2 and 3)

The simplest way to indicate time. Both players are allocated one period in
which they must make all moves.

2. 1 Period + Guillotine (Options 4 and 5)

The first period is used to play a predetermined number of moves. The
second period, the Guillotine, is used to complete the game. 1 Period +
Guillotine is similar to "Rapid and Blitz" but with a slower start.

3. 2 Periods + Guillotine (Options 6 and 7)

For an even quieter start it is possible to play a game with two periods before
the Guillotine.



4. Repeated 2nd time periode (Options 8 and 9)

A quiet end to a game also has its advantages. The simple traditional clock
gives the players repeated one-hour periods in which to complete a
subsequent number of moves.

A consequence of this method, which has been the standard in the game of
chess for more than 50 years, is that the game cannot always be decided in
one session. The increasing playing strength of chess computers and the
information available in end-game databases is having an increasingly
greater influence on the result of adjourned games. The trustworthiness of
the strength measurement between players has come increasingly under
pressure.

Proposals have come from various sources, for methods of ending a game in
one session without having to fall back on the Guillotine as a means of
determining a game, since this could have an undesirable influence on the
end result. The "FIDE", "Bronstein" and "Fischer" provide a solution to this
dilemma by providing the players with a predetermined amount of thinking
time for each move.

5. "FIDE"-rapid (Options 10, 11, 12, 13 and 14)

The "FIDE"-rapid method begins a game with a traditional period during
which a previously determined number of moves must be completed. When
this period is ended a triangle appears in the display. From that moment the
player gets extra time for each subsequent move. The thinking time which
remains unused at the end of a move is preserved to the following move. By
completing moves in a time which is shorter than the extra time per move, a
player can build up the thinking time available for subsequent moves.

Note: The Digital Game Timer remembers, through the operation of
the lever at the start of a game, which player is playing white. This
has consequences for the moment when a player exceeds the
available thinking time for the first time. If black is the first to exceed
the allotted time for the first period then white receives a double
bonus. This is also important in the "FIDE"-tournament and in both
"Fischer" options.

6. "FIDE"-tournament (Options 15, 16 and 17)

In this method two periods of time are alloted before extra time per move is
available.

7. "Bronstein" (Options 18, 19 and 20)

The oldest proposal from the chess world for a solution to the problem of
limited thinking time came from IGM David Bronstein. His method applies
from the first move, so that the triangle appears immediately in the display.
The principal thinking time is reduced by delay. Before the principal thinking
time is reduced the player has a fixed amount of time to complete a move. It
is not possible to increase the thinking time by playing more quickly as it is in
the "FIDE" and "Fischer" methods.

8. "Fischer"-rapid (Options 21, 22 and 23)

This method also applies from the first move. The difference between this
and the "Bronstein" method is that it is possible to obtain increased thinking
time by completing a move in a time which is shorter than the extra time
allowed.

Always ensure that the lever is in the correct position before a game
begins.



9. "Fischer"-tournament (Options 24 and 25)

The "Fischer"-tournament method is the most complex in the way thinking
time is regulated. In addition to the extra time available per move, the player
is also allotated an extra amount of principal thinking time after a pre-
determined number of moves has been completed.

For this option a move counter is available. This counts the number
of completed moves (that is: the sum total of the moves played by
both white and black). The allocation of new principal thinking time
occurs only at the appropriate moment if the DGT 2000 is carefully
operated.

10a Go with byo-yomi (Options 26, 27 and 28)

From its very nature the game of go lends itself naturally to allowing players
extra time to complete a game. Traditionally, the byo-yomi method is used for
this. Byo-yomi gives the player who has used up his thinking time a fixed
amount of time for each subsequent move.

In normal games of Go the principal thinking time allowed is 1 1/2 to 2 hours,
usually combined with a byo-yomi of 20 to 30 seconds. After the principal
thinking time has been used the clock jumps to byo-yomi time. Each time a
player completes a move the clock jumps back. If the player has not
completed the move before the clock reaches 0 a flag appears in the display.
For top matches the principal thinking time is 9 hours which is followed by 5
byo-yomi periods of 1 minute each. At the end of the 9-hour period the clock
jumps to 5 minutes. If the player completes a move before a time of 4
minutes is reached the clock jumps back to 5 minutes. If he completes a
move after the 4-minute period has been exceeded, the clock reverts to 4
minutes. The clock thus reverts each time to the beginning of the current byo-
yomi period.

10b "Overtime", Canadian byo-yomi

In order to use the original byo-yomi method with traditional clocks it was
always necessary to have a time referee with a stopwatch. This regularly
resulted in personnel problems. Therefore, in recent years the game has
often been played using a compromise solution in which each player is given
5 minutes new thinking time to complete a fixed number of moves, usually 10
or 15. The Digital Game Timer allows "Overtime" to be employed through the
use of time correction as described in paragraph 8 of the technical section of
this manual.

11. Hourglass (Options 29 and 30)

A player's thinking time is gradually reduced whilst at the same time that of
his opponent is increased. This way of playing is an exciting alternative to the
traditional "quickie".

12. Gong (Options 31 and 32)

Before the introduction of clocks with double timers, tournaments were often
controlled with a gong. The gong was used to mark a fixed time for each
move.

Option 31 provides a fixed time of ten seconds alternately for first the left-
hand player followed by the same amount of time for the right-hand player,
and so on.

By using the lever it is possible to determine if a player has made a move
within the thinking time. A flag appears in the display if the lever is not
depressed within the specified time.
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Gebrauchsanweisung

1. Batterien

Die DGT 2000 Schachuhr arbeitet mit 4 Penlite (AA) Batterien. Wir empfelen
Ihnen, Alkaline Batterien zu verwenden; damit kann die Schachuhr bis zu
5000 Stunden betrieben werden.
Das Batteriefach befindet sich unter dem Deckel an der unteren Seite der
Schachuhr. Nach dem Einsetzen der Batterien soll der Deckel gut verriegeld
werden mittels Drucken der Griffe. Es dauert vier Sekunden bis die
Schachuhr sich einschaltet.
Es ist ratsam, die Batterien zu entfernen, wenn die Schachuhr
wahrend eines langeren Zeitraums nicht in Betrieb ist.
Wenn im Anzeigefenster die Angabe BAT erscheint, sind die Batterien
nahezu leer; sie missen dann so bald wie moglich erneut werden. Zu diesem
Zeitpunkt ist jedoch noch ausreichend Energie vorhanden, um lhre Partie
ohne Unterbrechung zu Ende spielen zu kénnen.
Bei ener Funktionsstorung zuerst die Batterien durch Herausnehmen
und Wiedereinsetzen uberpriifen.
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2. Das Einschalten der Schachuhr

Die Schachuhr wird mit der ON/OFF-Taste an der unteren Seite der
Schachuhr eingeschaltet.

3. Die Wahl der Einstellungsnummer

Nachdem Sie die Schachuhr eingeschaltet haben, erscheint im
Anzeigefenster die Einstellungsméglichkeit 01 oder die Einstellung, die Sie
zuletzt gespielt haben.

Die Mdglichkeit 01 entspricht der Einstellung 1 (Rapid, Blitz:

5 Minuten) aus dem Verzeichnis der Einstellungsnummern, das sich

an der unteren Seite der Schachuhr befindet.

Indem Sie die +1 Taste driicken, kdnnen Sie die Einstellungsnummer im
Anzeigefenster um jeweils eine Nummer erhéhen. Wenn Sie die Nummer 32
erreicht haben, erscheint wiederum die 01.

4. Die Einstellungsnummer aktivieren

Wenn die gewiinschte Einstellungsnummer im Anzeigefenster zu sehen ist,
aktivieren Sie diese Einstellung, indem Sie die OK-Taste driicken. Im
Anzeigefenster erscheint nun die Anfangszeit fir Ihr Spiel.
Was Sie tun miissen, wenn Sie die manuelle Einstellung Manual Set
gewahlt haben, wird in Absatz 9 erlautert.

5. Der Spielbeginn

Nachdem die Einstellung aktiviert worden ist, driicken Sie die START/STOP-
Taste und die Spielperiode beginnt.

Bevor Sie diese Taste driicken und die Schachuhr starten, missen
Sie dafur sorgen, daR der Hebel an der Seite des Spielers, der als
erster am Zuge ist, hoch steht. Vor allem bei den Methoden FIDE
und Fischer ist dies von besonderer Bedeutung, da die Schachuhr
durch den Stand des Hebels zu Beginn des Spiels 'weil3', wer mit
den weil3en und wer mit den schwarzen Figuren spielt.

6. Unterbrechung des Spielzeitablaufs

Wenn Sie wahrend des Spiels den Zeitablauf anhalten mdchten, so driicken
Sie die START/STOP-Taste.
Driicken Sie diese Taste nochmals, und die Spielzeit Iauft wieder an.

7. Kontrolle der Einstellung

Waéhrend des Spiels kénnen Sie (ohne den Zeitablauf zu storen) die von
Ihnen gewabhlte Einstellung kontrollieren, indem Sie die OK-Taste driicken.

8. Korrekturen der Zeit

Wenn Sie wéhrend der Partie eine oder mehrere Korrekturen der gespielten
Zeiten vornehmen mdochten, dann driicken Sie drei Sekunden lang die
START/STOP-Taste, bis die linke Zahl zu blinken beginnt.
Die blinkende Zahl (d.h. die Bedenkzeit in Stunden des linken Spielers)
kdénnen Sie mit der +1 Taste andern. Nach der hdchsten Zahl (neun oder
funf) erscheint wieder die Zahl 0. Sobald die von Ihnen erwiinschte Zahl im
Anzeigefenster erscheint, driicken Sie die OK-Taste und die nachste Zahl
fangt zu blinken an.
Auf diese Weise kdnnen Sie folgendes nacheinander andern:

1. Stunden;

2. Zehnerminuten;

3. Minuten;

4. Zehnersekunden;

5. Sekunden.
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Zuerst erscheint die Zeit des linken Spielers und dann die des rechten
Spielers. Blinkt keine Zahl mehr, dann wird die Uhr mit der START/STOP-
Taste gestartet. Die Uhr lauft mit den eingegebenen Zeiten weiter. Ein
(eventueller) Bonus wird nicht gegeben, wenn der Hebel wahrend der
Zeitkorrektur umgeschaltet wurde.

Bei der Fischer Tournament-Einstellung wird ebenfalls am Ende der Reihe
blinkender Zahlen um eine eventuelle Korrektur der Anzahl gespielter Zige
gebeten. Die Zahl der Ziige wird durch die von schwarz ausgefiihrten Ziige
bestimmt.

Mit der Zeitkorrektur haben Sie die Mdglichkeit, nach der
sogenannten Overtime-Methode (Kanadische Byo-yomi), die beim
Go-Spiel verwendet wird, zu spielen.

Wenn Sie eine Zeitkorrektur innerhalb der FIDE-Methode oder des Go mit
Byo-yomi vornehmen, wéahrend Sie sich schon in der Phase mit
hinzugefiigter Zeit fur jeden Zug befinden, kommen Sie immer wieder zu der
Phase der Hauptbedenkzeit zuriick. Wenn Sie bei der FIDE-Methode in der
Phase, in der die Zeit fuir jeden Zug hinzugefiigt wird, bleiben méchten, so ist
dies nur mdoglich, wenn die exakten Zeiten beider Spieler in die Manual Set
der Fischer Rapid-Einstellung Gbernommen werden. Sie notieren sich die
Zeiten, gehen mit der ON/OFF-Taste zum Einstellungsmeni zuriick und
aktivieren die Moglichkeit 23. Danach geben Sie hier die Zeiten und den
Bonus fiir jeden Zug wieder ein.

9. Die manuelle Einstellung

Selbstverstandlich mu3 es auch mdoglich sein, jede beliebige Bedenkzeit
einzugeben. Das geschieht wie folgt:

Mit der +1 Taste suchen Sie die Einstellungsnummer fur eine manuelle
Einstellung (Manual Set) und aktivieren diese mit der OK-Taste.

Wenn Sie diesen Vorgang das erste Mal ausfuhren, werden lauter Nullen
erscheinen; die Null, die ganz links zu sehen ist, wird dann blinken.

Jedes weitere Mal erscheint die zuletzt programmierte Einstellung.
Wenn Sie diese Einstellung unverandert spielen wollen, brauchen
Sie die OK-Taste nur solange zu driicken, bis keine blinkende Zahl
mehr erscheint.

Mit der +1 Taste kénnen Sie die blinkende Zahl verandern. Wenn Sie den
richtigen Wert erreicht haben, driicken Sie die OK-Taste. Die soeben
eingestellte Zahl wird nun festgehalten, und die nachste Zahl fangt zu blinken
an. Zahl fiir Zahl arbeiten Sie sich durch die Anzeigefenster.
Die Reihenfolge der Angaben, die eingegeben werden missen, entspricht
der, in der diese wahrend des Spiels auftreten. Die erste Periode, die Sie
eingeben, mufd zuerst immer fir den linken Spieler gelten.
Die Reihenfolge der blinkenden Zahlen ist wie folgt:

1. Stunden

2. Zehnerminuten

3. Minuten

4. Zehnersekunden

5. Sekunden

Daraufhin gehen Sie genauso vor wie bei der ersten Periode des rechten
Spielers.

