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Control buttons

Enable/disable sound

- Decreasing the flashing number

Show move number

Start/Stop:

Start the clock
Stop or restart the clock
Push 3 seconds for time adjustment

Increasing the flashing number
(- K

OK:

Activates the chosen option number
Activates the desired flashing number
Checks active option number when pressed
during a game; correct display contrast
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Overview

This DGT2010 Game Timer has been designed to be used as game clock for
various two-person board games, especially Chess, Go and Draughts.

The main features are:
« 13 different algorithms covering all popular timing standards
« Manual programming of all these methods
+ 21 preprogrammed options for quick and ease of use
+ Move counter for all options
« Time and move counter correction option during a game
+ Optional sound alert to warn for running out of time
+ LCD contrast correction feature
+ Low battery indication

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 deter-
mined not only by the potential performance level of the individual player
but also by the time the player needs in order to reach this level. The more
a sportis seen as a measure of performance the more important itis 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 DGT 2010 of-
fers 13 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 expe-
rienced. The traditional “quickie” of 5 minutes per person is different from
3 minutes using “Delay” or “Bonus” 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 vari-
ous methods which the DGT 2010 offers. It can add an extra dimension to
afavorite sport.

1. Time Rapid and Blitz (Options 1, 2 and 3)
This is the simplest way to indicate time. Both players are allocated one
period in which they must make all moves.

2. Time + Guillotine (Options 4 and 5)

The first period is used to play a predetermined number of moves. The se-
cond period, the Guillotine, is used to complete the game. 1 Period + Guil-
lotine is similar to “Rapid and Blitz” but with a slower start. Notice that the
guillotine time is added when one player used all first period time (not after
the completion of e.g. 40 moves).

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

For an even quieter start it is possible to play a game with two periods be-
fore the Guillotine. Notice that the second and guillotine time are added
when one player passes zero time.

4. Time + Repeating Time (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 subse-
quent number of moves.

5



)

5. Bonus (“Fischer”) options (Options 10-21)

The Bonus method (or “Fischer”) is a timing system, where for each sepa-
rate move to play, a bonus time is added to the available time. This method
gives the players always the possibility to continue a game, even when
much time was spent in earlier moves. It is possible to obtain increased
thinking time by completing a move in a time which is shorter than the
extra time allowed. The total time increases with the bonus time that is not
used. Notice that the bonus time is already allotted for the first move. In
all Bonus options: If a player has used the last period playing time, and no
time is added anymore, the clock stops, and also the clock of the opponent
blocks and can not set to count down anymore. End of the game!

5a. Time + Bonus (“Fischer”) (Options 10-12)

When the first player reaches zero time in the first (Time) period, both play-
ers enter Bonus period, and receive the second period time. The bonus time
is added at finishing each move.

5b. 2xTime + Bonus (“Fischer”) (Options 13-14)

When the first player reaches zero time in the second (Time) period, both
players enter Bonus period, and receive the third period time. The bonus
time is added at finishing each move.

5c. Bonus (“Fischer”) single period (Options 15-18)
Single period Fischer method. The clock starts with the bonus time for the
first move added already.

5d. Bonus tournament (Options 19-21)

The Bonus tournament method is the most complex in the way thinking
time is regulated. It features up to 4 periods of main time, during all, the
bonus time is added for each move. The addition of the next period main
time is either done when a player passes zero time or when a player finished
aprogrammed number of moves. In the preset options 19 and 20, each with
two time periods, the second period starts when one player used all the
first period time, and passes zero. Both players receive the second period
Basic time added on that moment. The option 21 (Bonus tournament 4 pe-
riods) allows the programming of 4 periods, with different basic time, all
with the same bonus time per move. For the periods 1 to 3, a move number
can be programmed. If the move number is set to a non-zero number, the
next period time is added when a player finished the programmed number
of moves for that period. If the move number is programmed to the value
0 (zero), the transient to the next period takes place when a player passes
zero time.

If a player does not finish the programmed (non-zero) number of moves for
a period, at passing zero time, the blinking flag is shown, and the DGT 2010
stops time counting for both players, indicating that the game has ended.
That player lost the game!

For the correct working of the move counter driven Bonus Tournament op-
tion, the players are obliged to correctly stop the clock after each finished
move, so that the clock keeps track of the played number of moves

Always ensure that the lever is in the correct position and the player color
icons are correct before a game begins.



6. Delay (“Bronstein”) (Options 20 to 25)

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. The main thinking time is reduced by delay. Before
this main 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 Bonus methods. The delay time is initially added
to the Basic time.

The clock always shows the total available time, that is the main time plus
the delay time per move (or, on a running clock, the remainder of the main
time plus the remainder of the delay time, if any)

7. Time + professional byo-yomi (Options 26, 27 and 28)

From its very nature the game of Go lends itself naturally to allowing play-
ers 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 can be 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 be-
fore 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.

Note that the icon “byo-yomi” is shown in the display as soon as a player en-
ters the byo-yomi phase. The flag sign is not shown yet, the flag sign is shown
when a player reached zero, during byo-yomi. The game can go on, the flag
is cleared when the players next turn starts.

8. Time + Canadian byo-yomi (“Overtime”) (options 29, 30)

Canadian byo-yomi offers a simplified version of professional byo-yomi. It
allocates extra time to complete a higher number (5 to 25) of moves instead
of extra time per move. After passing the first period (TIME), the byo-yomi
time is given, and the byo-yomi icon is shown in display. When the agreed
number of moves are made, the players clock can be reloaded with the byo-
yomi time by pressing the “-“ button for 1 second.

9. Hourglass (Options 31 and 32)

Aplayer’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”. The clock stops when a player reaches zero, thus
losing the game.

10. Gong (Options 33 and 34)

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 33 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.
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Operation

1. Batteries

The DGT 2010 requires 2 AA (penlight) batteries. We recommend low self-
discharge alkaline batteries, on which it will run for 10 years, theoretically. If
you do not plan to use your timer for a long period, we recommend that you
remove the batteries to avoid damage caused by leaking. If the Low Battery
symbol L} appears on the timer display, the batteries need replacement.
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 button on the bottom of the
timer.

3. Choosing an option number

When you switch on the timer, the display shows the option number that
was last selected. Press the +1 or -1 button to step through the 34 options.
After number 34, 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
02 corresponds to Time Rapid: 25 minutes).

4. Activating the option number

When the option number you want appears on the display, activate 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 selected a manual set
option, refer to Section 9, Manual settings.

5. Starting agame

When you have selected an option with preprogrammed setting, check
that the lever is upward for the white player. The player color is indicated
with the KING symbol. Now start the timer by pressing the Start/Stop but-
ton. The correct setting of player color is important to keep good record of
the move number, especially for the Bonus Tournament options

6. Temporarily stopping the timer

During the course of a game, you can temporarily stop the timer by shortly
pressing the Start/stop button. Restart the timer by pressing the start/stop
button again (pressing longer than 2 seconds starts the time correction,
explained in section 8).

7. Audible signal

The DGT 2010 can give audible signals when a time control comes close. It
beeps 10 seconds before every time control and also on all last 5 seconds.
On the last second before time control a full second beep is given. The
sound is given only when the “sound on” icon is visible on the display. The
sound function can be set on or off by pressing the -1 button while the clock
is stopped. The options 01 to 25 have the sound off by default, the options
26 to 34 have the sound on by default.

8. Time and move counter correction

During a game, you can change the time that is currently displayed. Hold
the start/stop button for two seconds, until the most left display figure fla-
shes. Now the times of both players can be corrected, figure by figure. To
change the flashing figure, press the +1 or -1 button.



Press the OK button to step to the next figure. After the player’s time, the
move counter can be corrected: increase or decrease by pressing the +1 or
-1 button. When the value is correct, press OK.

Now press Start/stop to restart the timer to resumes the countdown based
on the corrected times. See section 9. Detailing on time correction for spe-
cific aspects of some options.

9. Manual settings

Each timing method has an option number to allow manual set of all the
method parameters. After selecting a manual set option number (i.e. op-
tion 05 for Time + Guillotine) the parameters for this method must be set,
figure by figure. First the main times for both players must be set.

After this, a number of parameters follow, dependent on the selected op-
tion. See the below table for manual set parameters for all manual set op-
tions.

Change the currently flashing digit with the +1 or -1 button. When the de-
sired 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 all the parameters, the display will show
the Pause symbol > || and both players clock times. Now the clock can be
started: refer to Operation paragraph 5 for further instructions.

Parameters that need to be programmed for manual set options:

Option Name Settings
3 Time Rapid/Blitz 1. Left-hand and right-hand player time
5 Time + 1. First period left-hand and right-hand time
Guillotine 2. Guillotine period time for both players
7 2xTime + 1. First period left-hand and right-hand time
Guillotine 2. Second period for both players **

3. Guillotine period time for both players

9 Time + 1. First period left-hand and right-hand time
Repeating Time 2. Repeat period time for both players

12 12Time + 1. First period left-hand and right-hand time
Bonus (“Fischer”) 2.2nd period time for both players

3.2nd period move bonus time for both players

14 2xTime + 1. First period left-hand and right-hand time
Bonus (“Fischer”) 1. Second period for both players *

1. 3rd period time for both players

2.3rd period move bonus time for both players

18 Bonus (“Fischer”) 1. left-hand and right-hand player time
1. Move bonus time for left-hand player
2. Move bonus time for right-hand player

table continues the next page
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21 Bonus Tournament | 1. 1st period left-hand and right-hand time
(“Fischer”) 2. move bonus time for both players, all periods
(max. 4 periods) 3. Number of moves in the 1st period *

4.2nd period time for both players *

5.Number of moves in the 2nd period *

6. Third period time for both players *
7.Number of moves in the 3rd period *

8. Fourth period time for both players *

25 Delay (“Bronstein”) | 1.left-hand and right-hand player time
2. Free time for left-hand player
3. Free time for right-hand player

28 Time + 1. 1st period left-hand and right-hand time
professional 2. Byo-yomi time per move for both players
byo-yomi 3. Number of byo-yomi periods

30 Time + Canadian | 1.1stperiod left-hand and right-hand time
byo-yomi 2. Canadian byo-yomi time

30 Hourglass 1. left-hand and right-hand player time

32 Gong Gong period time

* See page 59: Detailing on manual settings for specific aspects on some options.

Parameter format:
Left-hand and right-hand player time, Guillotine time, period time, repeating pe-
riod time, Canadian Byo-yomi time, Gong period time:

H:MM  followed by .SS: Hour units, minutes and then seconds

(up to 9 hours, 59 minutes, 59 seconds)

Bonus time:
M.SS  minutes and seconds (up to 9 minutes, 59 seconds)

Number of moves for a period:
NN. 2 digit number up to 99 moves

Free time for a player:
M.SS  Minutes and seconds (up to 9 minutes, 59 seconds)

Number of Byo-yomi periods:
N Single digit number from 1 to 9

If you want to use earlier programmed times without changing them, hold
the OK button until the display stops flashing.

10. Skipping manual settings or time changes

When manual set or time correction is chosen, it is possible to skip the num-
ber-by-number entry of the values by pressing the Start/Stop button when
the first digit is flashing. The parameters stay unchanged and the clock will
show > || and is ready to be started.



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

Symbol Meaning

D Indicates that the batteries must be changed
bonus Indicates that a Bonus period is active
delay Indicates that a Delay period is active

byo-yomi byo-yomiindicates that a Byo-Yomi period is active
This can be a Professional Byo-Yomi or a Canadian Byo-Yomi

The interim flag;

indicates that this player has first gone to the next time period.

Disappears after 5 minutes.

The (flashing) ultimate flag;

indicates a player who has run out of time.
h rs Indicates that the times displayed are in hours and minutes.
min A colon separates the hour and minutes digits (for instance 1:45 or 0:25).
min Indicates that the times displayed are in minutes and seconds. A dot
sec separates the minutes and seconds digits (for instance 17.55 or 4.06).
sound on sound onlindicates that the sound function is active, and the clock will

beep when approaching zero time.

Indicates that the clockis paused, either ready for the first start, or paused
by pressing Start/Stop, or halted due to a player reaching a time limit.
D Indicates that the clock is running.
6/‘ Indicates the player color.

12. Timedisplay

For times over 20 minutes, the DGT 2010 displays hours and minutes. The
icons hrs and min are visible. For times under 20 minutes, the clock displays
minutes and seconds and the icons min and sec are visible.

The maximum displayable time is 9:59.59. If a time would exceed this, it is
clipped to 9:59.59 without warning.

13. Checking the option number
During a game, you can check the selected option number without inter-
rupting the countdown. To do this, press the OK button.

14. The move counter

The clock keeps track of the number of moves that have been completed.
When starting a new game, the move counter has the value 0. The move
counter is incremented when the black player (see the /i icons on the
display) ends the turn.



15. Checking the move number
When the clock is running or paused, you can see the move number by
pressing the +1 button. The running clock is not interrupted by this action.

16. Fast setting using Auto repeat
For fast operation, you can hold the +1, -1 or OK buttons. After a second,
they will repeat.

17. Reload Canadian Byo-yomitime
During Byo-yomi in options 29 and 30, the byo-yomi time for the player on
turn can be reloaded by holding the “~* button down for 1 second.

18. Display contrast adjustment

If necessary, the contrast of the display can be adjusted in 16 steps. The
clock must be in pause mode (showing > ||). Now press and hold the OK but-
ton. The option number will be shown. Keep the OK button pressed, and
press the +1 button repeatedly to darken the display or press the -1 button
repeatedly to make the display lighter. Release the OK button when done.
The contrast setting is kept until the batteries are removed.

19. Detailing on time corrections

If you make a time correction during an option with more time periods,
unless in option 21, the clock will assume that the same period is active as
when time correction started. So when i.e. during option 10, in period 2
(Bonus), the time is corrected to 1 hour, the bonus method will stay active.
Option 21: Bonus tournament however, offers the possibility to allot a
number of moves for each period. If the move numbers for each period are
programmed to a non-zero number, then during time correction, the move
number can be changed and the correct period is calculated from that.

20. Detailing on manual setting

Parameters are kept. If after a manual set option, the game is ended and the
same manual set option is selected again, without a different option played
in between, the parameters from the first setting are conserved. See par. 10
for a quick way to start the new game.

No period change. If in a multiple period setting, an intermediate period is
programmed with zero period time, this period is skipped during the game
and the next period becomes active.

The manual set option 21: Bonus tournament is the most advanced option.
Notice that when the move number for a period is programmed zero, the
period will end when a player runs through zero time.

When for a period, zero moves are programmed, and then the eventual trai-
ling periods will automatically be set to zero moves. These trailing period
move numbers can not be set to non-zero value.

21. Care and cleaning

Your DGT 2010 is a durable, well-made product. If you treat it with reasona-
ble care, it should give you years of trouble-free performance.

To clean the clock, use only a slightly-moistened soft cloth. Do not use abra-
sive cleansers.



22. Technical data

Batteries: Two AA-size (alkaline recommended; current consumption
2 uA when off, 10 uA when on (battery life approx. 10 yrs.)

Accuracy:  Within 1 second per hour
Housing: ABS plastic
c € The DGT 2010 complies with EN 50081-1:1991 and

EN50082-1:1991 regulations. The product complies with
the RoHS directive EU/2002/95/EC
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Uberblick

Die DGT2010-Uhr wurde speziell fir die Verwendung bei diversen
Brettspielen mit zwei Personen, im Besonderen Schach, Go und Dame,
entwickelt.

Die wichtigsten Leistungsmerkmale auf einen Blick:

.

13 verschiedene Algoritmen, die alle beliebten
Bedenkzeiteinstellungen abdecken

manuelle Einstellung all dieser Methoden

21 ab Werk eingestellte Optionen fiir schnelle und
einfache Benutzung

Maoglichkeit der Korrektur von Bedenkzeit- und
Ziigezdhlwerk wéahrend der Partie

optional akustische Warnung bei drohendem Ablauf der
Bedenkzeit

Korrektur des LCD-Kontrasts

Warnhinweis bei niedrigem Stand der Batterie

DIE REGISTRIERUNGSMETHODEN

Einleitung

Zeit ist ein wesentlicher Faktor bei jedem Sport, und gewiss bei Sportarten
wie Schach, Go, Dame, Shogi und Scrabble. Der Unterschied zwischen den
Spielern wird nicht nur durch das Leistungsniveau des einzelnen Spielers
bestimmt, sondern auch durch die Bedenkzeit, die ein Spieler bendtigt, um
dieses Niveau zu erreichen. Je mehr man einen Sport als Leistungsmafstab
betrachtet, um so wichtiger ist es, die Bedenkzeit eines Spielers fir einen
Zug zu beschrédnken. Dies muss in einer Art und Weise geschehen, die sich
der Art des Spieles und der Art des betriebenen Sports so weit wie médglich
anpasst. Die DGT 2010 bietet lhnen 13 verschiedene Methoden, die Bedenk-
zeiten fir eine Partie zwischen zwei Spielern einzustellen. Einige Methoden
werden Sie bereits kennen, andere werden neu fiir Sie sein. Einige dieser
Methoden werden schon seit langem angewandt, andere sind weniger
bekannt. Wieder andere stellen das Ergebnis der Méglichkeiten moderner
Elektronik dar. Jede Methode besitzt ihren eigenen Charme und beeinflusst
die das Erleben eines Sports. Das Blitzen mit flinf Minuten pro Person wird
anders gespielt als mit drei Minuten “Bronstein” oder “Fischer”, wobei Sie fiir
jeden Zug drei Sekunden zusétzliche Bedenkzeit erhalten. Letztlich unter-
scheidet sich die Gesamtbedenkzeit eher kaum. Wir raten Ihnen, einfach mit
den verschiedenen Methoden, die lhnen die DGT 2010 bietet, zu experimen-
tieren. Sie kann lhrem Lieblingssport eine zusétzliche Dimension geben.

.

.

.

.

1. Blitz- und Schnellschach (Optionen 1, 2 und 3)
Die einfachste Weise, die Zeit einzuteilen. Beiden Spielern wird eine bes-
timmte Zeit zugeteilt, innerhalb derer sie alle Zlige ausfiihren missen.

