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DGT 3000 Display and buttons

Buttons:

(2 | D +/# / ON/OFF
e[ =72 MIE [ H/# [y [ | ovor
Back Minus Start/Stop Plus Forward/ Switch on

Accept or off
Reload Sound Time Number of Freeze (2x) Reset
Can-Byo on/off Correction Moves on/off the timer

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

point and not be placed in the normal domestic waste stream. Batteries should be

E At the end of life this product must be disposed of separately at an appropriate collection
recycled separately.
|



Introduction

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

Timing methods

Many different mind games are played all over the world. All games have their own specific prefer-
ence for different methods to divide the thinking time for the players.

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

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

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

Time

The method in which the clock is simply counting down until one player reaches 0 is called TIME,
“Guillotine” or “Sudden Death”. If there is only one time control, the player whose time reaches zero
first has lost the game on time. In a game with more than one time control a player must have played
arequired number of moves before each time control.

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

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



Fischer Bonus

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

US Delay

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

Delay

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

Byo-yomi

This method is also called Japanese Byo-yomi, but in this document it will be referred to as BYO. This

method is mostly used in games such as Go and Shogi. Byo-yomi is almost always preceded by a

period TIME in which there is no required minimum number of moves.

Using this timing method it is possible that player A is in his byo-yomi period while player B may still

make several turns in the Time period.

In the byo-yomi period each player gets a certain amount of time per move. If a player ends his turn

within this time, the time on the clock will be reset to the value that it had at the start of the turn. If a

player does not end his turn within this time, the DGT 3000 will show a non-blinking flag on the side

of this player. The rules of the game determine if this player has lost the game, or is allowed to go on.

When the opponent ends his turn the byo-yomi time will be reloaded and the flag will disappear.

The Japanese term “byo-yomi” means literately “counting the seconds”. In a byo-yomi period the

time is called out by an observer in intervals. The less time is left, the smaller these intervals become.

In most cases during the last 10 seconds the time will be called out every second.

A common setting in Go is 60 minutes TIME followed by 20 seconds byo-yomi. As mentioned previ-

ously the byo-yomi period can start at different turns for each player. For example the player with

white can have 10 minutes left in the TIME period, when the player with Black already played several

moves in the byo-yomi period.

In tournaments the byo-yomi time is often divided in several periods. For example 5 periods of 1

minute each. If a player uses less time for a certain move than the byo-yomi time, he stays in the

same period. When he needs more time for a move than the byo-yomi time, he will enter the next

byo-yomi period. When he runs out of time in the last period, the clock will show a non-blinking flag.
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The DGT 3000 always shows the total time a player has left. For instance in a byo-yomi stage of 5
periods of 1 minute each, the clock will show 5 minutes.

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

Canadian Byo-yomi

The drawback of this method is that at the end of each period the time should be called out loud. In
the era of analogue timers a certain number of moves were required in each byo-yomi period instead
of just one move. When a player has played the required number of moves within this time frame, he
will receive the same amount of time again for the next number of movers. This sequence can be
repeated many times. This method is called Canadian Byo-Yomi (CAN-BYO).

When playing Go it is common to get 5 minutes for 10 moves. Go players then place 10 stones aside
that have to be played within these 5 minutes. When the 10™ turn is played in time, the player again
receives 5 minutes for the next 10 moves. With this method the players cannot save time by playing
quicker than required. If the 10" move is played after for example 3 minutes, the time will be reset to
5 minutes.

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

Upcount

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

Sound

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

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

Operation

Description of the buttons

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



+/#

b/

ON/OFF
(bottom)

In a setting mode the blinking digit will be decreased by 1. When this
button is pressed longer than 1 second its function will be repeated.
In playing mode the sound will be turned on or off by pressing this
button for 3 seconds.

Starts or pauses the timer.

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

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

In a setting mode the blinking digit will be increased by 1. When this
button is pressed longer than 1 second its function will be repeated.
When the clock is running or in pause the number of moves will be
displayed as long as this button is pressed.

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

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

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



First use

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

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

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

Description of the preset methods

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

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

the Pause icon P/ will appear.
TME TINE

Crr Crr
JUU JUU

| i Periods: | |
& Pperiod: | Option: LU | 1] I Perod: | o

At this moment the position of the lever determines which side of the clock will count down first. The

side on which the lever is up will start first. This will be indicated with the white & icon at that side of
the display. On the other side the black ‘ icon will be shown.

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

As soon as the central || button is pressed, the time on the side where the é? icon is shown, will
start to count down. The pause symbol P/ in the display will change into the run P>symbol.

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

Time correction

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

To enter time correction mode, the clock should be in pause mode. This is achieved by shortly
pressing the start/stop P|| button. After pressing the same P|| button again for 3 seconds, the DGT
3000 enters the correction mode. All digits will then be shown including any leading zeros. The digit
on the far left side is blinking.

10



TINE TINE
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(f Period: ! Option: U I ’ ” Pert: ’I

With the +or — button the value of the blinking digit can be changed. As soon as it has the desired
value, you can select the next digit with the P> button. This digit starts blinking and can be changed.
Continue doing this until all digits are set correctly. After accepting the far right (10”‘) digit the display

will change and display the number of moves.
TINE TIME

A m/corf L_‘{
uour i ’l/ I
& paint: | optin G N ! bt | o
If,at the time the clock was pauzed, it was in the turn of the player with White (the player who made
the first move), then both players have completed the same amount of moves. If it was Blacks move,
then White has played 1 move more than Black.
When you change the number of moves on the left side of the clock, the number of moves on the
right side will change accordingly. It is possible though to change the number on the right side
separately. This will result in swapping the positions of the é? and the ‘ icon. This may be necessary
when the timer was started with the lever in the wrong position.
Be very careful with this setting. If not carried out correctly it can result in an undesired
situation.

In an option with only 1 time control, for example option 01, the DGT 3000 will return to the pause
mode after the moves are set and accepted. The clock can then be started by pushing the start/stop
button P|. In options with more than 1 period, the period number can be changed after the number
of moves before the clock returns to the pause mode.

Changing the position of the lever in pause mode

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

(‘ may then be necessary to correct the number of moves at the left side.

Description of the preprogrammed settings

Options TIME with 1 single time control.

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

be switched on and off at any time. FREEZE can be switched on only before the first run. As soon as
11



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

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

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

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

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

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

Options TIME with more than 1 time control

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

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

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

Option 07  TIME, 2hours, followed by1 hour
This mode gives each player 2 hours for a fixed number of moves, and then 1 hour to complete the
game.

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

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

Options with FISCHER bonus per move

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

12



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

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

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

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

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

Option 13 FISCHER, 1hour30 minutes, followed by 30 minutes with 30 seconds bonus per move
for all periods

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

a player reaches 0.00 seconds, 30 minutes are added to both sides simultaneously and a non-blinking

flag will be shown on the side of this player. The players or the arbiter have to decide whether the

required number of moves has been played. The number of required moves cannot be set on the DGT

3000.

Option 14  FISCHER, 1hour 40 minutes, followed by 50 minutes followed by 15 minutes with 30
seconds bonus per move for all periods

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

second period both players get 50 minutes each for the next number of moves. Then they have to

finish the game in 15 minutes. 30 seconds will be added for each move.

Options with a delay per move

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

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

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

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

FREEZE is on by default in the DELAY mode.

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

Option 15  DELAY, 25 minutes with 10 seconds free per move
In option 15 both players get 25 minutes (main time) and 10 seconds (delay time) at the start of the
game.
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Option 16  DELAY, 1hour 55 minutes with 5 seconds free per move
In this option the clock starts with 1 hour and 55 minutes (main time) and 5 seconds (delay time).

Option 17  DELAY, 2hours, followed by 15 minutes with30 seconds free per move for all periods
In this option the clock starts with 2 hours (main time) and 30 seconds (delay time).

When one of the players has used up this time, the clock will add 15 minutes on both sides simulta-
neously and show a non-blinking flag on the side that reached 0.00. The players or the arbiter should
determine whether the player whose flag is shown played the required number of moves.

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

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

When one of the players has used up this time, 1 hour will be added for each side. In the last period

the players have 15 minutes to finish the game. During the whole game there is a delay of 30 sec-

onds.

TIME followed by repeating Canadian Byo-yomi

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

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

Each player will have 1 hour TIME in the first period. As soon as a player has used up this time, 20
seconds will be added for this player (and only for this player). This player then enters the (Japanese)
byo-yomi period, while for several turns the other player could still be in the Time period. When the
second player also reaches 0.00 in his Time period 20 seconds will be added to his side.

In the byo-yomi period a player must move within 20 seconds. When he ends his turn within this
time, the clock will again return to show 20 seconds. When a player reaches 0.00 in a byo-yomi period
a non-blinking flag will be shown. When he ends his turn, the clock will return to 20 seconds.

By default sound is on in this option.

14



Scrabble™

Option 21  Scrabble™25 minutes TIME, followed by UPCOUNT

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

US DELAY

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

FREEZE is off by default in US DELAY.

Option 22 US Delay, S5minutes with 2seconds free per move

In this option the clock starts with 5 minutes, 0 seconds on each side. In the bottom right of the
display Delay: 0.02 is shown. When the clock is started, and at the start of each turn this delay time
will count down first before the main time starts counting down. Every time a player ends his turn
0.02 will be reloaded in this section and it will count down to 0.00. Then the main time will start
counting down.

USLY USLY

rr rn
S.Lll_l S.UU

& paiot: | oo O PN 0 D02 reios | o

Option 23 US Delay, 25 minutes with 5 seconds free per move
In this option the clock starts with 25 minutes, 0 seconds on each side. In the bottom right of the
display Delay: 0.05 is shown. See also Option 22.

Option 24  US Delay, 1 hour 55 minutes, followed by 1 hour with 5 seconds free per move

In this option the clock starts with 1 hour, 55 minutes, 0 seconds on each side. In the bottom right of
the display Delay: 0.05 is shown. When one of the players reaches 0.00 main time for the first time, 1
hour is added on both sides. A non-blinking flag will be shown on the side of the player who reached
0.00. The players or the arbiter have to decide whether the required number of moves has been
made. When a player reaches 0.00 in the second period, a blinking flag will be shown on that side.

Computer / Internet use

Option 25  Computer / Internet use

This option should be used when the DGT 3000 is connected to a DGT e-Board. The clock will serve as
a display for a computer chess program. In option 25 the lever and all buttons are disabled. When this
option is selected, the clock will start with a display like this:

15



_ Periods: -
& Period: Option: E 5 100 Period -°

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

=

. ,l \/ NI L_I
L\IL'I AN A W]
& puie | opor O PP ! oot | do

When there is a connection with a computer the = symbol will be shown in the top of the display.
Manual options

Option 26 until option 30

There are 5 manual options in which 4 separate periods can be programmed. AlImost any combination
of timing methods can be set. Upcount and both byo-yomi methods can only be set as the last period
When options 26 till 30 are selected for the first time and accepted with P>, the display will show this:

TME DELAY B0 UPONTT —
FISCH_USDLY CANBYG=ENDZ=

CHOCOr CHrd fU
Uouuuy ooy

Periods: | ]
Option: 8 5 i Period: | ole

When first selected all digits for the time are set to 0 and the method “END” is blinking.

First choose a method with the + or = button. When the desired option is blinking then it should be
accepted with the P> button.

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

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

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

FiSCH

[ I F10r
LUy LU

Periods: | !
& Period:g Option: E 5 iods: I Period | olp

The next step would to set the bonus time per move. With the + or = button you can change each
digit separately. Then you can accept the value and go to the next digit with the P> button.
In Fischer Bonus mode, and in Fischer Bonus mode only, a number of moves can be specified.
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When this number is 000, then the next period will start as soon as a player reaches 0.00 on his clock.
At that time the main time for the next period will be added for both players simultaneously.

FISCH

MO EC AN
1w 11'4_;5"- LUy

When this number is set to a value higher than 000, then the time for the next period will be added
for each player separately. As soon as a player has completed this number of moves, then the time
for the next period will be added on his side. The player with the White figures (the player that made
the first move) will always get the extra time first.
When this number is for example 040 then the extra time for White will be added as soon as he ends
his turn for the 40" time. When Black ends his turn after that, his time for the next period will be
added too.
Caution: It is very important in this method when the time is added after a number of moves,
\ , that the timer is operated very carefully and correctly. The number of moves is determined by
the number of times the lever is moved up and down.
@ Onlyina period with the FISCH method a number of moves (Moves # 000) can be set. After this
FISCH period it is possible though to choose another method. When the second period does not have
the FISCH method, then the period after that can only start again when a player reaches 0.00
The settings for DELAY and US DELAY are similar. In the center of the display “DLY” will be shown
when the delay time can be set. With a Delay mode it is not possible to set a number of moves.

Period:

BYO

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

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

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

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

B0

MM )
1N lEl

|

U

T
I

\

J

]
U5

riods:

@ oior: C50 Peods: | paint | &

When there is more than 1 byo-yomi moment the DGT 3000 always shows the total amount of time
available. In this example of 5 moments of 20 seconds, the timer will show 1 min 40 at the start of the
byo-yomi. This time is the sum of 5 byo-yomi moments of 20 seconds each. At the end of each byo-
yomi moment the clock will beep. When a player end his turn before the last beep, then the display
will show the same time as when the turn started. When this player needs more than one moment
time the time will be reset to 4 periods (= 4 x 20 = 1m20s in this example). When a player needs as
much as 2 moments of time for one move the time will be reset to 3 periods (3 x 20 = 60 sec in this
example) etcetera.
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When a player has 10 seconds left in any moment a sound will be heard. The last 5 seconds of a
moment, the timer will beep every second.

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

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

CAN BYO

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

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

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

END

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

END

FREE/E OFF

Option: E b Ferds: I.J Period: C-‘ -

Crimi ll i
.JULH Wy L

& Option: E b Perods: C_, Period: C-' &

Before the clock is started, the position of the lever determines which side will start to run first. The
DGT 3000 assumes that the player with the white figures will do the first move.

The settings in options 26 till 30 will be saved, even after the clock is switched off or when the
batteries are removed.

Examples of special settings
Armageddon
In Chess tournaments sometimes a decision should be forced after a tie. Then the so called “Arma-

geddon” method can be used. In this method White receives more time then Black, but Black is the
winner if the game ends in a draw.
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For example, White gets 5 minutes and Black 4 minutes. Mostly a bonus or delay of 3 seconds is used
after the 60" move.

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

Move-timer

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

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

Period transitions with different bonus or delay times

The DGT 3000 makes it possible to program subsequent periods with different bonus or delay times.
The World Chess Federation FIDE requires that in a Fischer bonus period the bonus time must be
added for the first move. So it should also be added for the first move of every subsequent period.
This is important when the bonus time changes in the next period. A common setting is that a period
of Time (no bonus per move) is followed by a Fischer period with a certain bonus time per move. As
soon as the Fischer period starts, then the bonus time should be added together with the main time
for the next period.

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

Batteries

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

Exchanging the batteries

Remove the battery cover.
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Remove the used batteries.

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

Dispose of your old batteries in a proper way.

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

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

Warranty conditions

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

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

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

Technical specifications

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

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

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

Display: 3.5x13cm

Weight: 270 gram including 2 AA batteries

The DGT 3000 complies with:
c€ EN 50081-1:1991 and EN50082-1:1991 regulations.

The product complies with the RoHS directive EU/2002/95/EC
This equipment is marked with the recycling symbol. It means that at the
end of life of the equipment, you must dispose of it separately at an
appropriate collection point and not place it in the normal domestic
unsorted waste stream.

Not suitable for children of 0 — 3 years of age. Small parts. Choking hazard.
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DGT complies to the regulation of the German “Der Griine Punkt” Trade-
mark of Duales System Deutschland GmbH.

Option list

Option T|m|.ng Method Pre-set
number | (periods)
01 TIME(1) 5m
02 TIME(1) 10m
03 TIME(1) 25m
04 | TIME(1) 1h
05 | TIME(1) 2h
06 | TIME(2) 2h +30m
07 | TIME(2) 2h+1h
08 TIME(3) 2h + 1h + 30m
09 TIME(3) 2h+1h+1h
10 | FISCHER(1) # 3 m + 2 s/move bonus
11 FISCHER(1) #* 25m + 10 s/move bonus
12 | FISCHER(1) # 1h 30 m +30 s/move bonus
13 | FISCHER(2) EJ 1h 30 m + 30 m+ 30 s/move bonus
14 FISCHER(3) EJ 1h 40 m+ 50 m + 15 m + 30 s/move bonus
15 | DELAY(1) # 25m + 10s/move free
16 | DELAY(1) # 1h55m+5 s/move free
17 DELAY(2) EJ 2 h+ 15 m + 30 s/move free
18 | DELAY(3) & 2h+1h+15m +30s/move free
19 | CAN-BYO I 1 h + 5 m Canadian byo-yomi
20 | BYO J 1 h + 1x20 s byo-yomi
21 | SCRABBLE™ J' 25 m + up-count
22 US-DELAY(1) 5m + 2 s/move free
23 US-DELAY(1) 25m + 5s/move free
24 | US-DELAY(2) 1h55m+60m+5s/move free
25 - Computer/Internet use
26 | - Manual Set 1
27 | - Manual Set 2
28 | - Manual Set 3
29 | - Manual Set 4
30 | - Manual Set 5
J Soundis on as default
#  Freeze is on as default
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Display und Tasten

Jw

-/J

MI/E

+/#

b/

ON/OFF
(untere Seite)

Zuriick Minus Start/Stop Plus Vorwirts/ Einschalten/
Bestdtigen Ausschalten

Neu laden Ton Zeit Zahl der Freeze (2x) Zuriickset-

Can-Byo An/Aus Korrektur Zige Ein/Aus zen der Uhr

Wir haben keine Muhen gescheut sicherzustellen, dass die Informationen in dieser Bedienungsanlei-
tung korrekt und vollstandig sind. Obwohl wir keine Haftung fur jegliche Irrtimer oder Auslassungen
Ubernehmen, behélt sich DGT das Recht vor, die Spezifikationen der Hardware und Software, wie sie
in dieser Bedienungsanleitung umschrieben sind, ohne vorherige Ankindigung zu @ndern. Kein Teil

dieser Bedienungsanleitung darf ohne vorherige schriftliche Zustimmung von DGT im weitesten Sinne
des Wortes kopiert, Ubermittelt oder in jegliche Sprache ubersetzt werden.

Nach Ende der Lebensdauer dieses Produkts muss dieses gesondert Uber einen geeigne-
ten Sammelpunkt entsorgt werden. Es darf nicht in den normalen Hausmdll gelangen. Die
Batterien sollten gesondert recycelt werden.
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Einleitung

Herzlichen Glickwunsch zum Ankauf einer der vielseitigsten Uhren fiir Strategiespiele mit zwei
Personen! Die DGT 3000-Uhr kann nahezu jede Kombination aller bekannten Zeiteinteilungsmetho-
den zwischen zwei Spielern herstellen. Auerdem kann die DGT 3000-Uhr an ein DGT-E-Board
angeschlossen werden. Die Uhr kann dann die wiedergegebenen Zeiten an ein zentrales Turniersys-
tem weitergeben, aber kann auch als Display zur Wiedergabe der Zeit und der Ziige dienen. Weiter
unten folgt eine Beschreibung samtlicher Methoden, die mit der DGT 3000-Uhr benutzt werden
konnen.

Zeitregistrierungsmethoden

Auf der Welt werden viele Arten von Denksport betrieben, welche jede fir sich eigene Bedenkzeitein-
teilungen haben.

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

Wenn ein Spieler keine Bedenkzeit innerhalb einer Periode, welche nicht die letzte Periode darstellt,
mehr tibrig behalt, dann zeigt die DGT 3000-Uhr standig ein Fahnchen auf der Seite dieses Spielers.
Die Bedenkzeit fur die folgende Periode wird dann fiir beide Spieler hinzugezéhlt, und es muss
kontrolliert werden, ob die erforderliche Anzahl Ziige ausgefiihrt wurde. Ein nicht blinkendes Fahn-
chen verschwindet nach fiinf Minuten wieder. Wenn ein Spieler am Ende der letzten (oder einzigen)
Periode keine Zeit mehr tbrig behdlt, dann zeigt die DGT 3000-Uhr ein blinkendes Féhnchen auf der
Seite des betreffenden Spielers.

Bei den meisten weiter unten genannten Methoden kann der Spieler, dessen Fahnchen gefallen ist,
dennoch seinen Zug ausfiihren, indem er den Hebel der Uhr driickt. Die Zeit des Gegners beginnt
dann zu laufen. Falls dieser Spieler seinen Sieg nicht rechtzeitig reklamiert und die Uhr anhalt, kann es
vorkommen, dass auf beiden Seiten der Uhr “0.00” erscheint. An dem blinkenden Féhnchen kann
dann ersehen werden, welcher Spieler zuerst seine gesamte Bedenkzeit verbraucht hat. Bei analogen
Uhren wird dieses durch ein Fahnchen, das durch den groRen Zeiger zunachst angehoben wird und
dann fallt, nachdem der Zeiger der “12” (iberschritten wurde, angezeigt. Dabei handelt es sich um
den sogenannten Fahnchenfall, dann ist die zur Verfligung stehende Bedenkzeit abgelaufen.

Time

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

Beim Schachspiel kann es vorkommen, dass ein Spieler am Ende eine nahezu sichere Gewinnstellung
erreicht hat. Wenn dieser Spieler dann nur noch wenige Sekunden Bedenkzeit tibrig hat, wird ihm
nicht mehr genuigend Zeit bleiben, die Partie siegreich oder zumindest mit einem Remis abzuschlie-
Ren. Er wird dann wohl die Partie infolge von Zeitnot verlieren. Wenn ein Schiedsrichter feststellt,
dass ein Spieler mit noch ausreichender Bedenkzeit auf der Uhr die Partie unméglich gewinnen kann,
wird er die Partie fir remis erklaren.

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

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

US Delay

Eine andere Methode ist die “DELAY” (Verzégerungs-) Methode. Hier steht die Uhr fir eine bestimm-
te Zeit still, bevor die Bedenkzeit ablduft. Diese Methode wird zumeist in den USA verwandt und
darum “US Delay” (US-DLY) genannt.

Verzogerung

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

Byo-Yomi

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

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

Nach einer festgelegten Bedenkzeit fiir jeden Spieler fangt die Byo-Yomi-Periode an. Innerhalb der
ersten Periode muss ein Spieler im Allgemeinen keine festgelegte Anzahl Zige ausgefiihrt haben. Bei
dieser Methode ist es gut maglich, dass Spieler A sich innerhalb der Byo-Yomi-Periode befindet,
wahrend Spieler B noch mehrere Zige innerhalb der ersten Periode ausfiihren kann.

Im Rahmen der Byo-Yomi-Periode wird einem Spieler eine bestimmte Bedenkzeit pro Zug zugewie-
sen. Wenn er seinen Zug innerhalb dieser Zeit ausfihrt, wird die Zeit auf den Wert zu Anfang des
Zuges zurlickgesetzt. Sollte ein Spieler seinen Zug nicht innerhalb dieser Zeit ausgefiihrt haben, wird
die DGT 3000-Uhr standig ein Fahnchen auf der Seite des entsprechenden Spielers anzeigen. Sofern
die Regeln des Spiels dies zulassen, kann dieser Spieler wohl seine Partie weiterfuihren. Die Byo-Yomi-
Zeit wird wieder aufgeladen, sobald der Gegner seinen Zug ausgefiihrt hat. Das Fahnchen verschwin-
det dann wieder.
Byo-Yomi heilt auf Japanisch wértlich: “das Zihlen der Sekunden”.
In der Byo-Yomi-Periode wird die Zeit mit Intervallen laut durch einen Zeitmesser gezahlt. Je weniger
Zeit dem Spieler verbleibt, desto kleiner wird das Intervall. In den letzten 10 Sekunden wird meist
jede Sekunde laut angesagt.
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Eine Ubliche Einstellung beim Go ist beispielsweise 60 Minuten TIME, gefolgt von 20 Sekunden Byo-
Yomi. Die Byo-Yomi-Periode kann flr den einen Spieler viel friher anfangen als fur den anderen.
Beispielsweise konnten Weil in der ersten Periode noch 10 Minuten verbleiben, wahrend Schwarz
sich bereits seit mehreren Ziigen in der zweiten (Byo-Yomi) Periode befindet.

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

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

Kanadisches Byo-Yomi

Der Nachteil der vorgenannten Methode besteht darin, dass am Ende jeder Periode die Zeit laut
gezahlt werden muss. In der Zeit der analogen Uhren ist man diesem Problem begegnet, indem man
zusatzliche Bedenkzeit furr eine bestimmte Anzahl (X) Zige hinzugefiigt hat. Hat ein Spieler die
erforderliche Anzahl Ziige innerhalb dieser zusétzlichen Bedenkzeit ausgefuhrt, dann wird ihm diese
Zeit wieder fur die ndchsten X Zuige gutgeschrieben. Diese Vorgehensweise kann vom Grundsatz her
beliebig oft wiederholt werden. Diese Methode wird kanadisches Byo-Yomi genannt.

Es ist Uiblich, dass funf Minuten Zusatzbedenkzeit fiir 10 Zlige gewahrt werden. Go-Spieler legen dann
10 Steine auf die Seite, die innerhalb dieser fiinf Minuten gespielt werden mussen. Nach dem 10. Zug
innerhalb der Bedenkzeit wird die Uhr wiederum auf fiinf Minuten eingestellt. Bei dieser Methode
konnen die Spieler keine Bedenkzeit aufsparen. Auch wenn der Spieler innerhalb von drei Minuten
alle erforderlichen Zuige gespielt hat, werden ihm wieder funf Minuten fur die folgende Serie zuge-
teilt.

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

Upcount

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

Ton

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

Beschreibung der Tasten

Tasten:

\ VACH

-/J

MI/E

+/#

b /%

ON/OFF
(untere
Seite)

Inbetriebnahme

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

flr diese Option an.

Im Einstellungsmodus verschiebt diese Taste den Cursor um eine
Position nach links. Wird die Taste ldnger als eine Sekunde gedriickt
gehalten, wird diese Funktion wiederholt.

Beim kanadischen Byo-Yomi kann durch das Driicken dieser Taste fur
die Dauer von drei Sekunden die Zeit aufgeladen werden, siehe Seite
6.

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

Im Spielmodus kann mit Hilfe dieser Taste der Ton ein- und ausge-
schaltet werden, indem die Taste drei Sekunden lang gedriickt gehal-
ten wird, siehe Seite 6.

Startet die Uhr oder halt diese an.

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

Bei manueller Einstellung: bestatige alle folgenden Einstellungen.

Im Einstellungsmodus erhoht diese Taste den Wert der blinkenden
Zahl um den Faktor 1. Wird diese Taste ldnger als eine Sekunde ge-
druickt gehalten, wiederholt sich diese Funktion.

Bei laufender Uhr oder im Pausenstand wird wahrend des Driickens
dieser Taste die Anzahl der Ziige angegeben.

Im Einstellungsmodus verschiebt diese Taste den Cursor um eine
Position nach rechts. Wird diese Taste ldnger als eine Sekunde ge-
driuckt gehalten, wiederholt sich diese Funktion.

Zum ersten Start der Uhr kann der “Freeze”-Modus einschaltet
werden, indem diese Taste drei Sekunden lang gedriickt gehalten
wird.

Kurzes Driicken dieser Taste schaltet die Uhr ein oder aus.

Wenn die Uhr bereits eingeschaltet ist, wird die Uhr durch zweimali-
ges Dricken auf diese Taste in den Anfangsstand mit den gleichen
Parametern wie vor dem Ausschalten zurickgesetzt.

Die Benutzung der DGT 3000-Uhr wird anhand dieser ersten Option ausfihrlich beschrieben werden.
Danach folgt eine verkirzte Beschreibung der Gbrigen Optionen. Um Sie mit dieser einfachen Einstel-

lung der DGT 3000-Uhr vertraut zu machen, empfiehlt es sich, samtliche Schritte in diesem Teil der

Bedienungsanleitung an der Uhr selbst nachzuvollziehen.
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Sollte die Uhr bereits zuvor benutzt worden sein, wird die zuletzt verwendete Optionsnummer mit
der dazu gehorenden Einstellung blinkend angezeigt.

Detaillierte Beschreibung der Benutzung

Um Sie mit der Verwendung und den Einstellungen der Uhr vertraut zu machen, werden diese hier
beschrieben. Als Beispiel dient hier die einfachste Methode: Option 1. Schalten Sie die Uhr ein und
wahlen Sie — falls notwendig — zunachst mit der +- oder — Taste Option 1. Nach dem Driicken der »-
Taste wird diese Option eingestellt. Die Optionsnummer hort zu blinken auf und in der Mitte des
Displays erscheint das Pause- (»//) Symbol.
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Zu diesem Zeitpunkt muss mit Hilfe des Hebels entschieden werden, die Zeit welches Spielers zuerst
zu laufen beginnt. Diejenige Seite des Hebels, welche hochgestellt wird, I3uft als erste. Dies wird
angezeigt mittels des C?-Symbols auf der betreffenden Seite. An der Stelle, wo der Hebel nach unten
zeigt, wird das i-SymboI angezeigt.

StandardmaRig ist FREEZE® bei dieser Methode ausgeschaltet. Demnach kann die Uhr weiterhin
bedient werden, nachdem einer der Spieler die Zeit Uberschritten hat. FREEZE kann eingeschaltet
werden, indem Sie vor dem Starten der Uhr drei Sekunden lang die P> / #-Taste gedriickt halten.
Nach dem Starten der Uhr kann diese Einstellung dann nicht mehr gedndert werden.

Sobald Sie die zentrale » || -Taste driicken, beginnt die Zeit als erstes auf derjenigen Seite zu laufen,
wo der Hebel nach oben zeigt und (b angezeigt wird. Dann andert sich das Pausen- » || -Symbol in
das Run-»-Symbol im Display.

Auch wahrend des Betriebs der Uhr kann der Ton ein- oder ausgeschaltet werden, und zwar indem
Sie drei Sekunden lang die- / J-Taste gedriickt halten. Bei dieser Option ist der Ton standardmaRig
ausgeschaltet. Wenn der Ton eingeschaltet ist, wird J' oben im Display angezeigt.

Zeitkorrektur

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

Um die Bedenkzeit wahrend einer laufenden Partie dndern zu kénnen, muss die Uhr zunéchst mit der
> || -Taste angehalten werden. Danach die gleiche Taste » || drei Sekunden gedrtickt halten. Die Uhr
befindet sich jetzt im Korrekturmodus. Alle Zahlen, auch die Nullen, werden angezeigt und die Ziffer
ganz links blinkt.

THE THE
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Mit der +- oder der -Taste kann die blinkende Zahl gedndert werden. Sobald diese Zahl den ge-
wiinschten Wert anzeigt, kdnnen Sie mit der P-Taste die folgende Zahl auswahlen. Diese Zahl blinkt
dann und kann wieder gedndert werden. Fahren Sie mit dieser Vorgehensweise fort, bis samtliche
Zahlen den gewiinschten Wert anzeigen. Sobald die Ziffer ganz rechts geandert wurde, kann die

Anzahl der Ziige angepasst werden. Das Display sieht dann ungef‘éhr so aus:
TINE
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Sollte der WeiRspieler (also der Spieler, der den ersten Zug ausgeflihrt hat) am Zug gewesen sein, als
die Uhr in den Pausenzustand versetzt wurde, haben beide Spieler gleich viele Zlige absolviert. Die
beiden Zahlen werden daher die gleichen sein. Sofern Schwarz wahrend des Pausenzustandes der Uhr
am Zug gewesen sein, hat Weil einen Zug mehr absolviert. Die Anzahl der schwarzen Ziige ist dann
um den Faktor 1 niedriger.

Bei Anderung der Anzahl der Ziige auf der linken Seite wird sich die Zahl auf der rechten Seite eben-
falls andern.