Abgesehen von der Periode, die Sie zuerst eingeben, gibt die Zahl im linken
Anzeigefenster immer an, fir welche Periode Sie die Daten eingeben. Nach
der Eingabe der Beginnperiode fiir den linken und danach fiir den rechten
Spieler werden die weiteren Angaben in nachstehender Reihenfolge
eingegeben:
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Option | Name Settings
3 Schnell- und Keine weiteren Angaben
Blitzschach
5 Eine Periode + 1. Guillotine Periode, beide
Guillotine
7 Zwei Perioden + 1. Zweite Periode, beide
Guillotine 2. Guillotine Periode, beide
9 Wiederholende 1. Wiederholende Perioden, beide
zweite Periode
14 “FIDE” Rapid 1. Hinzugefuigte Zeit fiir jeden Zug, links
2. Hinzugeflgte Zeit fir jeden Zug, rechts
17 “FIDE” 1. Zweite Periode, beide
Tournament 2. Zusétzliche Zeit, beide
20 “Bronstein” 1. Freie Zeit fur jeden Zug, links
2. Freie Zeit fur jeden Zug, rechts
23 “Fischer” Rapid 1. Zusatzliche Zeit fur jeden Zug, links
2. Zusétzliche Zeit fur jeden Zug, rechts
25 “Fischer” 1. Zusatzliche Zeit fur jeden Zug, beide
Tournament 2. Anzahl von Zugen 1. Periode
3. Zweite Periode, beide
4. Anzahl von Zigen 2. Periode
5. Dritte Periode, beide
6. Anzahl von Zugen 3. Periode
7. Vierte Periode, beide
28 Go mit byo-yomi 1. Byo-yomi Zeit fur jeden Zug fir beide
2. Zahl der Byo-yomi Perioden
30 Stundenglas Keine weiteren Angaben
32 Ansageblitz Zeitdauer flr den Gong

10. Uberspringen der Eingabe der Ziffern

Wenn "Einstellung per Hand" oder "Zeitkorrektur" gewéhlt wurde, kann die
Zahl-fur-Zahl-Eingabe der Ziffern Ubersprungen werden, wenn der
Start/Stop-Knopf beim Blinken der ersten Ziffer gedruickt wird.

11. Die Angaben im Anzeigefenster

Im Anzeigefenster kdnnen Sie neben den Ziffern folgende Angaben
vorfinden:

BAT BAT gibt an, daf die Batterien ersetzt werden missen.

A Sie befinden sich an einem Moment in der Partie, wo Ihnen flr
jeden Zug Zeit hinzugefuigt wird. Bei Bronstein und Fischer vom
Beginn der Partie an, bei FIDE und Byo-yomi nach Ablauf einer
traditionellen Beginnperiode.

— Ein zwischenzeitliches Fahnchen. Dem Spieler, in dessen
Anzeigefenster dieser - (Strich) erscheint, hat als erster eine
Zeitperiode uberschritten. Verschwindet wieder nach 5 minuten.

— (blinkend)  Das endgtiltige Fahnchen. Der blinkende - (Strich) gibt an,
welcher Spieler als erster die gesamte erlaubte Bedenkzeit
Uberschritten hat.
Der : (Doppelpunkt) gibt an, dass es sich bei den im
Anzeigefenster gezeigten Zeiten um Stunden und Minuten
handelt, z.B. 1.45 ist 1 Uhr, 45 Minuten.
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Der . (Punkt) gibt an, dass es sich um Minuten und Secunden
handelt, z.B. 17.23 ist 17 Minuten, 23 Secunden.

Die maximale Bedenkzeit, die wiedergegeben werden kann, betragt
9:59.59. Vermeiden Sie in jedem Fall eine Uberschreitung dieser
Zeit, da die Schachuhr dann nicht mehr einwandfrei funktioniert.

12. Zeitangabe

Bei einer Bedenkzeit von mehr als 20 Minuten zeigt die Uhr Stunden und
Minuten an. Bei weniger als 20 Minuten erscheinen nur Minuten und
Sekunden auf dem Display.

13. Technischen Daten

Batterien: 4 Stiick Penlite (AA) batterien, Alkaline empfohlen.
Lebensdauer der Batterien: 5000 Betriebsstunden.

Genauigkeit: besser als 1 Sekunde pro Stunde

Reinigung:  Mit leicht feuchtem Tuch. Bitte keine agressiven
Reinigungsmittel anwenden

Gehause: ABS Plastik
C€ Entspricht EN 50081:1991 und EN 50082:1991

Die Registrierungsmethoden

Einleitung

Zeit ist ein wesentlicher Faktor bei jedem Sport, und gewil3 bei Sportarten wie
Schach, Go, Dame, Shogi und Scrabble.

Eine Kraftprobe zwischen den Spielern wird nicht nur durch das
Leistungsniveau der Spieler bestimmt, sondern auch durch die Zeit, die ein
Spieler bendtigt, um dieses Niveau zu erreichen. Je mehr man einen Sport
als Kraftprobe betrachtet, um so wichtiger ist es, die Zeit, die einem Spieler
zur Verfugung steht, um eine bestimmte Handlung auszufilhren, zu
beschranken. Dies muR3 in einer Art und Weise vor sich gehen, die sich der
Art des Spieles und der Art des Sports, der getrieben wird, so gut wie
mdglich anschlief3t.

Die DGT 2000-Schachuhr bietet Ihnen zwdlf verschiedene Methoden an, um
die Zeiten fur ein Spiel fiir zwei Spieler zu registrieren.

Einige Methoden werden Sie bereits kennen, andere werden lhnen neu sein.
Einige dieser Methoden werden schon seit langem angewandt, andere sind
eine Folge der Moglichkeiten, die uns jetzt durch die Anwendung von
Elektronik zur Verfligung stehen.

Jede Methode besitzt ihren eigenen Charme und Ubt auf die Weise, wie Sie
lhren Sport erleben, Einflul} aus. Das Blitzen mit finf Minuten pro Person
wird anders gespielt als drei Minuten "Bronstein" oder “Fischer", wobei Sie flr
jeden Zug drei Sekunden zusatzliche Bedenkzeit erhalten, obwohl die
gesamte Bedenkzeit fur eine Partie kaum einen Unterschied macht.

Wir raten lhnen, die verschiedenen Methoden, die die DGT 2000-Schachuhr
lhnen bietet, voll und ganz auszuprobieren. Sie wird das Erleben Ihres
Lieblingssports bereichern.

1. Blitz- und Schnellschach (1, 2 und 3)

Das ist die einfachste Weise, Zeit zuzuteilen. Beiden Spielern wird eine
Periode zugeteilt, wahrend der sie alle Handlungen ausfiihren miissen.
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2. Eine Periode + Guillotine (4 und 5)

Die erste Periode wird darauf verwendet, um eine im voraus festgelegte
Anzahl von Ziigen auszufiihren. Die zweite Periode, die Guillotine, ist dann
dafiir gedacht, das Spiel zu beenden. Eine Periode + Guillotine funktioniert
wie 'Rapid und Blitz' mit einem normalen Start.

3. Zwei Perioden + Guillotine (6 und 7)

Zu einem noch ruhigeren Start des Spiels konnen vor der Guillotine zwei
Perioden gespielt werden.

4. Wiederholende zweite Periode (8 und 9)

Auch ein ruhiges Ende hat seine Vorteile fir ein Spiel. Die einfache
traditionelle Schachuhr gab den Spielern immer wieder eine Stunde fiir eine
darauffolgende Anzahl von Zigen.

Diese Methode, die seit mehr als 50 Jahren den Standard im Schach
gebildet hat, hatte zur Folge, daR Partien oft nicht in einer Sitzung
entschieden werden konnten. Das immer hohere Spielniveau der
Schachcomputer und die Informationen, die in den Endspiel-Datenbanken
vorhanden sind, Ubten einen immer gréReren EinfluR auf den Ausgang einer
abgebrochenen Partie aus.

Die Reinheit der Kraftprobe zwischen den beiden Spielern geriet immer mehr
in Bedréngnis. Von verschiedenen Seiten wurden Vorschlage gemacht, wie
eine Partie innerhalb einer Sitzung zu Ende gefiihrt werden kénne, ohne
dabei auf die Guillotine als Machtmittel zuriickgreifen zu mussen, da auch
diese einen unerwiinschten Einflul} aus das Ergebnis haben konnte. Einen
Ausweg aus dem Dilemma bilden die Methoden "FIDE", "Bronstein" und
"Fischer", die den Spielern eine bestimmte Bedenkzeit fiir jeden Zug zuteilen.

5. "FIDE" Rapid-Bedenkzeit (10, 11, 12, 13 und 14)

Die "FIDE" Rapid-Bedenkzeit beginnt mit einer traditionellen Periode, in der
eine vorgegebene Anzahl von Ziigen zu Ende gespielt sein muf3, oder nicht.
Sobald diese Periode abgelaufen ist, erscheint im Anzeigefenster das
Dreieck. Von dem Moment an erhélt der Spieler zusatzliche Zeit fir jeden
folgenden Zug. Die Bedenkzeit, die er fir einen Zug nicht genutzt hat, wird
ihm fir den folgenden gutgeschrieben. Wenn die Ziige in einer kiirzeren Zeit
als die fur jeden Zug zur Verfigung stehenden ausgefuhrt werden, verlangert
sich die Bedenkzeit also wieder.

Achtung!: Durch den Stand des Hebels zum Beginn der Partie,
merkt die DGT 2000-Schachuhr sich, welche Seite der Uhr Weil3 ist.
Dies hat Folgen fiir den Moment, in dem ein Spieler zum ersten Mal
die erlaubte Bedenkzeit Uberschreitet. Wenn Schwarz zuerst die Zeit
Uberschritten hat, erhalt Weil3 einen doppelten Bonus. Dies ist auch
fur die "FIDE" Tournament-und fur die beiden Fischer-Einstellungen
von Bedeutung.

6. "FIDE" Tournament-Bedenkzeit (15, 16 und 17)

In dieser Einstellung wird mit zwei Perioden angefangen, bevor die
zusétzliche Zeit fur jeden Zug lauft.

7. "Bronstein"-Bedenkzeit (18, 19 und 20)

Der élteste Vorschlag aus der Welt des Schachs zur Lésung des Problems
der beschrénkten Bedenkzeit stammt von dem internationalen Grof3meister
David Bronstein. Seine Methode setzt beim ersten Zug ein. Sie sehen daher
auch sofort das Dreieck im Anzeigefenster. Die Hauptbedenkzeit wird mit
Verzégerung in Anspruch genommen. Bevor die Hauptbedenkzeit
zuriickgeht, hat der Spieler ein festes Pensum Zeit um einen Zug zu machen.
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Es ist nicht mdglich, die Bedenkzeit durch schnelles Spielen anwachsen zu
lassen, wie bei "FIDE" und auch bei "Fischer" der Fall ist.

8. Fischer" Rapid-Bedenkzeit (21, 22 und 23)

Auch diese Methode setzt beim ersten Zug ein. Der Unterschied zu der
"Bronstein"-Einstellung besteht darin, daf} Sie hier die Moglichkeit haben, die
Bedenkzeit anwachsen zu lassen, indem Sie schneller spielen, als es die
zusatzliche Zeit fur jeden Zug erlaubt.

Sorgen Sie dafiir, da der Hebel sich zu Beginn der Partie in der
richtigen Position befindet.

9. "Fischer" Tournament-Bedenkzeit (24 und 25)

Am komplexesten ist die "Fischer" Tournament-Methode zur Regulierung der
Bedenkzeit. AuRer der zusatzlichen Zeit fur jeden Zug erhalt der Spieler
wiederum eine zusétzliche Hauptbedenkzeit, nachdem eine vorgegebene
Anzahl von Ziigen vorgenommen wurde.

In diese Einstellung hat man also einen Zahler fir die Zige
eingebaut. Dieser zéhlt die Anzahl der vollstandigen Zuge, d.h. die
Anzahl von Zigen, die sowohl von Weil als auch von Schwarz
gespielt worden sind. Die Zuteilung neuer Bedenkzeit wird nur dann
zum richtigen Zeitpunkt vorgenommen, wenn die DGT 2000-
Schachuhr sorgféaltig bedient wird.

10a. Go mit Byo-yomi (26, 27 und 28)

Nach der Art des Go Spiels ist es eine Selbstverstandlichkeit, den Spielern
zusétzliche Zeit zuzuteilen, um eine Partie zu beenden.

TraditionsgemaR wird dafir die Byo-yomi Methode angewendet. Byo-yomi
gesteht dem Spieler, der seine Hauptbedenkzeit verbraucht hat, ein festes
Pensum Zeit fur jeden folgenden Zug zu.

Eine Hauptbedenkzeit von anderthalb bis zwei Stunden, mit einer Byo-yomi-
Zeit von 20 bis 30 Sekunden kombiniert, ist bei einfachen Go-Partien ublich.
Nach Ablauf der Hauptbedenkzeit, springt die Uhr auf die Byo-yomi-Zeit.
Immer, wenn der Spieler seinen Zug ausgefihrt hat, springt die Uhr wieder
zurlick. Hat der Spieler seinen Zug nicht ausgefiihrt, bevor die Uhr O erreicht
hat, erscheint im Anzeigefenster ein Fahnchen.

Fir ein absolutes Spitzenspiel betragt die Hauptbedenkzeit neun Stunden,
und es gibt danach funf Byo-yomi-Perioden von je einer Minute. Sind die
neun Stunden vorbei, dann springt die Uhr auf funf Minuten. Wenn der
Spieler zieht, bevor die Grenze von vier Minuten erreicht ist, springt die Uhr
erneut auf funf Minuten. Zieht er aber nachdem die Grenze von vier Minuten
erreicht ist, dann springt die Uhr auf vier Minuten zuriick. So springt die Uhr
jedesmal nach Ausfliihrung eines Zuges auf die darliberliegende volle Byo-
yomi-Periode zurlick.

10b."Overtime", kanadische Byo-yomi

Zur Ausfuhrung der originalen Byo-yomi-Methode mit den traditionellen
Uhren bendtigte man immer einen Zeitnehmer mit einer Stoppuhr, was
regelméRig zu Personalproblemen fiihrte. Aus diesem Grund hat man in den
letzten Jahren viel mit einer Zwischenlésung gespielt; ein Spieler erhielt eine
neue Bedenkzeit von fiinf Minuten, um eine vorgegebene Anzahl von Ziigen,
meistens zehn oder fiinfzehn, auszufuhren.

Mit der DGT 2000-Schachuhr kénnen Sie Overtime spielen, wenn Sie von
der Zeitkorrektur Gebrauch machen. Die Zeitkorrektur wird im Paragraphen 8
des technischen Abschnitts der Gebrauchsanweisung beschrieben.
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11. Das Stundenglas (29 und 30)

Die Bedenkzeit des Spielers, der am Zuge ist, nimmt ab, die Bedenkzeit
seines Gegners nimmt aber gleichzeitig zu.
Diese Spielweise ist eine spannende Alternative zu dem traditionellen Blitz.