2. Eine Periode + Guillotine (Optionen 4 und 5)

In der ersten Periode wird eine vorher festgelegte Anzahl von Ziigen
auszufiihren. Die zweite Periode, die Guillotine, ist dann dafiir gedacht,
das Spiel zu beenden. Eine Periode + Guillotine funktioniert wie ‘Schnell-
schach und Blitz", jedoch mit einem langsameren Start. Bitte beachten
Sie, dass die ,Guillotine"-Zeit erst dann hinzugefiigt wird, wenn ein Spie-
ler seine gesamte Bedenkzeit furr die erste Periode aufgebraucht hat.



3. Zwei Perioden + Guillotine (Optionen 6 und 7)

Zu einem noch ruhigeren Start des Spiels kdnnen vor der Guillotine zwei Peri-
oden gespielt werden. Bitte beachten Sie, dass die Bedenkzeit fiir die zweite
Periode und fiir die ,Guillotine” erst dann hinzugefiigt wird, wenn ein Spieler
seine gesamte Bedenkzeit fir die erste Periode aufgebraucht hat.

4. Sich wiederholende zweite Periode (Optionen 8 und 9)

Auch ein ruhiges Ende der Partie hat so seine Vorteile. Die einfache tradi-
tionelle Schachuhr gibt den Spielern immer wieder eine Stunde fiir eine
bestimmte Anzahl von Zugen.

5. ,Fischer”-Modus (Optionen 10-21)

Bei der Bonus- (oder Fischer-) Methode handelt es sich um eine Bedenkzei-
teinstellung, bei der fiir jeden gespielten Zug ein Bonus hinzugefiigt wird.
Diese Methode gibt den Spielern immer die Mdglichkeit, eine Partie fortzu-
setzen, selbst wenn zuvor viel Zeit verbraucht wurde. Es ist moglich, zusét-
zliche Bedenkzeit zu erhalten, wenn ein Zug schneller als die erlaubte zus-
atzliche Bedenkzeit ausgefiihrt wird. Die Gesamtbedenkzeit erhoht sich um
die nicht verbrauchte zusatzliche Bedenkzeit. Bitte beachten Sie, dass dass
die zusatzliche Bedenkzeit bereits fiir den ersten Zug angezeigt wird. Fiir alle
Bonus-Optionen gilt, dass — wenn ein Spieler die Bedenkzeit fiir die letzte
Periode verbraucht hat und keine Bedenkzeit mehr hinzugefiigt wird - die
Uhr automatisch anhdlt. Auch die gegnerische Uhr blockiert und zéhlt die
Zeit nicht mehr riickwérts ab. Die Partie ist beendet!

5a. Eine Periode + ,Fischer”-Modus (Optionen 10-12)

Wenn die Bedenkzeit des ersten Spielers innerhalb der ersten Periode
ablauft, erhalten beide Spieler die Bedenkzeit flir die Bonus-Periode. Die
zusatzliche Bedenkzeit wird nach Ausfiihrung jedes Zuges hinzugefiigt.

5b. Zwei Perioden + ,Fischer”-Modus (Optionen 13 + 14)

Wenn die Bedenkzeit des ersten Spielers innerhalb der zweiten Periode
ablauft, erhalten beide Spieler die Bedenkzeit fiir die Bonus-Periode. Die
zusatzliche Bedenkzeit wird nach Ausfiihrung jedes Zuges hinzugefiigt.

5c. Eine einzige Periode im ,Fischer”-Modus (Optionen 15-18)
Die Uhr fligt schon ab dem ersten Zug die zuséatzliche Bedenkzeit hinzu.

5d. Bonusturnier (Optionen 19-21)

Bei der Bonusturnier-Methode handelt es sich um die komplizierteste Bedenk-
zeiteinteilung. Sie weist bis zu vier Perioden der Grundbedenkzeit auf, wobei
die zusétzliche Bedenkzeit fiir jeden Zug hinzuaddiert wird. Die Addition der
néchsten Periode Grundbedenkzeit erfolgt entweder, wenn die Uhr eines
Spielers ablauft oder wenn ein Spieler eine einprogrammierte Anzahl Ziige
ausgefiihrt hat. Bei den voreingestellten Optionen 19 und 20 mit jeweils zwei
Perioden, fangt die zweite Periode an, wenn ein Spieler seine gesamte Be-
denkzeit fiir die erste Periode verbraucht hat. Beide Spieler erhalten in diesem
Moment die Grundbedenkzeit fiir die zweite Periode. Option 21 (Bonusturnier
mit vier Perioden) lasst die Einstellung von vier Perioden mit unterschiedlicher
Grundbedenkzeit zu. Dabei wird immer die gleiche zusétzliche Bedenkzeit pro
Zug hinzuaddiert. Fiir die erste bis einschlieBlich dritte Periode kann eine feste
Zuganzahl einprogrammiert werden. Wird die Ziigezahl auf eine andere Zahl
als Null eingestellt, kommt die Bedenkzeit fir die néchste Periode hinzu, wenn
ein Spieler die einprogrammierte Zligezahl fiir diese Periode ausgefiihrt hat.
Wird die Ziigezahl auf den Wert 0 (Null) festgelegt, findet der Ubergang zur
néchsten Periode statt, wenn die Bedenkzeit eines Spielers ablduft.



Beendet ein Spieler nicht die festgelegte Ziigezahl (ungleich Null) fiir eine Peri-
ode, wenn seine Uhr ablduft, wird das blinkende Fidhnchen angezeigt und die
DGT 2010 hdlt automatisch das Zdhlwerk der Uhren beider Spieler an. Die DGT
2010 gibt zugleich an, dass die Partie beendet ist. Der entsprechende Spieler
verliert die Partie!

Damit der Ziigezéhler bei der Bonusturnier-Option korrekt arbeiten kann,
sind die Spieler verpflichtet, die Uhr korrekt nach jedem ausgefiihrten Zug
anzuhalten, damit die DGT 2010 die gespielte Ziigeanzahl verfolgen kann.

Bitte vergewissern Sie sich, dass sich der Hebel in der richtigen Position befindet
und die Farbpiktogramme beider Spieler stimmen, bevor die Partie beginnt!

6. “Bronstein”-Bedenkzeit (Optionen 20-25)

Der élteste Vorschlag aus der Schachwelt zur Losung des Problems der be-
schrankten Bedenkzeit stammt vom Internationalen GroBmeister David
Bronstein. Seine Methode setzt beim ersten Zug ein. Die Grundbedenkzeit
lauft verzogert ab. Bevor die Grundbedenkzeit ablauft, hat der Spieler eine
feste Bedenkzeit zur Ausfithrung eines Zuges. Es ist nicht méglich, die Be-
denkzeit durch schnelles Spielen zu erhéhen, wie dies beim Bonus-Modus
der Fallist. Die verzogerte Bedenkzeit wird von Anfang an der Grundbedenk-
zeit hinzugesetzt.

Die Uhr zeigt immer die gesamte verfiigbare Bedenkzeit an, ndmlich die
Grundbedenkzeit plus verzégerte Zeit pro Zug (oder, bei einer laufenden
Uhr gegebenenfalls der Rest der Grundbedenkzeit zuziiglich der verblei-
benden verzdgerten Bedenkzeit).

7. Eine Periode + professionelles Byo-Yomi (Optionen 26, 27 und 28)
Von der Art des Go Spiels ausgehend, eignet dies sich natrlich hervorra-
gend dafiir, den Spielern zusatzliche Bedenkzeit zur Beendung einer Par-
tie zuzuteilen. Traditionell wird dafiir die Byo-yomi Methode angewendet.
Byo-yomi gesteht dem Spieler, der seine Grundbedenkzeit verbraucht hat,
ein festes Pensum Zeit fiir jeden folgenden Zug zu. Bei normalen Go-Partien
betragt die Grundbedenkzeit anderthalb bis zwei Stunden, normalerweise
in Kombination mit einer Byo-yomi-Zeit von 20 bis 30 Sekunden. Nach Ablauf
der Grundbedenkzeit springt die Uhr auf die Byo-Yomi-Zeit. Jedesmal wenn
der Spieler seinen Zug ausgefuhrt hat, springt die Uhr wieder zurlick. Hat der
Spieler seinen Zug nicht ausgefiihrt, bevor die Uhr abgelaufen ist, erscheint
im Display ein Fahnchen. Fiir eine absolute Spitzenpartie betrdgt die Grund-
bedenkzeit neun Stunden. Danach gibt es flinf Byo-yomi-Perioden von je
einer Minute. Nach Ablauf der neun Stunden springt die Uhr auf funf Minu-
ten. Wenn der Spieler zieht, bevor eine Grenze von vier Minuten erreicht ist,
springt die Uhr erneut auf finf 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 Ausfiihrung eines Zuges auf die laufende
Byo-Yomi-Periode zuriick.

Bitte beachten Sie, dass das Piktogramm ,Byo-Yomi*im Display angezeigt
wird, sobald ein Spieler in die Byo-Yomi-Phase eintritt. Das Fdhnchensym-
bol wird zundchst noch nicht angezeigt, sondern erst, wenn die Bedenk-
zeit eines Spielers in der Byo-Yomi-Phase abgelaufen ist. Die Partie kann
fortgesetzt werden und das Fdhnchen verschwindet, wenn die ndéchste
Zugfolge beginnt.



8. Eine Periode + kanadisches Byo-yomi (,Verlangerung”)

Das kanadische Byo-Yomi stellt eine vereinfachte Methode des professi-
onellen Byo-Yomi-Methode dar. Es reserviert zusatzliche Bedenkzeit zur
Ausfiihrung einer groBeren Anzahl Zuge (5 bis 25) anstellte zusatzlicher
Bedenkzeit pro Zug. Nach Beendung der ersten Periode wird die Byo-
Yomi-Zeit hinzugesetzt und das Byo-Yomi-Piktogramm wird im Display
angezeigt. Nach Ausfiihrung der vereinbarten Anzahl Ziige kann die Uhr
mit der Byo-Yomi-Zeit nachgeladen werden, indem die ,-,Taste fir eine
Sekunde gedriickt wird.

9. Sanduhr (Optionen 31 und 32)

Die Bedenkzeit des Spielers, der am Zuge ist, nimmt ab und die Bedenk-
zeit seines Gegners nimmt gleichzeitig zu. Diese Spielweise ist eine span-
nende Alternative zum traditionellen Blitz. Die Uhr halt an, wenn die Be-
denkzeit eines Spielers abgelaufen ist. Er verliert natirlich die Partie.

10. Ansageblitz (Optionen 33 und 34)

Vor der Einflihrung der Schachuhr mit doppeltem Uhrwerk wurden
Turniere oft mit einem Gong gespielt. Der Gong markierte eine feste
Bedenkzeit fur jeden Zug. Option 33 sorgt fiir eine Festzeit von zehn Se-
kunden pro Zug, zuerst fiir den Spieler zur Linken, danach fir den Spieler
zur Rechten usw.

TECHNISCHE DATEN

1. Batterien

Die DGT 2010 lauft mit 2 Penlite (AA) Batterien. Wir empfelen Ihnen,
selbst entladende Alkaline Batterien zu verwenden. Damit kann lhre
DGT 2010 theoretisch zehn Jahre laufen. Es ist ratsam, die Batterien zu
entfernen, wenn die DGT 2010 wéhrend eines langeren Zeitraums nicht
in Betrieb ist. Ansonsten kann die 2010 durch eine auslaufende Batterie
beschadigt werden.

Wenn im Display die Anzeige k1 (niedriger Stand) zum ersten Mal er-
scheint, sind die Batterien nahezu leer und missen dann so bald wie
moglich ersetzt werden. Zu diesem Zeitpunkt ist jedoch noch ausrei-
chend Energie vorhanden, um lhre Partie ohne Unterbrechung zu Ende
spielen zu konnen. Bei einem Defekt entnehmen Sie bitte zuerst die Bat-
terien und setzen sie danach wieder ein.

2. Einschalten der DGT 2010
Die DGT 2010 wird mit der ON/OFF-Taste an der Unterseite der Schachuhr
eingeschaltet.

3. Wahl der Optionsnummer

Nachdem Sie die DGT-Schachuhr eingeschaltet haben, erscheint im An-
zeigefenster die zuletzt verwandte Einstellung. Driicken Sie die ,+1"- oder
die ,-1"-Taste, um sich durch das Menii mit den 34 Optionen zu bewegen.
Nach Nummer 34 springt das Display wieder auf 01. Fur die Auswahl der
gewtinschten Optionsnummer, sehen Sie bitte in der Liste auf der Unter-
seite der Schachuhr nach (so entspricht z.B. Nr. 02 Schnellschach mit 25
Minuten pro Spieler und Partie).



4. Aktivierung der Optionsnummer

Wenn die gewtinschte Optionsnummer im Anzeigefenster erscheint, ak-
tivieren Sie diese Einstellung, indem Sie die OK-Taste driicken. Im Anzei-
gefenster erscheint nun die Bedenkzeit flr Ihre Partie. Sie konnen jetzt
lhre Partie anfangen.

Wenn Sie die manuelle Einstellung ausgewahlt haben, schauen Sie bitte
in Absatz 9 bei ,manuelle Einstellung” nach.

5. Partiebeginn

Wenn Sie eine Option mit einprogrammierter Einstellung ausgewdhlt
haben, achten Sie bitte darauf, dass der Hebel auf der Seite des Wei3en
nach oben gerichtet ist. Die Farben werden mit dem KING-Symbot an-
gezeigt. Driicken Sie nun die START/STOP-Taste. Die Partie fangt nun an.
Die korrekte Einstellung der Farben ist wichtig fiir die Festhaltung der
Zlgezahl. Im Speziellen gilt dies fuir die Bonusturnier-Option.

6. Voriibergehende Unterbrechung des Spielzeitablaufs

Wenn Sie wéahrend des Spiels den Zeitablauf voriibergehend anhalten
mochten, driicken Sie bitte die START/STOP-Taste. Driicken Sie diese
Taste nochmals und die Spielzeit lduft wieder an.

7. Akustische Signale

Die DGT 2010 kann akustische Signale abgeben, wenn die Zeitkontrolle
néher riickt. Sie gibt fiir zehn Sekunden vor jeder Zeitkontrolle einen
Piepton von sich und auBerdem standig wahrend der letzten finf Sekun-
den. In der letzten Sekunde vor der Zeitkontrolle ertdnt ein voller zweiter
Piepton. Die Signale werden nur dann abgegeben, wenn das ,sound on“-
Piktogramm im Display sichtbar ist.

Die Soundfunktion kann durch Driicken der ,-1“-Taste wéhrend des An-
haltens der Uhr ein- oder ausgeschaltet werden. Bei den Optionen 01 bis
25istdie Soundfunktion standardmaBig ausgeschaltet. Bei den Optionen
26 bis 34 hingegen ist die Soundfunktion standardméaBig eingeschaltet.

8. Korrektur von Bedenkzeit und Ziigen

Sie konnen wahrend der Partie die aktuell angezeigte Bedenkzeit andern.
Driicken Sie zwei Sekunden lang die START/STOP-Taste, bis die linke Zahl
zu blinken beginnt. Nun kann die Bedenkzeit beider Spieler Zahl fiir Zahl
korrigiert werden. Zur Abdnderung der blinkenden Zahl driicken Sie die
,+1”- oder die ,-1"-Taste. Driicken Sie dann die ,OK"-Taste und Sie gelan-
gen zur ndchsten Zahl fangt zu blinken an.

Nach der Bedenkzeit der Spieler kdnnen Sie auch den Ziigezahler kor-
rigieren: Erhéhen oder setzen Sie diese herab, indem Sie die ,+1” oder die
,~1"-Taste driicken. Wenn der gewiinschte Wert erreicht ist, driicken Sie
die ,OK"-Taste. Danach driicken Sie auf ,Start/Stop”, um die Uhr erneut
einzuschalten. Nun ist die korrigierte Zeit automatisch wieder eingestellt.
Siehe ,detaillierte Angaben zur Zeitkorrektur” fiir spezielle Aspekte man-
cher Optionen.



9. Manuelle Einstellungen

Jede Bedenkzeiteinstellung ist mit einer Optionsnummer versehen, um
manuelle Einstellungen aller Methoden-Parameter zu ermdglicheln.
Nachdem Sie eine Optionsnummer fiir die manuelle Einstellung ausge-
wahlt haben (d. h. Option 05 fiir eine Periode + Guillotine), missen die
Parameter fiir diese Methode Zahl fiir Zahl eingestellt werden. Zuerst
mussen die Grundbedenkzeiten beider Spieler eingestellt werden.

Danach folgt eine Anzahl Parameter, abhangig von der gewahlten Op-
tion. Siehe untenstehende Tabelle fir die Parameter der manuellen Ein-
stellungen fuir alle Optionen.

Andern Sie die gerade blinkende Ziffer mit der ,+1"- oder der ,-1“-Taste.
Erscheint die gewtinschte Ziffer, driicken Sie die ,OK"-Taste.

Nach erfolgter Eingabe aller Parameter wird das Pausensymbol >Il sowie
die Bedenkzeit beider Spieler. Nun kann die Uhr angestellt werden: Wir
verweisen auf Paragraph 5 flir weitere Anweisungen.