Es ist allerdings auch maglich, die Anzahl der Zige auf der rechten Seite gesondert zu dndern. Dieses
kann etwa dann notwendig sein, wenn der Hebel bei der ersten Inbetriebnahme der Uhr auf der

falschen Seite nach oben zeigte. Die Symbole fur WeiR und Schwarz (é‘) werden dann nicht auf

der korrekten Seite wiedergegeben. Dies kann wahrend der laufenden Partie korrigiert werden,

indem auf der rechten Seite die Anzahl der Zlige mittels der +- oder der -Taste geandert wird.
Seien Sie hier sehr vorsichtig. Wenn diese Korrektur nicht richtig durchgefiihrt wird, kann
dies zu unerwiinschten Situationen fiihren.

Bei einer Option wie der Option 01 mit lediglich einer Periode wird die Uhr nach Bestatigen der Zige
mittels der »-Taste auf der rechten Seite in den Pausenzustand zuriick versetzt. Die Uhr kann dann
wieder neu gestartet werden. Bei Optionen, die mehr als eine Periode umfassen, kann nach Ande-
rung der Anzahl der Ziige auch die Periodenummer gedndert werden.

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

(’ Seite. Eventuell muss dann die Gesamtanzahl der Ziige korrigiert werden, indem die

Zugeanzahl auf der linken Seite geandert wird.

Beschreibung der Voreinstellungen

Optionen TIME mit einer einzigen Periodenbedenkzeit

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

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

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

Option 03  TIME, 25 Minuten pro Spieler
Dieser Modus gewdhrt jedem Spieler 25 Minuten fir die gesamte Partie.

Option 04  TIME, eine Stunde pro Spieler
Dieser Modus gewdhrt jedem Spieler eine Stunde fiir die gesamte Partie.

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

Optionen TIME mit mehr als einer Periode

Diese Methode gewahrt jedem Spieler eine bestimmte Bedenkzeit fiir eine zuvor festgelegte Anzahl
Zuge. Diese Zlugeanzahl kann nicht eingestellt werden. Durch die Spieler selbst oder den Schiedsrich-
ter muss dann festgestellt werden, ob die Anzahl der Ziige tatsachlich ausgefiihrt wurde, wenn der
erste Spieler in der ersten Periode die Zeit liberschreitet. Zu dem Zeitpunkt, an dem auf der Uhr des
ersten Spielers 0.00 erscheint, wird ein nicht blinkendes Fahnchen auf seiner Seite angezeigt. Danach
erhalten beide Spieler eine bestimmte Bedenkzeit fiir den Rest der Partie. Unten im Display wird dann
Period:2 angezeigt. Direkt danach wird die Bedenkzeit fiir die ndchste Periode fiir beide Spieler
zugleich hinzugezahlt. Das nicht blinkende Féhnchen wird nach fiinf Minuten vom Display verschwin-
den.

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

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

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

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

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

30 Minuten
Dieser Modus gewdhrt jedem Spieler zwei Stunden Bedenkzeit fir eine zuvor festgelegte Anzahl
Zuge. Danach erhalten beide Spieler eine Stunde fir eine nachste Anzahl zuvor festgelegter Zuge, und
schlieBlich erhalten beide Spieler 30 Minuten fur den Rest der Partie.
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Option 09  TIME, ,zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde und anschlieRend von

einer Stunde
Diese Option entspricht Option 08, lediglich erhalten beide Spieler eine Stunde statt 30 Minuten fur
den Rest der Partie.

Optionen mit FISCHER-Bonus pro Zug

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

Bei samtlichen Methoden mit Zusatzbedenkzeit ist FREEZE standardmaRig eingeschaltet. Die Uhr
kann dann nicht mehr bedient werden, nachdem der erste Spieler (in der letzten Periode) 0.00
erreicht hat. Vor dem Einschalten der Uhr kann FREEZE wohl ausgeschaltet werden.

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

Bei Option 10 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie drei Minuten + zwei Sekunden (Bonusbe-
denkzeit) vor Einschalten der Uhr.

Auf der Seite des Spielers, der als erster 0.00 erreicht hat, erscheint ein blinkendes Fahnchen. Abhan-
gig von den Regeln des Spiels hat dieser dann wahrscheinlich die Partie verloren.

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

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

Option 13 FISCHER, eine Stunde und 30 Minuten, gefolgt von 30 Minuten mit 30 Sekunden Bonus
pro Zug fiir samtliche Perioden

Bei Option 13 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 30 Minuten (Grundbe-

denkzeit fur die erste Periode) + 30 Sekunden (Bonusbedenkzeit) vor Einschalten der Uhr. Sobald auf

der Uhr des ersten Spielers 0.00 erscheint, werden auf beiden Seiten direkt 30 Minuten hinzugezahlt.

Auch erscheint dann ein nicht blinkendes Fahnchen fiir den betreffenden Spieler. Die Spieler oder der

Schiedsrichter miissen feststellen, ob die erforderliche Anzahl Zige ausgefuhrt wurde.

Option 14  FISCHER, eine Stunde und 40 Minuten, gefolgt von 50 Minuten sowie gefolgt von 15
Minuten, jeweils mit 30 Sekunden Bonus pro Zug fiir samtliche Perioden

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

denkzeit fur die erste Periode) + 30 Sekunden (Bonusbedenkzeit) vor Einschalten der Uhr. Bei dieser

Option sind drei Perioden eingestellt. Ansonsten entsprechen die Mdglichkeiten denjenigen von

Option 13.

Optionen mit einer Verzégerung (DELAY) pro Zug

Im DELAY-Modus (auch Bronstein genannt) bekommt jeder Spieler nach Ausfiihrung seines Zuges
eine bestimmte Bedenkzeit hinzugezahlt. Auch fir den ersten Zug wird diese Zeit bereits hinzuad-
diert. Wenn diese zusatzliche Bedenkzeit pro Zug nicht aufgebraucht wird, springt die Uhr zurlick auf
die Zeit, die zu Anfang des betreffenden Zuges angezeigt wurde. Diese Methode dhnelt der Fischer-
Methode. Allerdings kann ein Spieler hier seine Gesamtbedenkzeit nicht dadurch erhéhen, dass er
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schnell spielt. Das Letztere ist bei der Fischer-Methode wohl méglich. Wenn mehr als eine Periode
ausgewahlt wurde, wird die Zeit fur die nachste Periode auf beiden Seiten gleichzeitig hinzugefugt,
sobald einer der Spieler 0.00 erreicht hat. Die Spieler oder der Schiedsrichter mussen dann kontrollie-
ren, ob die erforderliche Anzahl Ziige ausgefiihrt wurde.

Auch bei der DELAY-Methode ist FREEZE standardmaRig eingeschaltet.

Im Endeffekt gleicht diese Methode vollstandig der US-DELAY-Methode. Die entsprechende Informa-
tion wird lediglich etwas anders angezeigt.

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

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

Option 17  DELAY, zwei Stunden, gefolgt von 15 Minuten mit 30 Sekunden frei pro Zug fir
samtliche Perioden

Bei Option 17 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie zwei Stunden und 15 Minuten (Grundbe-

denkzeit fir die erste Periode) und 30 Sekunden (Verzégerungszeit) vor Einschalten der Uhr. Sobald

der erste Spieler zum ersten Mal 0.00 auf seiner Uhr erreicht hat, werden direkt auf beiden Seiten 30

Minuten hinzugezahlt. Fur diesen Spieler wird ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Die Spieler

oder der Schiedsrichter missen feststellen, ob die erforderliche Anzahl Zige ausgefuhrt wurde.

Option 18  DELAY, zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde und gefolgt von 15 Minuten mit 30
Sekunden frei pro Zug fiir alle Perioden.

Bei Option 18 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie zwei Stunden (Grundbedenkzeit fur die

erste Periode) und 30 Sekunden (Verzogerungszeit) vor Einschalten der Uhr.

TIME, gefolgt von sich wiederholendem kanadischem Byo-Yomi

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

Jeder Spieler bekommt zundchst eine Periode TIME von einer Stunde zugewiesen. Sobald einer der
Spieler 0.00 erreicht hat, werden nur fur diesen Spieler fiinf Minuten hinzuaddiert. Dieser Spieler
befindet sich dann in Periode 2 (CAN-BYO), wahrend sein Gegner noch etliche Ziige in der ersten
Periode (TIME) sein kann. Innerhalb der Byo-Yomi-Periode muss nun eine zuvor festgelegte Anzahl
Zuge absolviert werden, bevor die zusétzliche Bedenkzeit erneut aufgeladen werden kann. Diese
Zuigeanzahl kann nicht eingestellt werden. Beim Go legen die Spieler die erforderliche Anzahl Steine
auf die Seite. Sie laden dann die Bedenkzeit hinzu, wenn der letzte Stein des entsprechenden Satzes
gespielt wurde. Das Nachladen der Bedenkzeit erfolgt fiir den am Zug befindlichen Spieler (der Hebel
zeigt nach oben), indem er drei Sekunden lang die reload-Taste 4 /7 gedriickt halt. Dieses Nachladen
kann wiederholt werden, bis keine Ziige mehr ausgefiihrt werden kénnen. Wenn die Zeit innerhalb
der Byo-Yomi-Periode 0.00 erreicht, wird auf der entsprechenden Seite ein nicht blinkendes Fahn-
chen angezeigt. Es ist moglich, die Byo-Yomi-Zeit erneut zu laden, auch nachdem die Bedenkzeit 0.00
angezeigt hat. Der Ton ist bei dieser Option standardmaRig eingeschaltet.

Bei Option 19, 20 und 21 kénnen die Spieler sich jeweils in einer anderen Periode befinden.

Bei der Zeitkorrektur muss dies beriicksichtigt werden. Bei allen anderen Methoden kann nur

die Periodennummer fiir beide Spieler gleichzeitig gedndert werden. Hier muss die Periode-
(. nummer jedoch bei einer Korrektur fur jeden Spieler gesondert eingestellt werden.
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Option 20  Eine Stunde TIME, gefolgt von wiederholten 20 Sekunden (japanischem) Byo-Yomi pro
Zug
Jeder Spieler bekommt zunéchst eine Periode TIME von einer Stunde zugewiesen. Sobald einer der
Spieler 0.00 erreicht hat, werden nur fir diesen Spieler 20 Sekunden hinzugezéhlt. Dieser Spieler
befindet sich dann in Periode 2 (BYO), wahrend sein Gegner noch etliche Ziige innerhalb der ersten
Periode (TIME) sein kann. Innerhalb der Byo-Yomi-Periode muss der betreffende Spieler innerhalb der
zuséatzlichen Bedenkzeit von 20 Sekunden einen Zug ausgeflhrt haben. Danach erhélt er fur den
nachsten Zug wieder 20 Sekunden. Wenn die Zeit innerhalb der Byo-Yomi-Periode 0.00 erreicht hat,
wird auf der entsprechenden Seite ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Wenn der Spieler seinen
Zug absolviert hat, erhalt er dennoch wieder 20 Sekunden hinzu. Er kann danach eventuell wieder
einen Zug ausfuhren. Der Ton ist bei dieser Option standardmaRig eingeschaltet.

Scrabble™

Option 21  Scrabble 25 Minuten TIME, gefolgt von UPCOUNT

Die Uhr fangt an zu laufen mit 25 Minuten fur jeden Spieler ohne Bonus- oder Verzégerungszeit.
Wenn ein Spieler 0.00 erreicht, wird ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Die Uhr lauft jedoch
normal weiter und zahlt dann herauf. Bei Scrabble wird diese Zeitliberschreitung genutzt, um Straf-
punkte zu berechnen. StandardmaRig ist bei dieser Option der Ton eingeschaltet.

US DELAY

Bei US DELAY wird die Verzogerungszeit in einem gesonderten Teil des Displays angezeigt. Die
Grundbedenkzeit steht bei Anfang des Zuges kurz still und die Verzégerungszeit lauft sofort nach Null
ab. Sobald die Verzégerungszeit auf 0 steht, lduft die Grundbedenkzeit. Das Ergebnis ist exakt das
gleiche wie bei der (Bronstein) Verzégerungszeit, wird allerdings anders im Display angezeigt. Wenn
die Grundbedenkzeit eines Spielers 0.00 erreicht, wird ein blinkendes Fadhnchen angezeigt. FREEZE ist
bei US DELAY standardmaRig ausgeschaltet.

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

Die Uhr zeigt fiir beide Spieler 5.00 Minuten an. Rechts unten erscheint Delay: 0.02. Wenn die Uhr
eingeschaltet wird, wird zundchst die Verzogerungszeit nach 0.00 ablaufen, bevor die Grundbedenk-
zeit zu laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausgefiihrt hat, erscheint erneut Delay:
0.02. Diese zwei Sekunden werden zundachst bis 0.00 heruntergezéhlt, bevor die Grundbedenkzeit zu
laufen beginnt.

USLY. USDLY.
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Option 23 US DELAY, 25 Minuten mit fiinf Sekunden pro Zug frei

Die Uhr zeigt fur beide Spieler 25.00 Minuten an. Rechts unten erscheint Delay: 0.05. Wenn die Uhr
eingeschaltet wird, wird zunéchst die Verzgerungszeit nach 0.00 ablaufen, bevor die Grundbedenk-
zeit zu laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausgefihrt hat, erscheint erneut Delay:
0.05. Diese fiuinf Sekunden werden zunachst bis 0.00 heruntergezahlt, bevor die Grundbedenkzeit zu
laufen beginnt.
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Option 24  US DELAY, eine Stunde und 55 Minuten, gefolgt von einer Stunde mit fiinf Se-
kunden pro Zug frei

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

schaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nach 0.00 ablaufen, bevor die Grundbedenkzeit zu

laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausgefihrt hat, erscheint erneut Delay: 0.05.

Diese funf Sekunden werden zunéachst bis 0.00 heruntergezahlt, bevor die Grundbedenkzeit zu laufen

beginnt.

Computer-/Internetnutzung

Option 25 Computer-/Internetnutzung

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

& piot = opton: O3 Perods: — e
Die Uhr zeigt bei dieser Option an, was das Brett Uber das Schachprogramm an die Uhr sendet.
Beispielsweise wird dieses Bild angezeigt, wenn der Gegner Dd1 x Sg4 gespielt hat:
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Wenn tatsachlich eine Verbindung mit einem Computer hergestellt wurde, wird das = -Symbol
oben im Display angezeigt.

Einstellung und Nutzung manueller Optionen

Option 26 bis 30

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

Wenn zum ersten Mal Option 26 ausgewahlt und mit P bestatigt wird, wird das folgende Bild
angezeigt:

TNE DEY BYO  UPONTT —
FSCH USOLY CANBYO—ENOT—
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Alle Ziffern bezuglich der Bedenkzeit stehen auf 0 und die Methode “END” blinkt.

Zuerst muss mittels der + oder der = Taste eine Methode ausgewihlt werden. Wenn die gewiinsch-
te Method blinkt, kann diese mit der »>-Taste bestatigt werden. Danach kann die (Grund) Bedenkzeit
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fir die erste Periode fiir beide Spieler eingestellt werden. Die entsprechenden Werte konnen fir die
beiden Spieler unterschiedlich ausfallen.

TIME
Bei der Methode TIME liegen keine weiteren Einstellungen vor. Bei anderen Methoden kénnen
danach noch weitere Parameter eingestellt werden.

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

FiSCH

1 5”\ J M

L i L
& Fen‘ad:B Option: E 5 Peiods: II Period / -
Hiermit wird die Bonusbedenkzeit pro Zug eingestellt.

Mit der + - oder der = Taste kénnen die Zahlen gesondert geéndert werden. Mit P wird die folgen-
de Zahl ausgewahlt. Im Fischer-Bonus-Modus, und nur im Fischer-Bonus-Modus, kann nun eine
bestimmte Anzahl Zlige eingestellt werden. Wenn es sich bei dieser Zahl um 0.00 handelt, wird die
nachste Periode anfangen zu laufen, sobald der erste Spieler 0.00 auf seiner Uhr erreicht hat. Dann
wird fiir beide Spieler zugleich die Grundbedenkzeit fiir die nichste Periode hinzugezahlt.

FISCH

HOVES 000

& opio: C5 Peods: | Period: | o0
Sofern eine Zahl eingestellt wird, die hoher als 0.00 ist, wird die Bedenkzeit fur die nachste Periode
pro Spieler hinzugezahlt, und zwar zu dem Zeitpunkt, zu dem dieser Spieler die entsprechende Anzahl
Zuge absolviert hat. Wenn hier etwa 040 eingestellt wird, dann wird die Bedenkzeit von WeiR (also
dem Spieler, der den ersten Zug ausgefiihrt hat) um die Grundbedenkzeit fir die ndchste Periode
erhoht, nachdem der Spieler seinen 40. Zug ausgefiihrt hat. Wenn Schwarz danach seinen Zug
ausfuhrt, wird auch seine Bedenkzeit um die Grundbedenkzeit fir die ndchste Periode erhéht.

hinzugefiigt wird, ist es sehr wichtig, dass die Spieler die Uhr korrekt bedienen. Die Anzahl der
Ziige wird bestimmt durch die Anzahl Male, die der Hebel betatigt wurde.

@ Nurbei einer Periode im FISCH-Modus kann der Ubergang auf eine bestimmte Ziigeanzahl
(Moves = 000) eingeschaltet werden. Es kann darauf wohl eine Periode mit einer anderen Methode
folgen. Wenn danach noch eine weitere Periode folgen soll, ist der Ubergang nur méglich, wenn ein
Spieler seine Zeit tiberschreitet (0.00).

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

kv Achtung! Bei dieser Einstellung, bei der nach einer bestimmten Anzahl Ziige Bedenkzeit

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

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

-
MEOWENTTC rc
I iEl Vi U'Ii

Periods: | i
& Option: E '5 I period: | >

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

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

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

CAN BYO

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

Die Byo-Yomi-Bedenkzeit betragt maximal 9 Minuten und 59 Sekunden pro Periode. Die Anzahl der
auszufuhrenden Zlge kann hier jedoch nicht eingestellt werden. Wenn ein Spieler die erforderliche
Anzahl Ziige ausgefihrt hat, kann er seine Byo-Yomi-Bedenkzeit erneut aufladen, indem er die Taste
</ f*\ drickt. Danach kann die néchste Zugfolge gespielt werden. Auch wenn die Uhr innerhalb
der kanadischen Byo-Yomi-Periode bis auf Null abgelaufen ist, ist es moglich, die Bedenkzeit wieder
aufzuladen. Wenn ein Spieler innerhalb dieser Periode 0.00 erreicht, wird ein nicht blinkendes
Fahnchen angezeigt. Dieses Fahnchen verschwindet wieder, wenn der entsprechende Spieler wieder
am Zug ist, d. h. wenn sein Gegner die Uhr driickt.

UPCNT
Bei der Upcount-Methode sind keine Einstellungen moglich. Die Bedenkzeit fangt immer bei 0.00 an
und zdhlt dann hoch.

END

Wenn Sie keine weitere Periode einstellen méchten, wahlen Sie dann END als Methode aus. Nach
Bestatigung von END kénnen SOUND und FREEZE eingestellt werden. Diese Optionen werden hier
gesondert ausgewahlt, so dass sie bei der Optionsnummer erhalten bleiben.
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END

FREEE OFF

& Option: E 5 Ferods: E Period: E L

cr END

IR l
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& Option: E b Perods: E Period: E L)

Zu diesem Zeitpunkt kann noch ausgewdhlt werden, der Spieler welcher Farbe links oder rechts sitzt.
DGT geht davon aus, dass der Spieler mit den weien Steinen den ersten Zug ausfuhrt.

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

Beispiele fiir Sondereinstellungen

Armageddon

Mitunter muss bei Punktgleichheit bei einem Schachturnier eine Entscheidung erzwungen werden.
Dann kann die sogenannte “Armageddon”-Zeitmethode verwendet werden. WeiR erhalt mehr
Bedenkzeit, allerdings reicht Schwarz ein Remis zum Sieg in der entsprechenden Partie. Beispielswei-
se erhalt WeiR funf und Schwarz vier Minuten Bedenkzeit. Meist wird ab dem 60. Zug fur beide
Spieler ein Bonus von je drei Sekunden pro Zug hinzugefuigt.

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

Move-timer

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

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

Periodeniibergdnge mit verschiedenen Bonus- oder Verzégerungszeiten

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

Die FIDE schreibt vor, dass die Zeit bei einer FISCH-Periode bereits vom ersten Zug an hinzugezahlt
werden muss, also auch beim ersten Zug einer neuen Periode. Wenn eine FISCH-Periode auf eine
TIME-Periode folgt, wird auRer der neuen Grundbedenkzeit zugleich auch direkt die Bonusbedenkzeit
pro Zug hinzugezahlt.
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Allgemeiner formuliert: Wenn eine neue Periode anfangt, indem einer der Spieler die Zeit tiberschrei-
tet (0.00), wird sofort die Bedenkzeit fur die neue Periode hinzugezéhlt sowie dartiber hinaus der
Unterschied zwischen der neuen und der alten Zusatzbedenkzeit pro Zug. Wenn der Schwarzspieler
als erster den Stand 0.00 erreicht, muss die Bedenkzeit des WeiBspielers auch noch um den Unter-
schied zwischen der neuen und der alten Zeit korrigiert werden (weil WeiR die alte Zeit pro Zug
bereits erhalten hat, bevor die neue Periode anfing).

Batterien

Die DGT 3000-Uhr bendtigt 2 Mignon (AA) Batterien, die im Lieferumfang enthalten sind. Wir emp-
fehlen Thnen, diese erforderlichenfalls durch Alkaline-Batterien zu ersetzen. Sollten Sie beabsichtigen,
die Uhr langere Zeit nicht zu benutzen, empfehlen wir lhnen, die Batterien aus der Uhr zu entfernen,
um so Schaden durch auslaufende Batterien zu vermeiden. Wenn im Display das Symbol fir fast leere
Batterien “BAT” aufleuchtet, sind die Batterien fast leer und missen schnellstméglich ersetzt werden.
Es bleibt aber immer noch gentigend Energie, um die laufende Partie zu Ende zu spielen.

Austausch der Batterien

g
~J

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

Geben Sie die alte Batterien bei einer geeigneten Stelle ab.

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

Pflege und Reinigung
Bei Ihrer DGT 3000-Uhr handelt es sich um ein langlebiges Produkt. Bei sorgfaltiger Pflege
werden Sie viele Jahre lang Ihre Freude daran haben. Zur Reinigung der Uhr verwenden
Sie bitte nur ein leicht angefeuchtetes Tuch. Nehmen Sie keine aggressiven Reinigungs-
mittel.
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Garantiebestimmungen

DGT garantiert lhnen, dass Ihre digitale Schachuhr héchsten Qualitdtsanforderungen genigt. Sollte
lhr Exemplar trotz unserer groRten Sorgfalt dennoch innerhalb von fiinf Jahren nach Ankauf einen
Defekt aufweisen, wenden Sie sich bitte an Ihren Handler. Dieser wird Ihre Beschwerde bearbeiten
und passende MaRnahmen ergreifen.

Bei Beschwerden haben Sie sich an den Handler zu wenden, bei dem Sie das Produkt erworben
haben. Sorgen Sie dann bitte wohl dafiir, dass Sie einen Kaufnachweis mitnehmen. Teilen Sie lhrem
Handler eine so detailliert wie maogliche Beschreibung des Problems sowie die Seriennummer der Uhr
mit.

Um die Garantie in Anspruch nehmen zu kénnen, muss die Uhr sorgfaltig behandelt und ausschlieR-
lich fur den Zweck, fur den sie entworfen wurde, verwendet worden sein. Die Garantie ist ungiltig,
wenn die Uhr missbrauchlich verwendet, oder wenn ein nicht autorisierter Reparaturversuch ohne
schriftliche Genehmigung des Fabrikanten unternommen wurde.

Technische Daten

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

Stromverbrauch: Wenn die DGT 3000-Uhr ausgeschaltet ist, verbraucht sie so wenig Strom, dass
standardmaRige AA-Batterien funf Jahre lang ausreichende Spannung behalten.
Wir empfehlen, die Batterien friher auszutauschen. Bei normaler Nutzung halten
die Batterien ungefahr 10.000 Gebrauchsstunden lang. Wenn die Uhr an ein DGT-
E-Board angeschlossen ist, knnen die Batterien die Uhr ungefahr 2.000 Spielstun-
den lang mit Strom versorgen.

Zeitabweichung: Betragt weniger als eine Sekunde pro Stunde.

Gehause: ABS-Kunststoff
Display: 3.6x12,2cm
Gewicht: 270 GrammeinschlieBlich zweier AA-Batterien

Die DGT 3000 entspricht den EN 50081-1:1991 und EN50082-1:1991-
Normen.Die DGT 3000 entspricht der Richtlinie 2002/95/EG (RoHS).

Dieser Apparat ist markiert mit dem WEEE (waste electrical and electronic
equipment) Symbol. Dies bedeutet, dass Sie den Apparat am Ende seiner
Lebensdauer gesondert bei einer dafiir bestimmten Sammelstelle abgeben
miussen. Der Apparat darf nicht in den normalen Hausmiill gelangen.

Nicht geeignet fir Kinder unter drei Jahren. Kleinteile. Erstickungsgefahr.

DGT entspricht den Vorschriften des Griinen Punktes, eingetragene
Handelsmarke des Dualen Systems Deutschland GmbH.
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Optionsliste

Option (Z:::;r:z:)ellung Voreinstellung

01 | TIME(1) 5m
02 | TIME(1) 10m
03 TIME(1) 25m
04 TIME(1) 1h
05 TIME(1) 2h
06 TIME(2) 2h +30m
07 | TIME(2) 2h +1h
08 | TIME(3) 2h + 1h +30m
09 | TIME(3) 2h+1h+1h
10 FISCHER(1) # 3 m + 2 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
11 FISCHER(1) EJ 25 m + 10 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
12 FISCHER(1) EJ 1h 30 m + 30 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
13 FISCHER(2) ES 1h 30 m + 30 m+ 30 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
14 FISCHER(3) E3 1h 40 m+ 50 m + 15 m + 30 s/pro Zug Bonusbedenkzeit
15 | DELAY(1) # 25m + 10s/pro Zug frei
16 | DELAY(1) *# 1h55m+5 s/pro Zug frei
17 DELAY(2) EJ 2 h+15m + 30 s/pro Zug frei
18 DELAY(3) EJ 2h+1h+15m +30s/pro Zug frei
19 | CAN-BYO J 1 h + 5 m kanadisches Byo-Yomi
20 | BYO J 1h+1x20 s Byo-Yomi
21 | SCRABBLE™ J 25 m + hochzéhlen
22 | US-DELAY(1) 5m + 2 s/pro Zug frei
23 | US-DELAY(1) 25m + 5 s/pro Zug frei
24 | US-DELAY(2) 1h55m+60m +5s/pro Zug frei
25 - Computer/Internetverwendung
26 - manuelle Einstellung 1
27 - manuelle Einstellung 2
28 | - manuelle Einstellung 3
29 | - manuelle Einstellung 4
30 | - manuelle Einstellung 5

g Der Ton ist voreingestellt.

B FREEZE ist voreingestellt.
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DGT 3000 Affichage et touches

- ON/OFF
Arriére Moins Marche/ Plus Avant/ Allumer/
Arrét Valider Etiendre.
Recharger Son Ajuster Nombre de Se bloque (2x) Réinitia-
Can-Byo Activé/ le temps coups Activé/ liser la pen-
Desactivé Desactivé dule

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

collecte approprié pour matériaux électroniques, pas avec les ordures ménageres.

ﬁ Quand ce produit aura atteint sa fin de vie il doit étre déposé dans un point de

Les piles doivent étre recyclées séparément.
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Introduction

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

Méthodes de chronométrage

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

Quand un des joueurs a épuisé son temps pendant une période qui n’est pas la derniére, la
DGT 3000 affichera un drapeau qui ne clignote pas du c6té de ce joueur. Le temps pour la
prochaine période est alors ajouté des deux cotés simultanément. Les joueurs eux-mémes ou
I'arbitre doivent vérifier si le nombre des coups requis ont été effectués. Quand un joueur a la
fin de la derniére période, ou a la fin de la seule période, épuise son temps, la DGT 3000
affiche un drapeau clignotant du c6té du joueur en question.

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

Temps (TIME)

Cette méthode dans laquelle la pendule effectue un simple compte a rebours jusqu’au mo-
ment ou le joueur atteint 0 est appelé TIME, « KO », « Guillotine » ou « Mort Subite ». S’il n’y
a qu’un controle de temps, le joueur dont le temps arrive a zéro en premier perd la partie au
temps. Dans une partie avec plus d’un contréle de temps le joueur a di effectuer le nombre
de coups requis avant chaque contréle de temps.

Dans certains jeux, par exemple aux échecs, imaginons qu’un des joueurs possede une posi-
tion clairement gagnante dans la derniere phase du jeu. Si le joueur n’a plus que quelques
secondes restantes, il ne va pas disposer de suffisamment de temps pour pouvoir jouer les
derniers coups gagnants ou terminer la partie en annulant. Il est probable que la partie sera
perdue dl au manque de temps. Un arbitre pourra déclarer la partie nulle, si c’est évident que
le joueur qui a épuisé son temps avait une position gagnante.
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Grace aux pendules modernes électroniques des méthodes existent pour terminer des parties
quand il reste peu de temps. La pendule peut se mettre en pause pendant quelques secondes
au début de chaque tour, ou bien la pendule peut ajouter un montant de temps défini apres
chaque coup.

Bonus Fischer

Cette méthode est nommée en mémoire du champion du monde d’échecs Bobby Fischer :

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

US Délai

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

Délai

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

Byo-yomi

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

Utilisant cette méthode de chronométrage il est possible qu’un joueur A soit dans sa période
byo-yomi alors qu’un joueur B effectue plusieurs tours dans un période TIME.

Pendant la période byo-yomi chaque joueur regoit un montant de temps fixé pour chaque
coup. Si le joueur termine son tour dans le temps alloué, le temps sur la pendule sera remis
comme au début du tour. Si le joueur ne termine pas son tour dans le temps alloué, la DGT
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3000 affichera un drapeau non-clignotant du coté du joueur. Selon les regles du jeu soit le
joueur a perdu la partie soit il pourra continuer. Quand |'adversaire achéve son tour le temps
byo-yomi se rechargera et le drapeau disparaitra.

Le terme japonais « byo-yomi » veut dire littéralement « compter des secondes ». Lors d’une
période byo-yomi le temps est signalé a voix haute périodiquement par un observateur. Le
moins de temps restant, le plus souvent I'observateur signalera le temps restant. Dans la
plupart des cas lors des 10 derniéres secondes le temps restant est signalé toutes les se-
condes.

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

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

La DGT 3000 affiche toujours le temps total restant au joueur. Par exemple dans une phase
byo-yomi de 5 périodes de 1 minute chacune, la pendule affichera 5 minutes.

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

Byo-yomi canadienne

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

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

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

Son

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

Le symbole J s’affiche en haut au centre quand le son est activé.

Fonctionnement
Description des touches

Touches

e Au moment de la programmation le curseur va se déplacer d’1
B} position vers la gauche. Lorsqu’on appuie sur la touche pendant
‘ //*\ plus d’une seconde son fonctionnement est répété.
e Pour la Byo-yomi canadienne appuyer sur cette touche pendant
3 secondes recharge le temps byo-yomi.
e Pour le mode de programmation le chiffre clignotant est réduit
par 1. Lorsqu’on appuie sur la touche pendant plus d’une se-
— / P conde son fonctionnement est répété.
e Pour le mode jeu le son peut étre activé ou éteint en appuyant
sur la touche pendant 3 secondes.

e Amorcer ou mettre en pause la pendule.

e Pour le mode pause la pendule peut étre basculée en mode
correction de temps et coups en appuyant sur cette touche
pendant 3 secondes.

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

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

+/# seconde son fonctionnement est répété.

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

ON/OFF
(bottom)

Pour le mode programmation le “curseur” va se déplacer d’'1
position vers la droite. Lorsqu’on appuie sur la touche pendant
plus d’une seconde son fonctionnement est répété.