12. Der Ansageblitz (31 und 32)

In den Zeiten vor der Einfihrung der Uhr mit doppeltem Uhrwerk wurde ein
Schachturnier oft mit einem Gong, gespielt. Diese Uhr gab den Takt fur alle
Handlungen an.

Unter der Einstellung 31, zehn Sekunden fir links, zehn Sekunden fir rechts,
usw., usw. Mit Hilfe des Hebels haben Sie die Mdglichkeit, zu priifen, ob ein
Spieler innerhalb der Bedenkzeit gezogen hat. Ein Fahnchen erscheint, wenn
der Hebel nicht rechtzeitig gedriickt wurde.

17



Manuel d’'Utilisation (Francais)

Utilisation 18
1. Les piles 18
2. Mise sous tension 18
3. Choix de la cadence 19
4. Validation de la cadence 19
5. Départ 19
6. Pause 19
7. Vérification de la cadence 19
8. Rectification des temps 19
9. Configuration personnalisée 20
10. Validation des valeurs existantes 21
11. Symboles indicateurs 21
12. Affichage des temps 22
13. Spécifications techniques 22
Méthodes de chronométrage 22
Introduction 22
1. Semi-Rapide et Blitz (cadences 1, 2 et 3) 22

2. Une période traditionnelle suivie d'une période K.O. (cadences 4 et 5)22
3. Deux périodes traditionnelles suivies d'une période K.O. (cadences 6

et7) 23
4. Répétition indéfinie de la 2éme période (cadences 8 et 9) 23
5. FIDE-Rapide (cadences 10, 11, 12, 13 et 14) 23
6. FIDE-Tournoi (cadences 15, 16 et 17) 23
7. Bronstein (cadences 18, 19 et 20) 23
8. Fischer-Rapide (cadences 21, 22 et 23) 24
9. Fischer-Tournoi (cadences 24 et 25) 24
10a. Byo-yomi, jeu de Go (cadences 26, 27 et 28) 24
10b. Overtime, Byo-yomi canadien 24
11. Sablier (cadences 29 et 30) 24
12. Métronome (cadences 31 et 32) 24
Liste des cadences 46
Utilisation

1. Lespiles

La pendule DGT 2000 fonctionne avec 4 piles LR6 (AA). Nous conseillons
les piles alcalines, avec lesquelles le fonctionnement sera de 5.000 heures.
Les piles sont logées dans un compartiment situé sous le boitier, derriere
une plaque vissée. Aprés linstallation des piles, fermez bien la couverture:
poussez fermement les poignées. La pendule fonctione d’apres un délai de 4
secondes.

Nous vous conseillons de retirer les piles lors d'arréts prolongés.

Lorsque "BAT" apparait a l'affichage, cela indiqgue que les piles sont

pratiquement déchargées et qu'elles doivent étre remplacées rapidement. Il

reste, cependant, assez d'énergie pour permettre la fin de la partie en cours.
En cas de dysfonctionnement, enlevez et réinstallez les piles
(éventuellement changez-les).

2. Mise sous tension

La pendule DGT 2000 est mise sous tension a l'aide du bouton ON/OFF
situé sous le boitier.
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3. Choix de la cadence

Une fois la pendule DGT 2000 sous tension, l'affichage indique: soit le
numéro 01, soit le numéro de la cadence choisie lors de la derniére partie
jouée.
01 correspond a la cadence numéro 1 (Semi-Rapide et Blitz, 5
minutes) de la liste imprimée sous le boitier.

Le numéro affiché augmente a chaque pression sur le bouton +1. Aprés le
numéro 32 l'affichage revient a 01.

4. Validation de la cadence

Lorsque la cadence désirée s'affiche, elle sera validée en appuyant sur OK.
Le temps initial de la nouvelle partie sera alors affiché.
Les manipulations a effectuer pour une configuration personnalisée
seront étudiées au chapitre 9.

5. Départ

Une fois la cadence validée, le départ est donné en appuyant sur Start/Stop.

Avant le départ, vérifiez que la bascule est levée du coté du joueur
qui a les Blancs. Ceci revét une importance particuliere avec les
cadences FIDE et Fischer car, suivant la position initiale de la
bascule, la pendule "sait" ou sont les Blancs et ou sont les Noirs.

6. Pause

Au cours d'une partie il est possible de faire des pauses en appuyant sur
Start/Stop. La pendule sera relancée en appuyant a nouveau sur ce bouton.

7. Vérification de la cadence

Il est possible, sans perturber la partie en cours, de vérifier le numéro de la
cadence valide en appuyant sur OK.

8. Rectification des temps

Si au cours d'une partie il est nécessaire d'effectuer une rectification des
temps affichés, maintenez le bouton Start/Stop appuyé pendant 3 secondes,
jusgu'a ce que les valeurs affichées clignotent. Le chiffre clignotant (nombre
d'heures dont dispose le joueur placé a gauche) peut étre modifié en
appuyant sur le bouton +1. Une fois le chiffre le plus élevé affiché (5 ou 9
suivant la cadence) une nouvelle pression sur +1 ramenera le chiffre a 0.
Lorsque la valeur souhaitée est atteinte, validez-la en appuyant sur le bouton
OK. A son tour le chiffre suivant clignotera.
De cette maniére vous pourrez modifier chaque chiffre suivant la séquence:

1. Heures;

2. Minutes (dizaines);

3. Minutes (unités);

4. Secondes (dizaines);

5. Secondes (unités).

Le temps du joueur de gauche s'affiche en premier, suivi de celui du joueur
de droite. Lorsque la derniére valeur a été validée, relancez la pendule a
l'aide du bouton Start/Stop. La pendule indique alors les temps en fonction
des rectifications. Pendant la période de rectification les actions sur la
bascule seront inopérantes.
Lorsque la méthode Fischer-Tournoi est utilisée, la rectification des
temps sera suivie de la rectification du nombre de coups joués. Les
chiffres affichés indiqueront le nombre de coups déja joués par les
Noirs.
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Grace a cette procédure il est possible de jouer suivant la méthode Overtime
(Byo-yomi canadien), utilisée dans le jeu de Go.

Si une rectification est effectuée, dans une partie qui se déroule suivant les
méthodes FIDE ou Byo-yomi, et que I'on se trouve dans la phase ou du
temps supplémentaire est accordé, I'affichage reviendra toujours a la fin du
temps principal. Si la partie se joue suivant la méthode FIDE et que la partie
doit se poursuivre dans la phase des temps supplémentaires accordés, la
seule maniere d'effectuer une rectification est de transférer les temps des
joueurs dans la cadence permettant la configuration personnalisée de la
méthode Fischer-Rapide. Notez les temps, pressez sur On/Off pour passer
au choix de la cadence, validez la cadence 23 et configurez les temps
actuels et le temps supplémentaire par coup.

9. Configuration personnalisée

Il est évidement possible de configurer vos préférences personnelles. Voici la
procédure:

Appuyez sur On/Off pour passer dans le choix de la cadence. A l'aide du
bouton +1, affichez le numéro correspondant a la configuration personnalisée
(Manual set) de la méthode désirée et validez-le avec OK. Lors de la
premiére utilisation I'affichage indiquera des zéros. Le zéro le plus a gauche
clignotera.

Ultérieurement, lorsque que cette cadence sera validée, I'affichage indiquera
la configuration choisie la fois précédente.

Si vous souhaitez garder telle quelle cette configuration, il vous
suffira de maintenir appuyé le bouton OK jusqu'a l'arrét total des
clignotements.

Le chiffre clignotant peut étre modifié a I'aide du bouton +1. Lorsque la valeur
souhaitée s'affiche pressez sur OK. Ce chiffre étant validé, le chiffre suivant
clignote et ainsi de suite pour I'ensemble de I'affichage. L'ordre des périodes
de temps, lors de la configuration, sera le méme qu'en cours de partie.
Commencez par configurer la premiére période du joueur de gauche. La
séquence de réglage est la suivante:

1. Heures;

2. Minutes (dizaines);

3. Minutes (unités);

4. Secondes (dizaines);

5. Secondes (unités).

Entrez ensuite les valeurs pour la premiére période du joueur de droite.
Exception faite de la premiére période, un chiffre situé sur l'affichage de
gauche indiquera la période en cours de configuration.

Une fois terminée la configuration de la premiére période du joueur de
gauche puis celle du joueur de droite, voici I'ordre a suivre pour la suite:
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Option | Méthode Ordre des actions
3 Semi-Rapide et Configuration terminée
Blitz
5 1 période T+ 1 1. Période K.O. pour les 2 joueurs
période K.O.
7 2 périodes T + 1 1. 2éme période pour les 2 joueurs
période K.O. 2. Période K.O. pour les 2 joueurs
9 Répétition 1. 2éme période pour les 2 joueurs
indéfinie de la
2éme période
14 FIDE Rapide 1. Temps sup. par coup, joueur de gauche
2. Temps sup. par coup, joueur de droite
17 FIDE Tournoi 1. 2éme période pour les 2 joueurs
2. Temps sup. par coup pour les 2 joueurs
20 Bronstein 1. Temps sup. par coup, joueur de gauche
2. Temps sup. par coup, joueur de droite
23 Fischer-Rapide 1. Temps sup. par coup, joueur de gauche
2. Temps sup. par coup, joueur de droite
25 Fischer Tournoi 1. Temps sup. par coup pour les 2 joueurs
2. Nombre de coups de la 1re période
3. 2eme période pour les 2 joueurs
4. Nombre de coups de la 2éme période
5. 3éme période pour les 2 joueurs
6. Nombre de coups de la 3éme période
7. 4éme période pour les 2 joueurs
28 Byo-yomi 1. Temps byo-yomi par coup pour les 2
joueurs
2. Nombre de périodes Byo-yomi
30 Sablier 1. Configuration terminée
32 Métronome 1. Périodicité de basculement

10. Validation des valeurs existantes

Lors de la configuration personnelle ou de la rectification des temps, il est
possible d'éviter la validation chiffre par chiffre des valeurs existantes en
appuyant directement sur Start/Stop.

11. Symboles indicateurs

En complément des chiffres, l'affichage fourni les symboles indicateurs

suivants:

BAT
A

Indique que les piles doivent étre changées.

Triangle: Indique que du temps supplémentaire par coup est
accordé. Pour Bronstein et Fischer dés le départ, pour FIDE et
Byo-yomi dés la fin des périodes traditionnelles.

Tiret fixe: Chute provisoire du drapeau. Il indique quel joueur est

passé en premier dans la période suivante. Disparait apres 5
minutes.

— clignotant Tiret clignotant: Chute définitive du drapeau. Il indique quel joueur

a épuisé en premier la totalité de son temps.

Deux points: Indique que l'affichage se fait en heures et minutes
(2:45 signifie 1 heure et 45 minutes).

Un point: Indique que l'affichage se fait en minutes et secondes
(17.22 signifie 17 minutes et 22 secondes).

Le temps maximal pouvant étre affiché est de 9:59.59. Ne dépassez
pas cette valeur car la pendule ne fonctionnerait plus correctement.
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12. Affichage des temps

Pour des temps supérieurs a 20 minutes, la pendule affiche les heures et les
minutes. Pour des périodes de moins de 20 minutes la pendule affiche les
minutes et les secondes.

13. Spécifications techniques

Piles: 4 piles LR6 (AA) Les piles alcalines sont conseillées.
Autonomie:  5.000 heures

Précision: supérieure a une seconde par heure.

Nettoyage:  Utilisez un chiffon doux et humide. Evitez les produits agressifs.
Boitier: Plastique ABS.

C€ Conforme & EN 50081:1991 et EN 50082:1991

Méthodes de chronométrage

Introduction

Le temps fait partie intégrale de nombreux jeux et sports, en particulier dans
les Echecs, le Go, les Dames, le Shogi et le Scrabble.

La différence entre les joueurs se détermine non seulement par la
performance individuelle, mais aussi par le temps nécessaire a la réalisation
de cette performance. Plus un sport cherche a mesurer les performances,
plus la limitation du temps imposée a chaque joueur sera cruciale. Ceci doit
étre fait de la maniére la mieux adaptée au jeu et au sport concerné.

La Digital Game Timer offre 12 méthodes distinctes pour chronométrer une
partie jouée. Ces méthodes sont disponibles suivant 32 cadences.

Certaines de ces méthodes sont bien connues, d'autres le sont beaucoup
moins. Plusieurs sont utilisées depuis longtemps, d'autres sont le résultat des
progres récents de I'électronique.

Chacune de ces méthodes a son propre charme et une influence particuliere
dans la facon dont le match est vécu. Bien que la durée totale des parties
soit presque identique, le Blitz traditionnel de 5 minutes se joue trés
différemment de celui de 3 minutes selon les méthodes Bronstein ou Fischer
ou chaque coup joué permet de bénéficier d'un temps supplémentaire de 3
secondes. Nous conseillons aux joueurs d'essayer les diverses cadences
proposées par la pendule DGT 2000. Cela apportera une dimension nouvelle
a votre sport préféré.

1. Semi-Rapide et Blitz (cadences 1, 2 et 3)

La plus simple méthode de chronométrage. Chaque joueur dispose d'une
période de temps pendant laquelle il doit jouer tous ses coups (il s'agit donc
d'une période K.O. ou le premier a épuiser son temps perd la partie).

2. Une période traditionnelle suivie d'une période K.O. (cadences 4 et
5)

Avant la fin de la période traditionnelle un nombre prédéterminé de coups (au
moins) doit avoir été joué. Les coups restants devront étre joués avant la fin
de la période K.O.

La méthode "1 période T + 1 période K.O." est semblable a la méthode
"Semi-Rapide et Blitz" sauf que le début est plus calme.
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3. Deux périodes traditionnelles suivies d'une péri ode K.O. (cadences
6et7)

Pour un début encore plus calme vous pouvez disposer de deux périodes
traditionnelles avant la période K.O.