Option ~ Name Einstellungen

3 Schnellschach/Blitz | 1.Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
zur Rechten

5 eine Periode + Guil- | 1.Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des
lotine rechten Spielers
2. Guillotinen-Bedenkzeit fiir beide Spieler

7 zwei Perioden + 1. Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des
Guillotine rechten Spielers

2. Zweite Periode fir beide Spieler

3. Guillotinen-Bedenkzeit fiir beide Spieler

9 sich wiederholende | 1.Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des
rechten Spielers zweite Periode
2.sich wiederholende Bedenkzeit der Periode fiir

beide Spieler
12 eine Periode + 1. Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des
Bonus rechten Spielers

2.Bedenkzeit der zweiten Periode fiir beide Spieler
3.zusatzliche Bedenkzeit fiir die zweite Periode fiir

beide Spieler
14 zwei Perioden + 1. Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des
Bonus rechten Spielers(“Fischer”)

1.zweite Periode fiir beide Spieler

1. Bedenkzeit der dritten Periode fiir beide Spieler
3.zusatzliche Bedenkzeit fiir die dritte Periode fiir
beide Spieler

18 Bonus (“Fischer”) 1. Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
zur Rechten

1. zusétzliche Zeit fir den Spieler zur Linken
2.zusatzliche Zeit fir den Spieler zur Rechtenr




21 Bonusturnier 1. Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
(“Fischer”) zur Rechten fiir die erste Periode

(hochstens vier Perioden)

2.zuséatzliche Bedenkzeit pro Zug fiir beide Spieler fiir
alle Perioden

3. Anzahl der Zlige in der ersten Periode
4.Bedenkzeit der zweiten Periode fiir beide Spieler
5.Anzahl der Ziige in der zweiten Periode

6. Bedenkzeit der dritten Periode fiir beide Spieler

7. Anzahl der Ziige in der dritten Periode
8.Bedenkzeit der dritten Periode fiir beide Spieler

25 “Bronstein”-Modus 1. Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
zur Rechten

2. freie Zeit fiir den Spieler zur Linken

3.freie Zeit fiir den Spieler zur Rechten

28 Eine Periode + 1. Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
professionelles zur Rechten fiir die erste Periode
Byo-Yomi

2. Byo-Yomi-Zeit pro Zug fiir beide Spieler
3. Anzahl der Byo-Yomi-Perioden

30 Eine Periode + 1. Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
kanadisches zur Rechten firr die erste Periode Byo-Yomi
2. Kanadische Byo-Yomi-Zeit

30 Sanduhr 1.Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers
zur Rechten

32 Ansageblitz 1. Bedenkzeit fiir eine Gongperiode

*siehe 49 detaillierte Angaben Gber manuelle Einstellungen fiir spezielle Aspekte mancher

Optionen.

Parameterformat:

Bedenkzeit des Spielers zur Linken, Guillotine-Bedenkzeit, Bedenkzeit
der Periode, sich wiederholende Bedenkzeit der Periode, kanadische
Byo-Yomi-Zeit, Gong-Bedenkzeit:

H:MM  gefolgt durch .SS: Stunden, Minuten und dann Sekunden
(bis héchstens 9 Stunden, 59 Minuten und 59 Sekunden)

Zusdtzliche Bedenkzeit:
M.SS  Minuten und Sekunden
(bis héchstens 9 Minuten und 59 Sekunden)

Anzahl der Ziige in einer Periode:
NN. zweistellige Zahlen bis héchstens 99 Ziige

Freie Bedenkzeit fiir einen Spieler:
M.SS  Minuten und Sekunden
(bis héchstens 9 Minuten und 59 Sekunden)

Anzahl der Byo-Yomi-Perioden:
N einstellige Zahl von 1 bis 9



10. Uberspringen der Eingabe der Ziffern

Wenn “manuelle Einstellung” oder “Zeitkorrektur” gewdhlt wurde, kann
die Zahl-fiir-Zahl-Eingabe der Ziffern (ibersprungen werden, wenn die
Start/Stop-Taste beim Blinken der ersten Ziffer gedriickt wird. Die Pa-
rameter bleiben unverdndert, die Uhr wird >Il anzeigen und kann jetzt
gestartet werden.

11. Die Symbole im Anzeigefenster
Zusatzlich zu den Ziffern kann das Display der Uhr folgende Symbole
anzeigens:

Symbole

D zeigt an, dass die Batterie ausgetauscht werden muss
bonus zeigt an, dass die zusatzliche Bedenkzeit lduft
delay zeigt an, dass eine verzogerte Bedenkzeit lauft

byo-yomi byo-yomi zeigt an, dass eine Byo-Yomi-Periode lauft. Dies kann entwe-
der das professionelle oder das kanadische Byo-Yomi sein

(Fahnchen)
r Das voriibergehende Féhnchen. Es zeigt an, dass der betreffende Spie-
ler als erster in die nachste Periode eingetreten ist. Verschwindet nach
fiinf Minuten.

(blinkendes Fahnchen)
Das Fallbeil. Es zeigt an, welcher Spieler die Zeit Gberschritten hat.

hrs zeigt an, dass die Bedenkzeit in Stunden und Minuten dargestellt wird.

min Ein Doppelpunkt trennt die Stunden- von der Minutenanzeige (z.B. 1:45
oder 0:25)

min Daraus geht hervor, dass die Bedenkzeit in Minuten und Sekunden an-

sec gezeigt wird. Ein Punkt trennt die Minuten- von der Sekundenanzeige

(z.B. 17.55 oder 4.06)

sound on zeigt an, dass die Soundfunktion aktiviert wurde. Die Uhr wird piepen,
wenn die Bedenkzeit gegen Null geht.

zeigt an, dass die Uhr angehalten wurde; entweder ist sie nun fertig
zum ersten Start, oder sie wurde angehalten, indem jemand die ,Start/
Stop“-Taste gedriickt hat, oder ein Spieler hat die Zeit tiberschritten.
D zeigt an, dass die Uhr luft
é/i zeigt die Farbe des Spielers an

12. Zeitanzeige

Bei einer Bedenkzeit von mehr als 20 Minuten zeigt die DGT 2010 Stun-
den und Minuten an. Bei weniger als 20 Minuten Bedenkzeit erscheinen
Minuten und Sekunden im Display, und die Piktogramme min + sec sind
zu sehen.

Die hochste Zeit, die angezeigt werden kann, betragt 9:59.59. Wenn die
Bedenkzeit dartiber hinausgehen wiirde, bleibt diese ohne Warnung bei
9:59.59 stehen.



13. Uberpriifung der Option wihrend der Partie

Wahrend einer Partie konnen Sie die ausgewdhlte Optionsnummer Giber-
priifen, ohne den Zeitablauf zu unterbrechen. Driicken Sie dazu die ,OK"-
Taste.

14. Ziigezdhler

Die Uhr verfolgt die Anzahl der ausgefiihrten Ziige. Bei Beginn einer neu-
en Partie steht der Zjigezahler auf 0. Der Zligezéhler erhoht sich, nach-
dem der Schwarze (é’/‘) seinen Zug vollendet hat.

15. Uberpriifung der Anzahl der Ziige

Wenn die Uhr lauft oder auch angehalten wurde, kénnen Sie die Anzahl
der Zuge sehen, indem Sie die ,+1"-Taste driicken. Die laufende Uhr wird
dadurch nicht angehalten.

16. Schnelleinstellung unter Verwendung der automatischen Wiederholung.
Wenn es schnell gehen soll, kénnen Sie die ,+1" ,-1" oder ,OK"-Taste fest-
halten. Nach einer Sekunde wiederholen sich diese automatisch.

17. Neuladen der kanadischen Byo-Yomi-Bedenkzeit

Wahrend des Byo-Yomi (Optionen 29 und 30), kann die Byo-Yomi-Zeit fur
den Spieler am Zug neu geladen werden, indem Sie die ,-,-Taste fiir eine
Sekunde eindriicken.

18. Einstellung des Kontrastes im Display

Falls notwendig, kann der Kontrast im Displayin 16 Schritten eingestellt
werden. Die Uhr muss dazu im Ruhestand sein (und ,>Il” anzeigen). Nun
dricken Sie die ,OK"-Taste und halten diese fest. Die Optionsnummer
wird nun angezeigt. Halten Sie die ,OK"-Taste eingedriickt und driicken
Sie jetzt die ,+1“-Taste wiederholt, um das Display zu verdunkeln oder
dricken Sie die ,-1"-Taste zur Aufhellung des Displays. Wenn Sie damit
fertig sind, lassen Sie die ,OK"-Taste los. Die Kontrasteinstellungen bleibt
erhalten, bis die Batterien ausgetauscht werden.

19. Detallierte Angaben zur Bedenkzeitkorrektur

Sollten Sie eine Zeitkorrektur wéhrend einer laufenden Option mit mehre-
ren Perioden durchfiihren (auBBer bei Option 21), wird die DGT 2010 unter-
stellen, dass die gleiche Periode lduft wie zu Beginn der Zeitkorrektur.
D. h. wenn wéhrend Option Nr. 10 in der zweiten (zusétzlichen) Periode
die Bedenkzeit auf eine Stunde korrigiert wird, bleibt die Bonusmethode
aktiv. Option 21: Bonusturnier erdffnet allerdings die Moglichkeit, eine
Anzahlvon Zlgen fir jede Periode zuzuweisen. Wenn die Ziigeanzahl fir
jede Periode auf eine Zahl ungleich Null eingestellt wird, dann kann wé-
hrend der Zeitkorrektur die Zligeanzahl gedndert werden. Die korrekte
Periode wird von dort aus berechnet.

20. Detaillierte Angaben zu den manuellen Einstellungen

Die Parameter bleiben erhalten Wenn die Partie nach einer manuellen
Einstellungsoption endet und die gleiche manuelle Einstellungsoption
erneut ausgewahlt wird, ohne dass zwischenzeitlich mit einer anderen
Option gespielt wurde, bleiben die Parameter der ersten Einstellung
erhalten. Siehe Paragraph 10 fir den Schnellstart der neuen Partie. Kein
Wechsel der Periode Wenn bei einer Einstellung mit mehreren Perioden
in der Zwischenzeit eine Periode mit der Periodenbedenkzeit Null ein-
programmiert wurde, wird diese Periode wéahrend der Partie Gibersprun-
gen und die nédchste Periode wird aktiviert.



Manuelle Einstellung bei Option 21: Das Bonusturnier stellt die am wei-
testen fortgeschrittene Option dar. Bitte beachten Sie, dass — wenn die
Zugeanzahl fiir eine Periode auf Null eingestellt wurde - diese Periode
endet, nachdem ein Spieler seine Bedenkzeit tiberschritten hat.

Sollten fiir eine Periode null Ziige einprogrammiert werden, werden
die eventuellen abschlieBenden Perioden automatisch auf Null gestellt.
Diese abschlieBenden Ziigezahlen der entsprechenden Periode kénnen
nicht auf einen Nullwert eingestellt werden.

21. Pflege und Reinigung

Bei lhrer DGT 2010 handelt es sich um ein langlebiges Produkt. Wenn Sie
es angemessen pflegen, wird es Ihnen jahrelang problemlose Dienste
leisten.

Zur Reinigung der Uhr verwenden Sie bitte nur ein leicht angefeuchtetes
Tuch. Bitte nehmen Sie keine agressiven Reinigungsmittel.

22. Technische Daten

Batterien: zwei AA-Batterien (wir empfehlen Alkaline;
der Stromverbrauch betragt 2 Milliampére im
Ruhezustand und 10 Milliampére in Betrieb;
die Batterie halt ungefdhr 10 Jahre)

Zeitabweichung: weniger als eine Sekunde pro Stunde

Gehéuse: ABS-Plastik

CE Die DGT 2010 entspricht den EN 50081-1:1991
und EN50082-1:1991-Normen.
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Vue d’ensemble

Ce chronométre de jeu DGT2010 a été congu pour servir de pendule pour
des jeux de société a deux, en particulier pour les Echecs, le Go et les
Dames.

Les caractéristiques principales sont:

« 13 algorithmes différents regroupant toutes les méthodes
de chronométrages usuelles
Programmation manuelle pour toutes ces méthodes
21 options préprogrammeées pour une utilisation rapide et facile
Compteur de coups pour toutes les options
Rectification du temps et nombre de coups pendant la partie
Alerte sonore facultative pour prévenir d'un manque de temps
Dispositif de correction du contraste a I'écran
Indication des piles faibles

.

.

.

Méthodes de Chronométrage

Introduction

Le temps fait partie de chaque sport, mais particulierement des sports com-
me les échecs, le go, les dames, le shogi et le scrabble®. La différence entre les
joueurs est déterminé non seulement par le niveau de performance poten-
tiel d'un joueur mais aussi par le temps dont le joueur a besoin pour atteindre
ce niveau. Plus un sport est caractérisé par une mesure de la performance,
plus il estimportant de limiter le temps alloué au joueur pour faire un coup.
Ceci doit étre fait de la maniére la plus appropriée pour le jeu et le sport con-
cerné. Le DGT 2010 offre 13 méthodes différentes de chronométrage pour
une partie entre deux joueurs. Alors que certaines méthodes sont plus con-
nues, d'autres peuvent étre moins familiéres. Certaines de ces méthodes ont
servi depuis longtemps et d‘autres sont le résultat des possibilités offertes
par I'électronique moderne.

Chaque méthode a son propre intérét et influence la maniére dont le sport
est vécue. Le traditionnel « blitz » de 5 minutes par personne est différent
de la cadence de 3 minutes utilisant le « délai » ou I'<incrément » dans le-
quel chaque coup est crédité de 3 secondes supplémentaires de temps de
réflexion bien que le temps total de réflexion soit presque identique. Nous
recommandons aux joueurs d'expérimenter les diverses méthodes que la
DGT 2010 propose. Elle pourrait ajouter une dimension supplémentaire a
votre sport préféré.

1. 1 période Temps Rapide ou Blitz (Options 1, 2 et 3)
La fagon le plus simple d'allouer le temps. Chaque joueur doit effectuer
tous les coups dans un temps donné.

2. 1 période Temps + mort subite (Options 4 et 5)

La premiére période est utilisée pour jouer un nombre prédéterminé de
coups. La deuxieme période, la mort subite, est utilisée pour terminer la
partie. Une période + mort subite est similaire au “Rapide et Blitz” avec
un départ plus tranquille. On peut constater que le temps alloué a la mort
subite est ajouté quand un des joueurs a utilisé tout le temps alloué pour
la premiére période.

3. 2périodes Temps + mort subite (Options 6 et 7)

Pour un départ encore plus calme, il est possible de jouer une partie avec
deux périodes avant la mort subite. On peut constater que la seconde
période et le temps alloué a la mort subite sont ajoutés quand la pendule
d’un joueur indique zéro.



4. 1 période Temps + répétition indéfinie de la 2éme période (Opti-
ons 8et9)

Une partie qui se termine tranquillement a aussi des avantages. Ce con-
trole traditionnel donne aux joueurs des périodes successives d'une heu-
re dans lequel ils doivent effectuer un nombre prédéterminé de coups.

5. Options Incrément (“Fischer”) (Options 10-21)

La méthode incrément (ou « Fischer ») est une méthode de chronométra-
ge ou pour chaque coup joué, un temps supplémentaire est ajouté au
temps disponible. Cette méthode donne aux joueurs la possibilité de
continuer une partie en dépit du temps passé sur les coups précédents.
Il est possible d'augmenter le temps disponible en achevant un coup
dans un temps inférieur a celui de I'incrément. Le temps total augmente
avec le temps supplémentaire qui n'est pas utilisé. On peut constater que
I'incrément est déja alloué pour le premier coup. Dans toutes les options
incrément : si un joueur a utilisé tout son temps pour la derniére période
et que plus de temps n'est ajouté, la pendule s'arréte et le décompte du
temps de l'adversaire se bloque. Fin de la partie !

5a. 1période Temps + Incrément (“Fischer”) (Options 10-12)

Quand la pendule d’un joueur indique zéro dans la premiére période, les
deux joueurs entrent dans la phase incrément et recoivent le temps de la
deuxieme période. Le temps supplémentaire est ajouté quand chaque
coup est achevé.

5b. 2 périodes Temps + Incrément (“Fischer”) (Options 13-14)

Quand la pendule d'un joueur indique zéro dans la seconde période, les
deux joueurs entrent dans la phase incrément et recoivent le temps de
la troisiéme période. Le temps supplémentaire est ajouté quand chaque
coup est achevé.

5c. Incrément (“Fischer”) 1 période (Options 15-18)
La méthode Fischer sur une période de jeu. Quand la pendule est démar-
rée le temps supplémentaire pour le premier coup est déja ajouté.

5d. Incrément tournoi (Options 19-21)

La méthode incrément tournoi est la facon la plus complexe de chrono-
métrage. Elle est caractérisée par des périodes de temps pouvant aller
jusqu’a 4. Pendant tous les périodes le temps supplémentaire est ajouté
apres chaque coup. Lajout du temps principal alloué pour la prochaine
période s'effectue soit quand la pendule d’un joueur indique zéro soit
quand le joueur a effectué un nombre prédéterminé de coups.

Dans les options préprogrammeées 19 et 20, chacune avec deux périodes,
la deuxieme période commence quand un joueur a utilisé tout le temps
alloué pour la premiére période et sa pendule affiche zéro. Les deux jou-
eurs recoivent le temps principal de la deuxiéme période a ce moment.
L'option 21 (4 périodes incrément tournoi) permet la programmation de
4 périodes, chacune avec un temps principal différent, chacune avec le
méme temps supplémentaire par coup.

Pour les périodes 1 a 3, un nombre de coups peut-étre programmé. Si
le nombre de coups est réglé sur un numéro qui n'est pas égal a zéro, le
temps principal pour la prochaine période est ajouté quand un joueur a
achevé le nombre de coups programmé pour cette période.



Sile nombre de coups est programmé a la valeur 0 (zéro), la transition vers
la prochaine période se passe quand un joueur dépasse le temps zéro. Siun
joueur n‘achéve pas le nombre de coups (différent de zéro) preuves pour la
période, son temps passant a zéro, un drapeau clignotant est indiqué, et la
DGT 2010 s’arréte de décompter le temps pour les deux joueurs. Ce joueur
aperdu la partie!

Pour un fonctionnement correct du compteur de coups pendant l'option
incrément tournoi, les joueurs sont obligés d'appuyer correctement sur
la pendule aprés chaque coup achevé pour que la pendule puisse comp-
ter correctement le nombre de coups.

Vérifier toujours que le levier est dans la bonne position et que des icones
de couleur sont affichées correctement avant que la partie commence.