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

Appuyer sur cette touche va allumer ou éteindre la pendule.
Lorsque la pendule est allumée, appuyer sur cette touche a deux
reprises va réamorcer la pendule avec les mémes parameétres
que la partie précédente.
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Démarrage

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

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

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

Déscription des méthodes de préréglage
Afin de se familiariser avec I'usage et la programmation de la DGT 3000, elles sont décrites ici
en détail, avec pour exemple I'option 01.

Allumer la pendule et sélectionner Option 01 si nécessaire avec les touches + or —. En ap-
puyant sur la touche P> cette option est sélectionnée et le nombre de I'option s’arréte de
clignoter. Dans le centre de I'affichage I'icone pause P[] va s’afficher.
THE TINE

r r
S.ULJ 5.'_”.'

& Puint: | Opion: B ! ’ " Pars: | oot | oo
La position du levier détermine de quel cote de la pendule commerce le compte a rebours. La
pendule démarre du coté ou le levier est le plus élévé. Ceci est indiqué par I'icone blanc S en-
dessous de I'affichage. De I'autre c6té I'icdne noir s’affiche.

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

Quand on appuie sur la touche centrale P|| le temps sur le c6té ou est affiché I'icéne &
commence son compte a rebours. Le symbole pause PJ/ dans I'affichage se transforme en
symbole marche P>.

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

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

Pour entrer dans le mode correction, la pendule doit étre en mode pause. On entre en mode
pause en appuyant brievement sur la touche P||. En appuyant & nouveau sur la méme touche
D] pendant 3 secondes, la DGT 3000 entre dans le mode correction. Tous les chiffres seront

affichés y compris des zéros en téte d’affichage. Le chiffre sur le c6té gauche clignote.
TME TINE

\ - ¢ S, d (D, - )
THWSCH CHO 200
- [ ) L >
o 1 I A | oy I o
I@ Period: | Option: 5’ ! ’ ” Perods: ! peiot: | i
Avec la touche + ou — la valeur du chiffre qui clignote peut étre modifiée. Lorsqu’elle a la
valeur désirée, vous pouvez sélectionner le prochain chiffre avec la touche P>. Ce chiffre
commence a clignoter et pourra étre modifié. Continuez ainsi jusqu’a ce que tous les chiffres
soient réglés correctement. Apres avoir validé le chiffre a I’extréme droite (10 éme)

I'affichage bascule et affiche le nombre de coups.
TNE TINE

arng s/ corng
| 1 Periods: | |
& Period: | Option: LJ 1 ’ " I Perod: | ol
Si, au moment ou la pendule est en pause, c’est le tour du joueur qui a les Blancs (le joueur qui
a commencé la partie), alors les deux joueurs ont joué le méme nombre de coups. Si c’est le
tour des Noirs, les Blancs auront déja joué 1 coup de plus que les Noirs.

Lorsque vous changez le nombre de coups sur le cété gauche de la pendule, le nombre de
coups sur le cté droit change aussi. Il est possible néanmoins d’ajuster le nombre sur le coté

droit séparément. Par conséquent les positions des icones & et ) vont s’échanger. Ceci
peut se réléver nécessaire quand la pendule est lancée avec le levier dans la mauvaise
position.

Soyez trés prudent avec ce réglage. S'il n’est pas effectué correctement il peut en
résulter une situation non-désirée.

Dans une option avec seulement un contrdle de temps, par exemple dans option 01, la DGT
3000 rebascule en mode pause quand tous les chiffres sont réglés et acceptés. Ensuite la
pendule pourra étre lancée en appuyant sur la touche P||. Dans les options avec plus d’une
période, le numéro de la période pourra étre modifié apres avoir modifié le nombre de coups
et avant que la pendule ne rebascule en mode pause.
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Changer la position du levier pendant la mode pause

Il arrive que la position du levier soit changée pendant le mode pause. Il se peut que ce soit
un acte délibéré, mais parfois cela arrive par accident. Ceci peut arriver quand le joueur qui
n’était pas au trait lorsque la pendule a été arrétée, doive reprendre la partie. Quand la
position du levier est changée pendant le mode pause, vous n’étes pas informé que le
levier a été modifié prématurément, ni quand I'un des joueurs a oublié d’appuyer sur le
levier. Quand la DGT 3000 est lancée aprés une pause et si le levier a été basculé pendant
cette pause, alors la pendule va automatiquement basculer sur la mode correction. Les
joueurs ou I'arbitre peuvent alors régler le nombre de coups et si nécessaire changer le
temps. Quand le levier est basculé en mode correction, le nombre de coups changera sur
le c6té droit de la pendule. Il peut s’avérer nécessaire de corriger le nombre de coups sur
le coté droit.

Description des réglages préprogrammés

Option TIME au KO

Dans toutes les options TIME (sans temps supplémentaire par coup) SOUND et FREEZE sont
éteints par défaut. SOUND peut étre activé et éteint a tout moment. FREEZE peut étre activé
seulement avant le démarrage de la pendule. Quand I'un des joueurs arrive a 0.00, un drapeau
clignotant va s’afficher de son c6té. Le joueur pourra terminer toutefois son tour et le temps
de I'adversaire continuera son compte a rebours. Quand 'autre joueur aura atteint 0.00,
aucun drapeau ne s’affichera.

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

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

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

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

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

Option TIME avec plus d’un contrdle de temps

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

Un drapeau clignotant s’affiche quand I'un des joueurs épuise son temps pendant la derniére
période.

Option 06 TIME, 2 heures, suivi de 30 minutes
Avec ce mode, il est alloué 2 heures a chaque joueur pour un nombre fixe de coups, et ensuite
30 minutes pour compléter la partie.

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

Option 08 TIME, 2 heures, suivi d’'une heure, suivi de 30 minutes
Avec ce mode, il est alloué 2 heures a chaque joueur pour un nombre fixe de coups, et ensuite
1 heure pour un autre nombre de coups et finalement 30 minutes pour compléter la partie.

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

Options avec bonus FISCHER par coup

Dans le mode Fischer chaque joueur regoit un temps supplémentaire pour chaque coup. Ce
temps est aussi ajouté pour le premier coup. Quand il y a plus qu’1 période, le temps pour la
prochaine période est ajouté simultanément des deux cotés lorsque I'un des joueurs atteint
0.00. Les joueurs ou I'arbitre doivent vérifier si le nombre de coups requis a bien été effectué.
Dans toutes les options avec temps supplémentaire par coup FREEZE est activé par défaut.
Quand un joueur arrive a 0.00 la pendule ne peut plus étre relancée. Du c6té de ce joueur un
drapeau clignotant s’affiche et il perd la partie. FREEZE peut étre désactivé avant le lancement
de la pendule pour le début de la partie.

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

Avec cette option les deux joueurs regoivent 3 minutes (temps principal) et 2 secondes (temps
bonus) au début de la partie. Un drapeau clignotant s’affiche sur le c6té du joueur qui arrive le
premier a 0.00. Selon les régles du jeu ce joueur peut perdre la partie.

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

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

Option 13  FISCHER, 1 heure 30 minutes, suivi de 30 minutes avec 30 secondes de bonus
par coup pour toutes les périodes
Dans I'option 13 les deux joueurs regoivent 1 heure, 30 minutes et 30 secondes (temps bonus)
au début. Quand un joueur arrive a 0.00, 30 minutes sont ajoutées des deux cotés simultané-
ment et un drapeau non-clignotant est affiché du coté de ce joueur. Les joueurs ou l'arbitre
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doivent décider si le nombre de coups requis a été effectué. Le nombre de coups requis ne
peut pas étre réglé sur la DGT 3000.

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

Dans I'option 14 les deux joueurs regoivent 1 heure, 40 minutes et 30 secondes (temps bonus)

au début. Dans la deuxieéme période les deux joueurs regoivent 50 minutes chacun pour la

prochaine série de coups. Ensuite, ils doivent terminer la partie dans 15 minutes. 30 secondes

seront ajoutées pour chaque coup.

Options avec un délai par coup

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

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

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

Quand il n’y a plus qu’l contrdle de temps, le temps pour la prochaine période est ajouté
simultanément des deux c6tés quand un des joueurs arrive a 0.00. Les joueurs ou I'arbitre
doivent vérifier si le nombre de coups requis a été effectué.

FREEZE est activé par défaut dans le mode délai.

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

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

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

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

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

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

simultanément. Un drapeau non-clignotant est affiché du c6té qui est arrivé a 0.00. Les

joueurs ou I'arbitre doivent déterminer si le joueur dont le drapeau est affiché a effectué le

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

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

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

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

délai est de 30 secondes.

TIME suivi de la Byo-yomi canadienne a répetition

Option 19 1 hour TIME, suivi de la Byo-yomi canadienne de 5 minutes a répétition

A chaque joueur est alloué 1 heure TIME pour la premiére période. Aussitot qu’un joueur aura
épuisé son heure, 5 minutes seront ajoutées du coté de ce joueur (et pour ce joueur seule-
ment). Ce joueur est donc dans la période Byo-yomi canadienne (CAN-BYO), par contre l'autre
joueur pourra jouer plusieurs tours en période TIME. Aussitdt que ce deuxiéme joueur aura
épuisé sa premiére heure, lui aussi entrera dans la période Byo-yomi canadienne. Dans la
période byo-yomi un nombre prédéterminé de coups doivent étre effectués avant que le
temps byo-yomi puisse étre rechargé. Dans un jeu de Go les joueurs mettent a c6té un
nombre de pierres et rechargent le temps lorsque la derniére pierre est jouée. Le temps
pourra étre rechargé pour le joueur au trait (levier en haut) en appuyant sur la touche rechar-
ger 4/r+* pendant 3 secondes. Ce rechargement de temps pourrait étre répété, jusqu’a ce
qu’il ne reste plus aucun coup a jouer. Quand un joueur atteint 0.00 pendant la période byo-
yomi, un drapeau non-clignotant est affiché. Il est alors possible de recharger le temps, méme
si le temps est arrivé a 0.00. Par défaut le son est activé avec cette méthode.

Dans les options 19, 20 et 21 chaque joueur peut étre dans une période différente avec
une méthode de chronométrage différente. Cette information est importante quand il
faut corriger le temps. Dans les autres méthodes la période pourra étre corrigée que
simultanément des deux cotés. Dans le mode correction avec la méthode byo-yomi le
numeéro de la période doit étre réglé pour chaque joueur séparément.

e

TIME suivi de Byo-yomi (japonaise)

Option 20 1 heure TIME, suivi de 20 secondes Byo-yomi (japonaise) par coup, a répétition
Chaque joueur a 1 heure TIME pour la premiére période. Aussitdt que le joueur aura utilisé ce
temps, 20 secondes seront ajoutées pour ce joueur (et seulement pour ce joueur). Ce joueur
entrera alors dans la période byo-yomi (japonaise), tandis que pendant plusieurs tours son
adversaire pourra étre toujours dans la période Temps. Quand ce dernier atteindra 0.00 dans
sa période Temps, 20 secondes seront ajoutées de son coté.

Dans la période byo-yomi le joueur doit effectuer son coup dans les 20 secondes. Quand un
joueur atteint 0.00 dans la période byo-yomi un drapeau non-clignotant s’affiche. Quand son
tour est terminé, le joueur regoit a nouveau 20 secondes.

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

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

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

US DELAI

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

FREEZE est désactivé par défaut dans US DELAI.

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

Dans cette option la pendule commence avec 5 minutes, 0 secondes sur chaque c6té. En bas,
a droite de I'affichage Delay: 0.02 s’affichera. Quand la pendule est lancée et au début de
chaque tour ce temps délai effectue un compte a rebours avant que le temps principal
n’effectue son compte a rebours. Chaque fois qu’un joueur termine son tour 0.02 sera rechar-
gée dans cette partie de I'affichage pour ensuite étre décomptées jusqu’a 0.00. Puis, le temps
principal va commencer son compte a rebours.

UsLY UsLY

500 500

& Period: / Option: E C-' ’ ” Delay: QI_IC-' Period: / &

Option 23  US Délai, 25 minutes avec 5 secondes libres par coup
Dans cette option la pendule commence avec 25 minutes, 0 seconde sur chaque coté. En bas,
a droite de I'affichage Delay: 0.05 s’affichera. Voir aussi Option 22.

Option 24 US Délai, 1 heure 55 minutes, suivi de 1 heure avec 5 secondes libres par coup
Dans cette option la pendule commence avec 1 heure, 55 minutes 0 seconde sur chaque coté.
En bas, a droite de I'affichage Delay: 0.05 s’affichera. Quand un des joueurs arrive a 0.00 dans
le temps principal, 1 heure est ajoutée des deux cotés. Un drapeau non-clignotant s’affiche du
cOté du joueur qui est arrivé a 0.00. Les joueurs ou l'arbitre doivent décider si le nombre de
coups requis ont été effectués. Quand un joueur arrive a 0.00 dans la deuxieéme période, un
drapeau clignotant s’affiche de son coté.
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Ordinateur / Internet usage

Option 25 Ordinateur / Internet usage

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

Periods: —
& Period: = Option: E 5 Period ~ o

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

-_
-

I I VA Y
U”:" (AN A} LJ
& perod: | Option: L:' 5 ’ Periods: ! periog: | e

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

Options manuelles

Option 26 jusqu’au option 30

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

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

TINE  DELAY BYO UPCNT! —
FISCH US-DLY CAN-BYG—END—

MO l"l i N 1]
Ll Lll_l Ul_l LU ll_l

Periods: |
Option: E E I Periog: | 0

Lors de la premiére sélection les chiffres pour le temps sont réglés a 0 et la méthode « END »
clignote.

D’abord choisir une méthode avec les touches + ou =. Lorsque I'option désirée clignote il faut
I'accepter en appuyant sur la touche P.
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Ensuite le temps principal pour la premiere période doit étre réglé pour les deux joueurs. Les
valeurs peuvent étre différentes des deux cotés.

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

FISCH, DELAI, US-DLY
Par exemple quand la méthode FISCH est sélectionnée, aprés avoir réglé le temps principal, ce
qui suit est affiché :

Ty fumbnn
l_l ULI Lo
& Pen'od:E' Option: E 5 Perods: /I Period l’ )

La prochaine étape est de régler le temps bonus par coup. Avec les touches + ou = chaque

chiffre pourra étre réglé séparément. Vous pouvez accepter la valeur et ensuite aller au
prochain chiffre avec la touche P.

Dans la mode Bonus Fischer, et dans la mode Bonus Fischer seulement, le nombre de coups
pourra étre spécifié.

Quand ce nombre est 000, alors la prochaine période commencera lorsqu’un joueur arrivera a
0.00 sur sa pendule. A ce moment-la le temps principal pour la prochaine période s’ajoutera
pour les deux joueurs simultanément.

FISCH

M N/ LTLT 0
oy CJ oo
& Option: C_' 6 Periods: | periog: | e

Quand ce chiffre est réglé a une valeur supérieure a 000, alors le temps pour la prochaine
période s’ajoutera pour chaque joueur séparément. Le joueur avec les pieces blanches (le
joueur qui a effectué le premier coup) aura toujours le temps additionnel en premier.

Quand ce numéro est par exemple 040 le temps additionnel pour les Blancs s’ajoutera quand
il aurait terminé son 40°™ coup. Ensuite les Noirs termineront leur tour, et ensuite leur temps
pour la prochaine période s’ajoutera aussi.

kv Attention : Il est trés important avec cette méthode ou le temps est ajouté apres un

nombre de coups, que I'on fasse fonctionner la pendule avec le plus grand soin et
correctement. Le nombre de coups est décompté en fonction du nombre de fois que le
@  |evier est actionné en haut et en bas. Seulement dans une période avec la méthode
FISCH il est possible de régler un nombre de coups (Coups # 000). Apres cette période FISCH il
est possible de choisir une autre méthode. Quand la 28me période n’est pas en méthode FISCH,
alors la période ne peut commencer qu’aprés que I'un des joueurs soit arrivé a 0.00.
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Les réglages pour DELAI et US DELAI sont similaires. Dans le centre de I'affichage “DLY”
s’affiche quand le temps délai peut étre réglé. Avec le mode Délai il n’est pas possible de
régler un nombre de coups.

BYO

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

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

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

D’abord le temps byo-yomi par coup doit étre réglé, ensuite un nouvel écran est affiché dans
lequel le nombre de moments peut étre réglé. Le nombre maximum de moments est 99.

! BYO

MOMENTS 5

Periods: | /
Option: 8 E I Period: | 5

Lorsqu’il y a plus qu’une moment byo-yomi la DGT 3000 affiche toujours le montant total de
temps disponible a ce moment-Ia. Dans cet exemple de 5 moments de 20 secondes, la pen-
dule affiche 1 min 40 au début du byo-yomi. Ce temps est la somme des 5 moments byo-yomi
de 20 secondes chacunes. A la fin de chaque moment byo-yomi la pendule va faire bip.
Lorsqu’un joueur termine son tour avant le dernier bip, le méme temps sera affiché qu’au
début de la moment. Quand le joueur a besoin de plus d’'une moment de temps, le temps sera
remis a 4 périodes ( = 4 x 20sec = 1m20sec dans cet exemple). Quand le joueur a besoin de 2
moments de temps pour un coup le temps sera remis a 3 moments (= 3 x20sec = 60sec dans
cet exemple) et ainsi de suite.

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

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

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

CAN BYO

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

Le temps maximum byo-yomi est de 9 minutes 59 secondes. Le nombre de coups ne peut pas
étre réglé. Quand un joueur a achevé le nombre de coups requis dans la période byo-yomi
canadienne, il peut recharger son temps en appuyant sur la touche 4/ (w pendant 3
secondes.
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Ensuite une série de coups peut étre joué. Lorsqu’un joueur atteint 0.00 dans cette période,
un drapeau non-clignotant s’affiche. Le drapeau disparaitra quand son adversaire aura termi-
né son tour.

UPCNT

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

END

Si vous ne voulez plus de période par la suite, il faut choisir END (fin) comme la derniére
méthode. Apres avoir accepté, END, FREEZE et SOUND peuvent étre réglés. Il est nécessaire de
les régler séparément ici, ainsi ces réglages seront réglés par défaut pour le numéro de
I'option en question.

' 7 E Ny ’.' L-
Option: E b Piods: E Period: 8 -
} END

rmem ring
SULH LT

& Option: E b Peiods: E Period: E -

Lors du démarrage de la pendule, la position du levier détermine de quel c6té la pendule
démarre en premier. La DGT 3000 suppose que le joueur qui a les Blancs va jouer le premier
coup.

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

Exemples de réglages spéciaux

Armageddon

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

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

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

Minuteur

Dans certains jeux, les joueurs regoivent un montant de temps fixé par coup qui est rechargé
aprés chaque coup. Quand un joueur atteint 0.00 il doit étre possible de continuer le jeu. Ce
mode est appelé minuteur.

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

Transition entre périodes avec des bonus différents ou temps de délai différents
La DGT 3000 offre la possibilité de programmer des périodes subséquentes avec des bonus ou
délais différents.

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

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

Piles

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

Changer les piles

59



Enlever le cache pour les piles.

Enlever les piles usées.

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

Se débarrasser de piles usées de maniere appropriée.

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

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

Conditions de garantie

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

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

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

Spécifications techniques

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

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

Exactitude : Mieux qu’l seconde par heure.

Boitier : ABS plastique

Affichage : 3.5x13cm

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

La DGT 3000 est en conformité avec :
EN 50081-1:1991 et EN50082-1:1991 réglementation.
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Le produit est en conformité avec RoHS directive EU/2002/95/EC

Cet équipement est libellé avec un symbole pour le recyclage. Cela
veut dire qu’a la fin de vie de cet équipement, vous devrez vous en
débarrasser séparément dans un point de collecte. Il ne faut pas le
jeter avec les ordures ménageres.

Ne convient pas aux enfants agés de 0 — 3.Petites piéces. Risque
d’étouffement

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

Méthode de
Nombre . A
b e Chronométrage Préréglage
d’option P
(périodes)
01 | TIME(1) 5 min
02 | TIME(1) 10 min
03 | TIME(1) 25 min
04 TIME(1) 1h
05 TIME(1) 2h
06 | TIME(2) 2 h+30 min
07 TIME(2) 2h+1h
08 | TIME(3) 2h+1h+30min
09 | TIME(3) 2h+1h+1h

10 | FISCHER(1

3 min + 2 sec/coup bonus

11 | FISCHER(1

25 min + 10 sec/coup bonus

1 h 30 min + 30 sec/coup bonus

13 | FISCHER(2

1 h 30 min + 30 min + 30 sec/coup bonus

)
)
12 | FISCHER(1)
)
)

14 | FISCHER(3

1h 40 m + 50 min + 15 m + 30 sec/coup bonus

25 min + 10sec/coup libre

16 | DELAI(1) 1 h 55 min + 5 sec/coup libre

17 | DELAI(2) 2 h + 15 min + 30 sec/coup libre

18 | DELAI(3) 2h+1h+15min + 30 sec/coup libre
19 | CAN-BYO 1 h +5 min byo-yomi canadienne

ES
ES
EJ
ES
ES
15 | DELAI(1) #
£
ES
ES
I
I

20 | BYO

1 h + 1x20 sec byo-yomi

21 | SCRABBLE™ J

25 m + inversion de compte a rebours

22 | US-DELAI(1)

5 min + 2 sec/coup libre

23 | US-DELAI(1)

25 min + 5 sec/coup libre

1 h 55 min + 60 min + 5 sec/coup libre

24 | US-DELAI(2)

25 Ordinateur/Internet usage
26 | - Réglage Manuel 1
27 | - Réglage Manuel 2
28 | - Réglage Manuel 3
29 | - Réglage Manuel 4
30 | - Réglage Manuel 5

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

Botones
N " / D / ON/OFF
< //* _/ P ’ O +/# } gt (parte
inferior)
Retroceder Menos Start/Stop Mas Avanzar/ Encender/
Aceptar apagar
Recargar Sonido Ajuste de Numero de Congelar (2x)
Can-Byo on/off tiempo jugadas on/off Reiniciar

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

Al final de la vida util, el producto debe ser reciclado en los puntos habilitados para tal

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

Enhorabuena por haber adquirido uno de los relojes mas versatiles para juegos entre dos personas. El
DGT 3000 tiene la capacidad de distribuir el tiempo de reflexion de dos jugadores en cualquiera de las
modalidades conocidas. Y ademas el DGT 3000 se puede conectar al tablero digital de DGT (DGT e-
Board). Asi, una vez conectado el reloj puede enviar los tiempos que muestra en la pantalla al sistema
central del torneo, aunque también puede usarse como dispositivo en el que visualizar las jugadas y
los tiempos si el tablero DGT e-Board se usa para jugar contra una computadora o un rival conectado
ainternet. En la siguiente seccion se describen todos los sistemas de medicidn de tiempo que se
pueden usar con el reloj DGT 3000.

Sistemas de medicion de tiempo

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

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

Cuando uno de los jugadores agota su tiempo en un periodo anterior al tltimo, la pantalla del DGT
3000 mostrara una bandera fija en el lado correspondiente a ese jugador. El tiempo para el siguiente
periodo se afiadira simultaneamente a ambos lados del reloj. Los jugadores o el arbitro tienen que
comprobar que se haya efectuado el nimero obligatorio de jugadas. Si un jugador agota el tiempo al
final del ultimo o del Unico periodo, se mostrara una bandera intermitente en su lado del reloj DGT
3000.

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

Tiempo

La modalidad en que el reloj cuenta hacia atras hasta que un jugador llega a 0 se llama TIEMPO
(TIME), «Guillotina» o «Muerte subita». Si solo hay un control de tiempo, el jugador cuyo reloj llega
antes a cero pierde la partida por tiempo. En una partida con mas de un control, cada jugador debe
realizar un nimero obligatorio de jugadas antes de cada control.

En algunos juegos, como el ajedrez, puede ocurrir que en la dltima fase de la partida uno de los
jugadores tenga una posicion practicamente ganada. Si a este jugador le quedan solo unos segundos,
no tendra tiempo suficiente para realizar las dltimas jugadas ganadoras ni para terminar la partida en
tablas. Es probable que este jugador pierda la partida por tiempo. Un arbitro puede declarar tablas en
esa partida si no hay dudas de que el jugador que se quedo sin tiempo tenia una posicidn ganada.
Gracias a los relojes digitales actuales existen varios sistemas que posibilitan ganar la partida cuando
queda muy poco tiempo. El reloj puede quedar pausado durante unos segundos al comienzo de cada
turno o puede afiadir una cantidad de tiempo determinada después de cada jugada.
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Modalidad Fischer con incremento

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

Modalidad americana con retardo (US Delay)

Otra modalidad que concede a cada jugador un tiempo afiadido para cada jugada es la modalidad con
retardo. El reloj no empieza a descontar el tiempo de manera inmediata al inicio del turno sino que
espera unos segundos antes de comenzar la cuenta atras. Estamodalidad se usa sobre todo en los
Estados Unidos y por eso se llama «retardo americano», «US-DELAY (retardo)» (US-DLY).

Modalidad con retardo

Otra forma de conseguir el mismo resultado que el «US-delay» es afiadir el tiempo de retardo al
tiempo principal desde la primera jugada. El reloj comienza la cuenta atrds inmediatamente. Esta
variante se llamé «modalidad Bronstein con retardo» (Delay Bronstein) gracias a la contribucién del
gran maestro de ajedrez David Bronstein. Cuando el jugador utiliza menos tiempo para una jugada
que el tiempo de retardo establecido, el reloj, una vez finalizado el turno, volvera a marcar el tiempo
que tenia antes de la jugada. Cuando el tiempo utilizado por el jugador en una jugada es superior al
tiempo de retardo establecido, entonces el tiempo de demora se afiade al tiempo que marca el reloj
al final de la jugada. Con este sistema el tiempo totalnunca puede ser mayor que el que habia al
principio de la jugada. Una ventaja de esta modalidad sobre la de retardo americano (US-delay) es
que siempre estd visible para cada jugador el tiempo total disponible. Una desventaja es que los
jugadores no pueden ver si alin estan en tiempo de retardo. En el reloj DGT 3000 esta modalidad se
denomina DELAY. El resultado final es idéntico al delamodalidad americana con retardo (US-delay).

Byoyomi

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

Al usar esta modalidad de cronometraje es posible que el jugador A esté en el periodo de byoyomi
mientras que el jugador B siga jugando varios turnos en el periodo de TIEMPO.

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

El término japonés «byoyomi» significa literalmente «contar los segundos». En el periodo de byoyomi
se necesita un observador que cante el tiempo a intervalos. Cuanto menos tiempo quede, mas cortos
seran los intervalos. En la mayoria de los casos, durante los ultimos 10 segundos el tiempo se canta a
cada segundo.

Una configuracién habitual en el Go son 60 minutos de TIEMPO seguidos de 20 segundos de byoyomi.
Como ya se ha mencionado, los jugadores pueden comenzar el periodo de byoyomi en distinto turno.
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Por ejemplo, al jugador de blancas pueden quedarle 10 minutos del periodo de TIEMPO cuando el
jugador de negras ya ha realizado varias jugadas en el periodo de byoyomi.

En los torneos, el tiempo de byoyomi suele estar dividido en varios periodos. Por ejemplo, 5 periodos
de 1 minuto cada uno. Si el jugador utiliza en la jugada menos tiempo que el tiempo de byoyomi, el
jugador continta en el mismo periodo. Cuando necesita mas tiempo para la jugada que el de
byoyomi, entrard en el siguiente periodo de byoyomi. Cuando agota el tiempo del tltimo periodo, el
reloj muestra el icono intermitente de una bandera.

El DGT 3000 siempre mostrara el tiempo disponible restante de cada jugador. Es decir, en una fase de
byoyomi de 5 periodos de 1 minuto cada uno, el reloj indicara 5 minutos.

Cuando el jugador gasta por jugada menos tiempo que el tiempo de byoyomi, se restablecerd en la
pantalla el tiempo que tenia al comienzo del turno (5 minutos en este ejemplo). Si el jugador de este
ejemplo necesitase entre 1y 2 minutos para su jugada, entonces el reloj pasaria a mostrar 4 minutos
al final de la jugada. El jugador pierde asi un periodo de byoyomi. De igual forma, perderia 2 periodos
si necesitase entre 2 y 3 minutos para completar una jugada.

Byoyomi canadiense

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

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

Con el DGT 3000 el jugador que ha realizado las jugadas obligatorias a tiempo debe «recargar» el
tiempo presionando el botdn correspondiente del reloj.

Cuenta ascendente (Upcount)

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

Sonido

El sonido esta desactivado por defecto en la mayoria de los programas pero puede activarse o
desactivarse en cualquier momento presionando el botén - / & durante 3 segundos. Cuando el
sonido esta activado, 10 segundos antes de que se agote el tiempo se escuchara un bip. En los
ultimos 5 segundos sonarda un breve bip cada segundo y se emitird un bip mas prolongado en el
periodo entre 0.01 y 0.00 segundos.

La parte superior central de la pantalla muestra el simbolo J' cuando el sonido estd activado.
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Funcionamiento

Descripcion de los botones

Botones
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ON/OFF

(parte trasera)

En el modo de ajuste este botdn sirve para desplazar el «cursor» una
posicion hacia la izquierda. Si se pulsa durante mas de 1 segundo se
repetird su funcion.

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

En el modo de ajuste el digito intermitente disminuird de uno en uno.
Si este botodn se pulsa durante mas de 1 segundo su funcion se
repetird.

En el modo de juego el sonido se enciende o apaga presionando el
botén durante 3 segundos.

Inicia o pausa el contador.

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

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

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

Si el reloj esta en funcionamiento o en pausa se mostrard el nimero
de jugadas en la pantalla mientras se mantenga pulsado este botdn.

En el modo de ajuste este boton sirve para desplazar el «cursor» una
posicion a la derecha. Si se pulsa durante mds de 1 segundo se
repetird su funcion.

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

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

Si se presiona dos veces con el reloj encendido se restableceran los
parametros originales.



Primer uso

Cuando se enciende por primera vez el reloj DGT 3000 aparece la opcién 01 (Option 01) y los ajustes
de esta opcion parpadeando. En esta seccion del manual se explica ampliamente como utilizar la
opcidén 01. El resto de opciones se describiran de manera mds concisa.

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

Si el reloj ya se ha sido utilizado con anterioridad mostrara el nimero de la Gltima opcién utilizada
con sus ajustes correspondientes. El nimero de la opcion parpadeard y podra confirmarlo o
cambiarlo una vez encendido el reloj.

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

Encienda el reloj y seleccione la opcién 01 (Option 01), si no estuviera seleccionada, conlos botones +
o —. Al presionar el botén P> se selecciona esta opcién y el nimero correspondiente deja de
parpadear. En el centro de la pantalla aparecerd el icono de pausa PJJ.
THE TIHE

Fr NN
S.UU LJ.L"J

& Pperiod: ! Option: 0 ; ’ ” Peots ‘I Period: / *
La posicién del pulsador determina qué lado del reloj comenzardantes la cuenta atras. Sera el lado
que tenga el pulsador elevado el que comience primero. La pantalla lo indicard con el icono del rey
blanco en el lado correspondiente. En la otra parte de la pantalla aparecera el icono del rey negro.
En este programael modode congelaciéon (FREEZE) # estd desactivado por defecto, es decir, el reloj
podra ser modificado después de que alguno de los jugadores agote el tiempo. Esta funcién queda
fijada al presionar el botén P / # durante 3 segundos y se desactiva si se presiona de nuevo durante
otros 3 segundos. Una vez que el reloj comienza a funcionar, la funcién FREEZE ya no puede ser
modificada.

En el momento en que se pulsa el botén central | el tiempo del lado con el iconoé comienza a
contar hacia atras. El simbolo de pausa P/ de la pantalla cambiaré al simbolo de ejecucién P

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

Ajustes de tiempo

Es posible que durante la partida sea necesario ajustar el tiempo de alguno de los jugadores. Bien
porque haya incumplido una norma y sea sancionado con una penalizacién de tiempo o por otras
razones, como por ejemplo que el reloj no haya funcionado correctamente durante el juego.