4. Répétition indéfinie de la 2éme période (cadence s 8et9)

Une finale tranquille a aussi son intérét. Les pendules d'Echecs
traditionnelles  permettaient  d'accorder indéfiniment une  heure
supplémentaire pour effectuer un nombre de coups choisi.

Une des conséguences de cette méthode de chronométrage, qui a été le
standard des Echecs depuis plus de 50 ans, est que les parties ne finissent
pas toujours en une séance. Les performances croissantes des ordinateurs
d'Echecs et linformation disponible dans les bases de données des finales
ont une influence de plus en plus grande dans le résultat des parties
ajournées.

Dans ces conditions, la justesse de la mesure du rapport des forces entre les
joueurs devient de plus en plus difficile a obtenir.

Diverses propositions sont apparues en vue de jouer les parties en une seule
séance, sans faire appel a des périodes K.O., car elles peuvent avoir une
influence indésirable dans le résultat final. Les méthodes FIDE, Bronstein et
Fischer apportent une solution au probléme en accordant aux joueurs du
temps supplémentaire pour chague coup joué.

5. FIDE-Rapide (cadences 10, 11, 12, 13 et 14)

Une partie jouée selon la méthode FIDE-Rapide commence par une période
traditionnelle ol un nombre prédéterminé de coups (au moins) doit étre
effectué. Lorsque cette période s'achéve pour l'un des joueurs, le triangle
apparait a l'affichage et une période de temps supplémentaire est ajoutée a
chacun. Des lors, a chaque coup joué, une nouvelle période de temps
supplémentaire sera ajoutée. Le temps non utilisé restera acquis pour les
coups suivants. En jouant a chaque fois dans un délai inférieur au temps
supplémentaire accordé, le joueur verra augmenter son compteur de temps.

Remarque: La pendule DGT 2000 mémorise, suivant la position de
la bascule au départ, quel joueur a les Blancs. Ceci a son
importance lorsque I'un des joueurs épuise le temps de réflexion de
la période traditionnelle. Si les Noirs épuisent en premiers le temps
principal, les blancs bénéficieront d'une période de temps
supplémentaire de plus. Ceci est valable pour la méthode FIDE-
Tournoi et les méthodes Fischer-Rapide et Fischer-Tournoi.

6. FIDE-Tournoi (cadences 15, 16 et 17)

Dans cette méthode deux périodes traditionnelles sont proposées avant
d'accorder du temps supplémentaire.

7. Bronstein (cadences 18, 19 et 20)

La plus ancienne proposition échiquéenne pour résoudre le probleme de la
limitation du temps provient du Grand Maitre International David Bronstein.
Au début de la partie un triangle apparait a l'affichage et le compteur de
chaque joueur indique le temps principal de réflexion auquel est ajoutée une
période de temps supplémentaire. Le temps supplémentaire s'écoule avant
le temps principal. Le fait de jouer dans la période de temps supplémentaire
n'entraine pas une accumulation comme dans les méthodes Fischer et FIDE.
Tout au plus la période supplémentaire en cours est rétablie. Une fois le
temps supplémentaire épuisé, s'il reste du temps principal, celui-ci continuera
a s'écouler. Au prochain coup joué, il sera ajouté une période de temps
supplémentaire au temps principal restant, et ainsi de suite.
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8. Fischer-Rapide (cadences 21, 22 et 23)

Cette méthode accorde aussi du temps supplémentaire des le ler coup joué.
La différence avec la méthode Bronstein est que le temps supplémentaire
non utilisé est cumulable.

Vérifiez que la bascule est bien positionnée au début de la partie.

9. Fischer-Tournoi (cadences 24 et 25)

La méthode Fischer-Tournoi est la maniére la plus complexe de
chronométrer une partie. En plus du temps supplémentaire accordé a
chaque coup joué et du temps de réflexion principal accordé au départ,
lorsque le joueur aura effectué un certain nombre de coups, il recevra une
quantité de temps "principale" supplémentaire.

Dans ce mode un compteur de coups est disponible. Il comptabilise
le nombre total de coups joués (c'est a dire: la somme des coups
joués par les Blancs et par les Noirs). L'ajout du nouveau temps
principal se fera au moment opportun a condition que la pendule soit
manipulée avec soin.

10a. Byo-yomi, jeu de Go (cadences 26, 27 et 28)

Par sa nature méme le jeu de Go se préte a I'octroi de temps supplémentaire
aux joueurs. Traditionnellement c'est la méthode Byo-yomi qui s'applique.
Cette méthode accorde, au joueur ayant épuisé sont temps de réflexion, une
période de temps supplémentaire pour chaque coup joué.

Généralement, dans les parties de Go, le temps de réflexion principal
accordé est d'une heure et demi a deux heures, combiné généralement avec
un Byo-yomi de 20 a 30 secondes. Lorsque le temps de réflexion principal
est épuisé le temps Byo-yomi s'affiche. A chaque coup joué la période Byo-
yomi en cours est rétablie. Si le joueur n'effectue pas son coup avant
'épuisement du temps le symbole correspondant s'affiche. Lors des
rencontres de haut niveau, le temps principal est de 9 heures suivi de 5
périodes byo-yomi de 1 minute chacune. Lorsqu'un joueur épuise ses 9
heures, son compteur affiche 5 minutes. S'il joue avant d'atteindre le chiffre
de 4 minutes son compteur reviendra a 5 minutes. S'il joue apres avoir
dépassé le chiffre de 4 minutes et avant d'atteindre le chiffre de 3 minutes,
son compteur reviendra a 4 minutes. Le compteur retourne donc, a chaque
coup joué, au début de la période Byo-yomi en cours.

10b. Overtime, Byo-yomi canadien

Lorsqu'on utilise la méthode Byo-yomi avec des pendules traditionnelles il a
toujours été nécessaire de faire appel a des arbitres munis de chronometres.
Ceci aboutit souvent a des conflits. Par conséquence, ces derniéres années
le jeu a souvent été pratiqué avec une solution de compromis ou chaque
joueur dispose d'une période de temps supplémentaire de 5 minutes pour
effectuer un nombre déterminé de coups, habituellement entre 10 et 15. La
pendule DGT 2000 permet [I'utilisation de I'Overtime moyennant la
rectification des temps décrite au chapitre 8 de la section ‘informations
techniques" de ce manuel.

11. Sablier (cadences 29 et 30)

Pendant que le temps d'un joueur décroit, celui de son adversaire augmente.
Cette facon de jouer est une alternative intéressante au Blitz traditionnel.

12. Métronome (cadences 31 et 32)

Avant l'avénement des pendules d'Echecs les tournois étaient souvent
contrblés a l'aide de métronomes. Le métronome fut utilisé pour définir une
limitation de temps pour chaque coup.
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La cadence 31 propose une période de 10 secondes alternativement a
chaque joueur.

L'utilisation de la bascule permet de contrdler si un joueur effectue ses coups
pendant sa période de réflexion. Un symbole s'affiche si la bascule n'est pas
baissée dans les délais.
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El manejo

1. Pilas

El DGT 2000 funciona con 4 pilas del tipo "penlight" (AA). Aconsejamos el
empleo de pilas alcalinas, con ellas el reloy funciona durante 500 horas.
El compartimento de pilas se encuentra debajo de la tapadera en la cara
inferior del reloj. Después de colocar las baterias, cierre la cubierta buena:
presione firmemente las manijas de la cubierta. El reloj tarda 4 segundos
para ponerse en marcha.
Aconsejamos quitar las pilas en caso de no usar el reloj durante
mucho tiempo.

Si el visualizador muestra la indicacion "BAT", las pilas estan casi vacias y
deben remplazarse lo méas pronto posible. En ese momento queda todavia
bastante energia para poder terminar su partida sin necesidad de
interrumpirla.

2. Puesta en marcha del DGT 2000

El reloj se pone en marcha mediante el boton "ON/OFF" en la cara inferior
del reloj.
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3. Eleccién del nimero de opcién

Después de poner en marcha el reloj, en el visualizador aparece el nimero
01 o el nimero con el que ha jugado la dltima vez.
El 01 corresponde al nimero 1 (Rapid, Blitz: 5 minutos) de la lista de
opciones en la cara inferior del reloj.

Se puede cambiar el nimero en el visualizador pulsando el boton +1.
Después del nimero 32 aparece nuevamente el 01.

4. Activar el nimero de opcion

Si el n_mero de opcién deseado esta en el visualizador, se activa pulsando
el boton O.K. Ahora aparece en el visualizador la hora de comienzo de su
juego.
Mas adelante se explica como proceder si ha escogido el ajuste
manual, "manuel set".

5. Comienzo del juego

Después de activar el nimero de opcion, se activa el tiempo pulsando el
botén "Start/Stop".

Antes de poner en marcha el reloj pulsando dicho boton, cuide de que la
palanca esté levantada en el lado del jugador que tiene que mover primero.
Esto es especialmente importante en los métodos "FIDE" y "Fischer" ya que
en ese caso el reloj "sabe" por la posicién inicial de la palanca quién juega
con las fichas blancas y quién con las negras.

6. Interrupcién del tiempo

Si durante el juego quiere parar el tiempo, pulse el botén "Start/Stop".
El tiempo empieza de nuevo pulsando otra vez dicho botén.

7. Control del nimero de opcién

Durante el juego puede controlar el nimero de opcién de la jugada pulsando
el botén O.K. (sin afectar al paso del tiempo).

8. Correcciones del tiempo

Si durante un partido quiere hacer una correccién en cuanto a tiempo
jugado, mantenga pulsado el boton "Start/Stop" durante 3 segundos hasta
que la cifra de la izquierda se encienda y se apague.
Puede cambiar la cifra intermitente (la cantidad de horas del jugador
izquierdo) pulsando el botén +1. Después de la cifra méas alta posible (9 o 5)
aparece nuevamente la cifra 0. En cuanto en el visualizador aparezca la cifra
deseada, pulse el boton O.K. y empieza a encenderse y apagarse la
siguiente cifra. De esa manera puede cambiar sucesivamente:

1. Horas;

2. Decenas de minutos;

3. Minutos;

4. Decenas de segundos;

5. Segundos;
Primero aparece el tiempo del jugador izquierdo y después el del jugador
derecho. Si ya no se enciende ni se apaga ningin nimero, se pone en
marcha el reloj mediante el boton "Start/Stop". El reloj sigue con los tiempos
instalados.

No se concede ninguna (eventual) bonificacion si durante la
correccion del tiempo se ha cambiado la palanca.

En la opcién "Fischer'-torneo se pide ademas al final de la serie de cifras
intermitentes, corregir eventualmente el nimero de movidas jugado.
La cifra de las movidas es el nimero de movidas de las fichas negras.
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Mediante la correcion del tiempo se puede jugar segin el método
"Overtime", (Byo-yomi canadiense) que se utiliza en el GO.

Si jugando segun el método "FIDE" o0 "GO con byo-yomi" y estando ya en la
fase de tiempo afiadido para cada movida hace una correccion del tiempo,
siempre vuelve a la fase de tiempo de reflexién principal. Si en el método
"FIDE" quiere seguir en la fase en la que se afiade tiempo por movida, sélo
puede hacerlo pasando los tiempos exactos de ambos jugadores al “manual
set" de "Fischer"-rapido. Anote el tiempo, vuelva con el botén "ON/OFF" a
eleccion de opcién, active el nimero 23 vy introduzca nuevamente los
tiempos y la bonificacién por movida.

9. Elajuste manual

Naturalmente debe haber la posibilidad de introducir cualquier tiempo de
reflexion. Se hace de la siguiente manera:

Busque con el botén +1 el nimero de opcién del ajuste manual (“Manual
Set") y activelo con el botén O.K.

La primera vez que lo hace so6lo apareceran ceros. El cero de la parte
izquierda se enciende y se apaga.

Todas las veces siguientes aparece el ajuste programado la Ultima
vez. Si quiere jugar segln ese ajuste soélo tiene que mantener
pulsado el botén O.K. hasta que ya no se encienda y se apague
ninguna cifra.

Con el botén +1 puede cambiar la cifra intermitente. Cuando llegue al valor
deseado pulse el botén O.K. La cifra que acaba de ajustar se registra y la
siguiente cifra empieza a encenderse y apagarse. Cifra por cifra se registran
todas.

Si asf lo desea puede saltar la introduccién cifra por cifra del manual
set (ajusta manual) pulsando durante el manual set el botén
Start/Stop.

El orden de los datos que debe introducir es igual al orden en el que
aparecen durante el juego. Siempre debe registrar primero el primer periodo
para el jugador izquierdo.
El orden de las cifras intermitentes es:

1. Horas;

2. Decenas de minutos;

3. Minutos;

4. Decenas de segundos;

5. Segundos;
A continuacion hace lo mismo para el primer periodo del jugador derecho.
Con excepcion del periodo que registra primero, una cifra en el visualizador
izquierdo indica a qué periodo corresponden los datos que esta
introduciendo.
Después de introducir el periodo inicial para el jugador izquierdo y a
continuacion para el jugador derecho, el orden de introducir los demas datos
es la siguiente:
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Opcién Método Datos a entroducir
3 Rapid/Blitz Nada mas
5 1 periodo + 1. Periodo guillotina ambos
guillotina
7 2 periodos + 1. 2do periodo ambos
guillotina 2. Periodo guillotina ambos
9 2do periodo 1. Periodo guillotina ambos
repititivo
14 FIDE Répido 1. Tiempo afiadido por movida Izquierda
2. Tiempo afadido por movida Derecha
17 FIDE Tourneo 1. Segundo periodo ambos
2. Tiempo afadido ambos
20 Bronstein 1. Tiempo libre por movida Izquierda
2. Tiempo libre por movida Derecha
23 "Fischer" 1. Tiempo extra por movida lzquierda
rapido 2. Tiempo extra por movida Derecha
25 "Fischer" 1. Tiempo extra por movida ambos
torneo 2. Numero de movidas ler periodoz
3. Segundo periodo ambos
4. Namero de movidas 2do periodo
5. Tercer periodo ambos
6. Numero de movidas tercer periodo
7. Cuarto periodo ambos
28 GO con Byo- 1. Tiempo de Byo-yomi por movida para
yomi 2. NUimero de periodos de byo-yomi
30 Reloj de arena | 1. Nada mas
32 Gong 1. Tiempo antes del gong

10. Las sefiales en el visualizador

Aparte de cifras, en el visualizador puede encontrar las siguientes sefales:

BAT
A

— intermitt.