6. Délai (“Bronstein”) (Options 20 to 25)

La plus ancienne proposition du monde échiquéen pour une solution au
probléme du temps de réflexion limité vient du GM David Bronstein. Sa
méthode s'applique dés le premier coup. Le temps principal de réflexion
est réduit par délai. Avant que le temps principal soit réduit le joueur a un
temps fixé pour effectuer son coup. Il n‘est pas possible d'augmenter son
temps de réflexion en jouant plus vite comme dans les autres méthodes a
incrément. Le temps de délai est ajouté initialement au temps de base.
La pendule affiche toujours le temps total disponible. Ca veut dire que
le temps principal plus le temps délai (ou, sur une pendule en marche, le
reste du temps principal plus ce qui reste du temps délai, siil y en a)

7. 1 période Temps + byo-yomi professionnel (Options 26, 27 et 28)
De par sa propre nature le jeu de Go se préte naturellement a laisser aux
joueurs un temps supplémentaire pour finir la partie. Traditionnellement,
la méthode byo-yomi est utilisée pour ¢a. Byo-yomi donne au joueur qui
a utilise tout son temps un temps fixé pour chaque coup suivant. Dans
des parties normales de Go le temps principal alloué est de 1,5 a 2 heu-
res, normalement associé avec un byo-yomi de 20 a 30 secondes. Apres
que le temps principal soit épuisé la pendule bascule en temps byo-yomi.
Chaque fois que joueur achéve un coup la pendule revient en arriére. Si
le joueur n‘achéve pas un coup avant que la pendule arrive a zéro un
drapeau est affiché a I'écran. Pour des matchs de haut niveau le temps
principal peut-étre de 9 heures qui sont suivies par 5 périodes byo-yomi
d’un minute chacune. A la fin de cette période de 9 heures la pendule
bascule a 5 minutes. Si un joueur compléte un coup avant le temps de 4
minutes ne soit atteint, la pendule revient a 5 minutes. Si il compléte son
coup apres que la période de 4 minutes soit dépassée la pendule revient
a 4 minutes. Ainsi la pendule revient chaque fois au début de la période
byo-yomi en cours.

A noter que l'icéne “byo-yomi” est affichée a I'écran dés que le joueur entre
dans la phase byo-yomi. L'icéne drapeau n’est pas encore affiché. L'icone
drapeau est affichée quand le joueur arrive a zéro pendant le byo-yomi. La
partie peut continuer, le drapeau étant réinitialisé car le prochain tour du
joueur commence.

8. 1 période Temps + byo-yomi canadien (“Mort subite”)
Le byo-yomi canadien offre une version simplifiée du byo-yomi profession-
nel. Il alloue un temps supplémentaire pour terminer un nombre supérieur



de coups (de 5 a 25) au lieu d'un temps supplémentaire par coup. Aprés avoir
passé la premiére période (Temps), le temps byo-yomi est donné et I'icone
byo-yomi est affichée a I'écran. Quand le nombre de coups convenu est ache-
vé, les temps des joueurs peuvent étre réinitialisés avec le temps byo-yomi
en appuyant sur le bouton “-" pendant une seconde.

9. Sablier (Options 31 et 32)

Le temps de réflexion du joueur au trait décroit, pendant que le temps de
I'adversaire augmente simultanément. Cette méthode est une alterna-
tive excitante au ‘blitz’ traditionnel. La pendule s'arréte quand un joueur
arrive a zéro, ainsi le joueur perd la partie.

10. Sonnerie (Options 33 et 34)

Avant l'introduction des pendules a deux cadrans, des tournois ont été
souvent controlés par une sonnerie. La sonnerie était utilisée pour indi-
quer un temps fixé pour chaque coup. Loption 33 prévoit un temps fixé
de dix secondes alternativement pour le joueur de gauche, ensuite pour
le joueur de droit e et ainsi de suite.

Opération

1. LesPiles

La DGT 2010 fonctionne avec 2 piles LR6 (AA). Nous recommandons des
piles alcalines longue durée, qui auront théoriquement une durée de vie
de 10 ans. Si vous ne prévoyez pas d'utiliser votre pendule pendant long-
temps, nous recommandons d'enlever les piles afin d'éviter des dom-
mages provoqués par une fuite. Si le symbole k_Fs‘affiche sur I'écran, les
piles ont besoin d'étre changées. Quand ce message s'affiche, les piles
contiennent encore assez d'énergie pour permettre a la partie en cours
de se terminer. En cas de fonctionnement défectueux, enlevez d'abord
les piles et ensuite les réinsérer.

2. Allumerla DGT2010
Allumer et éteindre avec l'interrupteur ON/OFF situé en dessous de la
DGT 2010.

3. Choisir un numéro d'option

Quand vous allumez la pendule, I'écran affiche la derniére option sélecti-
onnée. Appuyez sur les boutons +1 ou -1 pour faire défiler les 34 options
; apreés le numéro 34, I'écran retourne a 01. Pour trouver l'option que vous
souhaitez, voir la liste options sous la pendule (Par exemple, 'option 02
corresponds a Temps Rapide : 25 minutes).

4. Activer un numéro d’option

Lorsque vous souhaitez qu’une option s'affiche a lI'écran, activez le en ap-
puyant sur le bouton OK. L'écran affiche désormais le temps par défaut
pour cette option. Vous pouvez maintenant commencer la partie.

Si vous avez choisi une option de réglage manuel, rapportez-vous a la
section 9, réglages manuels.

5. Commencer une partie

Quand vous avez sélectionné une option avec un réglage préprogram-
mé, vérifiez que le balancier soit en haut pour le joueur quiales blancs. La
couleur d’un joueur est indiquée par le symbole ROI. Maintenant démar-
rez la pendule en appuyant sur le bouton Start./Stop.

Le réglage correct de la couleur du joueur est important afin de bien en-
registrer le nombre de coups, particulierement pour les options incré-



ment tournoi.

6. Mettre la pendule en pause

Pendant la partie en cours, vous pouvez mettre la pendule en pause en
appuyant sur le bouton Start/Stop. Relancez la pendule en appuyant sur
Start/Stop a nouveau.

7. Signal sonore

La DGT 2010 peut donner des signaux audibles lorsqu’un controle de
temps s'approche. Il bip 10 secondes avant chaque controle et aussi pen-
dant les 5 derniéres secondes. La pendule bip pendant toute la derniere
seconde avant le controle de temps. Le signal sonore est donné seule-
ment quand l'icéne “signal sonore activé” est visible a I'écran. Le signal
sonore peut étre activé ou désactivé en appuyant sur le bouton -1 quand
la pendule est a I'arrét. Les options 01 a 25 ont le signal sonore désactivé
par défaut, les options 26 a 34 ont le signale sonore activé par défaut.

8. Rectification du temps et le nombre de coups

Pendant une partie, vous pouvez changer le temps qui est affiché. Ap-
puyez sur le bouton Start/Stop pendant deux secondes, jusqu’a ce que
le chiffre de gauche clignote. Maintenant les temps des deux joueurs
peuvent étre corrigé, chiffre par chiffre. Pour ajuster un chiffre clignotant,
appuyer sur les boutons +1 ou -1.

Appuyez sur le bouton OK pour passer au prochain chiffre. Aprés le temps
des joueurs, le compteur de coups peut étre ajusté : augmenter ou dimi-
nuer le nombre de coups en appuyant sur les boutons +1 ou -1. Quand la
valeur est correcte, appuyez sur OK. Maintenant appuyez sur Start/Stop
pour relancer la pendule. Il reprend le décompte en fonction des temps
corrigés. Voir x détaillant la rectification du temps pour des spécificités
de certaines options.

9. Réglages manuels

Chaque méthode de chronométrage a un numéro d’option permettant
le réglage manuel de tous les parametres de cette méthode.

Apres avoir sélectionné un option de réglage manuel (ex. option 05 Tem-
ps + mort subite), les paramétres de cette méthode doivent étre réglés,
chiffre par chiffre. Premierement, le temps principal de réflexion de cha-
que joueur doit étre réglé. Ensuite, un nombre de parametres suivent, en
fonction de l'option choisie. Voir le tableau ci-dessous pour des paramé-
tres de réglages manuels pour toutes les options réglages manuels.

Ajustez le chiffre clignotant avec les boutons +1 ou -1. Quand le chiffre
désiré s'affiche, appuyez sur OK. Ceci a pour effet de faire clignoter le
prochain chiffre. Si vous ne souhaitez pas modifier un chiffre, appuyez
sur OK.

Quand vous avez terminé d'entrer tous les paramétres, I'écran affichera
le symbole pause > || et les temps des deux joueurs. La pendule peut
maintenant étre démarrée: reportez-vous a Opération, section 5 pour
plus d'indications.



Les paramétres qui ont besoin d'étre programmé pour les réglages manuels :

Opt Nom Réglage
3 Temps Rapide/ 1. Temps des joueurs de gauche et de droite
Blitz
5 Temps + 1. Temps 1ére période de gauche et de droite
Mort subite 2. Temps mort subite pour les deux joueurs
7 2 xTemps + 1.Temps Tere période de gauche et de droite
Mort subite 2. Temps 2éme période pour les deux joueurs **
3. Temps mort subite pour les deux joueurs
9 Temps + 1. Temps 1ére période de gauche et de droite
Temps a répétition | 2.Temps période répétition pour les deux joueurs
12 Temps + 1. Temps 1ére période de gauche et de droite
Incrément 2. Temps 2éme période pour les deux joueurs
(“Fischer”) 3.2éme période incrément pour les deux joueurs
14 2xTemps + 1. Temps 1ére période de gauche et de droite
Incrément 1. Temps 2éme période pour les deux joueurs *
(“Fischer”) 1. Temps 3éme période pour les deux joueurs
2.3eme période incrément pour les deux joueurs
18 Incrément 1. Temps des joueurs a gauche et a droite
(“Fischer”) 1. Incrément par coup pour le joueur a gauche
2. Incrément par coup pour le joueur a droite
21 Incrément tournoi 1.Temps 1ere période de gauche et de droite
(“Fischer”) 2. Incrément par coup pour les deux joueurs,
(max. 4 périodes) toutes périodes
3.Nombre de coups pour la 1ere période *
4. Temps 2eme période pour les deux joueurs *
5.Nombre de coups pour la 2éme période *
6. Temps 3éme période pour les deux joueurs *
7.Nombre de coups pour la 3éme période *
8.Temps 4éme période pour les deux joueurs *
25 Délai (“Bronstein”) 1. Temps des joueurs de gauche et de droite
2.Temps libre pour le joueur a gauche
3.Temps libre pour le joueur a droite
28 Temps + byo-yomi | 1.Temps 1ére période de gauche et de droite
professionnel 2. Temps byo-yomi par coup pour les deux joueurs
3.Nombre de périodes byo-yomi
30 Temps + byo-yomi | 1.Temps 1ére période de gauche et de droite
canadien 2. Temps byo-yomi canadien
30 Sablier 1. Temps des joueurs de gauche et de droite
32 Sonnerie 1. Temps période sonnerie

*Voir 49 détaillant les réglages manuels pour des aspects spécifiques de certaines

options.




Format des parameétres :

Le temps des joueurs a gauche et a droite, le temps mort subite, le temps
pour une période, le temps byo-yomi canadien, le temps période son-
nerie:

H:MM  suivi de .SS: Unité d’heure, minutes et ensuite secondes
(jusqu’a 9 heures, 59 minutes, 59 secondes)

Incrément :
M.SS  minutes et secondes
(jusqu’a 9 minutes, 59 secondes)

Nombre de coups pour une période :
NN. 2 chiffres jusqu’a 99 coups

Temps libre pour un joueur :
M.SS  Minutes et secondes
(jusqu’a 9 minutes, 59 secondes)

Nombre de périodes Byo-yomi :
N Chiffre unique entre 1 et 9

Si vous voulez utiliser des temps programmes ultérieurement sans les modi-
fier, gardez le bouton OK enfonce jusqu’a ce que I'écran s'arréte de clignoter.

10. Sauter le réglage manuel ou changement de temps

Quand le réglage manuel ou la rectification de temps est choisie, il est pos-
sible de passer la saisie nombre par nombre des valeurs en appuyant sur le
bouton Start/Stop quand le premier chiffre clignote.

Les paramétres restent inchangés et la pendule affichera > || quand elle est
préte a démarrer.



11. Icénes a I'affichage
En plus des chiffres, I'écran affiche les symboles suivants :

Icones Meaning

[ ) Indique que les piles doivent étre changées

bonus Indique que la période incrément est activée

delay Indique que la période Délai est activé

byo-yomi byo-yomi indique que la période byo-yomi est activé. L'icone indique
soit byo-yomi professionnel soit byo-yomi canadien
Le drapeau provisoire ; indique que ce joueur est le premier a passer a
la prochaine période de temps. ; disparait aprés 5 minutes.

r Le drapeau ultime ; indique que le joueur a épuisé son temps.

(clignotant)

hrs Indique que les temps affichés sont en heures et minutes. Un deux-

min points sépare les chiffres des heures et des minutes (par exemple 1:45
ou 0:25)

min Indique que les temps sont affichés en minutes et secondes. Un point

sec sépare les chiffres des minutes et des secondes (par exemple 17.55 ou
4.06)

sound on Indique que le signal sonore est actif et que la pendule bipera que elle
approche zéro temps.
Indique que la pendule est en pause, soit au démarrage, soit en appuy-
ant sur Start/Stop, ou a l'arrét parce qu’un joueur est arrivé a une limite
de temps

D Indique que la pendule est en marche.

6/i Indique la couleur du joueur.

12. Affichage de temps

Pour des temps de plus que 20 minutes, la DGT 2010 affiche heures et
minutes. Les icdnes hrs+min sont visibles. Pour des temps de moins de
20 minutes, la pendule affiche minutes et secondes et les icones min+sec
sont visibles. Le temps maximum qui peut étre affiché est de 9:59.59. Si
un temps dépassait cette limite, il serait tronqué a 9:59.59 sans préavis.

13. Vérifier I'option choisie pendant la partie
Pendant une partie, vous pouvez vérifier l'option choisie sans interrom-
pre le décompte. Pour ¢a, appuyer sur le bouton OK.

14. Le compteur de coups
La pendule compte le nombre de coups qui ont été effectués. Au dé-
but d'une partie, le compteur a la valeur 0. Le compteur de ¢oips est
incrémenté quand le joueur ayant les noirs (voir les icones (6/ ) sur
I'affichage) termine son tour.



15. Vérifier le nombre de coups
Quand la pendule est en marche ou en pause, vous pouvez voir le nom-
bre de coups en appuyant sur le bouton +1. La pendule en marche n'est
pas interrompue par cette action.

16. Réglage rapide utilisant la répétition automatique
Pour un fonctionnement rapide, vous pouvez enfoncez les boutons +1, -1
ou OK. Apres une seconde, ils vont passer en mode répétition.

17. Recharger le temps Byo-yomi canadien

Pendant byo-yomi en options 29 et 30, le temps byo-yomi pour le joueur
au trait peut étre initialisé en appuyant sur le bouton “-” pendant une
seconde.

18. Afficher I'ajustement du contraste

Si nécessaire, le contraste de I'affichage peut étre ajusté en 16 dégres. La
pendule doit étre en pause (affichant > ||). Maintenant tenir appuyer le
bouton OK. Le numéro d'option sera affiché. Maintenir le bouton OK ap-
puyé tout en appuyant sur le bouton +1 pour foncer l'affichage ou -1 pour
I'éclaircir. Relacher le bouton OK quand vous avez terminé. Le réglage du
contraste est enregistré tant que les piles ne sont pas enlevées.

19. Détails sur la correction du temps

Si vous effectuez un correction du temps dans une option avec plusieurs
périodes de temps, sauf en option 21, la pendule va présumer que la
méme période est active lorsque la correction a commencé. Donc quand
par exemple pendant l'option 10, en période 2 (incrément), le temps est
corrigé a 1 heure, la méthode incrément restera active.

Option 21 : Toutefois I'incrément tournoi offre la possibilité d'allouer un
nombre de coups pour chaque période. Sile nombre de coups pour cha-
que période est programmé a un nombre différent de zéro, alors pen-
dant la correction du temps, le nombre de coups peut étre changé et la
période correcte est calculée a partir de celle-ci.

20. Détails sur le réglage manuel

Les paramétres sont gardés. Si apres un réglage manuel, la partie est ter-
minée et le méme réglage manuel est a nouveau sélectionné les para-
métres sont conservés, sauf si une autre option est sélectionnée entre
temps. Voir section 10 pour une fagon rapide de commencer une nou-
velle partie. Pas de changement de période. Si pendant un réglage de
plusieurs périodes, une période intermédiaire est programmée avec zéro
temps, cette période est sautée pendant la partie et la prochaine période
devient active.

Le réglage manuel 21 : Lincrément tournoi est I'option le plus avancée.
Remarquer que quand le nombre de coups pour une période est pro-
grammé a zéro, la période se terminera quand le temps du joueur est a
zéro. Lorsque pour une période, zéro coups sont programmés, les pério-
des suivantes sont automatiquement réglées a zéro coups. Le nombre de
coups pour ces périodes suivantes ne peut étre programmé a une valeur
différente de zéro.



21. Entretien et nettoyage

Votre DGT 2010 est un produit durable de bonne qualité. Si vous le traitez
avec un peu de soin, elle devrait, sans probléme, vous rendre plusieurs
années de service. Pour nettoyer la pendule, utilisez exclusivement un
chiffon légerement humidifié. N'utilisez pas de nettoyants abrasifs.

22. Informations techniques

Piles:: 2 piles LR6 (AA) (alcaline recommandées;
consommation 2 uA éteinte, 10 uA allumé
(durée de vie environ 10 ans)

Précision: Dans les limites de 1 seconde par heure

Boitier: Plastique ABS
La DGT 2010 est en conformité avec les
réglementations EN 50081-1:1991 et EN50082-1:199.
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0630p
Yacbl DGT2010 6bin pa3paboTaHbl 41A UCMOb30BAHNA B PA3INYHbIX
HaCTOMbHbIX UrPaX, 0COGEHHO B TaKMX KaK LUaXMaTbl, FO 1 LWaLLKW.