Para entrar en el modo de ajuste de tiempo, el reloj debe estar en modo de pausa. Se consigue al
apretar brevemente el botén de start/stop P||. Cuando se pulsa el botén P durante 3 segundos el
reloj DGT 3000 entra en el modo de ajuste. Todos los digitos se mostraran con un cero a la izquierda.
El digitosituado mas a la izquierda comenzara a parpadear.
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El valor del digito que parpadea se puede modificar con los botones +o —. Cuando alcance el valor
deseado, seleccione el siguiente digito con el botén P.Este digito comenzara a parpadear y entonces
podra ser modificado. Contintie con el mismo procedimiento hasta que todos los digitos estén
correctamente ajustados. Una vez que confirme el dltimo digito (el décimo a la derecha) la pantalla

cambiara y mostrara el nimero de jugadas.

04 15 004

& poiod: | opton: U I ”’ Perods: ! poios: | o

Siera el turno del jugador con blancas (el jugador que hizo la primera jugada) cuando se pauso el
reloj, los dos jugadores tendran que completar el mismo nimero de jugadas. Si era el turno del
jugador de negras, entonces el de las blancas ha realizado una jugada mas que el de negras.
Cuando Ud. cambia el nimero de jugadas del contador izquierdo del reloj, el nimero de jugadas del
contador derecho cambia de forma sincronizada. Sin embargo, se puede cambiar el nimero

delcontador derecho de forma independiente. Esto hara que las posiciones de los iconos @ y ‘se
intercambien. Puede que tenga que realizar este ajuste si se haactivado el contador cuando la
posicion del pulsador no era la correcta.
Tenga mucho cuidado con este ajuste ya que si no se realiza correctamente puede dar lugar
a situaciones indeseadas.

Para opciones con un solo control de tiempo, por ejemplo la opcién 01, el DGT 3000 regresara al
modo de pausa después de configurar y aceptar las jugadas. Entonces, se puede poner en marcha el
reloj presionando el botén de start/stop P||. En las opciones con méas de un periodo, el nimero de
periodo puede cambiarse después de haber modificado el nimero de jugadas y antes de que el reloj
regrese al modo de pausa.

Cambiar la posicion del pulsador en el modo pausa.

A veces, la posicidn del pulsadorcambia durante una pausa. Puede que sea a proposito pero
en ocasiones ocurre accidentalmente. Puede ocurrir cuando el jugador que no tenia el turno
cuando se pauso el reloj reinicia la partida. Es dificil saber si apret6 el pulsador demasiado
pronto (con la pausa aln activa) o si fue el otro jugador quien se olvidd de pulsarlo antes de
activar el modo de pausa.Cuando el DGT 3000 se pone en marcha después de una pausa en la
que se modificé la posicion del pulsador, se activard automaticamente el modo de ajuste. Los
jugadores o el arbitro pueden fijar el nimero de jugadas y cambiar el tiempo, si fuera
necesario. Si se presiona el pulsador cuando esta activo el modo de ajuste cambiara el
nimero de jugadas en el contadorderecho del reloj. Puede que sea necesario ajustar el
numero de jugadas del contador izquierdo.
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Descripcion de los programas configurados

Modalidades de TIEMPO con un solo control de tiempo

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

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

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

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

Opcion04  TIEMPO, 1hora por jugador
Esta modalidad concede a cada jugador 1 hora para finalizar la partida.

Opcion05  TIEMPO, 2 horaspor jugador
Esta modalidad concede a cada jugador 2 horaspara finalizar la partida.

Modalidades de TIEMPO con mas de un control de tiempo

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

Cuando uno de los jugadores agota el tiempo de este Ultimo periodo aparecera una bandera
intermitente.

Opcion 06  TIEMPO, 2horas seguidas de 30 minutos
En esta modalidad cada jugador tiene 2 horas para un niumero determinado de jugadas y un tiempo
adicional de 30 minutos para finalizar la partida.

Opcion 07  TIEMPO, 2horas seguidas del hora
En esta modalidad cada jugador tiene 2 horas para un niumero determinado de jugadas y un tiempo
adicional de 1 hora para finalizar la partida.

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

En esta modalidad cada jugador tiene 2 horas para un nimero de jugadas determinado, después 1
hora para otro niimero concreto de jugadas y finalmente 30 minutos para finalizar la partida.
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Opcion 09  TIEMPO, 2horas seguidas de 1 hora, seguida del hora
Esta modalidad es practicamente idéntica a la opcidn 08. Los jugadores tienen 1 hora en el dltimo
periodo en lugar de los 30 minutos de la opcién 08.

Modalidades FISCHER con incremento por jugada

En el sistema Fischer cada jugador recibe un incremento de tiempo por cada jugada. Este tiempo se
afiadird desde la primera jugada. Si hay mas de un periodo, el tiempo para el segundo o sucesivos se
afiadird de manera simultdnea a ambos bandos en el momento en que uno de los jugadores alcance
0.00. Los jugadores o el drbitro deben comprobar que se haya realizado el nimero minimo de
jugadas.

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

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

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

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

Opcién 12 FISCHER, 1 hora y30 minutos con 30 segundosde incremento por jugada
El reloj comenzara con 1 hora y 30 minutos (tiempo principal) y 30 segundos (incremento).

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

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

Cuando un jugador llega a 0.00 segundos, se afiaden 30 minutos a ambos bandos a la vez y aparece

una bandera fija en el lado de ese jugador. Los jugadores o el arbitro deberan determinar si se ha

realizado el nimero minimo de jugadas. Este nimero de jugadasno se puede fijar en el DGT 3000.

Opcidn 14  FISCHER, 1hora y 40 minutos, seguidos de 50 minutosy de 15 minutos con 30 segundos
de incremento por jugada en todos los periodos.

En la opcidn 14 ambos jugadores reciben 1 hora, 40 minutos y 30 segundos (incremento) al inicio. En

el segundo periodo, cada jugador dispone de 50 minutos para el siguiente nimero de jugadas. A

partir de entonces deben terminar el juego en 15 minutos. Se afiadiran 30 segundos en cada jugada.

Modalidades con retardo por jugada

En la modalidad Bronstein cada jugador recibe un tiempo afiadido (retardo) para cada jugada. Este
retardo se afiade al tiempo que tiene el jugador antes de realizar la jugada. Si un jugador emplea en
una jugada menos tiempo que el retardo afiadido, cuando finalice la jugada el reloj retrocedera hasta
marcar el mismo tiempo que tenia antes de la jugada.

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

Esta modalidad es parecida ala de Fischer excepto en que el jugador, en las modalidades con retardo,
no puede incrementar su tiempo total aunque juegue mas répido. En la modalidad Fischer se puede
ganar tiempo si se juega muy rapido.
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Cuando hay més de un control, el tiempodel siguiente periodo se afiade simultdneamente a ambos
lados del reloj en el momento en que un jugador llega a 0.00.El arbitro o los jugadores tienen que
comprobar que se ha realizado el nimero obligatorio de jugadas.

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

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

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

Opcion 16  RETARDO, 1 hora 55 minutos mas 5 segundos afiadidos por jugada.
En esta opcidn el reloj empieza con 1 hora y 55 minutos (tiempo principal) mas 5 segundos (retardo).

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

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

Cuando uno de los jugadores agota este tiempo, el reloj afiade 15 minutos simultdneamente en los

dos contadores y muestra una bandera fija en el lado que ha llegado a 0.00. Los jugadores o el arbitro

deben decidir si el jugador que tiene la bandera ha realizado el nimero obligatorio de jugadas.

Opcion 18 RETARDO, 2 horas seguidas de 1 hora, seguida de 15 minutos mas 30 segundos
afadidos por jugada en todos los periodos.

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

(retardo).Cuando uno de los jugadores agota el tiempo, se afiade 1 hora a cada lado. En el dltimo

periodo los jugadores disponen de 15 minutos para terminar la partida. El tiempo de retardo es de 30

segundos durante toda la partida.

Modalidad TIEMPO seguido de byoyomi canadiense (con repeticion)

Opcion 19 1 hora de TIEMPO, seguida de byoyomi canadiense de 5 minutos
Cada jugador dispondra de 1 hora de TIEMPO para el primer periodo. En el momento en que un
jugador agota su hora se afiaden 5 minutos en su reloj (solo para ese jugador). Este jugador entra en
el periodo de byoyomi canadiense (CAN-BYO), mientras que su rival puede continuar durante varios
turnos en el periodo TIEMPO. Cuando el segundo jugador agota su hora, entrara también en el
periodo de byoyomi canadiense. Hay que realizar un nimero minimo de jugadas antes de poder
cargar el tiempo del siguiente periodo de byoyomi. Los jugadores de Go apartan un nimero de
piedras y recargan el tiempo cuando juegan la ultima piedra de esa tanda.El jugador que tiene el
turno (pulsador elevado) puede recargar el tiempo pulsando el botén de recarga 4 //#* /durante 3
segundos. Esta recarga se repite parala siguiente tanda de jugadas, hasta que no haya mas
movimientos que realizar.Cuando un jugador llega a 0.00 en el periodo de byoyomi, la pantalla
mostrara una bandera fija. Se puede recargar el tiempo aunque el tiempo sea 0.00.
El sonido esta activado por defecto en este modo.
En las opciones 19, 20 y 21 cada jugador puede estar en un periodo diferente. Es importante
tener presente esta informacion por si fuera necesario corregir el tiempo. En la modalidad
byoyomi el nimero de periodo se puede configurar por separado para cada jugador con el
reloj en modo de ajuste mientras que en otras modalidades solo puede corregirse
(. simultaneamente en los dos lados del reloj.
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Modalidad TIEMPO seguido de byoyomi japonés

Opcién 20 TIEMPO: 1 horaseguida de byoyomi japonésde 20 segundos por cada nueva jugada
Cada jugador tendrd un TIEMPO de 1 hora para el primer periodo. Cuando un jugador agota su
tiempo se afiaden 20 segundos en su reloj (solo a ese jugador). Ese jugador entra entonces enun
periodo de byoyomi japonés mientras que el otro jugador puede continuar realizando jugadas
durante varios turnos en su periodo TIEMPO. Cuando el segundo jugador alcanza 0.00 en su periodo
de tiempo se afiaden 20 segundos a su reloj.

El jugador debe mover antes de 20 segundos cuando esta en el periodo de byoyomi. Cuando finaliza
su turno dentro de tiempo el reloj volvera a marcar 20 segundos. Cuando un jugador llega a 0.00 en el
periodo de byoyomi en la pantalla aparecera un icono fijode una bandera.Al finalizarel turno el reloj
volvera a mostrar 20 segundos.

El sonido esta activado por defecto en esta opcion.

Modalidad de Scrabble™

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

El reloj comienza con 25 minutos por jugador sin incremento ni retardo. Cuando un jugador llega a
0.00 aparecerd una bandera fija aunque el reloj seguira contando, esta vez en sentido ascendente. En
el Scrabble™ el exceso de tiempo utilizado se usa para calcular la penalizacién. En esta opcion el
sonido estd activado por defecto.

Modalidad americana de retardo (US-DELAY).

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

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

Opcién 22 US Delay, 5 minutos con 2 segundos aiiadidos por jugada.

En esta opcidn, el reloj comienza con 5 minutosy 0 segundos en cada lado. En la parte inferior
derecha de la pantalla se mostrara Delay:0.02. Cuando el reloj se pone en marcha, o al principio de
cada turno, empieza a retroceder el tiempo de retardo antes que el tiempoprincipal.Cada vez que un
jugador finaliza su turno se recargan 0.02 segundos en su contador que retrocedera hasta 0.00. Y
entonces el tiempo principal empezara a contar hacia atras.
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Opcién 23 US Delay, 25 minutos con 5 segundos afiadidos por jugada
En esta opcidn el reloj comienza con 25 minutos y 0 segundos en cada lado. La pantalla muestra
Delay: 0.05 en la parte inferior derecha de la pantalla (véase la opcion 22).
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Opcién 24  US Delay, 1 hora y 55 minutos seguida de 1hora con 5 segundos afiadidos por jugada
En esta opcidn el reloj comienza con 1 hora, 55 minutos y 0 segundos en cada lado. La parte inferior
derecha de la pantalla muestraDelay: 0.05. Cuando el tiempo principal de un jugador llega por
primera vez a 0.00, se afiade 1 hora a ambos bandos. Aparecera una bandera fija en el lado del
jugador que haya alcanzado 0.00. Los jugadores o el arbitro deben decidir si ha realizado el nimero
obligatorio de jugadas. Cuando un jugador llega a 0.00 en el segundo periodo, parpadeard una
bandera en su lado de la pantalla.

Uso de ordenador / Internet

Opcién 25  Uso de ordenador / Internet.

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

_ .y Periods: — _
& Period: Option: E ‘:l Period *

Cuando comienza la partida,la pantalla muestra las jugadas y el tiempo que el ordenador envia al
reloj. Por ejemplo, si el oponente juega Dd1 x Cg4 (Qd1 x Ng4, en inglés) la pantalla muestra:

—_

d 1 v M
U’d A | \"_'.L'
& poiot: | oo Co PP ! peiot: |

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

Configuracién manual

Opciones 26-30

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

Cuando se seleccionan por primera vez las opciones 26-30y se aceptan con P> ,el aspecto de la
pantalla sera:
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TME DELAY BYO UPCNTT —
FISCH_USDLY CAMBV@—END—

- ll M
l_l (] UUl_ll_Ll

Periods: |
Option: E 5 I Period: l L)

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

Primero elija unamodalidad con los botones + o =. Cuando parpadee la opcién deseada acéptela
con el botén P

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

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

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

HITR = AN
Ll I/ [ e R W T N[ N
& Pen'od:lg Option: E 15 Periods: Il Period l )

El siguiente paso es ajustar el incremento de tiempo por jugada.Con los botones + o = podra
cambiar cada digito por separado. Acepte el valor y pase a la siguiente cifra con el boton P>,

En la modalidad de incremento Fischer, y solo en la modalidad Fischer, se puede especificar el
nimero de jugadas.

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

MO CC A
Uy Co uulg

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

Cuando el nimero de jugadas configurado es mayor que 000, entonces el tiempo para el siguiente
periodo se afiadira por separado a cada jugador. Cuando un jugador completa el nimero de jugadas
establecido, entonces se afiadira en su lado el tiempo para el siguiente periodo. El jugador con piezas
blancas (jugador que mueve en primer lugar) siempre conseguird antes el tiempo extra.
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Cuando el numero de jugadas sea, por ejemplo, 040 el tiempo extra de las blancas se afiadira cuando
este jugador finalice su turno nimero 40. Cuando las negras finalizan su turno después de esta
jugada, también se afiadird su tiempo para el siguiente periodo.
Atencion: En estos programas es muy importante que, al afiadir el tiempo después de un
\ numero de jugadas, el contador funcione correctamente y que se maneje con cuidado.El
numero de jugadas viene determinado por el nimero de veces que se presiona arriba y abajo el
@ pulsador.
Solamente se puede fijar el nimero de jugadas (jugadas # 000) en un periodo de FISCH. Después de
un periodo FISCH se puede elegir otra modalidad. Si el segundo periodo no es FISCH, solo podra
iniciarse dicho periodo cuando un jugador llega a 0.00.
Los ajustes de las modalidades DELAY y US DELAY son similares. En el centro de la pantalla se
mostrara «DLY»cuando se configureun tiempo de retardo. En las modalidades con retardo no es
posible fijar el nimero de jugadas.

BYO

El byoyomi suele ir precedido por la modalidad TIEMPO. Solo se puede configurar el byoyomi como
ultimo control de tiempo aunque también puede ser el Gnico periodo.

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

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

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

) BYO
MIIMCNT T I
11 N'Ll Vi) :
&

Periods: | |
Option: E 5 I Perod: | H

Cuando hay més de un momento de byoyomi, el DGT 3000 muestra siempre el tiempo total
disponible. En este ejemplo de 5 momentos de 20 segundos el contador marcard 1 min 40s al
comienzo del byoyomi. Cuando un jugador finaliza su turno el tiempo restante se redondea al alza al
ndmero entero mas préximo de momentos de byoyomi.Cuando al jugador le quedan 10 segundos en
un momento, se emitirad un sonido. En los ultimos 5 segundos del periodo el reloj sonara cada
segundo.

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

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

CAN BYO

El byoyomi canadiense suele ir precedido de un periodo de TIEMPO. El byoyomi canadiense solo
puede ser configurado tras el Gltimo control de tiempo pero también puede usarse como periodo
Unico.
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El tiempo maximo de byoyomi son 9 minutos y 59 segundos. No se puede fijar el nimero de jugadas.
Cuando un jugador realiza el nimero obligatorio de jugadas del periodo de byoyomi canadiense,
puede recargar el tiempo presionando el botén 4 /{*\ durante 3 segundos. A continuacion podrd
realizar la siguiente tanda de jugadas. Cuando un jugador llega a 0.00 en este periodo también se
mostrara una bandera fija, que desaparecera cuando el oponente finaliza su turno.

UPCNT

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

Esta modalidadUpcount solo se puede configurarpara el tltimo periodo.

END

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

END

FREE.E 5’:‘ f
oion: O PO e e

Fmimn rn
SUUI Wy L

& Option: E b Perods: E Period: E &

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

Los ajustes de las opciones 26-30 se guardardn, aunque el reloj se apague o se hayan extraido las
pilas.

Ejemplos de configuraciones especiales

Armageddon

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

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

Sin embargo, el DGT 3000 no permite comenzar un periodo después de varias jugadas con la
modalidad TIEMPOaunque si es posible con FISCH. La solucién para configurar un sistema de
cronometrajeArmageddon es comenzar con un periodo FISCH con incremento de 0 segundos. Y
después introducir60 como nimero de jugadas. En el segundo periodo el tiempo principal se fija en
0:00.00 y el incremento en 0.03 segundos. Finalmente seleccioneEND. También es posible elegir
DELAY o US-DELAY para el segundo periodo.
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Temporizador (Move-timer)

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

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

Transicion entre periodos con diferentes tiempos de incremento o retardo.

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

La Federacién Internacional de Ajedrez, FIDE, exige que en el sistema Fischer, el incremento de
tiempo se afiada en la primera jugada. Del mismo modo se afiadira para la primera jugada de cada
periodo subsiguiente. Es importante, sobre todo cuando el incremento es diferente para el siguiente
periodo. Una configuracion frecuente es un periodo de tiempo (sin incremento por jugada) seguido
de un periodo Fischer con un determinado incremento por jugada. En el momento en que se inicia el
periodo Fischer se debe afiadir el incrementopara el siguiente periodo a la vez que el tiempo
principal.

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

Pilas

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

Cémo cambiar las pilas

Retire la tapa del compartimento de las pilas.
Retire las pilas usadas.
Coloque las pilas nuevas en el compartimento con el polo + como se indica.
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Vuelva a colocar la tapa.

Deseche las pilas usadas de la manera adecuada.

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

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

Garantia

DGT garantiza que su reloj de ajedrez digital cumple con los mas altos estandares de calidad. Si su
DGT 3000 —a pesar de nuestro cuidado en la eleccién de componentes, materiales, fabricaciény
transporte— presenta, sin embargo, algun defecto durante los cinco primeros afios después de la
compra, debe comunicarlo a la tienda donde adquirié el producto.

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

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

Especificaciones técnicas

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

Alimentacién: Si el DGT 3000 se mantiene apagado las pilas duraran aproximadamente 5 afios. Se
recomienda reemplazar las pilas antes de ese tiempo. La duracién normal de las
pilas es de unas 10000 horas. Las pilas pueden alimentar un reloj conectado a un
tablero electrénico (DGT e-Board)durante unas 2000 horas.

Precision: Superior a 1 segundo por hora.

Carcasa: Plastico ABS (acrilonitrilo butadieno estireno)
Pantalla: 3.5x13cm

Peso: 270 gramos con 2 pilas AA

EI DGT 3000 cumple con las normativas EN 50081-1:1991 y EN 50082-1:1991.
El producto cumple con la directiva RoHS EU/2002/95/EC.

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

No apto para nifios de 0-3 afios.Piezaspequefias. Riesgo de atragantamiento.

DGT cumple con la regulacion alemana «Der Griine Punkt»Trademark of
Duales System Deutschland GmbH.
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Lista de opciones

ULRERS Modalidades de " oA
de . : Configuracion
oA tiempo (periodos)

opcidn

01 | TIME(1) 5 min.
02 TIME(1) 10 min.
03 TIME(1) 25 min.
04 TIME(1) 1h.
05 | TIME(1) 2h.
06 | TIME(2) 2 h. + 30 min.
07 | TIME(2) 2h.+1h.
08 | TIME(3) 2h.+1h. +30min.
09 TIME(3) 2h.+1h.+1h.
.10 FISCHER(1) EJ 3 min. + 2 s. incremento/jugada
11 FISCHER(1) EJ 25 min. + 10 s. incremento/jugada
12 FISCHER(1) ES 1 h. 30 min. + 30 s. incremento/jugada
13 FISCHER(2) E3 1 h 30 min. + 30 min. + 30 s. incremento/jugada
14 FISCHER(3) E3 1h 40 min. + 50 min. + 15 min. + 30 s incremento/jugada
15 | DELAY(1) # 25 min. + 10s. afiadidos
16 DELAY(1) ES 1 h. 55 min. + 5 s. afladidos
17 DELAY(2) EJ 2 h. + 15 min. + 30 s. afiadidos
18 DELAY(3) EJ 2 h.+1h+15m+ 30s. afladidos
19 CAN-BYO J 1 h. + 5 min. byoyomi canadiense
20 | BYO J 1h.+1x20s. de byoyomi
21 SCRABBLE™ J' 25 min. + upcount
22 US-DELAY(1) 5 min. + 2 s.afiadidos
23 US-DELAY(1) 25 min. + 5 s.afiadidos
24 US-DELAY(2) 1 h. 55 min. + 60 min. + 5 s. afiadidos
25 | - Uso de ordenador/Internet
26 - Configuracién manual 1
27 | - Configuraciéon manual 2
28 | - Configuraciéon manual 3
29 | - Configuraciéon manual 4
30 | - Configuracién manual 5

J' Elsonido esta activado por defecto.

#  Lafuncion de congelacion (Freeze) esta activada por defecto.
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Pycckmuii (RUSSIAN)

CoaeprkaHue
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DGT 3000 AUCNNENNKHOMKM
BBEZAEHME
PA3/IMYHBIE KOHTPOJIN BPEMEHM
NMPOCPOYKA BPEMEHW (TIME)
[LOBABJ/IEHUE BPEMEHW MO ®ULLEPY
AMEPWKAHCKAA 3ALEPKA
3ALEPXKA MO BPOHLUTENHY
BAMOMM
KAHALICKOE BAIOMM
UPCOUNT (CYET BBEPX)
3BYK
WHCTPYKLMA NO UCMO/b30BAHUIO
OMUCAHME KHOMOK
NEPBOE BK/IIOYEHUE
NOAPOBHOE ONMUCAHME MONb30BAHUA
KOPPEKTUPOBKA BPEMEHM
OMUCAHME ONUMIA
OnNUMK TIME C OJHUM MEPUOLOM
ONUMK TIME C BOJIbLUMM KOJIMYECTBOM MEPUOLOB.
OnNUMKN LOBAB/IEHWA NO GULLEPY
ONUMK C 3ALEPKKOW (DELAY) NEPES KAXAbIM XOLOM.
WIPA BE3 3AZLEPYKM C BO3OBHOB/AIOLLMMCA KAHALCKMM BAMOMM.
TIME (urpa 6e3 aobasneHuns spemern) C MOCIEQYIOLLMM BANOMM
Scrabble™ (3PYANT)
AMEPWKAHCKASA 3ALEPYKA (US DELAY)
MCMO/Ib30BAHUE KOMIMbIOTEPA/MHTEPHETA
OnuUMKN PYYHOW HACTPOMKM
NPUMEPbBI HEOBbIYHbIX MAPAMETPOB

MOVE-TIMER
NEPEXOA, HA CNEAYIOWMI NEPUOL C APYTUM [JOBABNEHWEM WU C APYTOWM 3ALEPKKOW.

98

BATAPEVIKM 98

OBPALLEHME C YACAMM U YUCTKA 99

TAPAHTUN 99

TEXHWUYECKME CMELIUOUKALIAN 99

CMWCOK ONumMn 101



DGT 3000 AUCNNENNKHOMKMU

N\ D / ON/OFF
Hasapg MuHyc Crapt/ Matoc Bnepéa/un BkntoueHne/B
Cron [ bIKAOYEHNe
Moartseps
Boso6HoBn UTb
eHune Koppektup
KaHagacKor 3BYK OBKa Konuyects 3amoposka (2x) cbpoc
o 6aiiomm BKJI/BbIKA BpEMeHM 0 X008 BK/1/BbIKN Taimepa

Mbl He Kanenu ycunuii, 4ytobbl NpeacTaBUTb COAEPIKALLYIOCA 34ech MHGOopMaLmio B Hanbonee
NOHOM M TOYHOM BUAE, HO BCE »Ke He py4yaeMCA 3a OTCYTCTBME HETOYHOCTENW M ynyLeHnin. Pupma
DGT octasnseT 3a coboii NpaBo M3MeHeHUA cneuudrKaLmii annaparta 1 ero NPOrpammHoro
obecneyeHus. [laHHOe onNucaHMe U MHCTPYKLMA He MOTYT 6bITb BOCMPOM3BOAUMbI HUA NONHOCTbIO, HU
YacTAMU, TaKKe 1 B NepeBoAe Ha Nt060M A3bIK 1 B Kakol 6bl TO HY 6bin0 dopme 6e3 Ha To
NUCbMEHHOrO paspelueHus ot DGT.

Mocne Toro, Kak ncnonb3oBaHne NPOAYKTa 3aBepLleHo, ero 3anpewaeTca Bbl6paCbIBaTb
BMecTe € 06bI4YHbIM MYCOPOM, N HAaJNEXNT NOMECTUTb B CNeLuasbHO ANA 3TOro
npegHasHa4yeHHOe MecTo. C ucnonb3osaHHbIMM 63Tapel‘/'1KM HagNexuT noctynaTtb

COOTBETCTBYHOLWMM 06 pasom.
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BBEJIEHUE

Mo3apasnsem ¢ NOKYMKOM YHUBEPCA/IbHbIX Y4acoB, KOTOPblE MOTYT BbITb MCMNONb30BaHbI B 1H06bLIX
cTpaTternyeckmx urpax. NMocpeacrsom yacos DGT3000 MOXKHO NONYYUTb NPAKTUYECKU tobyLO
KOMBMHALMIO KOHTPO/IEI BPEMEHM, KOTOPbIE UCMONB3YIOTCA B CTPATEIMUECKUX UTPaX MEXAY ABYMA
urpokamu. Takxe yacbl DGT3000 MOXKHO NOAKNOYATL K 3NEKTPOHHOM gocke DGT. MokasaHus 4acoB
MOXXHO NnepesaBaTb Ha LeHTPa/IbHbI KOMMbIOTeP TypHUpa. [lanee ciedyeT onucaHue Beex
BO3MOHbIX METOA,0B UCMONAb30BaHMA Yacos DGT3000.

PA3/INYHBIE KOHTPOJIU BPEMEHH

Bo BCEM MUpe NI0AW UTPAIOT B PasNUyHble MHTENIEKTYaNbHbIE UMPbI, U Y KaK 40N U3 3TUX UTp ecTb
CBOV TPAAULMM U NPeANoyTeHUs B 061aCTM KOHTPO/IA BPEMeHM Ha 064ymbiBaHue. B urpax 6onbLuoit
NPOAOMIKUTENBHOCTU BPeMA Ha 064yMbIBaHME YaCTO AENUTCA Ha nepuospl. Hanpumep, Urpoku
AOMNKHBI caenaTb MUHUMYM 40 X008 3a nepsble 2 Yaca, 3aTem MuHMMym 20 xo4,08 3a 1 yac, u,
HaKOHeLl, KaXXAbli UrPOK nosnyyaeT 15 MUHYT A0 KOHLa napTuun. Ecav Bo Bpems 04HOrO 13 nNepsbIx
Nep1ooB y O4HOrO U3 UrPOKOB 3aKOHYM/IOCh BPpeMs Ha 064ymblBaHMe, To Ha Yacax DGT3000 co
CTOPOHbI 3TOTO UrPOKa NOABAAETCA HemUralolee U3obpaxeHue dnara. Mocne aToro o6oMm Urpokam
pAobasnfeTca Bpema AN1A ciesytoLiero nepuoaa, Ho He06XoAUMO NPOBEPUTL, 6bl10 M ceNaHo
Tpebyemoe KomyecTBo Xo40B. Hemuratolee n3obpaxeHue diara ucyesaet yepes 5 MUHYT. Ecany
0O/IHOTO U3 UrPOKOB B TeYeHWe NOCAeAHEro (MM eJMHCTBEHHOTO) Nepuoa 3aKoOHYMUNO0Ch BPeMs, TO Ha
ero yacax BO3HMKaeT muratollee nsobpaxeHue daara.

B 60/1bLWIMHCTBE UCMONb3YeMbIX METOA,0B, O KOTOPbIX MOWAET Peyb HUXKE, UrPOK, Yel dnar “ynan”,
MOXET HaXaTb Ha pblyar, Noc/ie Yero HaYMHaeT UATU BPeMsA Ha Yacax napTHEpa. W ecan ToT He
3ameTun nageHune dnara u He NnoTpebyeT 3acunTaTb MY BbIUIPbILL U TOXKE NMPOCPOUUT BPemsa, TO Ha
Yacax c obenx cTopoH byayT cToats uudpsi 0.00.

Muratouiee nsobpaxeHue dnara NOKasbiBaeT, KTO U3 UTPOKOB MePBbIM NPOCPOUNN Bpems. B
MexaHUYeCKMX Yacax 3TO AeMOHCTPUPYeTCA GpNaXKKOM, KOTOPbIV NOAHUMAETCA ABUKEHNEM
MWHYTHOW CTPE/IKM U NajaeT, Koraa Ta NPpOXoAuT HyneByto OTMETKY. ITO TaK HasblBaemoe “nageHve
$nara”, o3HauyatoLLee NPOCPOUKY BPEMEHM.

INPOCPOYKA BPEMEHH (TIME)

B cnyuae, Kor/ia NoKasaHWA BPEMEHM Ha Yacax y OAHOr0 13 UrPOKOB NepexoAaT Ha 0, 3To HasbIBatoT
NPOCPOUKOI BpEMEHU, MU TABOTUHOW, UK “suddendeath” (BHe3anHas cmepTb). Urpok, YbK Yackl
nepewun Ha 0 NPY TOM, YTO OH He CAENAN NONOKEHHOE KONMYECTBO XOA0B NGO Y HEro 3aKOHYMIOCH
BPEMA NOCNEAHErO NEPUOAA, CYUTAETCA NPOUTPABLLMM MO BpeMeHU. Takum 06pasom B LWwaxmaTax
C/YHAETCA, YTO UFPOK, UMEIOLLWI COBEPLLEHHO BLIUTPLILLHOE MONOKEHME MPU CYUTAHHBIX CEKYHAAX
Ha Yacax, He UMest BPEMEHU Ha TO, YTOBbl MOCTAaBUTL MaT UK XOTA Bbl GOPCUPOBATL HUYBIO,
NPOUrpbIBAET U3-3a LeNTHOTA. HO ecim apbuTp YCTaHaBAMBAET, YTO B 3aKNOUYMTENLHOM NONOKEHUN
€ro NapTHEP HUKOMM 06PA3OM HE MOMKET BbIUIPaTb, TO MAPTUSA CYMTAETCA 3aKOHUMBLUEHCA BHUUBIO.
Ho 61aroAaps 3NeKTPOHHbBIM LIAXMATHbIM Yacam CTaso BO3MOXKHbIM, Jaxe Byayun B LeWTHOTe, BCE
e YCNewWHO NPOA0/KaTL Urpy. Yackl MOTyT nepes, KaxabIM XOA0M Ha HEKOTOPOe BPemA
OCTaHaB/IMBATLCA, A TAK¥Ke MOC/E KaXKA0ro X043 BO3MOXHO A06aBneHNe BPEMEHN.