Indica que debe cambiar las pilas.

Se encuentra en un momento del partido en el que se afiada
tiempo por movida.l n caso de "Bronstein" y "Fischer" desde el co-
mienzo de la partida, en caso de "FIDE" y "Byo-yomi" después de
que pase el periodo inicial tradicional.

La bandera entre periodos. El jugador en cuyo visualizador se
encuentra este signo -, ha sido el primero en pasar a un periodo
de tiempo siguiente. Desaparece después de 5 minutos.

La bandera definitiva. Indica qué jugador ha sido primero en
sobrepasar el tiempo de reflexion total permitido.

El : indica que los tiempos que ve en el visualizador son horas y
minutos.

El . indica que se trata de minutos y segundos.

El tiempo de refelexion maxima que se puede reflejar es de 9 h. 59
min. 59 seg. Procure no sobrepasarlo ya que en ese caso el reloj
deja de funcionar correctamente.

11. Especificationes técnica

Pilas:
Vida (til:

4 Penlight (AA). Se recomiendan las alcalines
5000 horas de funcionamiento, maximo 3 afios
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Exactitud: Mas exacto que 1 segundo por hora
Limpieza: Con un pafio suave, casi seco. No utilice productos de limpieze

agresivos
Caja: ABS, material sintética
C€ Se conforma a EN 50081:1991 y EN 50082:1991

Los métodos de registration

Introduccion

El tiempo forma parte de cada deporte y méas de deportes como el ajedrez, el
GO, las damas, el "shogle" y el "scrabble".

No sélo el nivel de prestaciéon del jugador sino también el tiempo que
necesita para llegar a ese nivel determinan la medicion de capacidad entre
los jugadores.

Cuanto mas se considera un deporte una medicién de capacidad, mas
importante es limitar el tiempo que necesita un jugador para actuar

Esto debe hacerse de una manera que se ajusta al maximo al caracter del
partido y al tipo de deporte que se esta practicando.

El Digital Game Timer ofrece 12 métodos distintos para registrar una partida
entre 2 jugadores.

Algunos métodos los conocerd, otros seran nuevos.

Algunos de estos métodos se vienen usando desde hace tiempo, otros son
el resultado de las posibilidades que se hallan disponibles gracias al empleo
de la electrénica.

Cada método tiene su propio encanto y influye en la manera de disfrutar su
deporte. El "rapidito" tradicional con 5 minutos por persona es diferente a 3
minutos "Bronstein" o "Fischer" en el que para cada movida tiene 3
segundos de tiempo de reflexion extra aunque el tiempo de reflexién total de
una partida apenas se diferencia.

Aconsejamos experimente libremente con los distintos métodos que le
ofrece el Digital Game Timer.

Enriquecera el disfrute de su deporte favorito.

1. Rapid y Blitz (Opciones 1,2 y 3)
La manera mas sencilla de asignar tiempo. A ambos jugadores se les
concede so6lo un periodo para toda la partida.

2. 1 Periodo + Guillotina (Opciones 4 y 5)

El primer periodo se utiliza para efectuar un nimero de movidas estipuladas
de antemano. El segundo periodo, la Guillotina, se emplea para finalizar la
partida. 1 Periodo + Guillotina funciona como "Rapid" y "Blitz" con un
comienzo tranquillo.

3. 2 Periodos + Guillotina (Opciones 6 y 7)

Para un comienzo de partida todavia mas tranquilo se pueden jugar 2
periodos antes de la Guillotina.

4. 2do Periodo repititivo (Opciones 8 y 9)

También tiene sus ventajas un final tranquilo de una partida. El reloj
tradicional sencillo daba a los jugadores cada vez una hora mas para llevar a
cabo un nimero de movidas siguientes.

Una consecuencia de este método que ha sido usual en el deporte del
ajedrez durante mas de 50 afios, es que las partidas muchas veces no se
podian terminar en una sesién. La aumentada capacidad de jugar de
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ordenadores de ajedrez y la informacion disponible en los bancos de datos
de juegos finales ejercia cada vez mas influencia sobre el resultado de un
partido interrumpido.

La fiabilidad de la medicion de capacidad entre ambos jugadores estaba
cada vez mas en declive.

De diferentes sitios se han hecho propuestas para poder terminar las
partidas en una sola sesion sin tener que recurrir a la Guillotine como medio
de poder, ya que esto también puede ejercer una influencia negativa sobre el
resultado final.

Los métodos "FIDE", "Bronstein" y "Fischer" resuelven ese dilema
concediendo a los jugadores cierto tiempo de reflexién para cada movida.

5. "FIDE"-rapido (Opciones 10, 11, 12, 13y 14)

El método "FIDE"-rapido empieza un partido con un periodo tradicional
dentro del cual se debe haber terminado o no cierto nimero de movidas
prescritas. En cuanto termine ese periodo, en el visualizador aparece el
triangulo. A partir de ese momento a un jugador se le concede un tiempo
extra para cada movida siguiente. El tiempo de reflexién que no ha usado
para una movida se conserva para la siguiente. De modo que haciendo las
movidas mas rapidas que el tiempo disponible para ellas, el tiempo de
reflexiéon aumenta de nuevo.

Cuidado: EI DGT 2000 recuerda, gracias a la posicion de la palanca

al comienzo de la partida, qué lado del reloj es blanco. Esto tiene

consecuencias para el momento en que un jugador por primera vez

sobrepasa el tiempo de reflexion permitido. Si negro pasa primero la

bandera, blanco obtiene una bonificacién doble. Esto también es

importante en la opcién "FIDE" torneo y las dos opciones "Fischer".

6. "FIDE"-torneo (Opciones 15,16y 17)
Hay dos periodos antes de que comience el tiempo extra por movida.

7. "Bronstein" (Opciones 18,19 y 20)

La propuesta mas antigua para solucionar el problema del tiempo de
reflexion limitado viene de IGM David Bronstein.

Su método comienza desde la primera movida. Por lo tanto en seguida
aparece el triangulo en el visualizador. El tiempo de reflexion principal se
empieza a gastar con retraso. Antes de que disminuye el tiempo de reflexién
principal, el jugador tiene un tiempo fijo para efectuar una movida. No es
posible aumentar el tiempo de reflexién jugando rapido, como en "FIDE" y
también en "Fischer".

8. "Fischer"-rapido (Opciones 21,22 y 23)

También este método comienza desde la primera movida. La diferencia con
"Bronstein" es el hecho de que es posible aumentar el tiempo de reflexion
jugando mas de prisa que el tiempo extra por movida.

Cuide de que al inicio de la partida la palanca esté en su posicién
exacta.

9. "Fischer"-torneo (Opciones 24 y 25)

El método "Fischer'-torneo es el mas complejo para regular el tiempo de
reflexion. Aparte del tiempo extra por movida, el jugador también obtiene una
cantidad extra de tiempo de reflexion principal antes de terminarse una
cantidad determinada de movidas.
Asi que esta opcion lleva incorporada un contador de movidas que
cuenta el nimero de movidas completas, o sea, el nimero de
movidas jugadas tanto por blanco como por negro. La adjudicacién
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de tiempo de reflexién nuevo sélo tiene lugar en el momento exacto
si se maneja el DGT 2000 con cuidado.

10a. GO con Byo-yomi (Opciones 26,27 y 28)

Por el caracter del juego GO es muy natural conceder a los jugadores tiempo
extra para terminar una partida.

Tradicionalmente para este fin se utiliza el método Byo-yomi. Byo-yomi
concede al jugador que ha gastado su tiempo de reflexién principal, una
cantidad de tiempo fija para cada movida siguiente.

En partidas normales de GO es usual un tiempo de reflexion de entre 1.30
min a 2 horas, combinado con un Byo-yomi de entre 20 y 30 segundos.
Después de que se haya terminado el tiempo de reflexion principal el reloj
salta al tiempo Byo-yomi. Cada vez que un jugador ha terminado su movida,
el reloj vuelve a su posicién de antes. Si un jugador no ha terminado su
movida antes de que el reloj llegue a 0, aparece una bandera en el
visualizador. Para partidas del mas alto nivel, el tiempo de reflexion es de 9
horas y después hay 5 periodos de byo-yomi de 1 minuto cada uno.
Después de que hayan pasado las 9 horas, el reloj salta a 5 minutos. Si el
jugador mueve su ficha antes de que llegue el limite de 4 minutos, el reloj
salta nuevamente a 5 minutos. Si mueve la ficha después de sobrepasar el
limite de 4 minutos, el reloj retrocede a 4 minutos. De esta manera el reloj
después de completar una movida retrocede cada vez al periodo completo
de byo-yomi anterior.

10b."Overtime", Byo-yomi canadiense

Para la puesta en practica del método Byo-yomi original, siempre se
necesitaba un cronometrador. Esto muchas veces ocasionaba problemas de
personal. De ahi que estos Ultimos afios se ha jugado por regla general
usando la solucion intermedia de conceder a un jugador 5 minutos de tiempo
de reflexiéon nuevo para realizar una cantidad fija de movidas, en la mayoria
de los casos 10 o 15.

Con el Digital Game Timer puede jugar "Overtime" haciendo uso de la
correccion de tiempo descrito en el parrafo 8 de la parte técnica de estas
instrucciones.

11. Reloj de arena (Opciones 29 y 30)

El tiempo de reflexion del jugador a quién le toca mover disminuye paro a la
vaz aumenta el tiempo del contrincante.

Esta manera de jugar es una alternativa emocionante para el "rapidito”
tradicional.

12. Gong (Opciones 31y 32)

En los tiempos antes de la introduccion del reloj doble los torneos muchas
veces se jugaban con un gong. El gong daba un tiempo fijo para cada
movida.

Segun opcién 31, 10 segundos para el Izquierdo, después 10 segundos para
el Derecho etcétera, etcétera.

Utilizando la palanca es posible controlar si un jugador ha movido dentro de
su tiempo de reflexion. Si no se ha pulsado la palanca a tiempo, aparece una
bandera.
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Gebruik en bediening

1. Batterijen

De DGT 2000 werkt op 4 penlight (AA) batterijen. Wij raden aan alkaline
batterijen te gebruiken, de DGT 2000 kan hier 5000 uren op werken.

De batterijen dienen onder het deksel in de bodem geplaatst te worden. Na
het plaatsen dient het deksel weer goed vergrendeld te worden door het
aandrukken van de klikgrepen. Na het plaatsen van de batterijen duurt het 4
seconden voordat de DGT 2000 zich inschakelt.

Wij adviseren de batterijen te verwijderen als u de DGT 2000 over
een langere periode niet gebruikt.

Als in display de aanduiding "BAT" verschijnt zijn de batterijen bijna leeg en
moeten zo spoedig mogelijk vervangen worden. Er is op dat moment nog
ruim voldoende energie om uw partij zonder onderbreking te beéindigen.
Indien de klok op een of andere wijze niet functioneert, dient u eerst de
batterijen te verwijderen en opnieuw aan te brengen. Indien de fout nog
steeds voorkomt kunt u kontakt met de wederverkoper opnemen.
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2. Inschakelen van de DGT 2000

De DGT 2000 wordt ingeschakeld met de "ON/OFF" toets aan de onderzijde
van de DGT 2000. Indien u na een spel opnieuw de klok wil instellen dient u
de klok eerst uit te schakelen met de ON/OFF toets.

3. Keuze van het optienummer

Nadat u de DGT 2000 ingeschakeld hebt, verschijnt in het display het
nummer 01 of het nummer waarmee u het laatst gespeeld hebt.
01 correspondeert met het nummer 1 (Rapid/Blitz: 5 minuten) uit de
lijst optienummers aan de onderzijde van de DGT 2000.

U kunt het nummer in display verhogen door de +1 toets in te drukken. Na
nummer 32 verschijnt opnieuw 01.

4. Optienummer activeren

Als het gewenste optienummer in het display staat, activeert u dit nummer
door de O.K. toets in te drukken. In het display verschijnt nu de aanvangstijd
voor uw spel.

Wat u moet doen als u voor een handmatige instelling, "manual set",
gekozen heeft wordt besproken in paragraaf 9.

5. Begin van het spel

Nadat het optienummer is geactiveerd, start u de tijdafloop door de Start/Stop
toets in te drukken.

Voordat u de klok start door deze toets in te drukken moet u zorgen
dat de hefboom omhoog staat aan de kant van de speler die als
eerste een zet moet uitvoeren. Dit is van speciaal belang bij de
methodes "FIDE" en "Fischer" waar de klok door de beginstand van
de hefboom "weet" wie met wit en wie met zwart speelt.

6. Stilzetten van de tijdafloop

Mocht u tijdens het spel de tijdafloop willen stilzetten dan drukt u op de
Start/Stop toets. U kunt de tijdafloop opnieuw laten beginnen door deze toets
nogmaals in te drukken (druk kort, om te voorkomen dat u in tijdcorrectie
komt (zie paragraaf 8).

7. Controle op optienummer

Tijdens het spel kunt u (zonder de tijdafloop te verstoren) het optienummer
waaronder u speelt controleren door de O.K. toets in te drukken.

8. Tijdcorrecties

Mocht u tijdens de partij een correctie op de gespeelde tijden willen maken,
dan moet u de Start/Stop toets 3 seconden ingedrukt houden totdat het cijfer
links gaat knipperen.
U kunt het knipperende cijffer (de hoeveelheid uren van de linker speler)
veranderen door op de +1 toets te drukken, Na het hoogst mogelijke cijfer (9
of 5) verschijnt opnieuw het cijffer 0. Zodra in het display het door u gewenste
ciffer verschijnt, druk u op de O.K. toets en het volgende cijffer gaat
knipperen.
Zo kunt u achtereenvolgens veranderen:

1. Uren;

2. Tientallen minuten;

3. Minuten;

4. Tientallen seconden;

5. Seconden.
Eerst verschijnt de tijd van de linker speler en daarna van de rechter speler.
Als er geen cijffer meer knippert start u de klok met de Start/Stop toets. De
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klok gaat verder met de ingevoerde tijden. Er wordt geen (eventuele) bonus
toegekend als tijdens de tijdcorrectie de hefboom is omgezet.