OCHOBHbBIMU XapaKTepucTuKamm ABATCA:

13 pasnnMyHbIX ANTOPUTMOB, BKIIOUaIOLMX B cebs
BCE NONyNAPHbIE KOHTPOSIN BPEMEHU

PyyHas ycTaHOBKa BCeX KOHTPOJEel BpeMeHu
MpenBapuTenbHO 3anporpamMmMmnpoBaH 21 BapuaHT KOHTponein
BpemMeHu Ans 6bICTporo 1 ynobHoro Bbibopa
CUeTurK XO0B A/1A BCEX KOHTPOJEN BPEMEHN
KoppeKTnpoBKa BpemMeHU 1 Xofa BO BPemsA Urpbl
3BYKOBOW CMrHa (C BO3MOXKHOCTbIO OTKJTIOUEHUA)
npeaynpexaaer 06 NCTeyeHn BpeMeHN
OyHKLMA KOPPEKTUPOBKY KOHTpacTa Ha XK/
(KMAKOKPUCTaNANYeCKUin gucnnen)

MHanKauma H13Koro 3apaga 6atapen

.

.

KOHTpOIIIII BpemMeHun

BBepeHune

Bpema ABnAeTCcA HeoTbemnemon u4acTbio Jiloboro BMAa cCrnopTa,
0COOEHHO B TaKux CMOPTMBHBIX WMrpax Kak Laxmatbl, ro, wWworuv un
CcKpa6s. Pa3HMUa Mexpy Wrpokamu OLEHMBAeTCA He TONbKO Mo
YPOBHIO MPOAEMOHCTPUPOBAHHON WrPbl, HO U MO  KONUYECTBY
3aTPaYeHHOro BPeMeHM 418 AOCTUXEHNA JaHHOTO YPOBHA. Yem 6onbLue
onpefeneHHblii BUA CropTa OLEHUBAETCA MO YPOBHIO BbICTYMEHUA,
Tem Ba)KHee OrpaHUYNTb UrpoKa BO BPeMeHV Ha obayMmblBaHMe Xopfa.
3TO orpaHuyeHve AOMKHO ObiTb CAENaHO B COOTBETCTBUM C KaAomn
vrpon unn sugom crnopta. Yacol DGT 2010 npepgnaratoT 13 pasnnuHbix
MeTOAOB AfIA TOro 4ToObl 3aceyb BPeMA NapTuM Mexpay AByMA
urpokamu. HekoTopble MeToAbl ABAAIOTCA LIMPOKO U3BECTHbIMM, TOrAa
Kak fpyrne — MeHee 3HaKOMbIMU. HeckonbKO KOHTponen BpemeHu
MNCMONb3YIOTCA YXKE Ha MPOTSHKEHUN ONUTENIbHOrO BPeMeHU, a apyrue
ABNATCA HOBOBBEAEHUAMMN Gnarofaps BO3MOXHOCTAM COBPEMEHHOMN
3M1eKTPOHUKN. KaXkpana U3 cucTeM KOHTPOSA BpeMeHu npriBneKkaTesibHa
cama no cebe 1, HECOMHEHHO, OKa3bIBaeT BAIMAHME Ha BOCMIPUATHE UTPbl.
TpaAULUMOHHBIV 61l NO 5 MUHYT Ha KaAoro Mrpoka OTINYaeTcAa OT
cucTem «BpoHLWTeHa» C TpemMA MUHYTamyi OCHOBHOTO BPEMEHW WUnn
«Duwepa» c fobasneHemM TPEX CEKYHS NPY KaxKJOM XOAe, XOTA pasHuLa
obLero BpemMeHN Ha 06AyMbIBaHVE XOAa OYeHb HesHauuTenbHa. Mol
peKkomMeHAyeM WrpokaM MOIKCMEPUMEHTMPOBaTb C  PasfIMYHbIMU
KOHTPONAMM BpeMmeHu, noppepkmsaembiMu yacamu DGT 2010. 310
MOXeT 060oraTuThb BoCnpuATre Ntob1umoro Braa cnopra.

1. Panugwv bnuy (Onuun 1,2 wu 3)

CaMmblii NpocTol Cnocob, UTobbl 3aceub Bpems. Y 060Mx NTPOKOB ecTb
onpepeneHHblii Neproa BPEMEHN, 3a KOTOPbI OHY JOSIKHbI CAeNaTb BCe
XoAbl.

2. 1kKoHTponb + MMnbotnHa (Onuumn 4 n 5)

3a nepBbIii KOHTPONIb BPEMEHW HYXHO cCfenaTb npeaonpeaeneHHoe
KONMYyecTBO XOAOB. BTOpoin KOHTposb, MNbOTUH, nMcnonb3yeTca AnA
TOro utobbl 3aBepwuTb NapTuio. [JaHHbI KOHTPONb BPEMEHW CXOX
c «Panugom n BAnuom», OTIMYAETCA TONMbKO MEANIEHHbIM CTapTOM.
OpHako, Bpems [MnboTrHa [06aBNAETCA TONBKO NP YCNOBUW, YTO OAVH
13 UITPOKOB N3PacxofoBasl BCE BPEMSA NepBOro nepmoga.



3. 2koHTpona + mnbotnH (OnNuum 6 n 7)

Lnsa ewe 6onee CNOKOWHOro Hadyana naptum Ao «[MabOTUHA» MOXHO
nrpatb C AByMA KOHTPONAMU. BaXKHO OTMETUTb, YUTO BTOPOI KOHTPOJb 1
«MNbOTUH» [O6GABNAIOTCA TONBKO MPW YCIIOBUN, €CIN OfUH W3 UTPOKOB
NPOXOAUT HYNeBON pybexx BpemMeHU.

4. NoBTopAOWMIACA BTOPOI KOHTponb (Onuun 8 n 9)

Bonee CNoOKOMHOe OKOHUYaHWE Urpbl TOXE UMEET CBOW MPEVMYLLEeCTBa.
OO6blYHble TPAAULMOHHbIE Yacbl MO3BONAIT MOBTOPUTb OFHOYACOBOMN
nepuvopa ANA 3aBepLUEHA XOA0B B MapTUN.

5. KoHTponu @uwepa (Onuun 10-21)

KoHTponb ¢ gobaBneHnem BpemeHu (KoHTponb Quiiepa) — 3TO Takoii
KOHTPONIb BPEMEHW, FAe MPU KaXAOM XOAe Wrpoka K ero JMmuTy
nobasnaetca 60HYC, B BUAE ONPeAeNeHHOro KONMYecTBa BPeMeHU.
[laHHbI KOHTPOSb NPEAOCTABAET UTPOKAM BO3MOXKHOCTb MPOAOIIKNTDL
napTuio, faxe ecnv 6bi10 13PacxofoBaHO CIIMLWKOM MHOTO BpeMeHU
B Hauane urpbl. MIrpOKM MOryT MosilyunTb [OMOSHWTENbHOE BpeMmA
K OCHOBHOMY, BbIMOJIHASA XOf paHblle, YeM WUCTEKAeT paspelueHHoe
nobaBoyHoe BpemA. Bpema naptuu yeennumBaeTtcA Ha [obaBoyHoe
Bpems, KOTOpoe 6bisI0 He NCMOb30BaHO. [laHHbI MeTOA NoApasymeBaeT
HaKanjvBaHWe BPEMEHU YxKe C nepBoro xopa. pu BCex KOHTponsax
C WCNONb30BaHWEM [OMONIHATENIBHOrO BPEMEHW: B Cllyyae, ecnn
UrPOK UM3pacxofoBan BCe Bpems, BKIYasa A0OaBOYHOE, TO yachl
OCTaHaB/IMBAIOTCA, @ yYacbl OMMOHEHTa GNOKMPYIOTCA U Gonblue He
npou3BoaAT oTcyeT. Urpa okoHYeHa!

5a. 1 KoHTponb + boHyc («Duwep») (Onuun 10-12)

Cpa3y Kak OfWH M3 WUIPOKOB AOCTWraeT HyreBoe Bpems B MNepBOM
KOHTpoOse, 06a Wrpoka nepexopsaT B GOHYcHOe Bpemsa U MonyyarT
BTOpOi nepuofg. BoHycHoe Bpemsa pobGaBnAeTcA Npu BbIMOAHEHUN
Kak[aoro xopa.

5b. 2 KoHTponsa + boHyc («®uwep») (Onuun 13-14)

Cpasy Kak OAMH U3 WrPOKOB AOCTUraeT HyNeBOe BPEMA BO BTOPOM
KOHTposne, oba Mrpoka nepexopAatT B OGOHycHoe Bpems 1 MosyyatoT
BTOpOI nepuof. BoHycHoe BpemAa [o6aBNAeTCA NPW BbIMOAHEHWN
KaXk[oro xofa.

5¢c. BoHyc («®uwep») eanHUYHbIN nepuop (Onuum 15-18)
EgvHunuHbli neprog, metog Ouwepa. OTCYUeT BpeMeHN HAYMHAETCA C
y»e f06aBeHHbIM AONONHUTENbHBIM BPEMEHEM K EPBOMY XOAY.

5d. TypHUpPHBIN KOHTPONb ¢ 60Hycom (Onuum 19-21)

TYPHUPHBIN KOHTPONb C GOHYCOM ABNAETCA CamMbiM C/IOXKHbIM B
OTHOLLEHUV OpraHn3aLuy BpeMeH Ha 06aymbiBaHUe xoaa. OH cofepXXut
[0 4 NepuofoB OCHOBHOIO BPEMEHW, N Ha MpPOTAKEHUWN BCEN WUrpbl,
60HYCHOe Bpema fobaBnAeTca K Kaxaomy xoay. flobasneHvie BpemeHn
cnefylolero nepuoaa NponucxoamnT Toraa, Korga Urpok NpoxXoauT yepes
HyneBoW pybex BpemMeHn Unun 3aBepluaeT onpefeneHHoe KonmyecTBo
xopAoB. B npepyctaHoBneHHbIX onumnax 19 un 20, ¢ ABYMA nepropammu
Ka)kpan, BTOPOW NepUOA HauMHaeTCsA, KOraa OAUH UrpokK M3pacxopoBan
BCE BpPEMsA MepBOro rnepvofa u AOCTUTHYN Hyns. B 3TOT MOMeHT o6a
MrpokKa noJsyyatoT OCHOBHOE BpeMsA BTOPOro neprofja eAnHOBPeMeHHO.
Onuwma 21 (TypHUPHDBIN KOHTPONb ¢ 60HYCOM B 4 nepuopa) paspeluaert
3anporpammnpoBaTtb 4 nepropa C PasfiMyHbIM OCHOBHbIM BpeMeHeM,



HO C OfIMHAKOBbIM GOHYCHbIM BPeMeHeM 3a KaxKAblii CAeNaHHbI XOf.
KonunyecTBo Xo[0B MOXET 6bITb 3aNPOrpaMMUPOBaHO A4 NEPBbIX TPEX
nepuofoB. Ecnn yctaHOBNEHHOE KONIMYeCTBO XOAOB He PaBHO HyIIo,
TO cnepylownii neprop [o6aBNAETCA TOrAa, KOrAa WrpoK BbIMOMHAET
3anporpaMMUpPOBaHHOE KONMYECTBO XOA0B AA 3Toro nepuopa. Ecnun
3anporpammMrpoBaHHOE KOJIMYeCTBO XOAOB PaBHO 3HauyeHuio 0, To
nepexon B cCnefyloWuWil Nepuoa MPONCXOAUT Cpasy, KOoraa Wrpok
focTuraet Hynesoe Bpems. VIrpoky, JOCTUrHyBLIEMY HyneBoe Bpems,
HO He BbIMOJIHUBLUEMY 3aNpPorpamMMrpoOBaHHOE (HEHyNeBOe 3HayeHue)
KONMYeCTBO XOAOB, MOKasblBaeTcs muralowmii dnaxok, a DGT 2010
OCTaHaBfIMBaeT OTCYeT, yKasblBas, YTO Mrpa OKOHYeHa. ITOT WUrpok
npourpan! Ana npaBunbHOn paboTbl cHeTUMKa XOAOB ANIA TYPHUPHOTO
KOHTPONA BpemMeHn C GOHYCOM UrpoKM 006A3aHbl HafAnexallym
06pa3omM ocCTaHaBiMBaTb Yacbl MOCHE KaX[oOro COBEPLUEHHOrO XOAa,
ANA TOro yTobbl TaMep CMOr MpPaBWIbHO OTCIEXMUBaTb KONMYECTBO
ye CbIrpaHHbIX XoAo0B. Mepes Hauyanom Urpbl 0bA3aTenbHO NpoBepbTe
NPaBWIbHOCTb MOMOXEHNA pblyara YacoB U MKOHKY, yKa3blBaloLlyto Ha
uBeT Gpuryp nrpoka.

6. KoHTponb BpoHwTenHa (Onuywuwm 20 - 25)

OpfHO 13 NepBbiX NPefnoXeHN KacaTeslbHO OrpPaHNYeHHOro BpemMeHn
Ha obaymbiBaHue xofia nmpwuwno oT [asuaa bpoHwTeiiHa. Ero metop
nprMeHsaeTca ¢ nepsoro xofa. OCHOBHOe BpeMs Ha 06ayMbiBaHMe XoAa
COKpalLLaeTca C HEKOTOPOW OTCPOUKON. [lo TOro Kak Bpems HauuMHaeT
COKpalLLaTbCs, y UTPOKa ecTb GpUKCMpOoBaHHOE Bpems, UTOObl COBEPLUNTL
xoA. B JaHHOM cnyyae HeBO3MOXKHO HaKarvBaH/We BpPeMeHU 3a cyeT
6bicTpol nrpbl. OTCpouKka M3HayanbHO [06aBNAETCA K OCHOBHOMY
BpemMeHnYacbl Bcerga MokasbiBalT obllee ocCTaBlieecs BPeMsA, UTO
ABNAETCA OCHOBHbIM BPEMEHEM 1 OTCPOYEHHOEe BPeMSA 3a KaXAbl XOf
(UM Ha MAYLWMX Yacax, OCTaTOK OT OCHOBHOIO BPEMEHM MJIC OCTaToK
OTCPOYKM)

7. KoHTponb BpemeHu + npodeccmoHanbHbiil 6aomu (Onuuv 26, 27 n 28)
Mo cBoeit cywHocTn [0 paspellaeT UrpoKam MCNosib30BaTb AONONHUTEIbHOE
BpemMA A TOro, 4tobbl 3aBepwuTb MUrpy. TpaguUMOHHO AnA 3TOro
ncnonbyetca meton Gailomun. ballomy npepocTtanseT onpefeneHHoe
KOJIMYECTBO JOMONIHUTENbHOTO BPEMEHN 414 KaXAoro nocieayioLero xoaa
UrPOKY, KOTOPbIN NCMOMb30Bas BECTb CBOV IMMIT BPEMEHN Ha COBepLUeHne
xof08. O6bIYHO B [0 OCHOBHOE BpemA Ha OOAyMbiBaHWe COCTaBnAeT OT
nonytopa A0 ABYX YacoB, Takxe BmecTe C 6aiomn ot 20 go 30 ceKyHA.
lMocne TOro kKak 0CHOBHOe Bpems 6blf10 MCMONb30BaHO, Yachl aBTOMATNYeCKM
nepeKknioyaloTca Ha Gailomun. Kaxablii pas, Koraa coBepLIaeTCca Xop, Yachbl
nepekntoyalotca obpatHo. Ha aucnnee noasnaetca ¢naxok, ecim Urpok
noBen Bpema 6alioMu A0 HynA, He COBepLUMB Xofa. [INA maTyeil Bbiclero
YPOBHA OCHOBHOE BPeMA Ha 06yMbIBaHE MOXET COCTaBNATb 9 yacos, nocne
KOTOPOro CleAyioT 5 NeprnoAoB 6aioMy NPOAOIKNTENbHOCTbIO B 1 MUHYTY
KaxAablii. B KoHLe 9-Tn YacoBoro nepnopa Tanmep nepeknioyaeTca Ha Bpems
B 5 MUHYT. ECIv UrpoK BbINOAHUA XOA A0 TOrO, Kak HacTynuna 4-a MUHyTa,
TO TaliMep BO3BpalLaeTcsa OnATb K 5 MUHyTam. Ecnu nrpok cosepLumn xop
nocne 4-Toit MHYTbl, TO TalMep BO3BPaLAETCA yxe K 4-M MUHyTaM. Takum
06pa3om, yacbl BO3BPALAKTCA K BPEMEHM, PaBHOMY Mepuoay TeKyLllero
6aiiomn. ObpaTnTe BHUMaHWeE, YTO MKOHKa “byo-yomi” nossnsetcs Ha
AVcnnee 3KpaHa cpasy, Kak OfjMH U3 UrPOKOB NepexoanT Ha Bpema bailomu.
MKoHKa ¢ dnaxKom B AaHHOM C/lyyae OTCYTCTBYeT, HO OHa MOABNALTCA, Koraa
UrpoK AocTuraeT Hyna. Mirpa MoxeT NpopomKaTbea, pnaxkok ncuesaet npu
BbIMNOJIHEHW XOfja APYroro Urpoka.
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8. Time + Canadian byo-yomi (“Overtime”) (options 29, 30)
KaHapckuinbanoMmmnasnaeTcAaynpoLeHHONBEPCMennpodeccmoHanbHoro
6aiomn. Bmecto TOro utobbl MCMonb3oBaTb Job6aBOYUHOE BpemA K
KaXk[lOMy Xofly, 3TOT MeTOA pacnpefensaeT AOMNONHUTENbHOE Bpems,
pa3peluas BbINOMHMTL Gosbluee KONMYecTBO XofoB (0T 5 Ao 25). Korga
nepBblii KOHTPOSIb BPEMEHW UCTeKaeT, HaunHaeTca Bpemsa bGaiomu,
npu >3TOM BbICBEUMBAETCA MWKOHKa 6ailoMn Ha 3KpaHe Talimepa.
Korpa ycTaHOBNEHHOE KOMMUYECTBO XOAOB CAENaHO, Yacbl MOTyT ObITb
nepesarpykeHbl ¢ 6aiilomy, ANA 3TOro HYXHO HaxaTb KHOMKY «-» B
TeueHne 1 CeKyHAbI.