JAOBABJIEHUE BPEMEHMU 110 ®UILEPY

IKC-4eMMMOH Mupa Mo WwaxmaTam PobepT Gullep BBEN B NPaKTUKY COPEBHOBaHWIt “fobaBieHne
BpemeHnu no duwepy” (FISCH). Maen 3akntouaeTcsa B TOM, YTO NOC/E BbIMONHEHMA KaXA0ro Xo4a Ha
yacax fobasnaetca onpefenéHHoe Bpema. ECnm Mrpok AenaeT xof, 3a MeHblUee KoNNYecTBo
BPEMeHM, Yem ero 06aBAeTCA, TO Y Hero Ha yacax OKasbiBaeTca 60/iblue BpemeHu, Yem 6bi10 40
coBseplueHus xoaa. B cootsetcTBuM ¢ npasunamu GUAE npu urpe ¢ KoHTponem “no ®uwepy” Kak
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TO/IbKO Y UrPOKa, NPOCPOUMBLLETO BPEMSA B NOCAEAHEM (MNM €4MHCTBEHHOM) NEPUOAE, Ha Yacax
NOAB/AIOTCA HY/IW, TO YaCbl “3aMOPAXKMUBAIOTCA”, T.€. OCTAHAB/IUBAIOTCA U HE MOTYT BbITb NPUBEAEHBI B
[eiicTBre HaxaThem pbidara. Mpu STOM Ha Yacax Co CTOPOHbI UTPOKa, AOMYCTUBLLETO MPOCPOUKY,
NOABAAETCA M306PaXKeHNe MUratolLero Gaara. CUMBOA “3aMopo3kn” ¥ BuaeH Ha yacax CBepxy B
TeuyeHwe BCei NapTuu.

AMEPHUKAHCKAA{ 3AJEPXKKA

CylecTByeT TaKe MeToA, “3aAepKu”. [pn 3TOM Yacbl HEKOTOPOe onpeAeNnEéHHOE BPEMA He UayT.
3TOT MeTo/, UCMOb3yeTcA raBHbIM 06pa3om B CLLIA 1 nosTomy HasbiBaeTcA “amepuKaHcKan
3apepKKa”.

3AJIEPXKKA I10 BPOHIUTENHY

[pyras opma f06aBOYHOrO BpeMeHU — 3aZlepiKKa No meToy rpoccmectepa [lasuga bpoHwTeiiHa.
Ha yacax nepepa cosepLieHrem xoga aobasnsercs onpefenéHHoe Bpems, HO eCn XOZ, CAeNnaH
6bicTpee (T.e. fo6aBNeHHOE BPeMsA MOHOCTBIO He MOTPayYeHo), To Ha Yacax CTOUT TO 3Ke Bpems,
KoTopoe 6bin0 nepes, Hayanom 0baymbiBaHMA xoaa. Ecan urpok ncnonbsosan 6onblue BpemMeHH, Yem
6b110 f06aBNEHO “3a4epKKO”, TO HAUMHAET UATU OCHOBHOE BPEeMS, a Npu 064ymMbIBaHUK
cneayloLero xo4a CHosa Aobasnsetca “3agepka”. Mpu 3TomM NoKasaHUA BPEMEHMW Ha Yacax HU B
KaKOM C/ly4ae He MoryT 6biTb GoJiblue, Yem B Hayane Urpbl. MpenmyLecTso sToro metoga no
CPaBHEHUIO C “aMepUKaHCKOI 3aepKKOM” B TOM, 4TO Ha Yacax B 10601 MOMEHT NoKasbiBaeTca
peanbHOe KONMYEeCTBO BPEMEHM, KOTOPbIM pacrnonaraeT Urpok. MUHYC 3TOi CUCTEMbI B TOM, 4TO
MIPOK He 3HaeT, UCMO/Ib3YeT OH B JaHHbIi MOMEHT OCHOBHOE MK A06aBOYHOe BpemA. Ha yacax
DGT3000 “3apep:kka no bpoHwTeiHy” o603HavaeTca cnosom "DELAY”. B 060umx cnyyanx KOHEYHbIN
pe3ynbTaT COBEPLIEHHO O4MHAKOBbIN.

BAMOMH

3TOT MeToZ, Ha3blBAeTCA ANOHCKUM cioBoM “6aiiommn”. B urpax o v LLoaswm 6aiiomum ucnonb3ayetca
nocne OKOHYaHWA OCHOBHOTO BpeMeHW.TakiMmM 06pa3om, BOSMOKHO, YTO Y UrPOKa A 3aKOHYMIOCHL
OCHOBHOE BPEMSA, 1 OH OCTABLUYIOCA YaCTb NAPTUM NPOBOAMT Ha Gailomm, B TO Bpema Kak UrpoK b Bcé
eLé UCnonb3yeT OCHOBHOE Bpems. Mpu cucTeme 6aiiomMm UrPOK NONYYAET OnpesenéHHoe BpemMa Ha
Kaxabli xo,. Ecnv xop, coBepluéH bbicTpee, 4em 3aKOHUYMNOCH Bpemsa 6alloMu, TO MOKasaHUA Yacos
BO3BPALLAOTCA K TeM, KOTOpble 6biK Nocae npeabiayliero xoaa. Ecau urpok 3a oteeaéHHoe Ha
6ariomu Bpema He ycnen caenatb Xxo4, To Ha Yacax DGT3000 nossnseTca Hemuratolee nsobpaxeHue
dnara. Ecav npaBunamu paspeluaeTca, TO NapTvA NOCAE 3TOFO MOXKET NPOAONKaTLCA. BHOBbL
BBOAWTCA 6alOMM, KaK TONbKO HaKaT pblyar, Npu 3ToM n3obpaxkeHue daara ncyesaer.

Cnoso “6aiiomMmn” 3HaUYUT NO-ANOHCKM ByKBanbHO “cunTaTb ceKyHAapl”. B neprog 6aliomu npu
MCMO/Ib30BaHMN MEXAHUYECKUX YaCcOB CYAbA CHUTAET CEKYHAbI BCAYX C HEKOTOPbIMU UHTEPBaNaMK.
Yem MeHblLue OCTaéTCA BPEMEHM, TEM KOPOYE CTAHOBATCA 3TU MHTEpBanbl. MocnegHue 10 ceryHA,
Yalle BCEro BCIYX OTCUUTLIBAETCA KaXKAan CEKyHAA. YacTo ncnonb3yembiit 8 [0 KOHTPONb BpEMEHM —
60 MWUHYT OCHOBHOIO BPEMEHM U MO ero OKOHYaHUW 6atiomu 20 CEKYHA Ha Xog,. s 0AHOrO U3 ABYX
MrPOKOB Nepuog 6aiOMMU MOXKET HauaTbCA paHblUe, Yem Ana Apyroro. Hanpumep, y 6ebix ocTanock
ewwé 10 MUHYT OCHOBHOTO BPEMEHHU, a YEPHbIE CAENANM YKE MHOTO XO408 Ha 6aiiomu. B TypHMpax
6aliomu ToKe YacTo AENUTCA Ha NepuoAbl. Hanpumep, 5 NepruogoB No 0AHOM MUHyTe. ECn Urpok
MCMOMb3YET Ha XO4, MeHbLUE BPEMEHM, YEM MUHYTA, TO OH TaK M OCTAETCA B Nepsom nepuoge. Ecau
K€ OH NPOAYManN Hag, X040M A0bLUe, TO A/1IA HErO HauMHAETCA BTOPOM nepuog, 6aiiomu. Mocne
npeBblleHNA IMMIUT BPEMEHM B MOCEAHEM NEPUOAE Ha Yacax NOABAAETCA HemUratoLwmin aar.
Mocne 3TOro NapTvA MOKET NPOAO/KATLCA, ECAM NPaBUAA AONYCKatOT 3T0. KaK TONbKO CAeNaH XoA v
HaKaT pblyar, 4acbl CHOBA HAYMHAIOT OTCUUTLIBATL Baitomu. [ocne Toro Uso6parkeHue dnara
ncyesaer.
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Yacbl DGT3000 Bcerga noKasblBatoT BCE OCTABLUEECA Y UTPOKa Bpems. Mpu 5-Tu neprogax Gaiomu (1
MMHYTa Ha X0/}) Yacbl MOKa3bIBalOT 5 MUHYT. M ecm Mrpok AenaeT Kaxapli cBoii xoa bbicTpee, yem 3a
MUHYTY, TO Ka/blii pa3 NOKa3aHMA 4acoB BO3BPALLAIOTCA Ha 5 MUHYT. Eciv Mrpok oHaKo UcTpaTtua
Ha xo/, 60/1ee MUHYTbI, TO MOC/Ie COBEPLUEHMA XOAa Hachl MOKaXXYT OCTaBLUEECsA KOJIMYECTBO
nep1ojos. B JaHHOM Npymepe: HauMHaeTcs 1-biit U3 5-TU neprogos 6aiiomm Mo OAHON MUHYTe Ha
XOJ1; UTPOK TPATUT Ha CNeAYIoLMIA XO4 MUHYTY 1 10 ceKyHA; OH JMLaeTcA Takum 06pasom 04HOro
nepuoga 6aliomu, 1 Mocne TOro, KaK OH CAenan XoA, Yachl nokasbisatoT 4.00.

KAHA/ICKOE BAUOMH

HepocTaTok onvcaHHOro B npegplayLuem pasaene npumepa B TOM, 4TO B KOHLIE Kax4oro nepuoga
6aiiomu ocTaBLUIEecs Bpems JOMKHO 06bABNATLCA BCNYX. BO BpemMeHa MexaHU4ecKux 4acos
npo6iema peluanacb Takum 06pasom, YTO UFPOK MOT NOy4aTh JONONHUTENBHOE BPEMS, 32 KOTOpoe
OH A0/MKeH Bbln caenaTtb onpeenéHHoe KoMYeCcTBO XO40B. M eciu UrpoK 3a 3To Bpems fenan
AOMKHOE KONMYECTBO XOA0B, TO OH CHOBA MOJy4a TAKOE XKe KONMYECTBO BPEMEHM Ha Ceaytolme X
x0z0B. TaK B NPUHLMNE MOKET NPOAOMKATLCA OYEHb AO0Ar0. 3Ta MeTOAMKA Ha3bIBAETCA KaHAACKUM
6aiiomu (CAN-BYO).

O6bl4HO faétca 5 MUHYT Ha 10 xoA08B. B [0 UrpoK BbIKNaAbIBAaET PALOM C AOCKOM 10 KamHeld,
KOTOPble OH A0/KEH 33 5 MUHYT BbINIOXUTb Ha A0CKY. Mocne caenaHHoro sBospema 10-ro xoaa spemsa
Ha Yacax CHOBa YCTaHaB/IMBAETCA Ha 5 MUHYT. Mo 3Tol MeToAMKe UrPOKM He MOTYT HaKanauBaTb
Bpems. [laxe ecnn Tpebyemble 10 X04,08 cAenaHbl 33 3 MUHYTbI, Ha cnedytowme 10 xo408 y UrpoKa
cHoBa ByAeT ToNbKO 5 MUHYT. Mpu ncnonb3oBaHWKM Yacos DGT3000 UrpoK NoNy4aeT 3T 5 MUHYT, Ans
Yero OH JJO/IKEH CaM HaXkaTb Ha KHOMKY, Ha KOTOPOIi M306paEH JINCT KaHaACKOro KNEHa.

UPCOUNT (CYET BBEPX)

B HEKOTOPbIX C/Iy4anX BPEMA AO/IKHO CHUTATLCA HAOBOPOT, TO eCTb Kak bl CHU3Y BBEpX. Hanpumep, B
urpe Scrabble™, ussectHol 8 Poccuu nog HassaHuem IpyauT. Mocne Toro, Kak Yackl nokasanu 0
CEKYHA, OHU NPOAONKAIOT UATH, U BPEMA HAUMHAET NPUBABAATLCA. B YACTHOCTMU, UTPOKY MOTYT
HaYMCNATLCA WTPadHbIE OUKM 3a Nepepacxo0BaHHOE BPEMA.

3BYK

B 601bLIMHCTBE Cly4aeB 3BYKOBOW CUTHAN OTKNOUYEH. OHAKO ero MOXKHO B 10601 MOMEHT
3aeMCTBOBaTb M BHOBb OTK/NIOUMNTL NPUMKATUEM Ha 3 CEKYHAbI KHOMKKM - / . ECM 3BYK BKJIIOYEH, TO
3a 10 cekyHA, A0 KOHL@ Neproaa UAKN BCeW NapTUM NPO3BYYMT KOPOTKUI CUrHanN. B TeueHne
NOCAeAHUX 5-TU CEKYH/, KaXayto CeKyHAy By/1eT 3By4aTb KOPOTKUIA 3BYKOBOW CUTHAN, @ B TeUeHMe
BCel nocneaHew cekyHabl — 6onee ANUHHbIN curHan. Ecav 3ByK BKNOYEH, TO Ha Aucnaee ceepxy
noasuTcA cumson J.

MHCTPYKUMA NO UCNOJ/Ib3OBAHUIO

OIIMCAHHUE KHOIIOK

e Bo Bpems HaCTPOMKM 3Ta KHOMKA NepemeLLaeT nosoxeHue
—~ Kypcopa Haneso. Ecv KHoMKa npuskaTa fonblue, Yem 1 cekyHay,
< /(* noABAAETCA GYHKLMA NOBTOPEHMS.
e Bo BpemA KaHaACKOro 6alioMu MpUKaTUEM KHOMKK C
1306paskeHneM KaHafCKOro KéHa Ha 3 CeKyHAbl BBOAMTCA
Bpemsa baiiomu.
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DYHKLMA NOBTOPEHMUA: BO BPEMSA HACTPOMKM Ka/AblM KOPOTKUM
HaaTMeMm Ha KHOMKy Ludpa MeHAeTCA Ha eanHULYy. OgHUM
NJIOTHBIM NPUXKATUEM KHOMKM (A0/bLUe, Yem Ha 1 cekyHAy) MOXHO
MeHATb Lndpbl bbICTPO 0AHY 33 Apyroi 6e3 Toro, 4Tobbl Ana
Ka)XX[0ro M3MeHeHUsA HaXXMMaTb KHOMKY BHOBb.

Bo Bpems Mrpbl MOXHO BK/IOYaTb U BbIK/IIOYATh 3BYKOBOM CUTHaN
NpUXXaTUeM KHOMKM Ha 3 ceKyHAbI.

BKAtoYaeT Yachl, a TakKe CTaBUT UX B NONOXKeHWe “naysa”

Bo Bpems NpMOCTaHOBKM YacoB (nay3sa) NpuxaThem KHOMKM Ha 3
CeKyH/Ibl Yacbl MPUBOAATCA B PEXKMUM KOPPEKTUPOBKN BPEMEHMW.
Mpu py4HOI HAacTPOMKe: HaxaThe 3TOM KHOMKM NOATBEPXKAAET BCe
YCTaHOB/IEHHbIE NMapameTpbl.

B npouiecce HACTPOIKK 3Ta KHOMKa YBE/IMYMBAET MUTAIOLLYIO
undpy Ha 1. Ecnv 3Ty KHOMKY NpuKaTb A0/blUe, YHeM Ha CeKyHAY,
MOYHO BbICTPO MeHATb LndpbI (GYHKLMA NOBTOPEHMS).

Mpu Yacax B npouecce paboTbl AN B MONOKEHUM Nay3bl HaaTe
3TOV KHOMKM MOKa3blBaeT KONMYECTBO CAENaHHbIX XOA,0B.

B peXMme HacTPOWKM Kypcop ABMKeTcA cneBa Hanpaso. Ecau
NpuKaTb 3Ty KHOMKY AONblle, Yem Ha CeKyHay, Kypcop 6yaer
nepeaBuraTbea HbICTPO.

Mepep Tem, Kak HayaTb WUrPy, MOXHO, MPUXKaB 3Ty KHOMKy Ha 3
CeKyH/ibl, BKIOYUTb MU BbIKIIOUUTL GYHKLMIO 3aMOPO3KU.

ON/OFF e KOpoTKOe HaaThe Ha 3Ty KHOMKY BKNIOYAET M BbIKAIOYaET Yachl.
(KHOMKa BHU3Y e B cnyyae, ecnu yachl BK/IIOYEHDI: HaXaB Ha 3Ty KHOMKY ABaX/bl,
Yacos) BO3BpalLaeM Yacbl K NepBOHa4a/IbHO 3ajaHHbIM NapameTpam.
NEPBOE BK/IOYEHUE

Korga yacel DGT3000 BKAtOYAOTCA NEPBbIV Pas, TO Ha AWCN/Iee HauYMHAeT MUraTb MHAMKALMA onuum

Nel.

B 5TOV MHCTPYKUMM AaéTCA NoAPO6HOE ONMUCcaHKUe STOM ONLMK U 3aTeM KPaTKoe OnucaHue OCTaNbHbIX
onuuit. Ytobbl NnprnobpecTtn yeepeHHOCTb B obpalueHnmn ¢ Yacmm DGT3000, coBeTyem Npou3BecTy Bce
[AeACTBUA, ONUCaHHbIe B 3TOM paszene. Korga BKIOYaloTCA Yackl, KOTOpbIEe YxKe Gbiin B

MCMONb30BaHWM, TO Ha HUX ByaeT muratb Ne onuum, KOTopyio ynoTpebaanu npu nocnegHem

NCNONIb30BaHNN.

NOoAPOBHOE ONUCAHUE NOJ1Ib3OBAHUA

Y1066 06pECTM yBEPEHHOCTb B 06paLLeHun, 34ecb AaETCA B KauecTse npumepa onvcaHue camoro

npocrtoro: onuuma Nel. BkatouuTte yacbl 1 BbibepuTe Npy NOMOLLM KHOMKK “+” uam “—“ OPTION:01
HaxmuTe Ha kHonky P>, Takum ob6pasom Bbi BbiGepeTe 3Ty onumio.Homep onuun muraeT, u B
cepeayHe Aucnnes BHU3Y BO3HWKaeT cumson nayssl (P]).
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& period: | Option: LI 1 I Periog: | o
B 3TOT MOMEHT HaZ0 NPY NOMOLLM Pblyara BbIGPaTh, C KAKOW CTOPOHbI HAYHET OTCUMTBIBATLCA BPEMS.
OHO HaYHET MATU C TOW CTOPOHbI Pblyara, KOTOPas HAaXOAMTCA Bbille, U 3T0 0603HAYAETCA CUMBONIOM

Ha 370l cTopoHe. C Toii CTOPOHbI pblyara, KOTOPas HaXOAUTCA B HUXKHEM MONOXKEHWUW, BUAEH
cumBon
O6bIuHO YHKUMA 3aMOpOo3KKM FREEZE # BLIKNIOYEHA, TO €CTb Yachl MOryT NpogoKaTh paboTtatb u
noc/e Toro, Kak OHW NOKa3anun HyAn ogHOMY U3 UTPOKOB. PyHKLUMIO FREEZE MOXKHO BKAOUMTD,
npukas kHonky B> /% Ha 3 cekyHapl. Moc/ie Toro, KaK Yachl MylieHb, 3T He/b3s 3MeHNTb. Kak
TONbKO ByAeT HakaTa LieHTpanbHas KHonka PM|| HauMHaeT naTh Bpema c Toit CTOPOHbI, rae pbluar
CTOMT Bbilwe, oHa 0603HaueHa cMBOOM 6enoro kopons, a naysa Pff o6osHauaeTca 6erywmm
cumsonom P> Ha ancnnee. Takxe B TO BpEMSA, Kak 4acbl PaboTaloT, MOKHO BK/IIOYATh W BbIK/OYATL
3BYKOBOIA CUTHa/ MyTEM NpUKaTHA Ha 3 cekyHapl kHonku = [ 8. O6biueH a1 3ToM onuyn
BbIKNIOYEHHbIN 3BYK. ECAIM BCE e 3BYK BKAIOYEH, Ha AUCT/Iee BbICBEUMBAETCA CUMBO/ o'+

KOPPEKTUPOBKA BPEMEHHU
MOMeT CNyumnThCA TaK, YTO BO BPEMA NapTUM HEOBXOAMMO NPOKOPPEKTMPOBATL NMOKA3aHWA BPeMeH!
ANA OAHOTO U3 UIPOKOB. ITO MOKET ObITb HaNOXKeHHaA apbUTOM CaHKLMA 33 HapyLeHWe npasun,
TaKoe MOMeT NPOU30ITH U NO APYroi NPUYMHE, HaNnpUmep, eCNU UMENO MeCTO HenpaBuabHOe
obpallueHure ¢ Yacamu.

YT06bI BO BpEMA Urpbl NOMEHATL Ha Yacax BPeMA, HYXKHO Npexae BCero NocTaBUTb UX B NONOXKEHUe
nay3bl KOPOTKUM HaKaTuem kHonku PY| . Mocne 3Toro Hago npukath Ty ke kHonky PM| Ha 3
CeKyH/bl 1 TEM CaMbIM NPUBECTM Yacbl B PEXMUM KOPPEKLWiA. Bce Lndpbl, Jaxe ecau 3To Hyau,
NOABATCA Ha Aucnaee, U camas nesas ByaeT murateb.

TIHE TINE

UG CHa00
UL a0 LU

! | [y Periods: / |

& Period: | Option: LI 1 ’ ” I Period: | ol
KHonKow “natoc” uam “mmHyc” MOXXHO U3MeHUTb muratoLyto uudpy. Korga Ha avcniee nossuaach
HY)XHas Ludpa, NPy NOMOLLM KHOMKK B> MOKHO BbIBPaTh creayloLLyio UdPY ANs KOPPEKTUPOBKU.
3Ta uMdpa ToXKe HAUHET MUTaThb, U €€ TaKKe MOXKHO M3MEHUTb. ITOT NPOLLECC MOKHO NPOAO/IKATbL A0
Tex nop, Noka Bce LMpbI 3aMYT Hy)KHOe NonoxeHKe. Mocne Toro, Kak KpaiHAsA Npasas uudpa
NPOKOPPEKTUPOBaHA, MOXXHO NPOKOPPEKTUPOBATL TaKXKe KONNYECTBO CAeNaHHbIX XoaoB. [ocne Bcero
3TOro Aucneit MOXeT BbIMALETb NPUMEPHO TakKum obpasom:
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& Period: | Option: LJ ’ " I period: | e
Ecnu B TO Bpems, Kak Yacbl 6b111 NPUOCTaHOBNEHDI, O4epeAb xoaa 6bina 3a 6enbimu (To ecTb 3a Tem
MrPOKOM, KOTOPbIN HaYMHan Urpy), TO 3TO 3HAYMWT, UTO 06a UrPOKa CAENANN OANHAKOBOE KONMUECTBO
X0£08. 3HaunT, 06a YMCNa Ha AUcnNee AOMKHbI 6biTb OAMHAKOBbIMM. ECnu e Bbin Xog YEPHBIX, TO Ha
CTOpOHe Benbix YMCN0 [OMKHO BbITb Ha eanHULy 6onblue. MU KOPPEKTUPOBKE KONMYECTBA X008 Ha
NeBol cTopoHe ByAyT MeHATbCA W Lndpbl Ha NPaBoii CTOPOHe. BO3MOMKHO, 0AHAKO, MEHATbL
KONWMYECTBO XOA0B CMpaBa OTAeNbHO. IT0 6biBaeT HeO6X0AMMO, €CAW B HAYane Urpbl pbluar CTosn

BEPXHEI CTOPOHOW HeNpaBUIbHO M CUMBOJTbI 6e/10T0 1 YEPHOTO Koponeit 1) 6b17IM PacrnoNoXeHbl
HeBEepHO. Ty OLIMBKY MOKHO UCMPaBUTL B XOA€ NapTiM, NPOKOPPEKTUPOBAB KONNYECTBO XOZ0B C
NpaBoii CTOPOHbI KHOMKOM + UK —.
ByAbTe Npy 3TOM O4eHb OCTOPOXKHbI! OWKMBKa NPU KOPPEKTUPOBKE MOXET NPUBECTU K
He)enaTenbHoW cUTyaumnu.

B onuusx (Kak, Hanpumep, onuus 1), B KOTOPbIX NPEAYCMOTPEH AULLb OAUH NEpUog, nocne
NOATBEPKAEHNA KONMYECTBA XOA0B C NPaBOW CTOPOHbI KHOMKOM W] uackl BO3BPaLLalOTCA B peskum
nay3bl, NOC/E YEro Yacbl MOXHO CHOBA 3aMycKaTb. B onuusAX ¢ KONMYECTBOM NEPUOAOB BONLLIMM, YEM
OAVH, MOC/IE TOTO, KaK NMPOKOPPEKTUPOBAHO YUCNO XOA0B, MOXKHO TaKKe U3MEHWUTL U HOMEP Nepuoaa.
Bo Bpemn KOPPEKTMPOBKM, KOFAA YaCbl HAXOAATCA B PEKMME Nay3bl, Pblyar AONKEH HAXOAUTLCA B
NPaBUIbLHOM MONOKEHWN. Cay4aiiHOe HaxkaThe Ha pblvar NPUBEAET K TOMY, YTO CTOPOHA Hacos 6enbix
OKaXeTcA 06paLLEHHON K YEPHBIM.

HAMXATUE HA PbIYAT B PEXXUME NAY3bl
MHOrA@ MOXeT NPON30/ATH Helopa3yMeHUe, 1 pblyar BO BpEMA Nay3bl OKaXKeTcA HaxaT

J CreumanbHo UAK No oWKUBKe. ITO MOXKET BbITb CAENAHO AR TOrO, 4TObbI NepeaaT
ouepeab Xofa. B Takom cyyae NoKasaHWA YacoB U KONMYECTBA CAENaHHbIX X008
® [IONKHbI BbITb NPUBEAEHDI B COOTBETCTBME C HOBOW BO3HUKLLIEH cuTyaumeid. Mostomy

pblyar, Ha)aTblil BO BpeMs naysbl, NEPeBOAMUT Yacbl B PEXKUM KOPPEKTUPOBKY.

Ecnv Bo BpemA KOPPEKTMPOBKM Ha pbiyar (CHOBA) Haxanu, T 370 JeiCTBME U3MeHAeT
KOIMYECTBO CAENAHHBIX XOZ,08 C MPaBOi CTOPOHbI. BO3MOKHO, Npu 3ToM GyaeT
HeoBX04MMO NPOKOPPEKTUPOBATL KONMYECTBO XOA0B C IEBOI CTOPOHbI.

OMNUCAHME Onuun

onuun TIME C OAHUM NEPMOAOM

Bo Bcex onumax TIME (1.e. 6e3 4o6asnsemoro BpemeHm) GyHKLMM 3aMOPO3KHM 1 3BYKA BbIK/NIOUYEHDI.
DYHKLMIO 3aMOPO3KM MOKHO M3MEHUTb TO/IbKO A0 Hauana Urpbl, GYHKLMIO 3BYKOBOrO CUrHana
MOKHO M3MEHUTb M NPU MAYLLUX Yacax. KaK TONbKO OAMH U3 UrpoKos gocTurHet 0.00, Ha ero cTopoHe
4acoB BO3HUKHET U306pakeHne muratolero ¢paara. Mrpok, MpocpoumBLLMA BPEMSA, MOXKET HaKaTb Ha
pblyar, 1 Yacbl NnapTHépPa NOMAYT, HO KOrAa U ero vackl NokaxyT 0.00, To n306paxeHune dnara Ha ero
CTOPOHE He MOABMUTCA.
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onuMa 01  TIME, 5 MUHYT KaxXa0My UrPOKY
Y KaXX[,0ro Mrpoka ecTb 5 MUHYT Ha BCIO MapTuio.