Bij de optie "Fischer-tournament" wordt tevens aan het eind van de serie
knipperende cijffers gevraagd eventueel het aantal gespeelde zetten te
corrigeren. Het getal voor de zetten is het aantal door zwart uitgevoerde
zetten.

Als u een tijdcorrectie uitvoert binnen de "FIDE"-methode of "Go met byo-
yomi" terwijl u al in de fase van toegevoegde tijd voor elke zet bent, komt u
altijd terug in de fase van de hoofdbedenktijd. Als u bij de "FIDE"-methode
wilt blijven in de fase waarin tijd per zet wordt toegevoegd kan dit alleen door
de exacte tijJden van de beide spelers over te nemen in de manual set van
"Fischer"-Rapid. U schrijft de tijd op, gaat met de ON/OFF knop terug naar
optiekeuze, activeert nummer 23 en voert hier de tijden en de bonus per zet
weer in.

9. De handmatige instelling

Natuurlijk moet het mogelijk zijn om iedere willekeurige bedenktijd in te
voeren.

Dit gaat als volgt:

U zoekt met de +1 toets het optienummer voor een handmatige instelling
("Manual set") en activeert die met de O.K. toets.

De eerste keer dat u dit doet verschijnen er allemaal nullen. De meest linker
nul knippert.

Elke volgende keer verschijnt de instelling die de laatste keer
geprogrammeerd was. Als u deze instelling ongewijzigd wilt spelen
drukt u direkt na het kiezen van het optienummer op de Start/Stop
toets. Indien u echter een andere handmatige instelling wilt doen,
kunt u het knipperend cijfer wijzigen met de +1 toets. Met OK-toets
stapt u naar het volgende cijfer.

Met de +1 toets kunt u het knipperende cijfer veranderen. Als u bij de juiste
waarde bent gekomen drukt u op de O.K. toets. Het zojuist ingestelde cijfer
wordt nu vastgelegd en het volgende cijfer gaat knipperen. Cijfer voor cijfer
werkt u door de displays.

De volgorde van de gegevens die ingevuld moeten worden is gelijk aan de
volgorde waarin ze tijdens het spel aan de orde komen.

Eerst moet u altijd de eerste periode voor de linker speler invullen.

De volgorde van knipperende cijfers is:
1. Uren
2. Tientallen minuten
3. Minuten
4. Tientallen seconden
5. Seconden
Vervolgens doet u hetzelfde voor de eerste periode van de rechter speler.
Behalve bij de periode die u het eerst invult, geeft een cijfer in het
linker display aan voor welke periode u de gegevens invult.

Na het invullen van de beginperiode voor de linker en daarna voor de rechter
speler is dit de volgorde waarin u de verdere gegevens invoert:
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Optie Naam Invoeren
3 Rapid/Blitz Niets meer
5 Eén periode + Guillotinetijd voor beide spelers
guillotine
7 Twee perioden + 1. Tweede periode voor beide spelers
guillotine 2. Guillotinetijd voor beide spelers
9 Herhalende 2e 1. Tijd voor de herhalende periode voor beide
periode spelers
14 “FIDE” Rapid 1. Toegevoegde tijd per zet linker speler
2. Toegevoegde tijd per zet rechter speler
17 “FIDE” 1. Tweede periode voor beide spelers
Tournament 2. Toegevoegde tijd beide spelers
20 “Bronstein” 1. Vrije tijd per zet linker speler
2. Vrije tijd per zet rechter speler
23 “Fischer” Rapid 1. Extra tijd per zet linker speler
2. Extra tijd per zet rechter speler
25 “Fischer” 1. Extra tijd per zet voor beide spelers
Tournament 2. Aantal zetten eerste periode
3. Tijd tweede periode, voor beide spelers
4. Aantal zetten tweede periode
5. Tijd derde periode, voor beide spelers
6. Aantal zetten derde periode
7. Tijd vierde periode, voor beide spelers
28 Go met byo-yomi | 1. Byo-yomitijd per zet voor beide pelers
2. Aantal byo-yomimomenten
30 Zandloper Niets meer
32 Gong Tijdsduur voor de gong

10. Handmatige invoer overslaan

Indien u met een eerder gemaakte handmatige instelling opnieuw zonder
wijzigingen wilt spelen, kunt u eenvoudig de Start/Stop knop indrukken, terwijl
het eerste cijfer van de handmatige invoer knippert. U stap dan over de cijfer
voor cijfer instelling heen.

11. De weergave in het display

In het display kunt u naast cijfers de volgende signalen tegenkomen.

BAT
A

Dit geeft aan dat de batterijen vervangen moeten worden.

U bevind zich op een moment van de partij waar u per zet tijd
toegevoegd krijgt. Bij "Bronstein” en “Fischer" vanaf het begin
van de partij, bij "FIDE" en "Byo-yomi" na het verstrijken van
een traditionele beginperiode.

De tussentijdse vlag. De speler in wiens display dit - teken staat,
heeft als eerste de overgang naar een volgende tijdperiode

gemaakt.

— (knipperend) De definitieve vlag. Deze geeft aan welke speler als eerste de
totaal toegestane bedenktijd heeft overschreden.

Geeft aan dat de tijden die u in het display ziet uren en minuten
zijn, bijv. 1:39 is 1 uur en 39 minuten.

De . geeft aan dat het om minuten en seconden gaat, bijv. 12.38
is 12 minuten en 38 seconden.
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De maximaal weer te geven bedenktijd is 9:59.59. Voorkom dat
deze tijd wordt overschreden: De Digital Game Timer werkt dan
namelijk niet meer correct.

Tijden boven de 20 minuten worden weergegeven in uren en minuten, tijden
onder de 20 minuten verschijnen in minuten en seconden in het display.

12. Technische specificaties

Batterijen: Penlight (AA), 4 stuks. Alkaline aanbevolen.
Levensduur: 5000 Bedrijfsuren, opslag maximaal 3 jaar
Nauwkeurigheid: Beter dan 1 seconde per uur

Reinigen: Met zachte, bijna droge doek. Geen agressieve
schoonmaakmiddelen gebruiken

Behuizing:  ABS Kunststof

C€ De DGT 2000 voldoet aan EN 50081-1:1991 en EN 50082-
1:1991

De registratiemethodes

Inleiding

Tijd is een onderdeel van elke sport, zeker van sporten zoals schaken, Go,
dammen, shogi en scrabble. De krachtmeting tussen de spelers wordt niet
alleen bepaald door het prestatieniveau van de speler, maar ook door de tijd
die de speler nodig heeft om tot dat niveau te komen. Hoe meer een sport als
krachtmeting gezien wordt, hoe belangrijker het is om de tijd die een speler
heeft om tot een handeling te komen te beperken. Dit moet gebeuren op een
manier die zo goed mogelijk aansluit bij de aard van de wedstrijd en de aard
van de sport die bedreven wordt.

De Digital Game Timer biedt 12 verschillende methodes om tijden voor een
spel tussen 2 spelers te registreren.

Enkele methodes zult u kennen, andere zullen voor u nieuw zijn. Enkele van
deze methodes worden al lange tijd gebruikt, andere zijn een uitvloeisel van
de mogelijkheden die nu door het gebruik van elektronica beschikbaar zijn.
Elke methode heeft zijn eigen charme en heeft invioed op de manier waarop
u uw sport beleefd. Het traditionele vluggertje met 5 minuten per persoon
speelt anders dan 3 minuten "Bronstein" of "Fischer" waarbij u voor elke zet 3
seconden extra bedenktijd krijgt, hoewel de totale bedenktijd voor een partij
nauwelijks verschilt.

Wij raden u aan om vrijuit te experimenteren met de verschillende methodes
die de Digital Game Timer u biedt. Het zal uw beleving van uw favoriete sport
verrijken.

1. Rapid en Blitz (Opties 1, 2 en 3)

De eenvoudigste manier om tijd toe te wijzen. Beide spelers krijgen één
periode toegewezen, waarbinnen ze alle handelingen moeten verrichten.

2. 1 Periode + Guillotine (Opties 4 en 5)

De eerste periode wordt gebruikt om een van te voren bepaald aantal zetten
uit te voeren. De tweede periode, de Guillotine, is dan bedoeld om het spel af
te maken. 1 Periode + Guillotine periode functioneert als "Rapid en Blitz" met
een rustige start.

3. 2 Periodes + Guillotine (Opties 6 en 7)
Voor een nog rustiger start van het spel kunnen voor de Guillotine twee
periodes worden gespeeld.
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4. Herhalende 2e tijdperiode (Opties 8 en 9)

Ook een rustig einde aan een spel heeft zijn voordelen. De eenvoudige
traditionele klok gaf de spelers telkens weer één uur om een volgend aantal
zetten uit te voeren.

Een gevolg van deze methode, die meer dan 50 jaar de standaard is
geweest in de schaaksport, is dat partijen vaak niet in één zitting beslist
konden worden.

De toegenomen speelsterkte van schaakcomputers en de informatie
aanwezig in eindspel_databases kreeg een steeds grotere invioed op de
uitslag van een afgebroken partij. De zuiverheid van de krachtmeting tussen
de beide spelers kwam steeds meer in de verdrukking. Van verschillende
kanten zijn voorstellen gedaan om partijen in één zitting te kunnen
beéindigen, zonder terug te vallen op de Guillotine als machtsmiddel, omdat
ook dit een ongewenste invloed op het eindresultaat kan hebben. De
methodes "FIDE", "Bronstein" en "Fischer" lossen het dilemma op door de
spelers voor per zet een hoeveelheid bedenktijd toe te kennen.

5. "FIDE"-rapid (Opties 10, 11, 12, 13 en 14)

De "FIDE"-rapid methode begint een partij met één traditionele periode
waarbinnen al dan niet een voorgeschreven aantal zetten voltooid moet zijn.
Zodra deze periode afgelopen is verschijnt de driehoek in het display. Vanaf
dat moment krijgt een speler extra tijd voor elke volgende zet. De bedenktijd
die hij niet heeft gebruikt voor een zet wordt bewaard voor de volgende. Door
zetten sneller uit te voeren dan de tijd die per zet beschikbaar is, loopt de
bedenktijd dus weer op.

Let op: De DGT 2000 onthoudt, door de instelling van de hefboom
aan het begin van de patrtij, welke kant van het de klok wit is. Dit
heeft gevolgen voor het moment dat een speler voor de eerste keer
de toegestane bedenktijd overschrijdt. Als zwart het eerst door de
vlag gaat krijgt wit een dubbele bonus. De juiste instelling van de
hefboom is ook van belang in de "FIDE" tournament- en bij de beide
"Fischer"- opties.

6. "FIDE"-tournament (Opties 15, 16 en 17)

Hier begint de partij met twee traditionele periodes voordat de extra tijd per
zet ingaat.

7. "Bronstein" (Opties 18, 19 en 20)

Het oudste voorstel uit de schaakwereld om het probleem van de beperkte
bedenktijd op te lossen is afkomstig van IGM David Bronstein.

Zijn methode werkt vanaf de eerste zet. U ziet dus ook onmiddellijk de
driehoek in display. De hoofdbedenktijd wordt met vertraging aangesproken.
Voordat de hoofdbedenktijd terugloopt, heeft de speler een vaste
hoeveelheid tijd om een zet te doen. Het is niet mogelijk om de bedenktijd op
te laten lopen door snel te spelen, zoals bij "FIDE" en ook bij "Fischer".

8. "Fischer"-rapid (Opties 21, 22 en 23)

Ook deze methode werkt vanaf de eerste zet. Het verschil met "Bronstein" is,
dat het mogelijk is om de bedenktijd op te laten lopen door sneller te spelen
dan de extra tijd per zet.

Zorg dat de hefboom bij partijbegin in de juiste stand staat.
9. "Fischer"-tournament (Opties 24 en 25)

De "Fischer"-tournament methode is de meest complexe om de bedenktijd te
reguleren. Behalve de extra tijd voor een zet, krijgt een speler ook weer een
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extra hoeveelheid hoofdbedenktijd nadat een voorgeschreven hoeveelheid
zetten voltooid is.

In deze optie is dus een zettenteller ingebouwd. Deze telt het aantal
volledige zetten, dus het aantal zetten dat zowel door wit als door
zwart gespeeld is. De toekenning van nieuwe bedenktijd gebeurt
alleen op het juiste moment als de DGT 2000 zorgvuldig bediend
wordt.

10a. Go met byo-yomi (Opties 26, 27 en 28)

Vanuit de aard van het go spel is het zeer natuurlijk om extra tijd te geven
aan de spelers om een partij af te maken.

Traditioneel wordt hiervoor de byo-yomi methode gebruikt. Byo-yomi geeft de
speler, die zijn hoofdbedenktijd heeft verbruikt, een vaste hoeveelheid tijd
voor elke volgende zet.

In gewone go-partjen is een hoofdbedenktid van 1% tot 2 wuur,
gecombineerd met een byo-yomi van 20 tot 30 seconden gebruikelijk. Nadat
de hoofdbedenktijd is afgelopen springt de klok naar de byo-yomi tijd.
Telkens als een speler zet voltooid heeft springt de klok dan terug. Als een
speler zijn zet niet heeft voltooid voordat de klok op O is, verschijnt er een
vlag in het display.

Voor absolute topmatches is de hoofdbedenktijd 9 uur en zijn er daarna 5
byo-yomi periodes van elk 1 minuut. Nadat de 9 uur voorbij zijn springt de
klok naar 5 minuten. Als de speler dan zet voor de grens van 4 minuten
bereikt is, springt de klok opnieuw naar 5 minuten. Als hij zet nadat de grens
van 4 minuten overschreden is, springt de klok terug naar 4 minuten. Zo
springt de klok na het voltooien van een zet telkens terug naar de
bovenliggende hele byo-yomi periode.