9. MecouHble yacbl (Onuyun 31 n 32)

Bpema Ha o6aymbiBaHVWe Yy WUrpoka MOCTENEHHO YMEHbLUaeTcs, B
TO BpeMA Kak Yy COMepHuKa - yBenuumBaetca. ITOT CMocob wurpbl
ABNAETCA 3PEVLLHON aNbTepPHATUBON TPaauUMOHHOMY 6numuy. Yachl
OCTaHaB/IMBAKOTCA, KOTAA Y NTPOKa UCTEKAET BpeMms, TakmM 06pa3om, OH
NpourpbIBaeT Urpy.

10. Gong (Options 33 and 34)

[lo n306peTeHmns WaxmaTHbIX YacoB C ABYMA TailMepamu, Ha TypHUpax
HepeaKo MCNonb3oBancA roHr. foHr ncnonb3osanca Ana o603HayeHns
UKCMPOBAHHOTO BPEMEHM Ha KaxgAbli xof. Onumsa 33 noovyepepnHo
npepocTtaBnaeT 10 ceKyHA BpeMeHU Ha BbIMOJIHEHME XOAa AJ1A KaXKAoro
nrpoka.

Pa6oTta yacoB

1. batapeiikn

[na yacos DGT 2010 Tpebyiotca 2 nanbumkoBble G6atapeiikn AA. Mbl
peKkomeHAyeM LeNoYHble (afikanunHoBble) GaTapeikn, C KOTOpbIMU
yacbl MOryT pabotaTb, TeopeTnyecku, go 10 net. B cnyyae ecnum Bbl He
ncnonb3yeTe Yacbl B TeYeHNe AANTENbHOrO BPEMEHU, PEKOMEHAYeTCA
BbIHYTb 6aTapeiku, 4tobbl n3bexaTb BEPOATHOCTM HaHeCeHUA Bpepa
Yyacam 13-3a npoTeukun GaTapeek. Heobxoanmo 3ameHnTb GaTapenku,
ec/v Ha gucnnee Tanmepa noasunca cumaonk 1. Mpu nepsom nossneHnm
nopfobHoro coobleHnn 3apAaa 6aTapeek XBaTWT elle Ha TeKyLLyHo
napTuto. Mpwv HencnpasHoM paboTe YacoB NepeycTaHOBKTE GaTapenku.

2. BkniouyeHue yacos
KHonka BkntoueHna/BbikniouyeHNA HaXOAUTCA Ha 3afHel NaHesnm Yacos.

3. Bbi6op KOHTPONSA BpeMeHn

MNpu BKNOYEHMUN TaiMepa Ha AWCMNJIee MOABMNAETCA HOMEpP KOHTponA
BPEMEHW, KOTOPbIN 6bin BbIGPaH B NpeaLwecTsyoWuii pas. ina sbibopa
ofHON 13 34 onuunin HaXxnmanTe Ha KHonky +1 unu -1. Nocne Homepa 34,
Ha gucnnee onAtb noasuTca 01. [1nA Toro, YTo6bl HANTN HEOOXOANMDIIA
HOMEpP KOHTPONA BPEMEHW, CMOTPUTE CMWUCOK KOHTPOMeN Ha 3afHei
naHenun Taimepa (Hanpumep, onuua 02 cootBeTtctByeT Panup: 25
MUHYT).

4. AKTMBaLWA KOHTPONA BPEMeHM

Korpa Hy>Hblli HOMep KOHTPONA MOABUTCA Ha AWUCMee, akTUBUPYTe
ero, Haxas kHonky OK. Ha 3kpaHe noAsnTCA Bpema yCTaHOBMIEHHOE MO
yMoOJi4aHuio ANnA BbIGpaHHOrO KOHTPONA BpemeHW. Tenepb Bbl MoxeTe
HaunHaTb urpy. Ecnu Bbl BbiGpanu onuuio pyuyHol YCTaHOBKM, TO
cmoTpuTe Paspgen 9, PyuHble ycTaHOBKM.



5. Hauano naptun

Korgpa Bbl  BbiGpanu KOHTPONb BPEMEHW C MNpPeABapUTENbHO
3anporpaMMUPOBAHHBIMI  HAcTPOKaMKu, MpoBepbTe, YTOObI pblyar
4acoB 6blN NOAHAT BBEPX ANA urpatowero 6envimu purypamu. Cumson
Kopons o6o3HauaeT uBeT Gpuryp nrpoka. Tenepb HaumHaiTe Urpy, Haxas
KHOMKy Start/Stop MpaBunbHas ycTaHoBKa LBeTa ¢uryp Ha Tanimepe
Ba)XKHa ANA perncrpaumm Homepa xofa, ocobeHHo npu TypHUPHOM
KoHTpone Ouwwepa.

6. BpemeHHas ocTaHOBKa Talimepa
Bo Bpems nrpbl MOXHO BPEMEHHO OCTaHOBUTb TaliMep, HaXkaB Ha KHOMKY
Start/stop. lNoBTOpHOE Ha)aTue Start/stop BHOBb 3anyCTUT Talimep.

7. 3BYKOBOW curHan

Mpu ncteyeHnn BpemenHn Tanmep DGT 2010 nopaeT 3ByKOBOW CUrHan.
Yacbl nuwaT, Koraa octatotca nocsieaHme 10 ceKyHA KOHTPOSA BpeMeHH,
a TakXe Bce nocnefjHue 5 ceKyHa. Ha nocnefHein cekyHae KOHTpona
nofaetcA NPOAOCMKUTENbHBIA MOBTOPHbIA cuUrHan. Talimep nopaet
3BYKOBOW CUrHaJsl TOIbKO NPW YCII0BMU, YTO MKOHKa «sound on» BUAMMA
Ha 3KpaHe. BKoyeHre n oTKnoYeHne 3ByKa NPOU3BOANTCA HaxKaTeM
KHOMKK -1, MPX OCTaHOBMIEHHbIX Yacax. [1nA KOHTponen BpemeHu rnopj
Homepamy 01 Mo 25 3BYKOBOW CWUrHas OTKJIIOUYEH MO ymMonyaHuio, Ans
KOHTpoOnen noj Homepamu 26 no 34 3ByKOBOW CMrHan no ymonyaHuio
BKJ/IIOYEH.

8. l/i3meHeHMne BpeMeHU 1 cYETUYMKA XO[10B

Bo Bpems urpbl Bbl MoXKeTe NoaKoppeKTMpoBaTh Bpems, 0TobpaxKeHHoe
Ha gucnnee. [1na aToro yaep»uBanTe KHOMKY Start/Stop B TeueHne aByx
CeKyH[l A0 MOMEHTa, NOKa JieBee PacrnofioKeHHoe YMCNIO Ha Aucniee
3amuraeT. Tenepb MOXHO M3MEHUTb Bce Lndpbl BpeMeHn AnA oboux
UrpoKoB. [na Toro u4tobbl M3MEHWTb MUralowWwylo UMdpy, Haxmute
KHOMKY +1 nnu -1. HaxmuTe OK 4TOObI NepeiTn K cneayoLein yudpe.
Mocne Toro Kak Bpems 6bl10 CMPaBIEHO, CHETUMK XOL0B TaK»Ke MOXeT
ObITb OTKOPPEKTVPOBAH: YBENNYEHNE UM YMEHbLIEHNE NPOU3BOANTCA
HaxaTuem KHOMOK +1 unn -1. KOrAa HyXXHoe KONMYecTBO BblbpaHo,
HakmnTe KHomky OK. 3aTem Haxmute Start/stop Ans Toro, ytobbl
nepesanyctutb Tanmep. Ha ocHOBe BHeCEeHHbIX UCMpPaBfieHWI Taimep
BO306HOBNAET OTCYET BpeMeHU. CMOTPUTE MOACHEHNE K KOPPEKTUPOBKE
BPEMEHV HEKOTOPbIX KOHTPOEA.

9. PyuHble ycTaHOBKMN

K KakgoMmy KOHTPOMO BpemMeHV MPUCBOEH OMpeAeneHHblni Homep,
KOTOPbI NO3BONAET BPYUHYI M3MEHWUTb BCe MapameTpbl KOHTpONA.
Mocne Bbibopa HOMepa KOHTPONA ANA PYYHOIN HAacTPOMKK (Hanpumep,
onuma 05 «1 KOHTpOnb + [MAbOTVHY») NapameTpbl ANA HEro AOMKHbI
6bITb YCTaHOB/EHbI NO Kaxaol uudpe. B nepsyio ouepeab JOMKHO ObITb
YCTaHOBNEHO OCHOBHOE BpeMmsa A1 060mxX UrpokoB. [loce - KonuuecTso
KOHTpOJeN, B 3aBNCUMOCTU OT Bbl6paHHOI onuuu. CmoTpuTe Tabnuuy
HUXEe ANA BCeX PYUHbIX YCTaHOBOK. Muraiowme uyndpbl n3meHa0TCA
KHOMKoW +1 unu -1. Mpu noaneHnn HeOOGXOAUMON LUPPbI, HAXKMUTE
OK. Mocne 3Toro HauyHeT mwuratb cnepytowas uudpa. Ecnu Bbl He
XenaeTe N3MeHATb Ynco, To NpocTo Haxkmute OK. Korga Bbl 3akoHumnTe
BBOAMTb BCe MapameTpbl, Ha dKpaHe nosasuTcA cumBon Maysbl > || n
Bpems Ansa 060mx UrpokoB. Tenepb yacbl MOTYT GbiTb 3anyLieHbl, AnA
[OMOJTHUTENIbHbIX UHCTPYKLMIA CM. NYHKT 5 B Pa3aene «DyHKLUM YacoB».
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MapameTpbl, KOTOpble JOMKHbI GbITb 3aNPOrPaMMUPOBAHDBI A1 oML
PYUHbIX HACTPOEK:

Onuwua HasBaHueYcTaHoBKa aHOBKa
3 Panug/bnuy 1. Bpems gna 0601X UrpoKoB
5 KOHTpOSb + 1. MepBblit KOHTPOL ANA 060MX NUTPOKOB
[MnboTuHa 2.Mepviop BpemeHV MNbOTVHA ANA 060MX TPOKOB
7 KOHTpONA + 1. MepBblit KOHTPONb ANA 06OUX UTFPOKOB
MnbotnHa 2. BTOpOI KOHTPONb AN 060UX NTPOKOB* *
3.Mepuoa BpemeHn [MNbOTVHA ANA 060MX UTPOKOB
9 MoBTopAtWMinca 1. MepBbIii KOHTPONb A4/1F 060UX UTPOKOB
BTOPO KOHTPOJb 2. TTOBTOPHbIV KOHTPONb AS1A 060UX UTPOKOB
12 1 KOHTpONb + 1 KOHTPONb + 60HYC («Duiep»)
60HycC («Duep») 1. MepBbiit KOHTPOb A4NA 060MX UTPOKOB
2. BTOpOI KOHTPOJIb 417 060MX UTPOKOB
3.lo6aBneHme BpeMeH Nocne Kaxjoro xoaa
[inA 060MX UTPOKOB
14 2 KOHTpONA + 60Hyc | 1.TlepBblil KOHTPOMb /1A 06ONX UTPOKOB.
(«@uiwep») 1. Bropoii KOHTposnb AnsA 060MxX Urpokos*
1. TpeTnit KOHTPONb ANA 06OMX NTPOKOB
2. [lobaBneHue BpemMeHw nocne Kaxaoro xofa
npu TPeTbeM KOHTpone
18 «Ouiwep» 1. Bpema ana urpoka, cupaLLero ciesau
cuAaALLero cnpasa.
1. [lononHUTeNbHOE BpeMA NPy KaxKAoM XoAe ANnA
1rpoka cuaaLiero cnesa
2. lononHuTenbHoe Bpemsa Npu Kaxxaom xofe
[NA UTPOKa CUAALLEro crpasa
21 TypHUPHbIN 1. MepBblit KOHTPOb ANA 060UX NTPOKOB
KOHTpONb «Ouiepa» | 2.[JononHUTeNbHOE BPEeMA NOC/e KaXA0ro Xofa
(makc. 4 nepuopa) LA 0601X UTPOKOB
3.Yucno xopnoB B Nepsom nepuope®
4. BTOpOI1 KOHTPONb BpemMeHU 1A 0601X UrpOKOB*
5. 41Cno X008 BO BTOPOM KOHTpONe
6. TpeTunii KOHTPOsb BpEMeHN Ans 060MX UrPOKOB*
7.4ucno xonoB B TpeTbem nepuoae®
8.4eTBepTbIil KOHTPOb BpEMeHY Ana 060mx
Urpokos*
25 KoHTtponb 1. Bpemsa ana 0601x UrpoKoB
«BbpoHwTenHa» 2.CBoboaHOe Bpema AnA nrpoka cnesa
3.CBo6OAHOE BpemA NA UrpoKa cnpasa
28 1 KOHTPOSb + 1. Bpems ana o60ux Nrpokos
npodeccnoHanbHbl | 2. Bpema 6aitomu 3a xoA AnA 060MX NrPOKOB
6aiiommn 3. Yucno KoHTponeii 6anomm
30 1 KOHTpONb + 1. MepBbiit KOHTPOSb A4NA 060MX UTPOKOB
KaHafcKkun 6anomm 2. KoHTponb KaHagckuii 6ainomm
30 MecoyHble yachl Bpems ana 060ux Nrpokos
32 ToHr KoHTponb BpemeHw roHr
*CM. 49 MoACHEHUA K PYYHbIM HAaCTPOMKaM CreundpUUeCcKX acneKkToB K HEKOTOPbIM
KOHTPOSIAM BpeMeH!.




®opmat napameTpoB:
Bpems gna rpokoB Mo nesyto 1 Npasyto PyKy, Bpems [MboTyHbI, Bpema
nepuopa, MOBTOPAIWMIACA MNepuof BPeMeHW, KaHaackuii Ganomu,
nepuoa BPEMEHU FOHTr:

H:MM  3a Humun cnepyioT .SS: Yacbl, MUHYTbI 1 MOTOM CEKYHAbI
(00 9 yacos, 59 MuHym, 59 cekyHo)

JlononHumenesHoe 8pems (60HYC) :
M.SS  MUHYTbI 1 CeKYHAbI
(00 9 MuHym, 59 cekyH0)

Yucno x0008 3a nepuoo:
NN. [IByx3HauHoe uncno fo 99 xonos

C80600HO€ 8pemsA 0/1A uzpoKa:
M.SS  MUWHYTbI 1 CEKyHbI
(00 9 MuHym, 59 cekyHo)

Konuyecmeo nepuodoes batiomu:
N OgHo3HauHoe yncno ot 1 o 9

Ecnn Bbl xoTuTe wncnonb3oBaTb nNpexie 3anporpammupoBaHHble
KOHTPOJIN BPEMEHW, He U3MEHAA UX NapaMeTpbl, TO yAepKMBanTe KHOMKY
OK, noka gucnner He nepecTaHeT MUraTb.

10. OTMeHa py4YHbIX HACTPOEK MJIN M3MEHEHWI KOHTpoNe BpeMeHn
Korpa pyuHble napameTpbl UM KOHTPONb BPeMeHUW BbiGpaHbl, 1 Moka
MUraeT nepsas UMPpa, MOXHO COPOCUTb BBEAEHHblE 3HauyeHUA K
Kaxkpon unope, Haxumaa KHonky Start/Stop. MapameTpbl ocTaHyTcA
Hen3MeHeHHbIMM 1 Yacbl GyayT NnokasbiBaTb > ||, a Takxe GyayT rotoBbl
[NA oTcyeTa BpeMeHM.

11. CuMmBOAbI Ha 3KpaHe aucnnes
Momumo undp, Aancnnen Tanmepa nokasbiBaeT ciefyoLime CMBOJbI:

CAMBOJbI

D YKasblBaeT, 4To et GoHycHOe Bpems

bonus YKa3blBaeT, UTO UfIeT OTCPOUKa BPeMeHN

delay YKa3blBaeT, YTO MAET OTCPOUKa BpeMeHN

byo-yomi YKa3blBaeT, YTO UCMONb3yeTCA KOHTPOSb BPeMeHu 6ainomi. ITo MoxXeT

6bITb NPOdeccnoHanbHbIn 6aioMu UK KaHaacKuii 6atomu.

BpemeHHbI pnaxokK; yKasbiBaeT, UTo JaHHbIN UTPOK NepBbIv nepeLuesn
K cnepyioliemMy KOHTPOSio BpeMeHu. MicuesaeT nocne 5 MUHYT
3aBepuJa|ou.u/||7| d)na)KOK} YyKa3blBaeT Ha UrpoKa, y KOTOPOro ncrekaet
BpemA.

(Muratowmin)

hrs YKa3biBaeT Ha TO, YTO Bpems OTOOpakeHO Ha Aucniee B vyacax u

min MuHyTax. [IBoeToune pa3fensaeT Uudpbl ykasbiBaloLye Yachl v MUHY TbI

(Hanpumep, 1:45 nnm 0:25).




min YKa3blBaeT Ha TO, UTO BPeMA OTOBPaXeHO Ha Aucnnee B MUHyTax 1

sec cekyHpaax. Touka pasgenser undpbl, ykasblBaOLME MUHY TbI U CEKYHAbI
(Hanpumep, 17.55 or 4.06).

sound on YKa3blBaeT, UTO 3ByKOBOW CUrHan BK/IOYEH, MO3TOMY W Yachl 6yayT
nu1KaTh, NPUGIMKAACH K BDEMEHN PaBHOMY HYIIHO.
YKa3blBaeT, YTO Yacbl CTOAT Ha May3e, a Takxe roToBbl ANA NepBOro
cTapTa, Unn OCTaHOBJIEHbI HAaXaTuem Ha Start/Stop, Unu ocTaHoBREHbI
10 MPUYMHE TOTO, YTO NFPOK UCUEPTbIBAET BPEMS.

D YKa3blBaeT, 4To Yacbl HaXOAATCA B IECTBUN.

6/‘ YKa3blBaeT UBET pUryp Urpoka.