Oonuua 02 TIME, 10 MUHYT KaXKAOMY UTPOKY
Y Kaxaoro urpoka ectb 10 MMHYT Ha BCO NMapTuio.

onuua 03 TIME, 25 MUHYT KaXKAOMY UTPOKY
Y KaxA0ro Urpoka ectb 25 MUHYT Ha BCO NapTuio.

onuua 04 TIME, 1 yac KaXXgoMmy UrPOKY
Y KaXX[0ro urpoka ectb 1 4ac Ha BClo NapTuio.

onuua 05 TIME, 2 yaca KaXKAoMY UrPOKY
Y Ka)XX[,0ro UrpoKa ecTb 2 4aca Ha BCIO MapTuio.

onuuun TIME C 6OJ1bLLUMM KOJTMYECTBOM NEPMOO0B

B 3701 ONUMM KaAOMY M3 MFPOKOB OTBOAMTCA ONpefie/IEHHOE BPEMA Ha 3apaHee onpegenéHHoe
KONNYECTBO XOA,0B. ITO KOJIMYECTBO XOA0B HE/b3A 3aNpPOrpaMMMUpPOBaTh, U TOLKO CaMm1 UIPOKK U/N
apbuTp MOryT ONpeaennTb, CAeNaHO M AOKHOE KO/IMYECTBO XOA,0B NOC/NE TOTO, Kak B pesy/ibTaTe
NepBOro nepuoga Ha Yacax y O4HOro U3 UrpatoLmx noasuanck Lodpsl 0.00. B TOT MOMEHT, KaK y
OZLHOTO U3 UrPOKOB B KOHLLE NepBOro neproga Ha Yacax nossuauce Ludpsl 0.00, ¢ TOV e CTOPOHbI
noasnaetca usobpaxeHve Hemuratowero dnara. Mocne storo oba Urpoka nonyyatot gobasoyHoe
BpemMA [0 KOHUA napTuu. Ha agucnnee BHU3y noasaaeTca Hagnuck Period:2. B TOT ke MOMeEHT o6oum
urpokam fobasnaeTca Bpema ANa cnegyoulero nepuoga. Hemuratowumit nar ucyesaet ¢ gucnnes
4epes 5 MUHYT. Mpu urpe ¢ 6oNbLIMM KONMYECTBOM NEPUOAOB 3Ta e npoLeAypa NoBTOPAETCA Npu
nepexoje K Kaxaomy cneaytowemy nepuogy. Koraa oguH U3 UrpoKoBs UCTPATUT B NocneaHem
nepuoge BCE cBOE Bpemsa, Ha ero Yacax noasarca undpbl 0.00 1 n3obpaxkeHne muratowiero pnara.

onuuaoe TIME, 2 yaca, 3atem 30 MUHYT
Mpy 3TOM KaAbli UTPOK NoNyYaeT 2 Yaca BPeMeHW Ha 3apaHee onpejenéHHOe KONNYeCTBO XOA0B.
Mocne aToro Urpokmn nonyyatoT 30 MUHYT 10 KOHL@ NapTUK.

onuua 07 TIME, 2 yaca, 3atem 1y4ac
Mpy 3TOM KaKAbli UTPOK NoNy4aeT 2 Yaca BpEMEHW Ha 3apaHee onpefeNéHHOe KOJIMYECTBO XOA0B.
Mocne aToro Urpokmn nonyyatoT 60 MUHYT 0 KOHL@ NapTUK.

onuua 08 TIME, 2 yaca, 3atem 1 y4ac u 3atem ewé 30 MUHYT

Mpy 3TOM KaAbli UTPOK NONyYaeT 2 Yaca BPeMeHU Ha 3apaHee onpefenéHHOe KONNYeCTBO XOA0B.
Mocne aToro Urpokm nonyyatoT 1 4ac Ha 3apaHee onpefenéHHOE KONUYECTBO XOA0B, a NOToM eLwé 30
MUHYT 10 KOHUA NapTuu.

onuua 09 TIME, 2 yaca, 3atem 1 y4ac 1 3aTem ewé 1 yac
To e, 4TO M onuMA 8 C TOI TOIbKO PasHULEN, YTO B NOCNeHEM Nepuoe Urpokn NoslyyaloT He 30
MUHyT, a 1yvac.

onunn AOBAB/IEHUA NO PULLEPY

B 3TUX ONUMAX KaXKAbIA MFPOK MOYYaeT NOC/E KakA0ro CAENAHHOTO X0Aa onpeaenéHHoe
fobasouHoe Bpems. Bpema gobasnaetca yke nepes nepsbim xoaom. Eciv npegycmotpeHo 6onbluee
KO/IMYECTBO NepuUog0B, TO BPEMA CNeAYIOLLEro Nepnoaa Aobasnsetca 060MM Urpokam
OAHOBPEMEHHO, KaK TO/IbKO Ha Yacax y O4HOro U3 HUX noasaTca undpbl 0.00. Urpoku 1 apbutp npu
3TOM [JON1KHbI TPOKOHTPOIMPOBATL, CAENAHO I AONKHOE KONNYECTBO XOA08.
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Bo Bcex KOHTPONAX, NpeycMaTpUuBaloLmx AobaBneHre BpeMeHM Ha KaXaom Xxogy, Bcerga aeictayert
$YHKLUMA 3amMopo3KM FREEZE. ITO 3HAYUT, 4TO MOC/IE TOTO, KaK OAMH M3 UrPOKOB B NMOC/AEAHEM
nepvoge gowén go 0.00, yacbl ero NapTHEpPa He byayT 6onblue natu. Ons Toro, 4tobbl 3aNyCTUTL 3TH
Yacbl B AeWCTBUE, HAZO OTKAYMTL FREEZE.

onuua 10 duwep, 3 MUHYTLI € f06aBNAEHUEM 2-yX CEKYHA, NOCAE KaXKAO0r0 CAEeNaHHOro Xoa4a
B onumu 10 oba Urpoka nosy4atoT nepes HaqasioM Urpbl Mo 3 MUHYTbI C Jo06aBAEHUEM 2-X CEKYH/,
roc/ie KaxJoro cAenaHHoro xoga. Ecim y oaHoOro us rpokos noasuaMch Ha Yacax uudpel 0.00, To
TaK¥e NOABUTCA Ha ero CTOPOHe YacoB M306paxkeHne muratolero gpaara. Mo-suanmomy, napTna
CYMTAETCA STUM UrPOKOM NPOUTPAHHOM.

onuua 11 duwep, 25 MUHYT c Ao6aBneHnem 10-TM CEKYHA NOCAE KaXKAO0ro cAeNaHHOro Xxoaa
B onuuu 11 06a Urpoka nony4atoT nepes Ha4anom Urpbl No 25 MUHYT ¢ gobasneHnem 10-TM CekyHA,
noc/e Kax4oro caenaHHoro xoaa.

onuua 12 duwep,1 yac 30 MuHYT ¢ Ao6aBneHnem 30-TU CEKYHA, NOCNE KAaXKAOro CAENaHHOTO
xopa

B onuun 12 oba urpoka nonyyatoT nepes, Ha4aaom Urpbl No og4HoMy vacy 30 MUHYT ¢ fobaBneHnem

10-T1 ceKyHA, Nocne KaXaoro CAenaHHoro xoaa.

onuua 13 duwep, 1 yac 30 muHYT B nepsom nepuoae U 30 MUHYT BO 2-O0M nepuoae ¢
pAobasneHnem 30-TM CEKYHZ, NOC/IE KaXKA0r0 CAeNaHHOTO X0Aa, HaYMHas € Nepsoro

B onuuu 13 oba Urpoka noay4atoT nepes, Ha4a oM Urpbl Mo ogHomy Yacy 30 MUHYT (OCHOBHOE Bpema

Ha obaymbiBaHue 1-ro neproga) u 30 cekyHz, nocae Kaxaoro caenaHHoro xoga. Kak Tonbko

NOKa3aHWA YacoB y OAHOro Urpoka AoiayT Ao 0.00, Ha ero Yacax NOABMUTCA TakKe U3obparkeHne

Hemuratolero ¢para. Urpoku unm apbutp JonxkHbI y6eAnTbCA, YTO JOMKHOE KONUYECTBO XOA0B

czenaHo. O6a Urpoka nosy4aloT HemeaeHHo Bpems (30 MUHYT) ANA UFpbl BO 2-OM Nepuoae.

onuua 14 oduwep, 1 yac 40 MuHyT B Nepsom nepuopae, 30 MUHYT BO 2-0M nepuoje U 15 MUHYT B
TpeTbem nepuoae ¢ obaBneHnem 30-Tv CEKYHA NOCNE KaXKA0ro CAeNaHHOro XoAa,
HauMHanA c nepsoro

B onuuu 14 06a UrpoKa NoAy4atoT nepes Ha4yaaoM Urpbl Mo ogHomy Yacy 40 MUHYT (OCHOBHOE Bpems

Ha 06aymbiBaHMe 1-ro nepuoga) ¢ gobasneHnem 30-TU CeKyH/, NOC/E KaXaoro cAeNaHHOro XoAa,

HauMHaA ¢ NepBoro. 3Ta ONUMA COAEPXKUT 3 Neprnoaa, BO BCEM OCTa/IbHOM BOCMPOM3BOAATCA YCNOBUA

onuun 13,

ONLMM C 3AZLEPKKOM (DELAY) NEPEA KAMXAbIM XOA0M.

B onumaAXx € 3a4epKKoW (HasblBaeMbIx Take No umeHu [laBuaa BpoHwWTeliHa) KaxAapli UrpoK
nosly4aeT Heme//1eHHO NOC/Ie HaXaTuA Ha pblyar JoMNoHNUTebHOe BpemMa. 3To Bpemsa
NPUNNIOCOBbLIBALTCA TaKXKe K NepBoMy xogy. Ecim 3To gononHuTeNbHoe Bpems He UCNo/Ib30BaHO
Lie/IMKOM, TO NOKa3aHWA YacoB BO3BPALLAIOTCA K TeM, KOTOopble Bbin Ha AUCniee A0 BKIKYEHUA
4acoB. ITOT METOA NOXOX Ha MeTog, Pullepa ¢ ToW PasHULIEN, 4TO UTPOK HE MOXeT HaKana1BaTb
Bpems, Aief1an XoAbl BbICTPO, YTO BO3MOXHO B MeToae Puiepa. Ecim urpa cocTouT 3 Konnyectsa
nepnogaos 6onbluero, 4em 1, To Bpema A1a cneaytoLlero nepuoaa fobasnaetca 060Mm Urpokam
OJHOBPEMEHHO, KaK TO/IbKO OANH M3 HUX AOCTUTHeT nokasaHuii 0.00. Urpoku unm apbutp A0MKHbI
ybeauTbea, YTO OMKHOE KOMYECTBO XOA0B cAenaHo. Takxe 1 Npu meToae 3aepK1 GyHKLMA
FREEZE BbIKkNtoueHa. Mo 3dPEeKTUBHOCTM 3TOT MeToA MAEHTUYEH C METOAOM “amMepUKaHCKOM
3a/lepKKM , HO ecTb HeKOTOPas pasHuLa B TOM MHPOPMALIMKM, KOTOpas BUAHA Ha Yacax.
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OonuuAa 15 25 muHyT Ha naptuio, SALIEPXKKA 10 cekyHa nepes KaXKAbiM X0A0M
B onumu 15 06a MrpoKa NoayyatoT nepes Haya oM NapTUmM Ha BCIO Urpy No 25 MUHYT (OCHOBHOE
Bpems) + 10 CEKYHA 3aAePKKN Nepes, KaxKabiM XO40M.

OnunA 16 1uac u 55 muHyT Ha napTuio, SAAEPXKKA 5 cekyHa nepea KaXKAbIM XoA0M
B onumu 16 06a MrpoKa Noay4atoT Nnepes HauyaaoM NapTUM Ha BCHO Urpy no 1-my yacy u 55 MUHYT
(ocHOBHOE BpemsA) + 5 ceKyHA, 3aAePXKN Nepes, KaxablM XOL0M.

OnuUA 17 2uaca Ha 1-biii nepuog, 3atem 15 MUHYT A0 KOHUA napTtum, SALEPXKKA 30 cekyHg,
nepes KaXibiM X00M, Ha4MHasA € NepBoro

B onuuu 17 oba Urpoka nosay4atoT nepej Haya oM Urpbl No 2 Yaca (OCHOBHOE BpeMA NepBoro

nepuoga) ¢ 30-TUCeKyH/AHOI 3a4eP3KKOi. Kak ToNbKO Ha Yacax y O4HOro U3 UrPOKOB NOABATCA Ldpbl

0.00, o60o1m urpokam byaet gobasneHo no 30 MUHYT, @ TaKKe Ha Yacax y Urpoka, KOTopbli NepBbiM

poctur otmeTku 0.00, nossutca n3obpakeHne Hemuratowwero gpaara. Mrpoku uam apbuTp JonkKHbI

y6eAnTLCA, YTO JONKHOE KONNYECTBO X008 CAENAHO.

OnuKuA 18 2 uaca Ha 1-biii nepuog, 1 Yac Ha 2-oii nepuoa, 3aTem 15 MUHYT A0 KOHLA NapTUK,
3ALEPXKA 30 cekyHA nepeps, KaxAbiM XOA0M, Ha4YMHaA € Nepsoro

B 3701 onummn y 0601x MrPoKoB B Hauane NapTum no 2 yaca (ocHoBHoe Bpems 1-oro nepuoaa) u 30

CeKyHJ, 3aiepXKu nepea Kaxkapim xogom. 371 30 ceKyHA BblCBEYEHbI Ha Yacax A0 Havyana NnapTuu.

UrPA BE3 3AZIEPYKKU C BO3OBHOBNAIOLLMMCA KAHAACKUM BANOMU

ONUUA 19 1 yac Ha BCIO NAPTUIO C KAHAACKUM 6aliomu 5 MUHYT

O6a 1rpoka nNony4atoT cHavana no Yacy Ha BCto Urpy. Kak TONbKO y OAHOrO UrpoKa Yachl NOKasbIBaloT
0.00, aTomy Urpoky (TonbKo emy!) fobasasetca 5 MUHYT.TakMM 06pPa3oM 3TOT UFPOK HAXOAMUTCA BO 2-
om nepuoge (CAN-BYO), B To Bpems Kak ero napTHép — elwé 8 1-om nepuoge. (TIME) Bo 2-om
nepuoge TpebyeTca 3a 406aBNEHHbIE MUHYTbI CAENaTb ONpeAenéHHoe KOMYeCTBO X0A0B, NOCae Yero
cHoBa byzeT fobasneHo Bpema. O6yc/10B/1€HHOE KOJIMYECTBO XOA0B HE MOXKET bbiTb
3anporpaMmmmMpoBaHO Ha Yacax. B urpe fo UrpokM KNagyT HYKHOE KONUYeCTBO KamMHel PAAOM C
[OCKOI ¥ Moc/ie TOro, Kak Bce 3TU KaMHM BbICTaB/IEHbl Ha AOCKY, CHOBa NPOU3BOAAT AobasneHne
BpemeHW.3To aobaBneHVe BpeMeHW NPOU3BOAUTCA UTPOKOM MU CBOeii ouepeam xoaa (NogHATbIN
pbiuar) NocpeaCcTBOM NPUKATMA Ha 3 CeKyH/bI KHOMKM 4 /74 /reload. 3Ta npoueaypa MoxeT 6biTb
NoBTOPEHa, KOrAa cAenaHa cieaytoulan cepua xogo8. Koraa B nepuog, 6aiiomm Yachl NOKasbiBaloT
0.00, Ha 3TOV CTOPOHEe YacoB NoABAAETCA M306parkeHne Hemuratowero gaara. Mpu 31Ol onNUUK
BO3MOHO, 4TO U NOC/e TOro, Kak Yacbl nokasanu 0.00, urpa moskeT 6biTb NpogonkeHa. O6bI4HO
3BYKOBOW CUFHaN BKIOYEH.

U B onuuax 19, 20 1 21 moxKeT 6bITb TaK, YTO UFPOKM HAXOAATCA B PasHbIX Nepuogax. ITo
Ha/l0 yunTbIBATL B Cly4ae HEOBXOAMMOCTY NPOU3BECTU KOPPEKTUPOBKY BpemMeHU. B To
® BPemsA KaK B APYrnX C/Iy4anx HOMep Nepuoaa MOXeT BbiTb M3SMEHEH TONbKO MAEHTUYHO
N 060MX UTPOKOB, B aHHBIX ONLMAX €10 HaA0 MEHATb ANA KaXA0ro Urpoka no
OTAENbHOCTU.

TIME (urpa 6e3 go6asnenus spemenn) C NOC/EAYIOLLUM BAAOMU

OnuUA 20 1 yac Ha BClo NAapTUIO € Nnocneaytowmum 6aiiomm 20 ceKyHA Ha Xoa,

06a Mrpoka nonyyaloT Mo Yacy Ha BClo NapTuio (time). Kak ToNbKO Ha Yacax y OIHOrO U3 MrpatoLnx
nossaTcA umopsbl 0.00, y 3TOro Urpoka (ToNbKO Y Hero) HauyHeTcA nepuog 6aiomm 20 CeKyHA Ha Xoa.
Takum 06pa3om TOT UrPOK HaXOAMUTCA BO 2-0M Nnepuoge (6aiiomu), B To Bpemsa Kak ero napTHEP Bcé
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el ucrosnb3yeT Bpems Nepsoro neproaa. B neproge 6aitommn urpok gosmxeH 3a 20 cekyHs, caenatb
X0f,, MOC/ie 3TOro OH No/y4YaeT cHoBa 20 CeKyHA AN1A CNeAyoLLEero Xoaa.

Ecm Bo Bpema nepuopa 6aitomu Ha yacax noasatca uudpbl 0.00, To B 3TOM cayyae nossuTca
n3obpaeHne Hemurawolwero ¢pnara. Ecnm Mrpok, Haxogack Ha 6alioMu, He YNOXKNTCA B OTBEAEHHOE
ANA X04a BPeMsA, TO NPU Urpe B LaxmaTbl GUKCUPYETCA NPOCPOYKa BPeMeHH, a B [0, BOSMOXHO, eCTb
W Apyrve npasuna (Hanpumep, MPONycK O4epeam Xo04a), HO TaK KaK Yacbl He “3HAtOT”, A4NA KaKoW Urpbl
MX UCMO/B3YIOT, TO OHM MPOAO/KAIOT paboTaTh, TO CTb Ha Yacax NoABAAETCA U306paxeHne
Hemuratolero ¢pnara, undpbl 0.00, HO ec/in HaxaTb Ha pblyar, To Yackl 6yayT paboTaTb Janblue B
06bIYHOM pexume.

O6bI4HO B 3TOM ONLMM 3BYKOBOM CUrHAN BKIOYEH.

Scrabble™ (3PYAUT)

OnuuaA 21  Scrabble™ 25 muHyT Ha urpy (time) ¢ nocnegyowmnm o6paTHbIM CYETOM BpEMeEHU

Ha yacax y 0601x UrpoKoB B Hauane Urpbl No 25 MUHYT 6e3 fobasneHnsa unv sagepxku. Koraay
OJHOTO U3 UIPOKOB Ha Yacax BO3HWUKHYT Lndpbl 0.00, To Ha ero yacax NoOABUTCA U306paxeHne
HemMuratolero ¢p1ara, HoO NPY 3TOM €ro Yacbl MPOAOMKAIOT UATU U CHUTALOT BPeMA Kak bbl Hao60poT.
3T0 HauMCNeHHOe BpeMsA Ucnonb3yeTca B urpe Scrabble gna Hauncnenua wrpadHbix oukos. O6bIYHO B
3TOI ONUUYM 3BYKOBOM CUTHAN BKNIOYUEH.

AMEPUKAHCKASA 3ALEPXKKA (US DELAY)

B onumun “amepuKaHcKan 3aepika”’ Bpema 3Toi 3a4epXKM1 NOKa3blBaeTCA Ha AUCT/Iee OTAENbHO OT
OCHOBHOTO BpemeHW. Ha Yacax y Urpoka, Ybfl ouepesib X0Aa, OCHOBHOE Bpems NpuocTaHaBAWUBaETCA, 1
BpeMmA 3aJiepXK1 HauMHaeT UATU. Kak TONbKO NMOKasaHWA 3aAepXKKM AOXOAAT A0 HYNA, HAYMHAEeT MaTH
OCHOBHOE BpemA. Pe3ynbTaT coBepLIEHHO MAEHTUYEH 3aAepKKe No BpoHLwTeliHy, HO oTobpaskaeTca
HECKONbKO No-Apyromy Ha aucnnee. Kak TobKO U OCHOBHOE Bpema NpuAET K nokasatenam 0.00, Ha
Aucnnee BO3HMKaET n3obpakeHne muraowero gpnara

DYHKLMA 3aMOPO3KM B 3TOI ONLMM 06bIYHO BbIKNOYEHA.

ONuUUA 22 AmepuKaHCKanA 3ageprKKa, 5 MMHYT Ha BCIO NapTUIO U 3aAeprKKa 2 ceKyHAbl nepes
Ka)Xabim xogom

B 370l onummn y 060MX UTPOKOB Ha Yacax No 5 MUHYT, 1 BHW3Y cnpaBa 0603HaYeHa 3a4epKKa

DELAY:0.02. Kak TonbKO Yacbl NyLeHbl, 3agepkka goxoaut fo 0.00 npexae, 4em HaunHaet

OTCUMTBIBATbCA OCHOBHOE BPeMs. M MOCTOAHHO, KaK TO/IbKO pblyar 4acoB HaaT, OTCUMUTbIBAOTCA 2

CeKyH/bl 3aIePXKKM, Npex /e Yem HauMHaeT MATU OCHOBHOE BPeMS.

Con Crn
UL U

& Period: f Option: l:7 4_3 ’ " Delay: UULJ Period: ; &

ONuUUA 23 AmepuKaHCKanA 3ageprKKa, 25 MUHYT Ha BCIO NAPTUIO U 3aAEPXKKA 5 CEKYHA nepen,
KaXkAibiM X0A0M

B 370l onumu y 060MX MTPOKOB Ha Yacax no 25 MMUHYT, U BHU3y 0603Ha4eHa 3ageprkka DELAY:0.05.

Kak TonbKo yYachl nyLueHbl, 3agepxka goxoaut go 0.00 npex/e, YemM HauMHaeT OTCHUTbLIBATLCA

OCHOBHOE Bpems. W MOCTOAHHO, KaK TONbKO pblyar YacoB HaaT, OTCUUTBLIBAOTCA 5 CEKYH/, 3aePKKH,

NpexAe Yem HauMHaeT UATU OCHOBHOE BPems.
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OnNuUMA 24 AmepuKaHCKan 3aAepiKKa, 1 yac 55 MuHyT, 3aTem 1 yac 1 3aaepiKKa 5 ceKyHA nepep,
KaXXZibiM X0A40M

B 370l onumu y 060Mx MTPOKOB Ha Yacax no 1.55.00, v BHM3y o603HayeHa 3agepikka DELAY:0.05. Kak

TO/BbKO Yachl NyLEHbI, 3aepxKa goxogut Ao 0.00 npexe, YemM HauMHaAET OTCHUTBLIBATLCA OCHOBHOE

BpemA. M NOCTOAHHO, KaK TO/IbKO PblYar YacoB HaaT, OTCUMTLIBAIOTCA 5 CEKYHJ, 3aA€PXKKM, npexe

4Yem HauyMHaeT UATU OCHOBHOE BPeMA.

HCI0J/Ib30BAHUE KOMIIBIOTEPA/UHTEPHETA

onuua 25  UCNOJIb30OBAHUE KOMMbIOTEPA/UHTEPHETA

3Ta onuma MoxeT 6bITb UCNONb30BaHA, ecin Bbl npucoeanHmamn yacel DGT 3000 K 3/1€KTPOHHOMN
pocke DGT. Mpu 3Tom Yacbl MOryT paboTaTb B COYETAHWUM C KOMMbIOTEPHOM LIAXMATHOW NPOrpammoi.
Mpu 3ToM KHOMKKM YyacoB DGT 3000 He UMetoT CBOMX 0BbIUHbIX QYHKLMIA.

[ Periods: _ _
& Period: ~ Option: 8 ) Period o

B 3TOI ONLMM Yacbl NOKa3bIBAKOT, KAKME XOAbI AENAET NporpamMmma. Hanpumep, ecau nporpamma
AenaeTt xoa ®d1:g4 (KoHA), To Ha Yacax BOHWKaeT usobpaxkeHue:

-_—

A1 1 v MCd
KA A N |

| Jz Periods: / |
& Period: | Option: I ’ I Period: | e

Ecaun yacel AEﬁCTBMTEI’IbHO npucoegnHeHbl K KOMNbOTEPY, TO Ha AUCN/1Iee CBEPXY NOABAAETCA CMMBOA

—_
-~

OnuMN PYYHON HACTPOMKKU

onuun 26-30

CyLiecTByIOT 5 ONLMIA, B KOTOPbIX MOKHO NPEAYCMOTPET 4 PasanyIHbIX NEPUOAA B CAMbIX PasHbIX
couetaHuAx. TobKO nocie 06paTHOro oTcuéTa BPeMeH 1 060MX BapnaHToB 6aiioMu HEBO3MOKEH
HWUKaKoii Apyrolt nepuog. Ecam onuus 26 Bbi6paHa Bnepeble 1 NOATBEPKAEHa cumBonom P, To Ha
AUcCniee NOABNACTCA:
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TIM DELAY
FISCH US-DLY _CAN-BYB—END—

e
L I

e

L
L

B0 UPCNTI =

Periods:

[}

LU
&

Option: CD

Bce undpbl BpemeHu CTOAT Ha Hyne, 1 muraet "END” .
Mpex e Bcero Hafo NpU NOMoLUM KHOMOK “+” 1 “-” BbI6paTe meToa. Koraa BblibpaHHbI meTopa,
HauMHAEeT MUraTb, HaAO €ro NOATBEPAUTL KHONKOM P

Mocne aToro BbicTaBAseTCA (OCHOBHOE) BpeMs AN NepBOro nepuoga Ans 060ux UrpoKos. 3Tu
napameTpbl MOTYT ANA KaXKA0r0 U3 UrpaloLLMX PasanyaThes.

|
! Period: | o

TIME

B metoauke TIME (Bpems Ha Bcto Urpy 6e3 406aBaeHUA) HUKAKWE JOMNONHUTENbHbIE HACTPOMKM He
TpebytoTea.

B ApYrvx METOAMKaX Haf0 BBECTU ELE AONONHUTE/IbHBIE NAPAMETPbI.

FISCH, DELAY, US-DELAY
Ecnu, K npumepy, BbibpaHa meToguka FISCH, To nocne Toro, Kak BBEAEHO OCHOBHOE BPEMS, HA
AUCree NoABAAETCA:

O I
Ui T

& Period:l_q Option: = L_

1
L

[y
-l

Periods:

/N
Uy

K3

!
i Period

u_u

Mocne aToro BBoAuTCA Ao6aBnsemoe Bpema. KHoNKamu “+“u
MOKHO MEHATb LdPbI, @ KHOMKOM ¢ cumsonom Peoibupaetca cneayrowwan uudpa.

B pexkvme Ao6asneHns no GULepy 1 TONbKO B STOM PEKUME MOXKHO BBECTU KOSMYECTBO XOA0B. Ecan
370 4ncno 000, TO CheayioLMi NEPUOZ HAYHETCA TOTAA, KOTAA Y OAHOTO U3 UTPOKOB HA Yacax
nossuanck umdpsbl 0.00, Nocse 4ero 060MM UrPoKam OAHOBPEMEHHO A06ABNAETCA OCHOBHOE BPEMs
ANA 064yMbIBaHUA.

M
Il

&

FISCH

l 1] l
N_ll

Periods: /

/e
[
Option: E 5

Ecnv BBefeHO Yncno 6onbluee, yem 000, To Bpems AnA CAefyoWwero nepuoga 406aBafeTcs urpokam
M0 OTAENLHOCTH, 3TO NPOUCXOAUT B TOT MOMEHT, KOFZa UCMONHEHO JO/IKHOE KONMYeCTBO X0A08. K
npumepy, ecav BeeeHo Yncno 040, To 6enbiM, T.e. UTPOKY, KOTOPbIN NepebiM caenan 40 xoaos,
fobaBnAeTcA OCHOBHOE BpeMA ANA caefylolero nepuoga. Koraa 4épHele B CBOKO ouepepb
MCNONHAIOT CBOIA 40-0i4 XOA, UM TOXKE NPUBaBNAETCA BPEMA ANA CIeAYIOLLEro Nepuoaa.

K

Period:
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BHuMmaHue! Ecv 4acbl 3anNporpammmpoBaHsbl Tak, 4To Bpems gobasnsetca nocne
\ , BbINONHEHWA ONPeAENEHHOMO KOZIMYECTBA X008, O4EHb BAXKHO, 4TOBbI UrPOKK 06paLLANUCh C
Yacamu akkypaTHo! Yackl pearvpyoT He Ha KONIMYECTBO PeanbHO CAENAHHBIX XOAOB, a Ha
@  KonMuecTBO HaxKaTuil Ha pblyar! TonbKo B pexkume Puiepa BO3SMOXKHO 3anporpammmnpoBaTs
nepexoa K CleAytoLemy nepuogy nocae onpeAenéHHOro KoMYecTsa caenaHHbIX Xog408. Nocne atoro
MOMKET CIefj0BaTb NEPUOZ, OCHOBAHHbIN HAa APyrMx napametpax. ECav 3a 3TMm nepuogom creayet
€eLLE OAMH, TO NEPEXOA K HEMY BO3MOKEH TOMbKO TOFAA, KOTAA NOKa3aHWA YacoB Y O4HOTO U3 UrPOKOB
6yayT 0.00.
YCcTaHOBKa NePUOAA C 3aAePHKKOI MO BPOHLUTENHY MAW C aMEPUKaHCKOM 3a4ePKKOMN NPOUCXOAUT
OAMHaKoBbIM 06pa3om. Byksbl DLY BbicBeUMBAIOTCSA B CepeuHe AUCNen, NoC/e Yero Bpems
33ePHKKN MOKET BbITb BBEAEHO. TPU 3TOM GYHKLMA KONMYECTBA CAENAHHBIX XOA0B HE MOXKET BbITb
MCMONb30BaHa.

BAAIOMU

O6bI4HO b6aliommn HaunHaeTca nocse nepuoga “TIME”, T.e. nepnopa 6e3 pobasneHna BpemeHn 4o nnm
nocne caenaHHoro xoaa. baiomm agnaeTca 06bIYHO NOCAEAHUM NEPUOLOM UTPbI, HO MOXKET BbiTb
BBEAEHO M C CAMOro Havana urpsl. B nepunog 6aitomu Bpema AaéTca MrpoKy Ha Kaxablit xoa,. B
TYPHUPHBIX NapTUAX YaCTO NMPAKTUKYETCA HECKO/IbKO NepuoaoBs 6aiioMu C OAHUM U TEM e BpemeHem
6aiiomu. Hanpumep, 5 nepnoaos 6aitomu, B Kaxgom no 20 cekyHa Ha xoA. Cnepsa Hago
3anporpammupoBaTb Bpems 6ailomu, a 3aTem — KOMYeCTBO NepUOAOB, KOTOPOE HE MOXKET
npesbiwatb 99.

} BYO
MEIMCMNT T I
11 lkl\ll 2 L"J
-

Periods: | |
Option: E E I Period: |

Mpu KonnyecTse Nnepnoaos baiiomm 6onbliem, 4em OAWH, Ha AWCNee NOKasbiBaeTCA BCE umetolleecs
B pacnopaxeHuu spema. Hanpumep, npu nepexoge Ha 5 nepnaos 6aiiomu no 20 ceKyHA, KaxKablit Ha
Yacax suaum 5x20 cekyHA =1muHyTa 40 ceKyHA,. Kak TONbKO UTPOK CoBEpLUAET X0A, NOKasaHuA
BPEMEHM Ha ero Yacax BO3BPaLLAOTCA K TeM, KOTopble 6biin NpU Havane 064ymbiBaHWUA X0AQ.
Kaxabiii pas, korga Ao KoHua nepuoga 6aiomm octaétca 10 ceKyHA,., 3By4YUT KOPOTKMIA 3ByKOBOM
CWUTHan, U NocieAHMe 5 CEKyHZ, 3BYK NPOU3BOAMTCA Kaxayto CeKYHAY.

Korzia Yackl ogHOro 13 urpokos nokaxyt 0.00, nossuTca n3obpaxeHue Hemuratowero dnara. Mocne
TOro, Kak 3TOT UrpoK esiaeT CBOW XA, U NepeBOANT Yacbl, OHM CHOBa NOKa3biBaloT Bpemsa Gaitlomu, a
noc/e OTBETHOrO X0Aa NapTHEPa u3obpaskeHne prara ucyesaet.

CAN BYO (KAHAZICKOE BAMOMM)

06bI4HO KaHaacKoe Baliomu cnepyeT 3a nepuogom TIME (nepuog, 6e3 fo6asneHuUs BpemeHn).
KaHagckoe Gailomm ABnseTCA BCerga nocaeAHUM NEPUOAOM, HO MOKET Take BbiTb
3aNporpamMmMMUpPOBAHO B Ka4eCTBe eAUHCTBEHHOTO Neproaa. MakcimanbHoe Bpema —9 MUHYT 59
CeKyHA Ha Nepuog. Npu 5TOM He MOXKET OrPaHNUMBATLCA KONMYECTBO X0A08. Koraa Urpok caenan
HeoBXOAMMOe KONMYECTBO X008, OH MOXeT CHOBa BBecTM 6aiiomu, npusas kHonky 4 / W a3
CeKyHAbI.
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Mocne 3T0ro Aenaetca cneaytoLwan cepua Xoaos. Takke, KOrAa B PEXMUME KaHaACKoro 6aiiomu Yacsl
NPULWAK K NOKA3aHUAM HyNel, BO3SMOXHO CHOBA 3arpy3unTb Bpemsa. Ecam yackl nokaseisatot 0.00,
noABAeTCA n306paxeHne Hemurarowero gpnara. OHO UCHE3aET, KORAA UFPOK, CO CTOPOHbI KOTOPOTO
OHO BO3HWK/I0, CHOBA NONYYAET O4YEpPe/b X043, TO ECTb KOTAA APYrOi UFPOK HAKMET Ha pbivar.

UPCNT (OBPATHbI OTCYET BPEMEHM)
B 5TOM METOZAe HeT BapMaHTOB YCTaHOBOK. MoKa3aHWA 4acos HaunHatoTcA Beerga ¢ 0.00 1 gguratoTtca
B CTOPOHY yBENYEHUA.

END

Ecnu Bbl He xoToMTe BBECTM 60O/bLIEE KOMIMYECTBO NEPUOAOB, BbibGepuTe meToauKky END. Mocae sToro
MOYHO BK/IIOUNTb UAM BbIKKOUYMTL 3aMOPO3KY W 3BYKOBOI CUTHAN. ITW MapameTpbl COXPAHAIOTCA B
NamsTh YacoB, €C/IW YAChI BbIK/HOUEHDI.

COCCC T
FREEZE OF
& osion: C) Perds: 1 peod: o
- -} END
Crrmin g
ooy iy
& osion: 1 Pords -] oot C e

B 3TOT MOMEHT MOKHO eLUg BbIGpaThb, C KaKOM CTOPOHbI HAaxoAATCA Genble U yépHble. Yacbl DGT 3000
MCXOAAT U3 TOTO, YTO UTPOK, UMeloLL Wil 6enble, fenaeT nepsbiit Xoa,.

MapameTpbl onuuit 26-30 COXPaHAIOTCA U NOC/E BbIK/IIOYEHUA YACOB, U NOC/IE TOTO, KaK yAaneHbl Un
3ameHeHbl 6aTapeiku.