10b."Overtime", Canadees byo-yomi

Voor de uitvoering van de oorspronkelijke byo-yomi methode met de
traditionele klokken was altijd een tijdwaarnemer met een stopwatch nodig
Dit gaf regelmatig personele problemen. Daarom is de laatste jaren veelal
gespeeld met de tussenoplossing dat een speler 5 minuten nieuwe
bedenktijd kreeg om een vaste hoeveelheid zetten, meestal 10 of 15, uit te
voeren.

Met de Digital Game Timer kunt u "Overtime" spelen door de methode
Rapid/Blitz te kiezen (opties 1-3). Na het vallen van de vlag wijst u middels
tijdcorrectie (zoals beschreven in paragraaf 8 van het technische deel van de
handleiding) de hoeveelheid tijd toe voor de volgende serie zetten.

11. Zandloper (Opties 29 en 30)

De bedenktijd van de speler aan zet neemt af, maar gelijktijdig neemt de tijd
van de tegenstander toe.

Deze manier van spelen is een spannend alternatief voor het traditionele
vluggertje.

12. Gong (Opties 31 en 32)

In de tijd voor de invoering van de klok met het dubbele uurwerk werden
toernooien vaak met een gong gespeeld. De gong gaf een vaste tijd voor
elke handeling.

Onder optie 31 is de gong-klok beschikbaar die steeds tien seconden voor
Links, daarna tien seconden voor Rechts geeft, enzovoort, enzovoort.

Door de hefboom te gebruiken is het mogelijk om te controleren of een speler
binnen zijn bedenktijd gezet heeft. Er verschijnt een vlag als de hefboom niet
op tijd ingedrukt is.
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1. Barapenku

Ona DGT 2000 Tpebyetca 4 nanbuvkoBble Oatapeiikn AA. Mol
pekoMeHayeM  LernoYHble(ankanvHoBble) baTapenkn, C KOTOpPbIMU 4Yachbl
MoryT pabotaTb Ao 5000 4acos.

Urtobbl BCTaBUTL GaTtaperiku, OTKpOWTE nNaHenb BHW3Y 4acoB. BcraBbTe
baTapeniku 1 nopoxauTe 4  CeKyHabl, Mpexae 4Y4eM  NocTaBUTb
nepekntoyarens B nornoxeHve ON.

3ameyanve: Ecnu Bbl He xenaeTe NCNoNb3oBaTb Yackl ANUTENbHOE BPeMS,
TO peKOMeHayeTCsi BbiHYTb baTapenku.

Ecnu Ha gucnnee yacoB nosinsieTcs Hagnucb "BAT", To GaTapeiku noytn
paspsaaunncb M MX Hago Kak MOXHO ObicTpee cmeHuTb. [locre nepsoro
nosieneHnsi nogobHoro coobLlleHus 3apsiga OaTtapeek elle XBaTUT Ha
TEKYLLYIO NapTuio.

3ameyanve: [pn HeucnpaeHonm paboTe 4acoB B MEPBYIO oOyepedp
nepeyctaHoBute 6Gartapevikn. Ecnm  3TO  nNOBTOPUTCSH, CBSDKUTECH C
npoaasLIOM.
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2.  BknroueHune DGT 2000

Mepekntovatens On/Off HaxoguTcA Ha 3agHel NnaHenu Yacos. Mepexnounte
ero 13 nonoxexus Off 8 ON.

3. BblGOp KOHTpOIsi BpeMeHu

Bawwm yvackl nogaepxvmBaOT MHOrO pasfnMyHbIX KOHTPOMen BpemeHwu. Bebl
MoXeTe BbibpaTb KOHTPOSIb, BbIOpaB ero HomMep. YCTaHOBUTE HYXKHbIE HOMEp
Ha gucnnee 4acoB. [Npu BKMIOYEHUM AMCNNENn NOKaXeT HOMep nocrnegHero
MCMonb30BaHHOro koHTponsi BpemeHu. (ocne cmeHe Gartapeek aucnnen
6ynet nokasbiBaTb 01 KOHTPOMb BPEMEHN.)

Haxwumalite kHonky +1 ans Beibopa ofgHoi 13 32 onuuid. Mocne Homepa 32,
aucnnen nokaxet cHosa 01.

Bce «KoHTponu nepeuncrneHbl cHu3y 4acos. (Hanpumep, onumsa 01
cootBeTCcTBYeT Onuuy no 5 muHyT). lMogpobHoe onmncaHue KOHTponewn
BpPeMeHu cMoTpuTe B pasaene KoHTponu BpemeHu.

4. AKTUBaUMA KOHTPOJSI BpEMEHMU

Koraa HyXHbI HOMEp KOHTPONsi MOSIBUTCS Ha AWChiee, akTUBMpYWTE ero,
Haxas OK. [ucrneii mokaxeT HayanbHOe BpeMs Ans 3TOro KOHTPONs Mo
yMonyaHuto. Tenepb MOXHO HauMHaTb NapTuio.

3ameyanve: Ecnm Bbl XOTUTE M3MEHUTL MepBOHaYasbHble YCTAaHOBKM ANs
BbIGPaHHOro KOHTPOISi BpeMeHU, CMoTpuTe pasfen PyyHble yCTaHOBKY.

5. Hasano naptum
Mocne ycTaHOBKM KOHTPONS BPeMeHW 3anycTuTe TaMep KHomnkon Start/Stop

3amevanve: Tllepeg 3anyckom TanWmepa ybeguTtecb, 4YTO YpOBEHb
YCTaHOBUMCS ANS WrPOKa, Yei nepsbid Xo4 . OTO OCOBEHHO BaXHO Ans
metogoB PUOE n duwepa, korga yacbl AOMKHbI «3HATb» KTO urpaet
6enbIMu, a KTo YepHbIMU.

6. BpemeHHasi ocTaHOBKA TanmMepa

Bo Bpemsi Urpbl MOXHO BPEMEHHO OCTAHOBWUTL TalMep, HaXaB Ha KHOMKY
Start/stop. NoBTOpHOE HaXkaTne 3ToW KHOMKW BHOBb 3anyCTUT TalMep.

7. TMpoBepka KOHTPONsi BpeMeHU BO BPeMSs Urpbi

Bo BpemMs napTMM MOXHO MPOBEPUTb KAKOW HOMEp KOHTPOSS BPEeMEHM
BblGpaH, He NpepbiBas NapTUKn. [N 3Toro HaxxMuTe kKHomnky OK .

8. U3meHeHMe nokasaHWUsA YacoB BO BPEMS Urpbl

Bo Bpewmsi mapTuM MOXHO MEHSITb TeKylUMe noka3aHusi YacoB. Haxmute
KHOMKy Start/stop 1 yaepxuBanTte ee 3 cekyHApl, noka undpa Ha gucnnee He
HaYHyT MuUraTb.
Oucnnen cHayana nokaxkeT Noka3aHusi YacoB AN UrpoKa, CUASLLETO CrieBa.
[ns nsmeHeHns muraroLen Lmdpbl HaXXMUTe KHomnky +1. Mocne gocTmkeHns
camou 6onbLUIon BO3MOXHOM umdpbl (9 unn 5), HaxmuTe KHOMKy +1 onsiTh,
4yTOGbI BepHyTbcs K 0. [ocne JocTukeHus xernaemon LmMdpbl HaxuManTe
kHonky OK. lNocne aToro HavHeT murate criegylouwas umndpa. Takum xe
crnocobomM yctaHoBUTE BCe UMdpbl Yy ogHOro urpoka. [Motom Ha agucnnee
OyaeT nokasaHo TekyLlee BpeMsi ApYroro Urpoka. YCraHoBUTE aHanornmyHo u
€ro rnokasaHusi 4acos.
UTobbl OCTaBWUTb Noka3aHus 4vacoB 6e3 uameHeHu, Haxumante OK, He
MEHSISt MUraloLLyto Lumdpy.
MocneposaTenbHOCTL LMP:

1. Yacol

2. Necatkn MUHyT

3. MunyTbI
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4. fecATkn cekyHn,

5. CekyHap!
Mocne Toro kak Bbl YCTAHOBWMM MOKa3aHUsi YacoB ANt 06OMX MIPOKOB U
nocnepHss BelbpaHHas umdpa nepectana muratb , HaxmuTte Start/stop ans
BO306HOBMEHUS paboThl Tanmepa.
Ecnn Bo Bpemsi USMEHEHWsI NMOKa3aHWs 4acoB, NPOTUBHUK CAENaeT xof, TO
OH He ByaeT y4TeH B TeKyLLEEM KOHTPOIe BpEMEHW.
3amevanue: [pu TypHUpHOM KOHTpone ®uiiepa, Bbl TaKkke MoOXeTe
M3MEHUTb KONMMYECTBO XOOOB MOCNe YCTaHOBKM BpemeHu. Ha paucnnee
MOKa3bIBAETCS YMCIIO XOA0B Af151 YEPHbIX.
Meton nobaBneHus BpemeHu: Bbl MOXeTe N3MeHsTb BPEMS BO BPEMS Urpbl
B COOTBETCTBUM C MeTo4OM AobaBneHus BpemeHn (baviomu). STOT meToa
ncnonbayetcs B urpe 0.
Ecnn Bbl nrpaete ¢ metogoM J06aBreHUs BpeMsi Mocne Kaxkaoro xoda u
MEHsieTE MOKa3aHusl YacoB B pa3e [o6aBEHHOro BPEMEHU,, TO KOHTPOSb
BCErga nepexoamuT K OCHOBHOW dhase. Ecnm Bbl MCMonb3yeTe KOHTPOIb
OUAE n xognte NpoaomkuTb NapTUO B pexume ¢ 4oOaBneHneM BpemeHu
nocre kaxgoro xofa, To Bkiounte onumio FisherRapid, n BpyyHyto BBeauTe
BpeMS Ans KaXaoro Urpoka, kak nokasaHo JanbLue
YCTaHOBUTE BPEMSI K&XO0ro Urpoka.
HaxxmmTe On/Off, 4ToBbl BEpHYTHCS K ONLuKM BbIGOP KOHTPONS.
BbiGepute KOHTpOnb HOMep 23.
YcTaHoBUTE MoKa3aHWs YacoB UIPOKOB M CKONbKO BpeMsi 4o0aBnsTb nocne
CAENaHHOro X0Aa, NOTOM NPOoAOoIKanTe Urpy.

9. Pyy4Hble ycTaHOBKM

Kaxabll KOHTPONb BPEMEHN MMeeT nepBoHavanbHble ycTaHosku. OpHako,
Bbl MOXXETE U3MEHSATb X MO CBOEMY YCMOTPEHMIO.

Mcnonb3yinTe kKHonky+1 Ans Bblbopa HoMepa KOHTPONsS BPEMEHW.

HaxmuTe OK ans aktmBauum ator onummn. Ha gucnnee nosiBuTcs Bpemsi Ans
Urpoka, cuasLLero cresa.

MepBas undpa 6yaeT muraTb, NOKasbiBast YTO €€ MOXHO U3MEHUTH .
3ameyvanve: Ecnn He XOoTUTe MeHATb Bpems, HaxmuTe kHonky OK un
Jepxute noka umdpbl Ha gucnnee He nepectaHyT muratb. B pexume
peaaKkTMpoBaHNst BpEMEHN MOXHO NponyckaTb Lndpy 3a umdpon, Haxnmas
KHOMKy Start/Stop.

M3meHsnTe muratoLLyio Lmdpy ¢ NoOMOLLbIo KHOMkK +1. Korga HyxxkHas umdpa
ycTaHoBrneHa, HaxvmanTe OK. lMocne aToro HayHeT muratb criegyroLlas
uncppa.

Mocne ycTaHOBKM BpeMeEHW ANs Urpoka crieBa Ha aucnnee 6yaeT nokasaHo
BPeMs AN Urpoka cnpasa. Y CTaHOBUTE BpeMs TakuM e Crnocobom.
3ameyvanne: MakcumanbHO Bo3MoxHoe Bpemsi 9:59.59. He npeBbiwante a1y
BEMUYMHY, a To Tarimep ByaeT paboTaTb HEKOPPEKTHO.

Mocne ycTaHOBKM BpemMeHW [Afs WIPOKOB, Bbl MOXETe YCTaHOBUTb
cnepyoLme JONOMHUTESNbHbIE HACTPOWKN KOHTPOMNS BPEMEHMU:
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HasBaHue

YcTaHOBKMU

3 Panva/bnuy, (HeT gononHuUTEnNbHbIX YCTAHOBOK)
5 1 KOHTpONb + 1. KOHTpPOMb A0 KOHUA napTuu Ans obomx
rMNboTMHA UrpOKOB
7 2. KOHTpoOns + 1.BTOpPOW KOHTPOMb A5t 060UX UrPOKOB
rMNboTVHA 2.KOHTPOMb [0 KOHUa napTum Ans  oboux
UrpoOKOB
9 [MoBTOpSAOLWMIACS 1.MoBTOPHbIE KOHTPOMKW Arlst 0BOMX UFPOKOB
BTOPOW KOHTPOIb
14 Panng ®NOE 1. Jo6aBneHne BpemeHn Ha xon (4Nns urpoka
cneBa)
2. lobaBneHve BpemeHU Ha xof (4ns urpoka
cnpasa)
17 | TypnHup ®UOE 1. Btopoi KoHTponb A5t 060MX UrPOKOB
2. [lo6aBneHne BpemMeHu ans o6omx MrpokoB
20 | KoHTponb 1. [lob6aBneHne BpeMeHu nocrne Kaxgoro xoaa
BpoHLTelHa" (ans wrpoka cuasLero crnesa)
2. [lobaBneHne BpeMeHn nocne Kaxgoro xoaa
(ans vurpoka cuasLiero cnpaea)
23 Panug ®uwepa 1. flo6aBneHne BpeMeHu nocrne Kaxgoro xoda
(ans vrpoka cuasiero cneea)
2. [lobaBneHne BpeMeHu nocne Kaxgoro xoaa
(ans vrpoka cuagsiero cnpaea)
25 | TypHUpPHBIV 1.[JobaBneHne BpeMeHW Mnocrie Kaxgoro xoa
KOHTpornb ®uiwepa | Ans 06oux Urpokos
2. Yucno xoQoB Anst NepBoro KOHTPOns
3. BTopon kKoHTponb Anst 060MXx NrpoKoB
4. Yncno xoaoB Anst BTOPOro KOHTPOIst
5. TpeTuii KOHTporb Anst 06oMX UrPOKOB
6. Yncno xonoB Ans TPeTbEro KOHTPOons
7. YeTBEpTHIN KOHTPOMb ANs1 060MX UrPOKOB
28 | o Garomm 1.Bpemsi 6ariomu Ha xof onst 060MX UFPOKOB
2. Yncno koHTpornen 6anomm
30 | Meco4Hble Yackl (HeT no6aBOYHbIX YCTAHOBOK)
32 [OHr Bpemsi Ha xog 6e3 HakonneHus
10. OTmeHa py4HOro pegakTMpoBaHUs

Ecnu Bbl HauMHaeTe pefakTMpoBaTh KOHTPOSIb BPEMEHM, a NOTOM peluaeTe
OCTaBUTb BCE KaK Gbino, NPOCTO HaXMWUTE KHOMKY Start/Stop, korga muraet

undpa.