12. TNokas BpemeHun

[ina KoHTponeit 6onee 20 MuHyT DGT 2010 nokasbiBaeT Yacbl ¥ MUHYTHI.
VkoHka hrs+min BuaHa Ha Aucnnee. [inA KOHTponei meHblue 20 MUHYT,
yacbl 0TOb6paxaloT MUHYTbI N CEKYHAbl, MOITOMY MKOHKa min+sec BUAHa
Ha pucnnee. Makcumym oTtobpaxaemoro BpemeHu 310 9:59.59. Ecnm
BpeMsA NpeBbIlWAeT JaHHOe 3HauyeHne, To OHO obpesaetca fo 9:59.59 Ge3
npefynpexaeHus.

13. lMpoBepKa KOHTPONA BpeMeHN BO BpeMsA Urpbl
Bo BpemaA nrpbl, Haxkas Ha KHomnKy OK, Bbl MoXkeTe NpoBeprTb BbIOpaHHbIi
KOHTPOJIb BPEMEHW, HE NpepbiBan oTcyeTa.

14. CyeTuuKk XxonoB

Yacbl oTCnexnBaT KONMYeCcTBO CAenaHHbIX XoAoB. Korga HaunHaeTtca
HOBafA Wrpa, 3HaueHMe cyeTyrKka xofda paBHO 0. 3HaueHue cuyeTumka
BO3pacTaeT, KorAa urpatowmin YepHbiMmn ¢purypamm (CM. MKOHKM (é’/ )
Ha 3KpaHe) 3aBeplLuaeT CBOM Xof.

15. MpoBepka Homepa xopaa

Bbl MOXeTe NpoBepuTb HOMEP XOAa, KOrfa Yacbl CTOAT Ha Nay3e, a Takxe
npy coBepLUeH 06paTHOro oTcyeTa, HaxaB KHOMKY +1. 9To AeicTre
He NpepbIBaeT XOf YacoB.

16. BbicTpasa HacTpoliKa, ucnonb3sya ABTONoBTOp
[ina 6bicTpo onepauwmu, Bol moxeTe yaepxnBaTb KHOMKY +1, -1 nnn OK.
Yepes ceKyHAy, OHW MOBTOPATCA.

17. Nepesanyck KaHaackoro 6aiiomun
Mpu Bbi6ope onumin 29 1 30, KOHTPOSb BPEMEHW KaHAACKui Ganomu
MOXeT ObiTb MepesanylleH AN Urpoka, Aenalolero Xof, HaXaB Ha

u_n

KHOMKY “~" B TeueHune 1 ceKyHAbl.

18. KoppeKTupoBKa KOHTpacTa gucnnes

Mpy HeO6XOAMMOCTM KOHTPACT AMCTIEA MOXKET OblTb U3MEHEH OHVM 13
16 OTTeHKOB. [InA 3TOro Yacbl AOMKHbI HAXOAUTLCA B COCTOAHUN Nay3bl
(nokasbiBaTb > ||). Tenepb HaxkmuTe 1 yaepxuBanTe KHonky OK. Homep
onuuu byaet nokasaH. Yaep»uarite KHonky OK 1 NOBTOPHO HaxKnmainTe
Ha KHOMKY +1 4Tobbl cAenaTb AUCNei TeMHee Uan KHOMKY -1 4To6bl
cAenatb gucnnein csetnee. Boi6paB NOAXOAALWMIA KOHTPACT, HaXXMUTE
kHonKy OK. KoHTpacT 6yaeT HacTpoeH Ao TOW Mopbl, Moka He 6yayT
CMeHeHbl 6aTapeiiku.



19. MosAcHeHMe K KOPPEKTUPOBKe BPeMEHM

Mpy uM3MeHeHUM OonuuM C HECKONbKUMK Mepuoaamu, Kpome 21-
BOI onuuy, Tamep 3amnyckaeT TOT e KOHTPOJSb, Kak U BO Bpems
KOPPEKTUPOBKK, T.e. Hanpumep npu 10 onuuu, BO BTOPOM nepuope
(6oHyc), Bpema ncnpaBneHo Ha 1 4ac, To 6oHycHaa cuctema byfeT Bce
elle B AENCTBUN.

20. MMoACHeHMA K py4YHbIM yCTaHOBKam

CoxpaHeHune napameTpoB. Ecnum KOHTponb BpemeHn 6Gbin ycTaHOBMEH
BPYUHYI0, 1rPa 3akoHUMNach, 1 6bii BbI6PaH OMATb TaKOM e BPYUHYIO
YCTaHOB/NEHHDbIN KOHTPOSb, 6e3 nepek/oyeHna Ha APYro KOHTPOSb,
Torfa napameTpbl NePBO HACTPOMKM aBTOMATUYECKN COXpaHaATCA. Cm.
NyHKT 10 AN 6bICTPOro Hayana HOBOW UrpPbl.

Meprvos He wu3meHeH. Ecnm  KoHTponMb  BpemeHM — sBAseTcA
MHOrOMepuoaHbIM, a 3aNpPOrpamMmMPOBaHHOE BPEMS MPOMEXYTOUHOIO
neprioAa PaBHO HyJII0, TO TaKOW NepMog NpOnycKaeTcsi BO BPEMS Urpbl, 1
BMECTO HEro akTUBUPYETCA CiefytoLnii nepuoa,.

PykoBofcTBO ycTaHOBKM onuuu 21: BoHyc TypHMp ABnAeTcA cambiM
CNIOXKHbIM ~ KOHTposiem BpemeHn. O6paTtnTe BHWMaHWe, 4TO ecin
3anporpaMMUPOBaHHOE YWCNIO XOAOB 3a Mepuof PaBHAETCA HyIo,
TO Mepuoj 3aKOHUWTCA Cpa3y Mocsie Toro, Kak Urpok NpongeT yepes
HyneBoW py6ex.

Ecnu gnAa nepuopa 3anporpammupoBaHo O Xof4oB, TO 3aBepLualoLmM
nepuvogam OyayT aBTOMAaTMYeCKN MPUCBOEHO HySeBOe KONMMYeCcTBO
xopoB. K Takum 3aBepLualolym neprofam He MoXeT ObiTb NPUCBOEHO
KONNYeCTBO XO[L0B PaBHOE He HY/IeBOMY 3HaUeHMI0.

21. Yxop 3au4acamu

Baw DGT 2010 sABnAeTcA HaAeXHbIM, XOPOLWO W3rOTOBAEHHbIM
npopykTom. Ecnn Bl Hapgnexawym obpasom obpalaetecs ¢ usgennem,
TO OHO NpuHeceT Bam gonrve rofbl 6e30TKasHo paboTbi.

MpoTrpaTb crerka CMOYeHHON TpANKon. He ncnonb3oBaTth abpasnBHbLIX
UYNCTALLUX CPEeACTB.

22. TexHWYecCKue faHHble

batapenkn: [Be AA (pekomMeHyI0TCA anKkannHoBble;
notpebneHue 2 UA B OTK/IOYEHHOM COCTOAHNN,
10 UA BO BKJIIOUYEHHOM COCTOAHUN
(NPOJOMKMTENbHOCTb PaboTbl baTapeek
npumepHo 10 ner)

ToYHOCTb: B npepenax 1 cekyHAbl 3a 4yac

Kopnyc: ABS nnactuk
DGT2010 B COOTBETCTBMM C MOSIOKEHNEM
EN 50081-1:1991 and EN50082-1:1991



Descripcidn general

Métodos de programacién

W

Introduccién

W

9

10.

Tiempo Répidas y Blitz (Opciones1, 2y 3)

1 Periodo + Guillotina (Opciones 4y 5)

2 x Periodos + Guillotina (Opciones 6 y 7)

1 Periodo + Tiempo repetido (Opciones 8y 9)
Opciones de Incremento (“Fischer”) (Opciones 10-21)
1 Periodo + Incremento (“Fischer”) (Opciones 10-12)

. 2x Periodo + Incremento (“Fischer”) (Opciones 13-14)
Periodo unico con Incremento (“Fischer”) (Opciones 15-18)
. Torneo con Incremento (Opciones 19-21)

Demora (“Bronstein”) (Opciones 20 a 25)

1 Periodo + byo-yomi profesional (Opciones 26, 27 y 28)
1 Periodo + byo-yomi canadiense (“Overtime”) (opciones 29, 30)

Reloj de arena (Opciones 31y 32)
Gong (Opciones 33y 34)

Operation
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vCENOVAWN -

Pilas

Puesta en marcha del reloj

Eleccion de la opcion numérica

Activar la opcidon numérica

Comenzar una partida

Interrumpir temporalmente el reloj

Sonidos6

Ajuste de tiempo y contador de jugadas
Configuracién manual

Saltar configuracién manual o correccién de tiempo
Simbolos en la pantalla

Tiempos en la pantalla

Verificar la opcién numérica durante una partida
El contador de jugadas

Verificar el nimero de jugada

. Configuracién rapida con auto repetir

Recargar tiempo Byo-yomi canadiense

. Mostrar ajuste de contraste

Mas detalles de correccion de tiempos

. Detalles de configuracion manual
. Cuidadoy limpieza
. Informacion técnica

Lista de opciones
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Descripcion general

Este Reloj Digital DGT2010 se ha disefiado para varios juegos de mesa de
dos personas, especialmente Ajedrez, Goy Damas.

Las caracteristicas principales son:

+ 13 algoritmos diferentes cubriendo todos los controles
de tiempo mas populares

« Programacién manual de todos estos métodos

« 21 opciones preprogramadas para uso facil y rdpido

« Contador de jugadas para todas las opciones

+ Opcion de corregir el contador de tiempo y jugadas
durante una partida

« Aviso sonoro opcional para el apuro de tiempo

+ Opcidén de correccion de contraste LCD

« Indicacién de bateria baja

Métodos de programacion

Introduccion

El tiempo forma parte de todos los deportes, atin mas en deportes como el
ajedrez, el go, las damas, el shogi y el scrabble®.

La diferencia entre los jugadores esta determinada no sélo por el nivel de
juego potencial del jugador individual sino también por el tiempo que el
jugador necesita usar para llegar a este nivel. Cuanto mas se considera un
deporte una medida de capacidad, mas importante es limitar el tiempo que
necesita un jugador para hacer una jugada. Esto debe hacerse de una ma-
nera que se ajusta al maximo al caracter del juego y el tipo de deporte que
se estd practicando. El DGT 2010 ofrece 13 métodos diferentes para contro-
lar el tiempo de una partida entre dos jugadores. Mientras que varios de los
métodos son conocidos, otros pueden resultar menos familiares. Varios de
estos métodos llevan en uso mucho tiempo, mientras que los otros son el
resultado de las posibilidades ofrecidas por la tecnologia moderna. Cada mé-
todo tiene su propio encanto e influye en la manera de disfrutar del deporte.
La tradicional partida de “rdpidas” de 5 minutos por persona es diferente del
control de tiempo de 3 minutos con “Demora” (Delay) o “Incremento” en que
en cada jugada se afiade 3 segundos mas de tiempo, aunque al final la canti-
dad de tiempo total no es muy distinto. Recomendamos que experimenten
con los diferentes métodos que ofrece el DGT 2010, ya que sin duda enrique-
cera su deporte favorito.

1. Rapidasy Blitz (Opciones 1,2y 3)
La manera mas facil de asignar tiempo. Ambos jugadores tienen sola-
mente un periodo de tiempo para hacer todas las jugadas.

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

El primer periodo se utiliza para efectuar un nimero de jugadas prede-
terminadas de antemano. El segundo periodo, denominada Guillotina, se
emplea para finalizar la partida. 1 Periodo + Guillotina es similar a “Répi-
das y Blitz” pero con un comienzo més lento. Observen que el tiempo de
Guillotina se aflade cuando un jugador ha gastado todo el tiempo del
primer periodo.

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

Para un comienzo de partida atin mas tranquilo se pueden jugar dos peri-
odos antes de la Guillotina. Observen que el tiempo del segundo periodo
y la guillotina se anade cuando un jugador se queda con tiempo cero.



4. Segundo Periodo repetitivo (Opciones 8y 9)

También tiene sus ventajas un final tranquilo de una partida. El sencillo
reloj tradicional ofrece a los jugadores periodos repetitivos de una hora
para completar una cantidad determinada de jugadas.

5. Opciones con Incremento (“Bonus Fischer”) (Opciones 10-21)

El método con incremento (o “Fischer”) es un método de tiempo en que
se afade una cantidad de tiempo por cada jugada. Este método siempre
permite a los jugadores continuar una partida, incluso en el caso de que
se haya gastado mucho tiempo en las primeras jugadas. Es posible con-
seguir mas tiempo que el inicial al completar una jugada en un tiempo
inferior al incremento establecido por cada movimiento. El tiempo total
se incrementa con el tiempo de incremento que no se ha utilizado. Ob-
serven que el tiempo de incremento ya se ha asignado para la primera
jugada. En todas las opciones de incremento: si un jugador ha utilizado el
tiempo de reflexion del dltimo periodo, y ya no se afade mas tiempo, el
reloj se detiene, y también se bloquea el reloj del oponente, y no puede
seguir con la cuenta. jFin de la partida!

5a. 1Periodo + Incremento (“Fischer”) (Opciones 10-12)

Cuando el primer jugador llega a tiempo cero en el primer periodo de
tiempo, ambos jugadores entran en el periodo de incremento, y reciben
el tiempo del segundo periodo. El tiempo de incremento se anade al fi-
nalizar cada jugada.

5b. 2 Periodos + Incremento (“Fischer”) (Opciones 13-14)

Cuando el primer jugador llega a tiempo cero en el segundo periodo de
tiempo, ambos jugadores entran en el periodo de incremento, y reciben
el tiempo del segundo periodo. El tiempo de incremento se anade al fi-
nalizar cada jugada.

5¢. Incremento (“Fischer”) periodo Unico (Opciones 15-18)
Método Fischer de periodo Unico. El reloj comienza con el tiempo de in-
cremento para la primera jugada ya anadida.

5d. Incremento de Torneo (Opciones 19-21)

El método Incremento Torneo es el mas complejo en la forma en que se
regula el tiempo de reflexion. Tiene hasta 4 periodos de tiempo principal,
y el tiempo de incremento se anade en cada jugada durante todos ellos.
Se anade el tiempo principal del siguiente periodo en el momento en
que o bien un jugador sobrepasa el tiempo cero o bien cuando un jug-
ador sobrepasa un numero programado de jugadas. En las opciones
preprogramadas 19 y 20, ambos con dos periodos, el segundo periodo
comienza cuando un jugador ha utilizado todo su tiempo del primer pe-
riodo y sobrepasa el cero. Ambos jugadores reciben el tiempo basico del
segundo periodo que se aflade en ese momento.

La opcién 21 (Incremento torneo 4 periodos) permite la programacion
de 4 periodos, con un tiempo basico diferente, todos ellos con el mismo
tiempo de incremento por jugada. Para los periodos 1 a 3, se puede pro-
gramar un nimero de jugadas. Si el nimero de jugadas no coincide con
el cero, el siguiente periodo de tiempo se anade cuando un jugador fina-
liza el nimero de jugadas programadas para ese periodo. Si se programa
el nimero de jugadas como valor 0 (cero), el paso al siguiente periodo
tiene lugar cuando un jugador sobrepasa tiempo cero.



Si un jugador no finaliza el nimero de jugadas programadas (no-cero)
para un periodo, en el momento de sobrepasar el tiempo cero, se muestra
la bandera intermitente y el DGT 2010 deja de contar tiempo para los dos
jugadores, indicando que la partida ha terminado. jEse jugador ha per-
dido la partida!

Para el correcto funcionamiento de la opcion del Incremento Torneo ba-
sado en el contador de jugadas, los jugadores deben apretar el reloj cor-
rectamente tras cada jugada finalizada, con el fin de que el reloj lleve la
cuenta del nimero de jugadas efectuadas.

Es conveniente asegurar siempre que la palanca estd en la posicién cor-
recta y que los iconos de color de los jugadores estdn correctos antes de
comenzar la partida.

6. Demora ”Delay" (“Bronstein”) (Opciones 20 a 25)

La propuesta mas antigua del mundo del ajedrez para solucionar el pro-
blema del tiempo limitado salié del GM David Bronstein. Su método se
aplica desde la primera jugada. El tiempo de reflexion principal se re-
duce mediante la demora (“Delay”). Antes de que disminuya el tiempo
de reflexién principal el jugador tiene una cantidad de tiempo fija para
completar una jugada. No es posible incrementar el tiempo de reflexion
jugando mas rapidamente, como en los métodos de incremento. El tiem-
po de demora se afade inicialmente al tiempo basico. El reloj siempre
muestra el tiempo total disponible, es decir el tiempo principal sumado
al tiempo de demora por jugada (o, mientras el reloj esté en funciona-
miento, lo que queda del tiempo principal sumado al restante del tiempo
de demora, si es que queda algo)

7. 1Periodo + byo-yomi profesional (Opciones 26, 27 y 28)

Debido a la propia naturaleza del juego de Go es muy natural conceder
a los jugadores tiempo adicional para completar una partida. Con este
fin, se ha utilizado tradicionalmente el método byo-yomi. Byo-yomi le da
al jugador que ha utilizado todo su tiempo de reflexion una cantidad de
tiempo fija para cada jugada subsiguiente. En partidas normales de Go
se concede un tiempo de reflexidn principal de 1 1/2 a 2 horas, combi-
nado normalmente con un byo-yomi de 20 a 30 segundos. Al terminar
el tiempo de reflexion principal, el reloj se coloca en modo de tiempo
byo-yomi. Cada vez que el jugador completa una jugada el reloj vuelve a
su posicion de origen. Si el jugador no ha completado la jugada antes de
que el reloj llegue a 0 aparece una bandera en la pantalla.

Para encuentros de primer nivel el tiempo principal de reflexién puede
serde 9 horas seguido de 5 periodos de byo-yomi de 1 minuto. Al final del
periodo de 9 horas el reloj se coloca en 5 minutos. Si el jugador completa
su jugada antes de que se llegue a 4 minutos, el reloj vuelve a los 5 minu-
tos. Si por el contrario completa la jugada después de haber excedido el
periodo de 4 minutos, entonces el reloj se coloca en 4 minutes. De esta
forma, el reloj después de completar una jugada retrocede cada vez al
periodo completo de byo-yomi anterior. Observen que el icono “byo-yo-
mi” se muestra en la pantalla en tanto el jugador entra en la fase de byo-
yomi. Aln no se muestra la sefal de bandera, ya que esto ocurre cuando
eljugador llega a cero durante el byo-yomi. La partida puede continuar, y
la bandera desaparece cuando comienza el siguiente turno del jugador.