NMPUMEPBI HEOBbI4YHbIX MAPAMETPOB

APMATEANOH

MHorza B LWaxmaTHbIX TYpPHUPaX B C/ly4ae paBeHCTBa Pe3yNbTaToB JOMKHA BbiTb ChirpaHa peluatoliasn
napT1a ana onpeaenenuns nobeautens. Mpu sTom MOXKeT NPUMEHATLCA METOZ, TaK Ha3blBaeMOro
“ApmaresioHa”. benble NonyyatoT 6onbLe BPEMEHU, HO AN1A YEPHbIX HUYEWHbIV pe3ynbTaT
paBHO3HaueH nobese.Hanpumep, 6e/bie NONYYAIOT 5 MUHYT, @ YEPHbIE — 4 MUHYTbI. B 6onblunHCTBE
cnyyaes 06a UrpoKa NoJTyHaloT AOMNONHUTENbHO 3 CEKyH/bl Ha XOf, MOC/e TOro, Kak caenaHo 60 xoa08.
Yacbl DGT 3000 He NpeaoCTaBAAOT BO3MOXKHOCTL nocne nepuoga TIME (T.e. nocne nepvoga 6e3
Aob6aBieHNA BpeMeHM) HauaTb HOBbI Nepuoj, nocse onpeaen&HHOro KONMYecTsa X008, HO 3TO
BO3MOXHO, eC/11 NepBbiii Nepuoa nposoaunaca ¢ gobasneHnem spemern no dGuwepy. Moatomy Hago
B 3TOM C/ly4ae NPOBOAWTL NepBbIi Nepuoa no meToanke duwepa ¢ gobasneHmem 0.00 ¢
KonnyecTsom xoa0B — 60. A BO 2-OM nepuoae UrpoKu nosy4datoT ocHosHoe Bpema 0.00 ¢
pobasnerHnem 0.03 nocne Kaxaoro caenaHHoro xoaa. Nocne atoro seogutca END.

TaKe BO3MOXHO A1 2-0T0 Nepuoja UCMOob30BaTb METOZ, MPOCTO MW aMePUKaHCKOM 3a1ePXKM.
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MOVE-TIMER

CylLecTByeT 1 Takas $opma KOHTPONA BPEMEHM, NPU KOTOPOM Ka/blit Xo4, A0/MKeH BbITb cAenaH 3a
onpesenéHHoe Bpems. Bcé e 0/KHa 6biTb BO3MOXKHOCTb A1 NPOAOIKEHUA UTPbI B CAyYae, ecau
4acbl y 04HOTO U3 UIPOKOB NokasbisatoT 0.00. 3Ta popma KOHTPONA HasblBaeTcA move-timer u Ans
Heé ncnonbayetca pexkum 6aiiomu. 3TOT peUm B AaHHOM Cyyae AoMKeH BbiTb BBEAEH C Havana
napT1un. Kak ToNbKO X0g, CAENaH M pblyar HaxaT, Ha Yacax NnoABAAeTcA onpeaenéHHoe Ha Xog Bpems,
Aaxe ecan Yacbl NpULWAK K nokaszaHuam 0.00.

NEPEXOA HA CNEAYIOWMIA NEPUOA C APYIMM AOBABAEHUEM MU C
OPYrov 3A0EPHKKOWN.

Y yacos DGT 3000 ecTb TaKKe BO3MOKHOCTb MPOrPamMmMMpPOBaTh NEPEXOAbl Ha NePUOAbI, B KOTOPbIX
6yaeT Apyroe fo6aBieHne BpeMeHU WAN Apyras 3aJiepKa.

®UAE npeanucbiBaeT, 4To Npu Urpe ¢ gobasneHnem A06aBoOYHOE BPeMsA NPUN/IOCOBbIBAETCA,
HauMHaA c NepBOro X043, 3TO OTHOCUTCA U K NepBOMY XOAy HOBOro nepuoga. Ecam 8 nepsom nepuoge
He 6bin0 f06aBNeHMA (time), HO BO BTOpOM nepuoge urpa MAET ¢ AobasaeHnem, To NTOMUMO HOBOTO
OCHOBHOTO BpeMeHU HemMe//1eHHO NPUNOCOBbIBaeTCA U fobaBnaemoe Bpemsa.

Ewé oaHO fononHeHue: B Cayyae, ecnun B Nnepsom nepuoae 6ui10 gobasneHue, a B HOBOM nepuoge
pobasneHve Apyroe, M €CAKU HOBbI NEPUOA HAYMHAETCA NOC/E TOro, Kak NpeaplAyLLnii nepuog,
3aKkoHuunca umdpamu 0.00 y 04HOTO U3 UTPOKOB, TO B 3TOM C/ly4ae 060MM UrpOKamM Ha yacax
NPpUNIOCOBbLIBAETCA BPEMA HOBOrO Nepuroga € y46TOM pasHULbl mexay AobaBnaeMbim BpemeHem B
npeAblayLemM 1 cnefytowmm nepuogamu. Ecim Hynm noABMAKCL Ha Yacax y UrpatoLLero YepHbIMM, TO
BpemA 6ebiX ToXKe KOppPeKTUPYeTCA C y4ETOM 3TOI pasHULbI.

BATAPEVNKU

Yacel DGT 3000 pa6ortatoT Ha agyx 6aTapeiikax AA (penlight LR6), koTopble npuaaHbl K 4acam. Mbl
coBeTyem Npu HeobXxoAMMOCTU UCNONb30BaATb ANA 3aMeHbI anKannHoBble 6aTapeiku. Ecam Bobl
3HaeTe, YTo Yacbl 4OATO He ByayT MCMNONb30BaTLCA, TO coBeTyem BGaTapeiku BbIHYTb, 4TObbI He
AonycTuTb yiwepb ot npoTekwunx Gatapeek. ECam Ha yacax nossasecs M3o06pakeHne NoyTH NycToi
6aTapeiku L_* 570 3HauuT, uto 6aTapeiku BCKope A0MKHbI BbITb 3aMeHeHbl. Ho B MOMEHT, Koraa
3TOT CUMBOJI BO3HMK Ha Yacax, ecTb e JOCTaTOYHO SHEPrUM ANA TOTO, HTOBbI 3aKOHUYMTL NAPTUIO.

3AMEHA BATAPEEK

C

O
CHUMMUTE KpbILLEYKY W BbIHbTE BaTapemnku.
BcTasbTe HOBble GaTaperku CTOPOHAMM “+ Tak, KaK yKka3aHo. BCTaBbTe KpbILWEUYKy Ha MecTo.

Mcnonb3oBaHHble 6aTapeitku Henb3n BbibpackiBaTh B 06bI4HbBIN Mycop. [oNb3yNTECH CneLuansHo
[NA 5TOTO NPeAHa3sHaYeHHbIMM MECTaMM.

98



Hesapsaemble GaTapeiiku He MOTyT BbiTb Nepe3apaXKeHbl; 3apaxkaemble GaTapenkin Henb3s
3apAxaTh AeTAM 6e3 NPUCMOTPA; He/b3A UCMO/b30BaTh HOBbIE 6aTapeiikn BMecTe C y¥e bbiBlLIMMM B
ynotpebaeHunu; 6atapeiikn Hafo BCTABAATL TOYHO MO YKA3aHHOW NONAPHOCTU; PaspAKEHHbIe
6aTtapeiku HeEOBX0AMMO BOBPEMA YAANATD.

OBPAULEHUE CHACAMU N HUCTKA

Yacbl DGT 3000 goporocTosaLumit NpoAyKT. Mpu akkypaTHOM 0bpalleHun Bol moxeTe
NoAYyYaTb OT HUX YA0BONLCTBUE B TEYEHWE MHOTUX IET. [1A NPOTUPKM UCMONb3YITE YyTb
BIAXKHYIO TPAMOYKY, He ynoTpebaaiiTe efKkue CPesCcTBa YNCTKU.

TAPAHTHUHA

®upma DGT rapaHTUpyeT COOTBETCTBME LIAXMaTHbIX 4acoB CTPOTUM TpeboBaHWAM K KayecTsy. Ecin
e Kyn/eHHbIt BaMu 3K3eMNAp HECMOTPSA Ha BCHO TILATEIbHOCTb C HaLLel CTOPOHbI B TeueHue 5-x
NeT 06HapyKMBaeT Kako-N1bo AedekT, To Bbl moxeTe 06paTUTLCA K NPOAABLY 3Toro Toapa. ToT
AO/IKEH NPUHATL COOTBETCTBYHOLMNE MEpPbI.

B cnyuae anob obpatutecs Tyaa, rae Bol noKynanu sToT npogykr.. MosaboTtbTech 0 Tom, YTo6bI
MmeTb Npu cebe YeK Ha 3Ty NOKYNKy.. ONULIMTE NO BO3MOXKHOCTU NOAPO6HO BO3HUKLLME NpobaemMbl 1
YKaxuTe cepuiiHblii Homep Balwux yacos.

[ina Toro, 4To6bl NPOM3BECTU rAPHTUIHBIA PEMOHT, HY}KHO, 4TObbI Balue obpalleHue ¢ Yacamm 6bino
AKKYpaTHbIM U OHW UCMONB30BAUCL TONBKO NO UX MPAMOMY HasHaueHuto. FapaHTua byaet
HefeiCTBUTENbHOI, ecu Bbl NbITaNUCh UX MOYMHUTL CaMi 63 MMCbMEHHOTO Ha TO paspeLleHnsa oT
NPOV3BOAUTENA UM XKE CaMM HAHECIN UM KaKoe-nbo noBpexaeHne.

TEXHUYECKUE CNELUPUKALIUU

Batapeiiku: ABe batapeiiku AA (penlight), ankannHoBble 6aTapeitku peKomeHAYIoTCA.

PaspsakeHue 6atapeek:  Ecnnyacel DGT 3000 BbIK/OUEHDI, TO pa3pajka 6aTapeek npoucxogut
CTONb MEAJIEHHO, YTO CTaHAAPTHbIE aNKaNUHOBbIE HaTapeikm moryT
HaxXoAMTbCA BHYTPU 1 obecneunsaTtb paboTy annapaTta npumepHo 5 ner,
HO BCE e COBETYeM 3aMeHUTb UX paHblue. Mpu HopManbHOM
MCnonb30BaHUM 6aTapeiku MoryT cayxuTb 6eccmeHHo nprmepHo 10000
YacoB. Ecnu Yackl npucoeanHeHbl K anekTpoHHol DGT-gocke, To
6arapeiiku obecneunsatoT npubopsl 3Hepruei npubamsutensHo 2000

Yacos.
OTKNoHeHMe: 4acoB OT TOYHOTO XOAA — MEHee OHOM CeKyH/pI B yac.
Kopnyc: cAenaH us matepuana ABS
Aucnneit: 3,6x12,2 cm.
Bec: 250 rpamm ¢ aBymsa 6atapeitkamu AA (LR6)

EN 50081-1:1991 v EN 50082-1:1991

Yacbl DGT 3000 ygosneTsopstoT Hopme RoHS EU/2002/95/EC.

Annapat mapkuposaH cumsonom WEEE (waste electrical and electronic equipment). 3to

03H3YaeT, 4To annapart Noc/e TOro, KaKk ero UCNoNb30BaHWE COBEPLIEHHO 3aBEPLIEHO,

[ONKeH 6bITb CjaH B NPeAHa3HaYeHHbIN ANA HETO CeLMan3MpPOBaHHbIA NYHKT, HO He
_ BbIKMHYT B 06bI4YHbIN Mycop.

(E Yacbl DGT 3000 cOOTBETCTBYHOT HOPMaM
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Annapat Ao/iKeH 6bITb HeAOCTYNEH ANA AeTel B BO3pacTe 4o 3-X feT.

DGT cneayeTt npegnucatuam “Der Gruene Punkt”. 3To 3apeructpupoBaHHan Toprosas
mapka Duales System Deutschland



CMUCOK onuui

Ne
ONnuM | MEepuoAbIMMETOA | KOHTPONb
[
01 | TIME(1) 5 MUHYT
02 TIME(1) 10 MUHYT
03 TIME(1) 25 MUHYT
04 | TIME(1) 1luac
05 | TIME(1) 2 yaca
06 | TIME(2) 2 yaca + 30 MUHYT
07 | TIME(2) 2 yaca + 1yac
08 | TIME(3) 2 yaca + 1 yac + 30 MUHYT
09 | TIME(3) 2yvaca + luvac+ 1uyac
10 FISCHER(1) E 3 MUHYTbI + 2 CEKYHAbIA06aBNEHNENOCNEKAKA0TOX0AA
11 FISCHER(1) E 25 MUHYT + 10 ceKkyHA, fo06aBNEeHWEe NOCNe KaxA0ro XoAa
12 FISCHER(1) ES 1 yac 30 muHYT + 30 ceKyHA AobaBneHWe NOcae Kaxaoro Xxoaa
13 | FISCHER(2) & 1 yac 30 MUHYT + 30 muH. + 30 cek. JobaBneHWe Nocne Kaxaoro
14 | FISCHER(3) Ed 1 4ac 40 MuH. + 50 MUH. + 15 muH. + 30 ceK. gobasneHue nocne
KaXX,0ro xoaa
15 DELAY(1) E 25 MUHYT + 10 cekyHA, 3aAepiKKa nepes KaxKablM XO40M
16 DELAY(1) E 14ac 55 MUHYT + 5 cekyH/, 3aAepKKa nepes KaxablM XO40M
17 DELAY(2) E 2 yaca + 15 MUHYT + 30 cekyHA, 3aAepiKKa nepes KaxKAbIM X040M
18 DELAY(3) E 2 yaca + 1 4ac + 15 MuH.+ 30 ceK. 3agep)KKa nepes Kaxapim
X0f,0M
19 | CAN-BYO J 1 y4ac + 5 MUHYT KaHaackoe baliommn
20 | BYO J 1 uac + 1x20 cekyHp b6aiiomu
21 SCRABBLE™ J 25 MUHYT + 06paTHbIV CYET BpeMeHU
22 US-DELAY(1) 5 MUHYT + 2 CEKYHAbI 3aA€P¥KKa Nepes KaxKAbIM X040M
23 US-DELAY(1) 25 MUHYT + 5 CeKyHA 3afiepiKKa nepes Kaxablim Xo040m
24 | US-DELAY(2) 14ac 55 MUH. + 60 MUH. + 5 CeK. 3aiepKKanepeaKax} AbiIMXO40M
25 - MoakntoueHnekKomnbioTepy/UHTepHeTy
26 | - Manual Set 1
27 | - Manual Set 2
28 | - Manual Set 3
29 | - Manual Set 4
30 | - Manual Set 5

J BkAtoYeHMne/BbIK/IIOYEHEe3BYKOBOrocurHana Sound
* BK/HOHeHMe/BbIKnKJHeHMEBaMOpOSKM
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DGT 3000 Display en knoppen

Knoppen

4/ %] = D | 4/ [ 4 | oVor
[ [ =70 [ ll/® YE IR
Terug Verlaag Start/Stop Verhoog Volgende/ Schakel klok in
cijfer cijfer OK of uit
Herlaad Geluid Tijdcor- Aantal Freeze (2x) Herstart
Can-Byo aan/uit rectie zetten (blokkeren) de klok
aan/uit

We hebben ons geen moeite bespaard om te verzekeren dat de informatie in deze handleiding
correct is en volledig. Wij accepteren geen verantwoordelijkheid voor mogelijke fouten of onvolledig-
heden. We behouden ons het recht voor om specificaties in hardware en software die in deze
handleiding zijn beschreven zonder vooraankondiging te wijzigen. Deze handleiding of onderdeel
daarvan, mag in geen enkele vorm en op geen enkele wijze worden gereproduceerd, uitgezonden of
vertaald zonder schriftelijke toestemming van DGT.

daarvoor geschikt afvalpunt. Dit product mag niet in de huishoudelijke afvalstroom
terechtkomen. Batterijen moeten altijd worden gerecycled of naar een apart inzamel-

E Aan het eind van gebruik moet het product gescheiden worden verwijderd op een
HEE  punt worden gebracht.
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Inleiding

Gefeliciteerd met de aankoop van één van de meest veelzijdige klokken voor strategie spellen met 2
spelers. De DGT 3000 kan vrijwel elke combinatie maken van alle bekende methodes om de tijd te
verdelen tussen 2 spelers. Bovendien kan de DGT 3000 worden aangesloten op een DGT e-Bord. De
klok kan dan de weergegeven tijden doorgeven aan een centraal toernooisysteem, maar kan ook
dienen als display om de tijd en de zetten weer te geven. Hieronder volgt een beschrijving van alle
methodes die met de DGT 3000 gebruikt kunnen worden.

Tijdmeetmethodes

Er worden in de wereld veel soorten denksporten bedreven die ieder hun eigen voorkeur voor de
indeling van de bedenktijd voor de spelers hebben.

Bij langere partijen wordt de tijd vaak verdeeld in meerdere perioden. De spelers moeten bijvoor-
beeld minimaal 40 zetten uitvoeren in de eerste 2 uur, dan minimaal 20 zetten in het daarop volgen-
de uur, en op het laatst zijn er nog 15 minuten per speler om de partij af te maken.

Wanneer een speler geen tijd meer over heeft in een periode die niet de laatste periode is, dan toont
de DGT 3000 een constante vlag aan de zijde van deze speler. De tijd voor de volgende periode wordt
dan voor beide spelers bijgeteld, en er moet worden gecontroleerd of het vereiste aantal zetten is
gespeeld. Een niet knipperende vlag verdwijnt na 5 minuten weer. Wanneer een speler aan het eind
van de laatste, of enige periode, geen tijd meer over heeft dan laat de DGT 3000 een knipperende
vlag zien aan de zijde van deze speler.

Bij de meeste methodes die hieronder worden genoemd, kan de speler van wie de vlag is gevallen
zich toch afmelden door op de hefboom van de klok te drukken. De tijd van de andere speler gaat dan
aflopen. Wanneer deze speler zijn overwinning niet op tijd claimt en de klok stopt, kan het gebeuren
dat er aan beide zijden 0.00 op de klok staat. Aan de knipperende vlag is te zien wie er als eerste alle
tijd opgebruikt heeft. Bij analoge klokken wordt dit aangegeven door een vlaggetje dat door de grote
wijzer eerst wordt opgetild en dan naar beneden valt als de wijzer gepasseerd is. Dit is het zoge-
naamde vallen van de vlag, dan is de beschikbare tijd verstreken.

Time

De methode waarbij de tijd van een speler in één periode naar 0 afloopt wordt TIME, “Guillotine”, of
“Sudden Death” genoemd. Een speler van wie de klok op 0 komt te staan terwijl hij niet het vereiste
aantal zetten heeft gespeeld, of wanneer de laatste periode is beéindigd, heeft dan verloren op tijd.
Bij schaken zou het kunnen voorkomen dat een speler op het eind een vrijwel zekere winnende
positie heeft. Wanneer deze speler nog maar enkele seconden tijd over heeft, zal hij niet voldoende
tijd overhouden om de partij winnend of met een remise af te sluiten en zal hij uiteindelijk verliezen
door tijdnood. Wanneer een arbiter vaststelt dat de speler met nog voldoende tijd op zijn klok
onmogelijk kan winnen, zal de partij door de arbiter tot een remise worden verklaard.

Dankzij de komst van de digitale schaakklokken zijn er nu methodes om de partij met nog weinig tijd
over, toch uit te kunnen spelen. De klok kan een tijdje stil blijven staan bij elke zet, of er kan na elke
zet een bepaalde tijd bijgeteld worden.

Fischer Bonus

Ex-wereldkampioen Bobby Fischer heeft zijn naam verbonden aan de “Fischer Bonus” tijd (FISCH).
Met deze methode wordt na het uitvoeren van elke zet een bepaalde tijd bijgeteld. Wanneer spelers
binnen de ingestelde bonustijd een zet uitvoeren kan de tijd op de klok na de zet hoger uitvallen dan
aan het begin van de zet. De regels van de internationale schaakbond FIDE schrijven voor dat bij de
Fischer methode de klok niet meer bediend kan worden wanneer een speler in de laatste of enige
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periode door nul gaat. Nadat aan één zijde een knipperende vlag getoond wordt, “bevriest” de klok.
Het FREEZE symbool # boven in de klok geeft dit gedurende de gehele partij aan.

US Delay

Een andere methode is de “DELAY” (vertraging) methode. Hier blijft de klok een bepaalde tijd stil
staan, voordat de tijd af gaat lopen. Deze methode wordt meestal in de Verenigde Staten Van
Amerika gebruikt en wordt daarom “US Delay” (US-DLY) genoemd.

Delay

De delay tijd kan ook voorafgaand aan elke zet bij de tijd worden opgeteld, waarna de klok onmiddel-
lijk gaat lopen. Deze methode wordt “Bronstein” delay genoemd naar grootmeester David Bronstein.
Wanneer de speler binnen de delaytijd zijn zet afrondt, dan toont de klok weer dezelfde tijd als aan
het begin van de zet. Wanneer de speler meer tijd nodig heeft voor zijn zet dan de delay tijd, dan
wordt de delay tijd na het uitvoeren van de zet weer bijgeteld voor de volgende zet. Met deze
methode kan de tijd op de klok na een zet nooit hoger worden dan voor de zet. Voordeel van deze
methode boven US Delay is dat de klok altijd de tijd weergeeft die de speler werkelijk nog tot zijn
beschikking heeft. Nadeel is dat spelers geen directe informatie krijgen of ze nog in de delay tijd per
zet zitten. Deze methode wordt op de DGT 3000 aangegeven als DELAY

Het uiteindelijke resultaat van beide delay methodes is exact het zelfde.

Byo-yomi
Deze methode wordt ook wel Japans Byo-yomi genoemd.
Bij de spellen Go en Shogi is het gebruikelijk na een periode TIME de tijdmethode byo-yomi toe te
passen.
Na een bepaalde hoeveelheid tijd voor elke speler gaat de byo-yomi periode in. In de eerste periode
hoeft de speler in het algemeen niet een vastgesteld aantal zetten gespeeld te hebben. Het is bij deze
methode goed mogelijk dat speler A in de byo-yomi periode zit terwijl speler B nog meerdere zetten
in de eerste periode kan spelen.
In de byo-yomi periode krijgt een speler een bepaalde tijd per zet toegewezen. Wanneer hij binnen
deze tijd de beurt beéindigt, wordt de tijd terug gezet op dezelfde waarde als aan het begin van de
zet. Wanneer de speler zijn beurt niet heeft afgemeld binnen deze tijd, zal de DGT 3000 een constan-
te vlag tonen aan de zijde van deze speler. Wanneer de regels van het spel het toelaten, kan deze
speler wel verder spelen. De byo-yomi tijd wordt weer bijgeladen, zodra de tegenspeler zich heeft
afgemeld en de vlag verdwijnt dan.
Byo-yomi betekent in het Japans letterlijk “het tellen van de seconden”.
In de byo-yomi periode wordt de tijd met intervallen hardop afgeteld door een tijdwaarnemer. Hoe
minder tijd er voor de speler overblijft, hoe kleiner het interval wordt. In de laatste 10 seconden
wordt meestal elke seconde genoemd.
Een gebruikelijk instelling bij Go is bijvoorbeeld 60 minuten TIME gevolgd door 20 seconden byo-
yomi. De byo-yomi periode kan voor de ene speler in veel eerder beginnen dan voor de andere. Wit
zou bijvoorbeeld nog 10 minuten in de eerste periode over kunnen hebben, terwijl zwart al meerdere
zetten in de tweede (byo-yomi) periode zit.
In toernooien wordt de byo-yomi tijd vaak in meerdere perioden verdeeld. Bijvoorbeeld in5 perioden
van 1 minuut. Wanneer een speler minder tijd voor zijn zet gebruikt dan de byo-yomi tijd, dan blijft
hij in de zelfde periode. Wanneer hij meer tijd nodig heeft dan de byo-yomi tijd dan zal hij naar een
volgende periode gaan. Wanneer hij in de laatste periode geen tijd meer over heeft dan wordt een
constante vlag getoond. De klok zal de byo-yomi tijd wel weer bijladen wanneer deze speler zich
afmeldt. De vlag verdwijnt dan.
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De DGT 3000 laat altijd de totale tijd zien die een speler nog over heeft. Bij 5 perioden van ieder 1
minuut toont de klok 5 minuten.

Wanneer de speler in één beurt minder tijd gebruikt dan de byo-yomi tijd (hier 1 minuut) wordt de
tijd weer teruggezet (hier op 5 minuten).Denkt de speler echter langer dan 1 minuut na voor een zet
dan zal de klok na het beéindigen van de zet het hoogste gehele aantal periodetijden aangeven die
nog over zijn. In dit voorbeeld: de speler begint zijn beurt met nog 5 perioden van 1 minuut, de klok
geeft dan 5.00 aan. Hij denkt vervolgens 1 minuut en 10 seconden, hij verliest hierdoor 1 periode tijd,
en de klok komt aan het eind van zijn beurt op 4.00 te staan.

Canadees Byo-yomi

Het nadeel van voorgaande methode is dat aan het eind van elke periode de tijd hardop afgeteld
dient te worden. In de tijd van analoge klokken heeft men dit opgevangen door extra tijd toe te
kennen voor een bepaald aantal (x) zetten. Wanneer een speler binnen deze extra tijd het vereiste
aantal zetten heeft gespeeld, dan krijgt hij deze hoeveelheid tijd er weer bij voor de volgende x
zetten. Dit kan in principe oneindig vaak herhaald worden. Deze methode wordt Canadees Byo-yomi
(CAN-BYO) genoemd.

Gebruikelijk is om 5 minuten extra tijd te krijgen voor 10 zetten. Go spelers leggen dan 10 stenen
apart die dan binnen deze 5 minuten gespeeld moeten worden. Na de 10° zet binnen de tijd wordt de
tijd opnieuw op 5 minuten gezet. In deze methode kunnen de spelers geen tijd opsparen. Ook
wanneer de speler na 3 minuten al het vereiste aantal zetten heeft gespeeld krijgt hij weer 5 minuten
voor de volgende serie.

Met een DGT 3000 dient de speler zelf zijn tijd na het bereiken van het vereiste aantal zetten binnen
de tijd “bij te laden” door op een knop op de klok te drukken.

Upcount

In sommige tijdwaarnemingsmethodes moet de tijd omhoog worden geteld. Bijvoorbeeld bij Scrab-
ble™. Na het bereiken van 0 seconden voor een speler zal de klok verder lopen terwijl de tijd omhoog
wordt geteld. De speler krijgt dan bijvoorbeeld een aantal strafpunten per tijdseenheid die hij of zij te
veel heeft gebruikt.

Geluid

Bij de meeste methodes is het geluidssignaal uitgeschakeld. Het kan echter op ieder moment worden
ingeschakeld en weer worden uitgeschakeld door 3 seconden op de - J' toets te drukken. Wanneer
het geluid aan staat, dan zal 10 seconden voor het einde van een periode of partij, een korte piep
hoorbaar zijn. Bij de laatste 5 seconden zal er elke seconde een korte pieptoon klinken, en een
langere pieptoon gedurende de laatste seconde.

Wanneer het geluid aan staat wordt S'boven in het display getoond.

Gebruik en bediening

Beschrijving van de toetsen

Toetsen:
e In een instel modus verplaatst deze toets de “cursor” 1 positie naar
‘ //*\ links. Wanneer de toets langer dan 1 seconde ingedrukt wordt, treedt
een herhaalfunctie op.
e Tijdens Canadees byo-yomi kan door 3 seconden indrukken van deze
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(Onderzijde)

Eerste gebruik

toets de tijd worden bijgeladen. Zie pagina 106.

In een instelmodus verlaagt deze toets de waarde van het knipperen-
de cijfer met 1. Wanneer de toets langer dan 1 seconde ingedrukt
wordt, treedt een herhaalfunctie op.

In de speelmodus kan met deze toets het geluid aan en uit worden
gezet door de toets 3 seconden ingedrukt te houden. Zie pagina 106.
Start of pauzeert timer.

In de pauzestand komt met door 3 seconden op deze knop te druk-
ken in de tijdcorrectie modus. Zie pagina 108

In handmatige instelling: accepteer alle volgende instellingen.

In een instelmodus verhoogt deze toets de waarde van het knippe-
rende cijfer met 1. Wanneer de toets langer dan 1 seconde ingedrukt
wordt, treedt een herhaalfunctie op.

Bij het lopen van de klok of in de pauzestand wordt tijdens het
drukken op deze toets het aantal zetten weergegeven.

In een instel modus wordt de “cursor” één positie naar rechts
verplaatst. Wanneer deze toets langer dan 1 seconde ingedrukt
wordt, treedt een herhaalfunctie op.

Voor de eerste start van de klok kan met 3 seconden drukken op deze
toets de “Freeze” modus in- of uitgeschakeld worden.

Zie pagina 104

Kort drukken op deze knop schakelt de klok in of uit.

Wanneer de klok is ingeschakeld: door 2 keer op deze knop te
drukken wordt klok teruggezet in de beginstand met de zelfde para-
meters als voor het uitschakelen.

Wanneer de DGT 3000 voor de eerste keer wordt ingeschakeld zal optienummer 01 gaan knipperen
en laat de timer de instelling zien voor deze optie.

Het gebruik van de DGT 3000 zal aan de hand van deze eerst optie uitgebreid worden beschreven,

waarna een kortere beschrijving van de andere opties volgt. Om u vertrouwd te maken met deze
eenvoudige instelling van de DGT 3000 is het aan te raden alle stappen in dit gedeelte van de hand-
leiding op de klok zelf uit te voeren.

Wanneer de klok eerder is gebruikt wordt het laatst gebruikte optienummer knipperend getoond met

bijbehorende instelling.

Gedetailleerde beschrijving van het gebruik
Om vertrouwd te raken met het gebruik en de instellingen worden deze hier beschreven met als
voorbeeld de eenvoudigste methode: Optie 1

Schakel de klok in en kies zo nodig eerst met de + of — toets Option: 01

Na het drukken op de P> toets wordt deze optie gekozen. Het optienummer houdt op met knipperen
en in het midden onder in het display verschijnt het Pauze (Pf/) symbool.
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JUU JUg
| Periods: | |
[ 4 Porod: | o
Op dit moment moet met de hefboom worden gekozen voor welke speler de tijd als eerste gaat
lopen. De zijde van de hefboom die omhoog gezet wordst, zal als eerst gaan lopen. Dit wordt aange-
duid met het ﬁf? symbool aan die zijde. Waar de hefboom naar beneden staat wordt het ‘ symbool
getoond.
Standaard is FREEZE ¥ in deze methode uitgeschakeld, dus de klok kan bediend blijven worden
nadat één van de spelers door nul is gegaan. Door voor het starten van de klok 3 seconden op de
P/# toets te drukken, kan FREEZE worden ingeschakeld. Na het starten van de klok kan dit dan niet
meer worden gewijzigd.
Zodra op de centrale P toets wordt gedrukt gaat de tijd aan de kant waar de hefboom omhoog staat

|
& period: | Option:

wordt getoond het eerst lopen, en het pauze W[ verandert in het run P>symbool in het
display.
Ook tijdens het lopen van de timer kan het geluid worden ingeschakeld of uitgeschakeld door 3
seconden op de - /d' toets te drukken. Standaard staat in deze optie het geluid uit.

Wanneer het geluid aan staat wordt J' boven in het display getoond.

Tijdcorrectie

Tijdens een partij kan het voorkomen dat er een correctie in de tijd van één van de spelers moet
plaatsvinden. Dat kan een door de arbiter opgelegde sanctie zijn, wanneer één van de spelers een
regel heeft overtreden, of een andere reden hebben, bijvoorbeeld wanneer de klok niet correct is
bediend.

Om de tijd in een lopende partij te kunnen veranderen moet de klok eerst met een korte druk op de
P|| toets in de pauze stand gezet worden. Door hierna 3 seconden op de zelfde P|| toets te drukken
komt de klok in de correctie modus. Alle cijfers, ook al zijn het nullen, worden getoond en het meest
linkse cijfer gaat knipperen.