11. CumBonbl gucnnes

Kpome undp Ha gucnnee MOryT NnokasblBaTbCA criegyroLline CUMBOIbI :

BAT

OsHayvaeT, 4To Nopa MeHsITb baTaperiku.

N (TpeyronbHuk)

MokasbiBaeT 4YTO NapTa 4OCTUINA MOMEHTa, koraa
nob6aBnsieTcs Bpemsi Mocrne Kaxaoro xoaa. 3To NPoUCXoanT
npu KoHTponsix bpoHwTeriHa n ®uwepa (c Ha4ana napTum) n
npu koHTponsx PUAE v 6anomm (nocre okoHYaHNsi OCHOBHOTO
KOHTPOINSi BpEMEHMW).

[MokasblBaeT YTO MIPOK HaYan CJ'Ie,D,y}OLIJ,VIVI KOHTPOJb.

! Tekylee Bpems + 0GaBNEHHOE BPEMS HE MOTYT NPEBbILLATL NEPBOHAYANLHO
yCTaHOBMNEHHOTO BpeMeHw
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— (muratowwmi)  [oKasblBaET, YTO MIPOK MPOCPOUNN BPEMSI.
: (mBoetoune) PasgensieT Bpems Ha Yachl M MUHYTbI (Hanpumep 1:45)

. (KOHTpOMb BPEMEHM)
[Moka3bIBaeT KOHTPOIb BPEMEHN B Yacax U MUHyTax (Hanpumep
17.22).

12. Bpems Ha gucnnee

[ns koHTponen BpeMeHn 6ornblue 20 MUHYT, NOKa3blBalOTCA Yachbl N MUHYTHI.
[ns koHTponen BpemeHn MeHblle 20 MUHYT MOKa3biBalTCH MUHYTbl U
CeKyHAbl.

13. Henonapgku

Ecnun Taiimep nokasblBaeT HEBEPHO, CHa4ana rnonbeITanTecb NepeycTaHoBUTb
Gatapenkn. (YbeauTecb, YTO OHM He pas3psikeHbl; UCNOMb3ynTe TecTep
Gatapeek.) Ecnu npobnembl octamucb, TO obpalwanTecb K Bawemy
npoaasLly.

Kornmponu epemeHu

DGT 2000 npegnaraeT 12 OCHOBHbIX KOHTpomnew BpemeHu. HekoTopble
KOHTPOIM 4acTo MPUMEHSIOTCS, [pyrMe MeHee W3BECTHbl. HekoTopble
KOHTPONU NPUMEHSIOTCS AABHO, ApYr1e NOsIBUMUCH HEQABHO.

Kaxabln KOHTpOnb MMeeT CBO 0COBGEHHOCTb. TpaauLMOHHBIN 5 MUHYTHBIN
6Nl KOHTPOSb OTNIMYAETCS OT TPEXMUHYTHOrO KOHTpons ¢ fobaBneHvem 3
CeKyHA, mocre KaXgoro xoda, npeanoXeHHoro bBpoHwTenHom  unm
duwepom. Mbl  pekomMeHOyeM  MO3KCMEPUMEHTMPOBaTb CO  BCEMMU
KOHTPONSAMM.

1. Panugwv 6nuy (Onuumn 1, 2 n 3)
Bpemsi 0o koHUa napTum anst o6omx UrpokoB.

2. 1 KOHTponb + rMnboTuHa (Onuum 4 u 5)

HyxHo coenaTb HeobxoaMMoe KONMYeCTBO XOA4OB 3a MEPBbI KOHTPOIb.
BTOpoi KOHTPOSb OnNpeaensieT Bpemsi 40 KOHLA napTvu.

3. 2 KoHTpons + rmnboTtuHa (Onuum 6 u 7)

[1Ba KOHTpONsi ¢ PMKCUPOBAHHBLIM KONMYECTBOM XOAOB, @ NOTOM Bpems [0
KOHUa napTun.

4. TloBTOpsAIOWMNACA BTOPOM KOHTPONb (8 1 9)

Mo okoHYaHUM BTOPOrO KOHTPONS HAYMHAETCS TaKoW e, CreAyloLwmi, N Tak
00 koHua naptun. C nogo6HbIM KOHTpOrieM urpanu okoro 50 neT, Ho NoToM
oTKasanMcb OT HEero u3-3a pasBUTMS  KOMMbIOTEPHbIX MNporpaMMm U
MCMONb30BaHMSA UX AN aHanm3a OTNOXEHHbIX NO3ULKWNA.

Celiyac  npegnouuTaloT B TypHMpax  KOHTPOMW,  WCKMYawLlye
OoTKNaAblBaHNe NapTum .

5. Panug ®UOE (Onuuun 10-14)

CHavana TPAAULUMOHHBIN  KOHTPOMb, MNpU  KOTOPOM HY)KHO caenaTtb
onpeaesrieHHoe Konn4yecTBO XO40B 3a onpenerieHHoe BpeMA. Mo okoH4YaHun
3TOr0 KOHTPONA Ha aucniee noaABnAaeTcA TpeyrosibHuUK, 1 3a KankabIn
cAenaHHbIA Xof NTPOKY pobaenseTcs onpegeneHHoe BpemMs..



6. TypHup ®UOE (Onuuun 15 un 17)

lMpyn aTOM KOHTpOMNe Bpemsi 3a CAenaHHbl Xoh HauvMHaeT [ob6aBnATbCs
TOSbKO Nocre 2 TPaAMUMOHHBIX KOHTPOMEN BPEMEHN.

7. KoHTtponb BpoHwTtenHa (Onumm 18-20)

Mpy aTOM mMeTode BpeMsi 3a cAenaHHbli Xof HaunmHaeT J06aBnsiTbCs C
nepsbIX XoAoB. Tekyllee Bpems + [o0aBfieHHOE He MOXEeT npeBbllaTb
onpefeneHHon BenuYuHbl (B 3aBMCMMOCTW OT KONMYecTBa CAenaHHbIX
X0[40B). HEeBO3MOXHO yBenuMuMTb Bpemsi Ha 00AyMblBaHUSI MOCNeayHLLMX
XO[0B, 3a c4eT BbICTPOW Mrpbl, kak nNpy KoHTponsax PUOE n duwwepa.

8. Panunpg ®uwepa (Onumm 21-23)

JToT MeToa Takke npedycmaTpuBaeT OoOaBMeHWE BPEMEHW C MEpPBbIX
xonoB. Ho B oTnnume ot metopa BpoHwTeliHa, 3TOT MeToad no3sonsieTt
HakannueaTtb BpeMsi.

9. TypHUpHbLIY KOHTponb ®Puwiepa (Onuum 24 u 25)

3T0T MeToA Havbornee MOMHO perynvpyeT BpeMs Ha 06ayMbiBaHVWE XOAOB.
Kpome gobasneHns BpeMeHun 3a caenaHHbIi Xod, OHO ellle HakannueaeTcs
rocrne OKOHYaHNsi OCHOBHOTO KOHTPONS.

10. Fo 6anomu (Onumm 26-28)

OTOT MeTod TOXE AaeT [OMOMHUTENbHOE Bpemsi MOCe  OKOHYaHust
OCHOBHOIO KOHTponsi. [laeTcs hMKCMPOBaHHOE BPEMS Ha XO[, .

11. Mecou4Hble Yacbl (Onuum 29 n 30)

Moka nrpok AymaeT Haf XOAOM ero BpPeMsi yMeHbLUaeTCsi, a Y MPOTUBHMKA
yBENMNYMBAETCS.

12. ToHr (Onuumn 31 u 32)

[lo nsobpeTeHus LwaxmaTHbIX YacoB B TYpHUpax Hepeako MCronb3oBarncs
FOHI A KOHTponsi BpemeHu. [laetcs puKCMpoBaHHOE BpPEMSI Ha KaXKablv
X0A,

Yxop 3a yacamu

MpoTupaTb crnerka CMOYEHHOW Tpankon. He ucnonb3oBaTe abpasuBHbIX
maTepuanos.

13. Yxopa 3a yacamu

MpoTnpaTb crnerka CMOYEHHOW TpsAnKon. He wcnonb3oBaTb abpasvBHbIX
MaTepuanos.

14. TexHU4eckue AaHHble

Batapevikn: Yetbipe AA-pa3mep (PEKOMEHOYIOTCS ankanmHoBbIE; BpEMS
paboTbl npumepHo 5000 Yacos.)

To4HOCTb: B npepgenax 1 CEeKyHAbl B Hac

Kopnyc: ABS nnactuk
CE DGT 2000 co3gaHbl B cootBeTcTBMM ¢ EN 50081-1:1991 1
EN50082-1:1991 npasunamu.
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List of options

Liste von Einstellungen

Liste des cadences

Lista de opciones

Lijst van opties

Option: | Clock type: Basic time/extra times:
1 rapid/blitz 5 min
2 " 25 min
3 " manual set
4 1 period + guillotine 2 hours + 1 hour
5 " manual set
6 2 period + guillotine 2 hours + 1 hour + 30 minutes
7 " manual set
8 repeating 2nd period | 2 hours + 1 hour (repeating)
9 " Manual set
10 FIDE rapid 3 minutes, followed by 2 seconds/move
11 " 20 minutes followed by 5 seconds/move
12 " 1 hour, followed by 10 seconds/move
13 " 2 hr, followed by 20 seconds/move
14 " Manual set
15 FIDE tournament 1:30 hour+30minutes, f.b. 20 sec./move
16 " 2 hoursr + 1 hour, f.b. 20 seconds/move
17 FIDE tournament manual set
18 "Bronstein" 5 minutes, 3 seconds/move free
19 " 20 minutes, 10 seconds/move free
20 " manual set
21 "Fischer" rapid 3 minutes + 2 seconds/move
22 " 20 minutes + 10 seconds/move
23 " manual set
24 "Fischer" tournament | 2 periods, 80 minutes/40 moves, 40
minutes/20 moves, 1 minute/move added
25 "Fischer" tourna- manual set
ment, 4 periods
26 Go with byo-yomi 1 hour + 1x20 seconds byoyomi
27 " 2 hours + 1x30 seconds byoyomi
28 " Manual set
29 Hour glass 1 minute
30 " manual set
31 Gong 10 seconds
32 " manual set

46




Cnucok pyHkyul

®yHKLY | Tun KOHTpONA: OcHOBHOe BpeMsi/Bpemsi fo6aBneHus:
nsa:
1 BbicTpble/6nuy, 5 MyH
2 " 25 MuH
3 " PyyHas ycTtaHoBka
4 1 nepvog + runboTMHa | 2 vaca + 1 yac
5 " Py4Hag yctaHoBKa
6 2 nepuwoga + 2 yac + 1 yac + 30 MUHYT
MnboTMHa
7 " PyyHas ycTtaHoBka
8 NOBTOpPEHMWe 2-ro 2 yac + 1 yac (noBTOpeHue)
nepvoga
9 " PyyHas ycTtaHoBka
10 PUAE BbicTpble 3 MVHYTBbI, 3aTeM NO 2 CeKyHa/xoq
11 " 20 MuHYT 3aTem no 5 cekyHa/ xoq
12 " 1 yac, 3atem no 10 cekyHa/ xoq
13 " 2 yaca, 3atem no 20 cekyHa/ xog
14 " PyyHas yctaHoBka
15 OUIOE TYpHUPHBLIA 1:30 4ac +30 muHyT, 3aTem no 20 cek/ xoq
16 " 2 yaca + 1 yac, 3aTtem no 20 cek/ xof
17 PUAOE TYpHUPHbLIN Py4Has ycTtaHoBKa
18 "BpoHLWwTEeNH" 5 MUHYT, 3 ceKyHA/ 3a Kaxablvi X0,
19 " 20 MuHyT, 10 cekyHA/ 3a Kaxkablvi Xo4
20 " Py4Has yctaHoBKa
21 "®uwiep” BbICTpbIN 3 MUHYTBI + 2 cekyHA/ xoq
22 " 20 muHyT + 10 cekyHa/ xoa
23 " PyyHas ycTtaHoBka
24 " duwep" TYPHUPHBIN 2 nepuoga, 80 muHyT/40 xonos, 40
MUHYT/20 xogoB, 1 MuHyTa/xoa A006.
25 " duwep" TYypHUpHbIN, | PyyHas yctaHoBKa
4 nepuoga
26 o ¢ Gaviomn 1 yac + 1x20 cekyHg 6ariomm
27 " 2 yaca + 1x30 cekyHg 6anomm
28 " PyyHas ycTtaHoBka
29 [MecoyHble Yachl 1 MuHyTa
30 " Py4Has yctaHoBKa
31 [oHr 10 cekyHa
32 " PyyHas ycTtaHoBka
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