8. 1Periodo + byo-yomi canadiense (“Overtime”) (Opciones 29, 30)
El byo-yomi canadiense ofrece una version simplificada del byo-yomi
profesional. Destina tiempo adicional para completar un nimero mayor
de jugadas (5 a 25) en lugar de tiempo adicional por jugada. Después de
completar el primer periodo, se muestra el tiempo byo-yomi, y el icono
byo-yomi aparece en la pantalla. Cuando se hayan completado el nime-
ro de jugadas acordadas, se puede recargar el reloj de los jugador con el
tiempo byo-yomi pulsando el botén “-“durante 1 segundo.

9. Relojde arena (Opciones 31y 32)

El tiempo de reflexiéon de un jugador disminuye mientras que a la vez se
incrementa el tiempo del oponente. Esta forma de juego es una alternati-
va emocionante a la tradicional partida rapida. El reloj se detiene cuando
un jugador llega a cero, perdiendo por tanto la partida.

10.Gong (Opciones 33y 34)

Antes de la introduccion de los relojes de ajedrez, los torneos se contro-
laban frecuentemente con un gong. El gong se utilizaba para marcar un
tiempo fijo para cada jugada. La opcién 33 ofrece un tiempo fijo de 10
segundos por turnos primero para el jugador de la izquierda seguido de
la misma cantidad de tiempo para el jugador de la derecha, y asi sucesi-
vamente.

Parte técnica

1. Pilas

EIDGT 2010 requiere 2 pilas del tipo AA (penlight). Recomendamos el uso
de pilas alcalinas desechables de bajo consumo. Con ellas, el DGT 2010
puede funcionar en teoria durante 10 afos. Si no planeas utilizar tu reloj
durante mucho tiempo, recomendamos quitar las pilas para evitar dafios
por filtracion. Si aparece el simbolo de pilas bajas en la pantallal__3, las
pilas debe ser cambiadas. Cuando este mensaje aparece por primera vez
las pilas atin contienen suficiente energia para permitir la finalizacion de
la partida en curso. En caso de mal funcionamiento, en primer lugar retire
y vuelva a reinsertar las pilas.

2. Puestaen marchadel reloj
El reloj se enciende y se apaga con el botédn On/Off en la cara inferior.

3. Eleccion de la opcion numérica

Al poner en marcha el reloj, la pantalla muestra el nimero de opcién con
el que ha jugado la ultima vez. Pulse el botén +1 0 -1 para navegar por las
34 opciones. Tras el nimero 34, la pantalla regresa al 01. Puede consular
la lista de nimeros de opcidn en la parte inferior del reloj para encontrar
la opcion preferida (por ejemplo, la opcion 02 corresponde a un periodo
de rapidas: 25 minutos).

4. Activarlaopcidon numérica

Cuando aparece en pantalla la opcién numérica deseada, puede activar-
la mediante la pulsacion del botén OK. La pantalla muestra entonces el
tiempo inicial por defecto para esta opcion. Ya puede empezar la partida.
Si ha seleccionado una opcion de ajuste manual, consulte el apartado 9,
Ajuste Manual.

5. Comenzar una partida
Cuando haya seleccionado una opcién con ajuste preprogramada, ase-
gure que la palanca estd levantada del lado del jugador de las piezas



blancas. El color del jugador viene indicado con el simbolo de REY. Ahora
puede iniciar el tiempo pulsando el botén Start/Stop. El ajuste correcto
de los colores de los jugadores es importante para llevar un control cor-
recto del nimero de jugadas efectuadas, especialmente para las opcio-
nes de Incremento de Torneos.

6. Interrumpir temporalmente el reloj

Durante el transcurso de una partida, puede parar temporalmente el re-
loj pulsando el botdn Start/stop. El tiempo empezara de nuevo pulsando
otra vez el mismo botén.

7. Sonidos

EI DGT 2010 puede emitir sonidos audibles cuando un control de tiempo
estd cerca. Puede emitir pitidos 10 segundos antes de cada control de
tiempo y también cuando quedan 5 segundos. Asimismo, emite un ul-
timo pitido sonoro en el tltimo segundo antes del control de tiempo.
Para escuchar el sonido debe estar visible en la pantalla el icono de “so-
nido activado”. La funcién de sonido puede activarse pulsando el boton
-1 con el reloj detenido. Las opciones 01 a 25 tienen el sonido apagado
por defecto, mientras que las opciones 26 a 34 tienen el sonido encen-
dido por defecto.

8. Ajustes de tiempo y contador de jugadas

Durante una partida puede cambiar el tiempo mostrado en la pantalla.
Para ello mantenga pulsado el botén start/stop durante dos segundos,
hasta que comienza a parpadear en la pantalla la cifra situada mas a la
izquierda. Ahora puede corregir los tiempos de ambos jugadores, cifra
a cifra. Para cambiar la cifra intermitente, pulse el botén +1 o -1. Pulse
el boton OK para pasar a la siguiente cifra. Después de ajustar el tiem-
po, también se puede incrementar o disminuir el contador de jugadas
pulsando el botén +1 o -1. Pulse OK cuando el valor es el correcto. Ahora
pulse Start/stop para que el reloj continte. Resume la cuenta atras ba-
sada en los tiempos corregidos. Para mas aspectos especificos de algunas
de las opciones, ver el apartado 19.

9. Configuracién manual

Cada método de tiempo tiene una opcion numérica que permite el ajuste
manual de todos los pardmetros. Después de seleccionar una opcién nu-
mérica de configuracién manual (por ejemplo opcién 05 para 1 Periodo
+ Guillotina) se deben configurar los pardmetros para este método, cifra
a cifra. En primer lugar se deben configurar los tiempos principales para
ambos jugadores. Luego, y en funcidn de la opcion seleccionada, seguira
un nimero adicional de parametros. Ver mas abajo la tabla de ajuste de
pardmetros manuales para todas las opciones de ajuste manual.

Puede cambiar el digito intermitente con el botén +1 o0 -1. Pulse OK cuan-
do tenga el digito deseado, y seguidamente comenzard a parpadear el si-
guiente digito. Si no quieres modificar un digito, simplemente pulse OK.
Cuando hayas terminado de introducir todos los parametros, la pantalla
mostrara el simbolo “Pausa” > || y los tiempos de reloj de ambos jugado-
res. Ahora puede iniciar el reloj: consultar el apartado 5 para mas instruc-
ciones.



Parametros que deben ser programados para las opciones de ajuste ma-

nual:
Opcién Nombre Configuracion
3 Periodo Répidas 1. Tiempo de ambos jugadores
/Blitz
5 1 Periodo + 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
Guillotina 2.Tiempo Guillotina de ambos jugadores
7 2 x Periodo + 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
Guillotina 2.Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores **
3.Tiempo Guillotina de ambos jugadores
9 1 Periodo + 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
Repeticion 2. Repetir tiempo del periodo para ambos jugadores
12 1 Periodo + 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
Incremento 2.Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores
(“Fischer”) 3.Tiempo de incremento del segundo periodo para
ambos jugadores
14 2 x Periodo + 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
Incremento 2.Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores *
(“Fischer”) 3.Tiempo del tercer periodo de ambos jugadores
4.Tiempo de incremento del tercer periodo para
ambos jugadores
18 Incremento 1. Tiempo de ambos jugadores
(“Fischer”) 2.Tiempo de incremento por jugada para el jugador
de laizquierda
3.Tiempo de incremento por jugada para el jugador
de laderecha
21 Incremento 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
Torneo (“Fi- 2.Tiempo de incremento por jugada para ambos
scher”) jugadores, para todos los periodos
(max. 4 periodos) | 3.Numero de jugadas del primer periodo*
4. Tiempo del segundo periodo de ambos jugadores *
5.Numero de jugadas del segundo periodo *
6. Tiempo del tercer periodo de ambos jugadores *
7.Numero de jugadas del tercer periodo *
8.Tiempo del cuarto periodo de ambos jugadores *
25 Demora 1. Tiempo de ambos jugadores
(“Bronstein”) 2.Tiempo libre para el jugador de la izquierda
3.Tiempo libre para el jugador de la derecha
28 1 Periodo + 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
byo-yomi 2. Tiempo Byo-yomi para ambos jugadores
profesional 3.Numero de periodos byo-yomi
30 1 KOHTpPONb + 1 Periodo + byo-yomi canadiense
KaHafCKunmn 1. Tiempo del primer periodo de ambos jugadores
6aiiommn 2. Tiempo del byo-yomi canadiense
30 Reloj de arena 1. Tiempo de ambos jugadores
32 Gong 1. Tiempo del periodo de Gong

*Ver xxx Detalles de configuracién manual para aspectos especificos sobre algunas

opciones.




Formato de los parametros:

Tiempo paraambos jugadores, tiempo de Guillotina, tiempo del periodo,
tiempo del periodo repetitivo, tiempo del Byo-yomi canadiense, tiempo
del periodo de Gong:

H:MM  seguido de .SS: Unidades de hora, minutos y luego segundos
(hasta 9 horas, 59 minutos, 59 segundos)

Tiempo de incremento:
M.SS  minutos y segundos
(hasta 9 minutos, 59 segundos)

Numero de jugadas para un periodo:
NN. 2 digitos numéricos hasta 99 jugadas

Tiempo libre para un jugador:
M.SS  Minutos y segundos
(hasta 9 minutos, 59 segundos)

Numero de periodos Byo-yomi:
N Unico digito numéricode 1a 9

Si quiere utilizar tiempos programados anteriormente sin cambiarlos,
mantenga pulsado el botén de OK hasta que la pantalla deje de parpa-
dear.

10. Saltar configuraciéon manual o correccion de tiempo

Cuando se elige configuraciéon manual o correccion de tiempo, es posible
saltar la entrada de valores nimero a nimero pulsando el botén Start/
Stop cuando el primer digito parpadea. Los parametros se mantienen sin
cambios y el reloj mostrara > || y esta listo para comenzar.

11. Simbolos de la pantalla
Ademas de los digitos, los siguientes simbolos pueden encontrarse en la
pantalla del reloj:

CNMBOJbI

D Indica que hay que cambiar las pilas.
bonus bonus Indica que un periodo de incremento esta activo
delay Indica que un periodo de demora esté activo

byo-yomi | indica que un periodo de byo-yomi estd activo, pudiendo ser un byo-
yomi profesional o un byo-yomi canadiense.

La bandera provisional; indica que este jugador en primer lugar ha pa-
sado al siguiente periodo de tiempo. Desaparece tras 5 minutos.
F La bandera final; indica un jugador que ha perdido por tiempo.
(Intermitente)
hrs Indica que los tiempos mostrados son en horas y minutos. Dos puntos
min separan los digitos de la hora y los minutos (por ejemplo 1:45 0 0:25).




min Indica que los tiempos mostrados son en minutos y segundos. Un

sec punto separa los digitos de los minutos y los segundos (por ejemplo
17.55 0 4.06).

sound on Indica que la funcién de sonido esté activada y el reloj emitira pitidos
cuando se acerca a tiempo cero.
Indica que el reloj esté parado, o bien listo para el primer comienzo, o
pausado mediante la pulsacion del botén Start/Stop, o parado debido
aque un jugador ha llegado a un limite de tiempo.

D Indica que el reloj esta en funcionamiento.
Indica el color del jugador.

&, i =

12. Tiempos en la pantalla

Para tiempos de mas de 20 minutos, el DGT 2010 muestra horas y mi-
nutos. Los iconos hrs+min estén visibles. Para tiempos menores de 20
minutos, el reloj muestra minutos y segundos y los iconos min+sec estan
visibles. El tiempo maximo visible es 9:59.59. Si un tiempo pasa de esta
cantidad, se recorta sin aviso a 9:59.59.

13. Verificar la opcion numérica durante una partida
Durante una partida, puedes verificar la opcién numérica seleccionada
sin interrumpir la cuenta atras, pulsando el botén OK.

14. El contador de jugadas

El reloj lleva la cuenta del nimero de jugadas completadas. Al comenzar

una nueva partida, el contador de jugadas tiene valor 0. El contador gde

jl#;adas se incrementa cuando el jugador de negras (ver los iconos (?/
) en la pantalla) finaliza su turno.

15. Verificar el numero de jugada

Mientras el reloj esta en marcha o pausado, puedes ver el nimero de jug-
ada pulsando el botén +1. El reloj en marcha no se interrumpe por esta
accion.

16. Configuracion rapida con auto repetir
Para configuracion rapida, mantenga apretadas los botones +1, -1 o OK.
Al cabo de un segundo, repetiran.

17. Recargar tiempo Byo-yomi canadiense

Durante Byo-yomi en opciones 29y 30, el tiempo byo-yomi para el juga-
dor que tiene el turno puede ser recargado pulsando el botén “~“durante
1 segundo.

18. Mostrar ajuste de contraste

En caso de necesidad, el contraste de la pantalla puede ser ajustado en
16 pasos. El reloj debe estar en modo pausa (mostrando > ||). Ahora pulse
y aguante el botéon OK. Se mostrara la opcién numérica. Mantenga el
botén OK apretada, y pulse el botén +1 repetitivamente para oscurecer la
pantalla o pulse el botén -1 repetitivamente para aclarar. Soltar el boton
OK al finalizar. El ajuste de contraste se mantiene hasta que se cambian
las pilas.



19. Mas detalles de correccion de tiempos

Si haces una correccion de tiempo durante una opcién con mas periodos
de tiempo, salvo en opcidn 21, el reloj asumird que el mismo periodo esta
activo como cuando la correccion de tiempo comenzé. Asi que, por ejem-
plo, durante opcién 10, en periodo 2 (incremento), el tiempo se corrige a
1 hora, el método de incremento se mantiene activo.

Opcién 21: Torneo con incremento sin embargo, ofrece la posibilidad
de asignar un numero de jugadas para cada periodo. Si los nimeros de
jugada para cada periodo estan programados a un nimero que no es
cero, entonces durante la correccién del tiempo el nimero de la jugada
puede ser modificado y el periodo correcto se calcula desde a partir de
entonces.

20. Detalles de configuracién manual

Se mantienen los parametros. Si después de una opcion de configuracion
manual la partida se terminay la misma opcién de configuracién manual
se selecciona de nuevo, sin que se haya jugado con una opcién diferente
entre medio, se conservan los parametros de la primera configuracion.
Ver pérrafo 10 para una forma rapida de comenzar una partida nueva.

No hay cambio de periodo. Si en una configuracién de periodos multiples
un periodo intermedio es programado con un periodo de tiempo cero,
este periodo se salta durante la partida y se activa el siguiente periodo.

La opcidn de configuracién manual 21: El torneo con incremento es la op-
cién mas avanzada. Observe que cuando el nimero de jugadas para un
periodo se marca con cero, el periodo finalizard cuando un jugador llega
a cero. Cuando se programan cero jugadas para un periodo, entonces los
eventuales periodos siguientes se colocardn automaticamente en cero
jugadas. Estos periodos siguientes con nimero de jugadas en ningun
caso pueden configurarse a un valor que no sea cera.

21. Cuidadoy limpieza
Su DGT 2010 es un producto duradero y de buena fabricacién. Si lo cuida
razonablemente, le proporcionara anos de funcionamiento sin proble-
mas. Para limpiar el reloj, utilice un pafio ligeramente humedecido. No
use productos abrasivos.

22. Informacion técnica

Pilas: Dos pilas de tamano AA (recomendados de alcalina;
consumo normal 2 uA sin uso, 10 uA con uso
(vida aproximada de las pilas. 10 afos.)

Precisiéon: ~ Menor de 1 segundo la hora

Cubierta: Plastico ABS

EI DGT 2010 cumple con la reglamentacién
EN 50081-1:1991 y EN50082-1:1991.



Notes:




Option  Clock type Basic time / extra times
01 Time blitz 5min
02 Time rapid 25 min
03 Time manual set
04 Time + guillotine 2 hrs f.b. 30 min
05 Time + guillotine manual set
06 2 xTime + guillotine 2 hrsfb. 1 hrfb.30 min
07 2 xTime + guillotine manual set
08 Time + repeating 2nd period | 2 hours f.b. 1 hour (repeating)
09 Time + repeating 2nd period | manual set
10 Time + Bonus (“Fischer”) 25 min f.b. 5 min + 10 sec./move
11 Time + Bonus (“Fischer”) 2 hrs f.b. 15 min + 30 sec./move
12 Time + Bonus (“Fischer”) manual set
13 2 xTime + Bonus (“Fischer”) 2 hrs, f.b. 1 hrfb. 15 min + 30 sec./move
14 2 xTime + Bonus (“Fischer”) manual set
15 Bonus (“Fischer”) blitz 3 min + 2 sec/move
16 Bonus (“Fischer”) rapid 25 min + 10 sec/move
17 Bonus (“Fischer”) slow 90 min + 30 sec/move
18 Bonus (“Fischer”) manual set
19 Bonus tournament 90 min f.b. 15 min (all + 30sec./move)
20 Bonus tournament 100 min f.b. 30 min (all + 30sec./move)
21 Bonus tournament 4 periods manual set (with / without move counter)
22 Delay (“Bronstein”) 5 min + 3 sec./move free
23 Delay (“Bronstein”) 25 min + 10 sec./move free
24 Delay (“Bronstein”) 1 hr 55 min 5 sec/move free
25 Delay (“Bronstein”) manual set
26 Go with byo-yomi 1 hr fb. 1x20 sec. byo-yomi
27 Go with byo-yomi 2 hrs f.b. 1x30 sec. byo-yomi
28 Go with byo-yomi manual Set
29 Canadian byo-yomi 1 hr f.b. 5 min overtime
30 Canadian byo-yomi manual set
31 Hour Glass 1 min
32 Hour Glass manual set
33 Gong 10 sec.
34 Gong manual set
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