AAUCh FAa0
ooHsH o408

,6 Period: / Option: D / ’ " et II Period: /( &>

Met de + of — toets kan het knipperende cijfer worden veranderd. Wanneer het cijfer de gewenste
waarde heeft, kunt u met de P> toets het volgend cijfer kiezen. Dit cijfer gaat dan knipperen en kan
weer worden gewijzigd. Ga hiermee door totdat alle cijfers de gewenste waarde hebben. Wanneer
het meest rechtse cijfer is gewijzigd, kan het aantal zetten worden aangepast. Het display ziet er dan
ongeveer zo uit:
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Wanneer de speler met Wit (de speler die de eerste zet heeft gespeeld) aan de beurt was toen de
klok werd gepauzeerd, hebben beide spelers evenveel beurten gehad. De twee getallen zullen gelijk
zijn. Wanneer Zwart aan de beurt was bij het pauzeren van de klok heeft Wit een zet meer gespeeld.
Het aantal zetter voor zwart is dan 1 lager.
Bij het veranderen van het aantal zetten aan de linker zijde zal het getal aan de rechter zijde mee
veranderen.
Het is echter mogelijk om het aantal zetten aan de rechter zijde apart te wijzigen. Dat kan nodig zijn
wanneer de klok met de hefboom aan de verkeerde zijde omhoog stond bij het voor het eerst starten
van de klok. De symbolen voor Wit en Zwart ié worden dan niet aan de correcte zijde weergege-
ven. Dit kan tijdens de partij worden gecorrigeerd, door het aantal zetten aan de rechter zijde te
wijzigen met de + of — toets
Wees hiermee heel voorzichtig, want het kan tot ongewenste situaties leiden wanneer
deze correctie niet correct wordt uitgevoerd.
In een optie zoals optie 01 met maar 1 periode zal de klok na het accepteren van de zetten met de P
toets aan de rechter zijde terugkeren in de pauze toestand en kan dan weer gestart worden. Bij
opties met meer dan 1 periode kan na het wijzigen van het aantal zetten ook het periodenummer
veranderd worden.

Verzetten van de hefboom in de pauzestand
Soms wordt (al dan niet bewust) de hefoboom verzet terwijl de klok in de pauze stand staat. Dit
‘ kan gedaan worden om de andere speler als eerste de partij te laten voorzetten. De tijd en het
aantal zetten moeten dan wel worden aangepast aan de nieuw ontstane situatie. Wanneer in
de pauzestand de hefboom wordt verzet zal de DGT 3000 automatisch in de tijd- en zettencor-
J rectiemodus komen, zodat de spelers of de arbiter deze correct kunnen instellen.
Wanneer tijdens de correctiemodus de hefboom (weer) wordt verzet, dan verandert het aantal
zetten aan de rechter zijde. Eventueel moet dan het totaal aantal zetten worden gecorrigeerd door
het aantal zetten aan de linker zijde te wijzigen.

Beschrijving van de voorgeprogrammeerde instellingen

Opties TIME met 1 enkele periode

In alle opties TIME (zonder extra tijd per zet) staan FREEZE en SOUND standaard uitgeschakeld.
FREEZE kan alleen voor de eerste start worden gewijzigd, SOUND kan ook worden gewijzigd bij
lopende klok. Zodra een van de spelers 0.00 bereikt, wordt aan die zijde een knipperende vlag
getoond. De speler kan de beurt wel beéindigen, waardoor de tijd van de andere speler gaat aflopen.
Wanneer deze ook op 0.00 komt, zal aan die zijde geen vlag worden getoond.

Optie 01 TIME, 5 minuten per speler
Deze modus geeft elke speler 5 minuten voor de gehele partij.

Optie 02 TIME, 10 minuten per speler
Deze modus geeft elke speler 10 minuten voor de gehele partij.
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Optie 03 TIME, 25 minuten per speler
Deze modus geeft elke speler 25 minuten voor de gehele partij.

Optie 04 TIME, luur per speler
Deze modus geeft elke speler 1 uur voor de gehele partij.

Optie 05 TIME, 2 uur per speler
Deze modus geeft elke speler 2 uur voor de gehele partij.

Opties TIME met meer dan 1 periode

Deze methode geeft elke speler een bepaalde tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten. Dit
aantal zetten kan niet worden ingesteld. Het moet door de spelers zelf of door de arbiter worden
vastgesteld of het aantal zetten daadwerkelijk is gespeeld, wanneer de eerste speler in de eerste
periode door 0.00 gaat. Op het moment dat de eerste speler aan het eind van de eerste periode 0.00
op zijn klok krijgt, verschijnt er een niet knipperende vlag aan zijn zijde. Hierna krijgen de spelers een
bepaalde tijd voor de rest van de partij. Onder in het display wordt dan Period:2 aangegeven Direct
hierop volgend wordt de tijd voor de volgende periode voor beide spelers tegelijk bijgeteld. De niet
knipperende vlag zal na 5 minuten uit het display verdwijnen.

Bij meer dan 2 periodes herhaalt deze procedure zich aan het eind van elke periode die niet de
laatste is.

Wanneer de eerste speler in de laatste periode 0.00 bereikt zal aan die zijde een knipperende viag
worden getoond.

Optie 06 TIME, 2uur, gevolgd door 30 minuten
Deze modus geeft elke speler 2 uur tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten. Hierna krijgen
de spelers 30 minuten voor de rest van de partij.

Optie 07 TIME, 2uur, gevolgd 1 uur
Deze modus geeft elke speler 2 uur tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten. Hierna krijgen
de spelers 1 uur de rest van de partij.

Optie 08 TIME, 2uur, gevolgd 1 uur, gevolgd door 30 minuten

Deze modus geeft elke speler 2 uur tijd voor een van te voren vastgelegd aantal zetten. Hierna krijgen
de spelers 1 uur voor een volgend aantal van te voren vastgelegd aantal zetten. Vervolgens krijgen de
spelers 30 minuten voor de rest van de partij.

Optie 09 TIME, 2uur, gevolgd 1 uur, gevolgd door 1 uur
Deze optie is gelijk aan optie 08, alleen krijgen de spelers hier voor de laatste periode 1 uur tijd in
plaats van 30 minuten.

Opties met FISCHER Bonus per zet

In de Fischer modus krijgt elke speler na het afmelden er een bepaalde tijd bijgeteld. Ook voor de
eerste zet wordt deze tijd er al bijgeteld. Wanneer er meer dan 1 periode is, dan wordt de tijd voor de
volgende periode aan beide zijden gelijktijdig bijgeteld, zodra een speler op 0.00 komt. De spelers of
de arbiter moeten controleren of het vereiste aantal zetten is gespeeld.

In alle methodes met extra tijd per zet staat FREEZE standaard ingeschakeld. De klok kan dan niet
meer worden bediend nadat de eerste speler (in de laatste periode) op 0.00 is gekomen. Voordat de
klok wordt gestart kan FREEZE wel worden uitgeschakeld.
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Optie 10 FISCHER, 3 minuten met 2 seconden bonus per zet

In optie 10 krijgen beide spelers aan het begin 3 minuten + 2 seconden (Bonus tijd) voordat de klok
start.

De speler die het eerst op 0.00 komt krijgt een knipperende vlag aan zijn kant. Afhankelijk van de
regels van het spel heeft hij de partij waarschijnlijk verloren.

Optie 11 FISCHER, 25 minuten met 10 seconden bonus per zet
In optie 11 krijgen beide spelers aan het begin 25 minuten + 10 seconden (Bonus tijd) voordat de klok
start.

Optie 12 FISCHER, 1uur 30 minuten met 30 seconden bonus per zet
In optie 12 krijgen beide spelers dus aan het begin 1uur, 30 minuten + 30 seconden (Bonus tijd)
voordat de klok start.

Optie 13 FISCHER, 1uur 30 minuten gevolgd door 30 minuten met 30 seconden bonus per zet
voor alle periodes

In optie 13 krijgen beide spelers aan het begin 1uur, 30 minuten (hoofdbedenktijd 1° periode) + 30

seconden (Bonus tijd) voordat de klok start. Wanneer de eerste speler voor het eerst 0.00 op zijn klok

heeft, wordt direct aan beide zijden 30 minuten bijgeteld en een niet knipperende vlag getoond voor

deze speler. De spelers of de arbiter moeten vaststellen of het vereiste aantal zetten is gespeeld.

Optie 14 FISCHER, 1uur 40 minuten gevolgd door 50 minuten gevolgd door 15 minuten met 30
seconden bonus per zet voor alle periodes

In optie 14 krijgen beide spelers aan het begin 1uur 40 minuten (hoofdbedenktijd 1¢ periode) + 30

seconden (Bonus tijd) voordat de klok start. Deze optie heeft 3 periodes, verder zijn de mogelijkhe-

den gelijk aan optie 13.

Opties met een vertraging (DELAY) per zet

In de Delay modus (ook Bronstein genoemd) krijgt elke speler na het afmelden er een bepaalde tijd
bijgeteld. Ook voor de eerste zet wordt deze tijd er al bijgeteld. Wanneer deze extra tijd per zet niet
wordt opgebruikt, dan springt de klok terug naar de tijd die er aan het begin van de zet was. Deze
methode lijkt of de Fischer methode, alleen kan een speler hier zijn totaaltijd niet verhogen door snel
te spelen wat bij de Fischer methode wel kan. Wanneer er meer dan 1 periode is, dan wordt de tijd
voor de volgende periode aan beide zijden gelijktijdig bijgeteld, zodra een speler op 0.00 komt. De
spelers of de arbiter moeten controleren of het vereiste aantal zetten is gespeeld.

Ook bij de DELAY methode staat FREEZE standaard ingeschakeld.

Effectief is deze methode volledig gelijk aan de US-DELAY methode, alleen wordt de informatie iets
anders getoond.

Optie 15 DELAY, 25 minuten met 10 seconden vrij per zet.
In optie 15 krijgen beide spelers aan het begin 25 minuten (hoofdbedenktijd)+ 10 seconden(delay
tijd) voordat de klok start.

Optie 16 DELAY, 1 uur 55 minuten met 5 seconden vrij per zet.
In optie 16 krijgen beide spelers aan het begin 1 uur en 55 minuten (hoofdbedenktijd) en 5 seconden
(delay tijd) voordat de klok start.

Optie 17 DELAY, 2uur gevolgd door 15 minuten met 30 seconden vrij per zet voor alle periodes
In optie 17 krijgen beide spelers aan het begin 2 uur (hoofdbedenktijd 1° periode) en 30 seconden
(delay tijd) voordat de klok start. Wanneer de eerste speler voor het eerst 0.00 op zijn klok heeft,
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wordt direct aan beide zijden 30 minuten bijgeteld en een niet knipperende vlag getoond voor deze
speler. De spelers of de arbiter moeten vaststellen of het vereiste aantal zetten is gespeeld.

Optie 18 DELAY, 2 uur, gevolgd door 1 uur, gevolgd door 15 minuten met 30 seconden vrij per
zet voor alle periodes.

In optie 18 krijgen beide spelers aan het begin 2 uur (hoofdbedenktijd 1° periode) en 30 seconden

(delay tijd) voordat de klok start.

TIME gevolgd door herhalend Canadees byo-yomi

Optie 19 1 uur TIME gevolgd door 5 minuten Canadees byo-yomi
Elke speler krijgt eerst een periode TIME toegewezen van 1 uur. Zodra een speler door 0.00 is gegaan
wordt alleen voor deze speler 5 minuten bijgeteld. Deze speler is dan in periode 2 (CAN-BYO) terwijl
de andere speler nog ettelijke zetten in de eerste periode (TIME) kan zitten. In de byo-yomi periode
moet nu een vooraf bepaald aantal zetten worden gespeeld, voordat de extra tijd opnieuw geladen
kan worden. Dit aantal zetten kan niet worden ingesteld. In Go leggen de spelers het vereiste aantal
stenen apart en laden de tijd bij wanneer de laatste steen van deze set is gespeeld. Herladen van de
tijd gebeurt voor de speler die aan de beurt is (hefboom omhoog) door 3 seconden op de
< /@\ reload toets te drukken. Dit bijladen kan worden herhaald totdat er geen zetten meer
gespeeld kunnen worden. Wanneer de tijd in de byo-yomi periode op 0.00 komt wordt aan die zijde
een niet knipperende vlag getoond. Het is mogelijk, ook nadat de tijd op 0.00 gestaan heeft om de
byo-yomi tijd weer te laden. Standaard staat in deze optie het geluid aan.
In optie 19, 20 en 21 kunnen de spelers ieder in een andere periode zitten. Bij de tijdcorrectie
\w dient hier rekening mee gehouden te worden. Waar in alle andere methodes alleen het
periodenummer van beide spelers tegelijk kan worden gewijzigd, moet het periode nummer
(] hier bij correctie voor elke speler apart worden ingesteld.

TIME gevolgd door (Japans) Byo-yomi

Optie 20 1 uur TIME gevolgd door 20 seconden (Japans) Byo-yomi per zet, herhalend.

Elke speler krijgt eerst een periode TIME toegewezen van 1 uur. Zodra een speler door 0.00 is gegaan
wordt alleen voor deze speler 20 seconden bijgeteld. Deze speler is dan in periode 2 (BYO) terwijl de
andere speler nog ettelijke zetten in de eerste periode (TIME) kan zitten. In de byo-yomi periode
moet de speler binnen de extra tijd van 20 seconden een zet hebben gespeeld, dan krijgt hij voor de
volgende beurt weer 20 seconden.

Wanneer een speler in de byo-yomi periode 0.00 seconden heeft wordt een niet knipperende vlag
getoond. Wanneer de speler de beurt afmeldt, krijgt hij toch weer 20 seconden en kan hij eventueel
een volgende zet spelen. Standaard staat in deze optie het geluid aan.

Scrabble™

Optie 21 Scrabble™25 minuten TIME gevolgd door UPCOUNT

De klok begint voor beide spelers met 25 minuten zonder bonus of delay. Wanneer een speler op
0.00 komt wordt een niet knipperende vlag getoond maar blijft de klok gewoon doorlopen en telt dan
omhoog. Bij Scrabble™ wordt deze overtijd gebruikt om strafpunten te berekenen. Standaard staat in
deze optie het geluid aan.
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US DELAY

Bij US delay wordt de vertragingstijd in een apart deel van het display getoond. De hoofdtijd blijft
even stil staan aan het begin van een beurt, en de delaytijd begint direct tot 0 af te lopen. Zodra de
delay tijd op O staat, gaat de hoofdtijd aflopen. Het resultaat is exact gelijk aan (Bronstein) delay,
maar het wordt anders in het display aangeduid. Wanneer de hoofdtijd van een speler op 0.00 komt,
wordt een knipperende vlag getoond.

FREEZE is bij US DELAY standaard uitgeschakeld.

Optie 22 US Delay, 5 minuten met 2 seconden per zet vrij.

De klok toont voor beide zijden 5.00 minuten en rechts onder verschijnt Delay: 0.02.

Wanneer de klok wordt gestart zal eerst de delay tijd naar 0.00 lopen voordat de hoofdtijd begint met
aftellen. Telkens wanneer een speler zich afmeldt, verschijnt er weer Delay: 0.02 en deze 2 seconden
worden eerst tot 0.00 afgeteld voordat de hoofdtijd gaat aflopen.
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Optie 23 US Delay, 25 minuten met 5 seconden per zet vrij.

De klok toont voor beide zijden 25.00 minuten en rechts onder verschijnt Delay: 0.05.

Wanneer de klok wordt gestart zal eerst de delay tijd naar 0.00 lopen voordat de hoofdtijd begint met
aftellen. Telkens wanneer een speler zich afmeldt, verschijnt er weer Delay: 0.05 en deze 5 seconden
worden eerst tot 0.00 afgeteld voordat de hoofdtijd gaat aflopen.

Optie 24 US Delay, 1 uur 55 minuten, gevolgd door 1 uur met 5 seconden per zet vrij.

De klok toont voor beide zijden 1:55.00 en rechts onder verschijnt Delay: 0.05.

Wanneer de klok wordt gestart zal eerst de delay tijd naar 0.00 lopen voordat de hoofdtijd begint met
aftellen. Telkens wanneer een speler zich afmeldt, verschijnt er weer Delay: 0.05 en deze 5 seconden
worden eerst tot 0.00 afgeteld voordat de hoofdtijd gaat aflopen.

Computer/Internet gebruik

Optie 25 Computer / Internet gebruik.

Gebruik deze optie wanneer u de DGT 3000 met een DGT e-Board hebt verbonden. De klok kan dan
dienen als display in combinatie met een schaakprogramma. In optie 25 hebben de knoppen van de
DGT 3000 geen functie

c Perods: _
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De klok laat in deze optie zien wat het bord via het schaakprogramma er naar toe stuurt. Bijvoorbeeld
wanneer de tegenstander Qd1 x Ng4 heeft gespeeld wordt dit beeld getoond:
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Wanneer er daadwerkelijk een verbinding met een computer is wordt het ¥ symbool boven in het
display getoond.

Instellen en gebruiken van handmatige opties

Optie 26 t/m optie 30

Er zijn 5 opties waarin 4 afzonderlijke periodes ingesteld kunnen worden, in vrijwel elke denkbare
combinatie. Alleen na Upcount en beide Byo-yomi methoden kan er geen volgende periode komen.
Wanneer optie 26 voor de eerste keer is gekozen en geaccepteerd met P>, dan wordt het volgende
beeld getoond:
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Alle cijfers voor de tijd staan op 0 en de methode “END” knippert.

Als eerste moet met de + of de = toets een methode worden gekozen. Wanneer de gewenste
methode knippert, kan deze worden geaccepteerd met de P> toets.

Vervolgens kan de (hoofd) tijd voor de eerste periode worden ingesteld voor beide spelers. Deze
waarden mogen voor beide spelers verschillend zijn.

TIME
Bij de methode TIME zijn er geen verdere instellingen.
Bij andere methodes kunnen hierna nog meer parameters worden ingesteld.

FISCH, DELAY, US-DLY
Wanneer bijvoorbeeld als methode FISCH is gekozen dan verschijnt na het instellen van de hoofdtijd
het volgende beeld:

FISCH
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Hiermee wordt de bonustijd per zet ingesteld.

Met de +of de = toets kunnen de cijfers afzonderlijk worden gewijzigd en met P> wordt het volgende
cijfer gekozen.

In de Fischer Bonus mode en alleen in de Fischer Bonus mode kan nu een aantal zetten worden
ingesteld.

Wanneer dit getal 000 is, zal de volgende periode ingaan wanneer de eerste speler 0.00 op zijn klok
heeft en wordt voor beide spelers tegelijk de hoofdtijd voor de volgende periode bijgeteld.
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Wanneer hier een getal hoger dan 000 wordt ingesteld, zal de tijd voor de volgende periode per
speler worden bijgeteld, op het moment dat deze speler dit aantal zetten heeft gespeeld. Wanneer
hier bijvoorbeeld 040 wordt ingesteld, dan wordt de tijd van wit (de speler die de eerste zet heeft
uitgevoerd), nadat deze zich voor de 40° keer afmeldt, verhoogd met de hoofdtijd voor de volgende
periode. Wanneer zwart zich hierna afmeldt wordt zijn tijd ook met de hoofdtijd voor de volgende
periode verhoogd.
Let op: het is bij deze instelling met bijtelling na een bepaald aantal beurten heel belangrijk
dat de klok door de spelers correct bediend wordt. Het aantal beurten wordt bepaald door
het aantal keren dat de hefboom is omgezet.
Alleen bij een periode in FISCH mode kan de overgang na een aantal beurten (Moves is niet
gelijk aan 000) ingeschakeld worden. Er kan dan wel een periode met een andere methode
(. volgen. Wanneer er dan nog een periode moet volgen dan kan de overgang weer alleen
wanneer de eerste speler door 0.00 gaat.
Het instellen van een periode Delay of US Delay verloopt precies het zelfde, alleen zal na het instellen
van de hoofdtijd “DLY” in het midden aangegeven worden wanneer de delaytijd kan worden inge-
steld. Er kan echter geen zettenaantal worden ingesteld.

BYO
Byo-yomi volgt gewoonlijk na een TIME periode. Byo-yomi is altijd de laatste periode, maar kan ook
als enige periode worden ingesteld.

In de byo-yomi periode word momenten ingesteld. Bij toernooien zijn er vaak meerder byo-yomi
momenten met de zelfde tijd achter elkaar.

Bijvoorbeeld 5 byo-yomi momenten van 20 seconden elk.

Eerst moet de byo-yomi tijd per zet worden ingesteld. Hierna volgt er een nieuw scherm waarin het
aantal momenten kan worden aangegeven, met een maximum van 99 perioden
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Bij meer dan 1 byo-yomi moment wordt altijd de totaal beschikbare tijd getoond. In het voorbeeld zal
na het ingaan van de byo-yomi periode 5 x 20 sec = 1 min 40 sec worden getoond. Na het afmelden
van de speler, zal de overgebleven tijd naar boven worden afgerond tot het laagste geheel aantal
byo-yomi moment tijden. Telkens wanneer een speler nog 10 seconden van een moment over heeft
zal een kort geluidssignaal klinken, de laatste 5 seconden klinkt er elke seconde een geluidssignaal.
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Gedurende de byo-yomi periode staat het geluid standaard aan, maar kan tijdens de partij op elk
moment worden uitgeschakeld.

Wanneer een speler bij deze methode op 0.00 komt, dan wordt een constante vlag getoond. De byo-
yomi tijd wordt wel weer op de klok getoond, nadat de speler zich afmeldt en de vlag verdwijnt
wanneer de tegenstander zich afmeldt.

CAN BYO

Canadees byo-yomi volgt gewoonlijk na een TIME periode. Canadees byo-yomi is altijd de laatste
periode, maar kan ook als enige zelfstandige periode worden ingesteld.

De byo-yomi tijd is maximaal 9 minuut 59 seconden per periode. Het aantal zetten dat moet worden
gespeeld kan niet worden ingesteld. Wanneer een speler het benodigde aantal zetten heeft gespeeld,
dan kan hij zijn byo-yomi tijd weer herladen door 3 seconden op de knop 4/ f*\ te drukken. Dan
kan de volgende serie zetten worden gespeeld. Ook wanneer de klok in de Canadees byo-yomi
periode tot nul is afgelopen, dan is het mogelijk om de tijd weer bij te laden. Wanneer een speler op
0.00 komt in deze periode dan wordt een niet knipperende vlag getoond. Deze vlag verdwijnt wan-
neer de speler opnieuw aan de beurt is, dat wil zeggen wanneer de andere speler de klok indrukt.

UPCNT
De methode Upcount kent geen instellingen. De tijd begint altijd op 0.00 en telt dan naar boven.

END

Wanneer u geen volgende periode wilt instellen, kies dan END als methode. Na het accepteren van
END kunnen SOUND en FREEZE worden ingesteld. Deze opties worden hier apart gekozen zodat ze bij
het optienummer bewaard blijven.
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Op dit moment kan nog gekozen worden welke kleur links of rechts zit.

DGT 3000 gaat ervan uit dat de speler met de witte stukken de eerste zet uitvoert.

De instellingen in optie 26 t/m 30 blijven bewaard ook na het uitschakelen van de klok. Ze blijven ook
bewaard indien de batterijen worden verwijderd.

Voorbeelden van bijzondere instellingen
Armageddon

Soms moet er in Schaaktoernooien een beslissing geforceerd worden na een gelijke stand. Dan kan er
de zogenaamde “Armageddon” tijdmethode gebruikt worden. Wit krijgt meer tijd, maar zwart heeft
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genoeg aan een remise om de partij te winnen. Wit krijgt bijvoorbeeld 5 minuten en zwart 4 minuten.
Meestal wordt er vanaf de 60° zet een 3 seconde bonus per zet toegepast voor beide spelers.

Nu is het met de DGT 3000 niet mogelijk om na een TIME periode een volgende periode te starten na
een bepaald aantal zetten, maar na een FISCH periode kan dit wel. De oplossing is om te starten met
een periode FISCH met 0 seconden bonus. Als zettenaantal wordt 60 ingevuld. De 2° periode krijgt
0:00.00 hoofdtijd, met 0.03 seconden bonus per zet. Hierna volgt END. Het is ook mogelijk om DELAY
of US DELAY als tweede periode te gebruiken.

Move-timer

Een andere methode kan zijn dat spelers binnen een bepaalde periode een zet moeten hebben
uitgevoerd. Toch moet het mogelijk zijn om verder te spelen, wanneer de klok een keer op 0.00 komt.
Dit staat bekend als een move-timer.

Bij een DGT 3000 kan dit met een byo-yomi (BYO) periode worden bereikt. Vanaf het begin wordt
deze methode gebruikt. Zodra de beurt afgemeld wordt, verschijnt de ingestelde tijd weer, zelfs als
de klok op 0.00 is uitgekomen.

Periode overgangen met verschillende bonus of delay

Met de DGT 3000 is het mogelijk om verschillende periodes achter elkaar in te stellen waarbij de tijd
per zet kan verschillen per periode.

De FIDE schrijft voor dat bij een FISCH periode de tijd al vanaf de eerste zet moet worden bijgeteld,
dus ook bij de eerste zet van een nieuwe periode. Wanneer een TIME periode wordt gevolgd door
een FISCH periode zal behalve de nieuwe hoofdtijd ook direct de bonus tijd per zet worden bijgeteld.
Meer algemeen: wanneer een nieuwe periode ingaat doordat één van de spelers door 0.00 gaat
wordt direct voor beide spelers de tijd voor de nieuwe periode bijgeteld plus het verschil tussen de
nieuwe en de oude extra tijd per zet. Wanneer de speler met Zwart het eerst door 0.00 gaat moet de
tijd van Wit ook nog eens worden gecorrigeerd met het verschil tussen de nieuwe en de oude tijd per
zet (omdat Wit de oude tijd per zet gekregen heeft voordat de nieuwe periode inging).

Batterijen

De DGT 3000 werkt op twee AA (penlight) batterijen, die met de klok worden meegeleverd. We raden
aan om de batterijen indien nodig te vervangen door alkaline batterijen. Wanneer u van plan bent de
klok voor een lange periode niet te gebruiken, dan raden wij u aan om de batterijen te verwijderen
uit de klok om schade door lekkende batterijen te vermijden. Wanneer het symbool voor bijna lege
batterijen | W verschijnt in het display, dan moeten de batterijen binnenkort worden vervangen. Er
blijft echter altijd genoeg energie over om een partij te kunnen beéindigen.

Vervangen van de batterijen
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Verwijder het batterijdeksel en verwijder de batterijen.

Plaats de nieuwe batterijen met de “+” zijde als aangegeven in de tekening.
Plaats het batterijdeksel terug.

Lever de oude batterij in bij een daarvoor bestemde instantie

Niet-oplaadbare batterijen mogen niet worden opgeladen; oplaadbare batterijen dienen uit het
product verwijderd te worden voordat zij worden opgeladen; oplaadbare batterijen mogen alleen
worden opgeladen onder toezicht van volwassenen; verschillende types batterijen of nieuwe en
gebruikte batterijen mogen niet samen gebruik worden; batterijen dienen te worden geplaatst met
de juiste polariteit; lege batterijen moeten uit het product worden verwijderd; de contacten van de
batterijen mogen nooit kortgesloten worden.

Onderhoud en reiniging
De DGT 3000 is een duurzaam product. Wanneer u het zorgvuldig behandelt zult u er vele jaren
plezier van beleven.
Gebruik voor het reinigen een licht vochtige doek, gebruik geen agressieve reinigingsmidde-
len.

Garantiebepalingen

DGT garandeert dat uw digitale schaakklok voldoet aan de hoogste kwaliteitseisen. Wanneer uw
exemplaar ondanks onze grootste zorgvuldigheid toch binnen 5 jaar na aankoop een defect vertoont,
dan kun u zich tot uw wederverkoper wenden. Deze zal uw klacht in behandeling nemen en passende
maatregelen nemen.

Bij klachten dient u contact op te nemen met de verkoper waar u het product heeft gekocht. Zorg er
voor dat u een aankoopbewijs bij de hand hebt. Geef een zo gedetailleerd mogelijke beschrijving van
het probleem samen met het serienummer van de klok.

Om voor garantie in aanmerking te komen dient de klok zorgvuldig te zijn behandeld en gebruikt voor
het doel waarvoor zij ontworpen is. De garantie is niet meer geldig, wanneer de klok is misbruikt, of
wanneer een niet geautoriseerde poging tot reparatie is verricht zonder schriftelijke toestemming
van de fabrikant.
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Technische specificaties

Batterijen:
Stroomverbruik:

Afwijking:
Behuizing:
Display:
Gewicht:

(€

Twee AA batterijen (penlight), alkaline batterijen worden aanbevolen

Wanneer de DGT 3000 uit staat gebruikt hij zo weinig stroom dat standaard
alkaline batterijen 5 jaar lang voldoende spanning houden. Aanbevolen wordt om
de batterijen eerder te vervangen.

Bij normaal gebruik gaan de batterijen ongeveer 10000 gebruiksuren mee. Wan-
neer de klok aan een DGT e-Board is aangesloten kunnen de batterijen de klok on-
geveer 2000 speeluren van stroom voorzien.

De afwijking van de tijd bedraagt minder dan 1 seconde per uur

ABS kunststof

3x13cm

250 gram inclusief 2 AA batterijen

De DGT 3000 voldoet aan de normen:

EN 50081-1:1991 en EN 50082-1:1991

De DGT 3000 voldoet aan de norm RoHS EU/2002/95/EC.

Dit apparaat is gemarkeerd met het WEEE (waste electrical and electronic
equipment) symbool. Het betekent dat u het apparaat, aan het eind van
zijn levensduur, apart moet aanleveren bij een daarvoor bestemd verza-
melpunt en niet bij het gewone huishoudelijke afval mag plaatsen.

Niet geschikt voor kinderen onder de 3 jaar. Kleine onderdelen. Verstik-
kingsgevaar.

DGT voldoet aan de voorschriften van “Der Griine Punkt”, geregistreerd
handelsmerk van Duales System Deutschland GmbH.
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Optielijst

Optie | Tijdmethode . .
Voorinstelling
nummer | (perioden)
01 TIME(1) 5 min
02 TIME(1) 10 min
03 TIME(1) 25 min
04 TIME(1) 1uur
05 | TIME(1) 2uur
06 TIME(2) 2 uur + 30 min
07 | TIME(2) 2 uur +1uur
08 | TIME(3) 2 uur + 1 uur + 30 min
09 | TIME(3) 2 uur+1uur+1uur
10 FISCHER(1) EJ 3 min + 2 sec/zet bonus
11 FISCHER(1) EJ 25 min + 10 sec/zet bonus
12 FISCHER(1) EJ 1 uur 30 min + 30 sec/zet bonus
13 FISCHER(2) EJ 1 uur 30 min + 30 min + 30 sec/zet bonus
14 FISCHER(3) EJ 1 uur 40 min + 50 min + 15 min + 30 sec/zet bonus
15 | DELAY(1) # 25 min + 10 sec/zet vrij
16 | DELAY(1) EJ 1 uur 55 min + 5 sec/zet vrij
17 | DELAY(2) EJ 2 uur + 15 min + 30 sec/zet vrij
18 | DELAY(3) #* 2 uur + 1 uur + 15 min + 30 sec/zet vrij
19 | caAN-BYO g 1 uur + 5 min Canadese byo-yomi
20 BYO J 1 uur + 1x20 sec byo-yomi
21 SCRABBLE™ J' 25 min + up-count
22 | US-DELAY(1) 5 min + 2 sec/zet vrij
23 | US-DELAY(1) 25 min + 5 sec/zet vrij
24 | US-DELAY(2) 1 uur 55 min + 60 min + 5 sec/zet vrij
25 | - Computer/Internet gebruik
26 - Handmatige Instelling 1
27 - Handmatige Instelling 2
28 - Handmatige Instelling 3
29 - Handmatige Instelling 4
30 | - Handmatige Instelling 5

S
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Geluid staat standaard aan
Freeze staat standaard aan






