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User Manual

Introduction: Timing Methods

Time is an exciting aspect of many sports. This is certainly true in games such as chess,
go, draughts, shogi and Scrabble®. A players' skill is determined not only by decisions, but
by how quickly those decisions are made. The more a sport is seen as a contest, the more
important it becomes to reduce the time a player has to perform an action. This should
be realized in a way that is closest in line with the typical features of the contest and the
sport that is practiced.

The DGT XL offers 11 different standard methods for timing two-player games. The
thinking times that are most commonly used are pre-programmed in the DGT Clock as
options 1 to 22, but it is also possible to combine different methods by manually setting
your own personal preferences (use option 00).

Whilst several methods are well known, others may be less familiar to you. Several of
these methods have been in use for a long time; others are the result of the possibilities
now offered by modern electronics.

Every method has its own charm and has an influence on the manner in which a sport is
experienced.

The traditional "quickie” of 5 minutes per person is different from 3 minutes using
‘Bronstein’ or ‘Fischer’ in which every move attracts an extra 3 seconds of thinking time,
although the total thinking time for a game is hardly any different.

We recommend players to experiment with the various methods which the DGT XL offers.
It can add an extra dimension to your favorite sport.

1. TIME (Options 1 to 5)

This is the simplest way to allocate time. Each player is given one period in which they
must make all moves.

2. 1 PERIOD + Guillotine (Options 6 and 7)

The first period is used to play a predetermined number of moves. The second period,
the Guillotine, is used to finish the game. 1 Period + Guillotine can be used as an
alternative to the traditional *’Rapid and Blitz’’ with a quiet start.

3. 2 PERIODS + Guillotine (Option 8)

For a less frantic game, it is possible to play a game with two periods before the
Guillotine.

4. 3 PERIODS + Guillotine (Option 9)

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

For more than 50 years, it was standard in chess to play a serious game in two periods
separated by a break. This had two disadvantages:

Games could not always be decided after two periods.

From 1990 onwards, the increasing strength of chess computers and endgame databases
added what some considered an unfair advantage in the ability to analyze adjourned
games.



Various proposals were made for ways to finish games in one session, without having to
resort to the Guillotine method, as this method may influence the final result of the
game in a way that can be unsatisfactory to the players.

The ‘Bronstein’ delay’ and ‘Fischer’ methods provided a solution by giving players a
predetermined amount of extra thinking time after making each move.

After the introduction of the Digital Game Timer in 1994 the application of the above-
mentioned methods has been a major topic in discussions in the chess world. The results
of these discussions have been translated successfully into the new DGT XL.

5. ‘Fischer’- Blitz, Rapid and Slow (Options 10, 11 and 12)

This method applies from the first move, allowing a player to gain extra time apart from
the standard period, as every completed move attracts extra time. By completing moves
in a time that is shorter than the extra time per move, a player can build up the thinking
time available for subsequent moves.

Note: The DGT XL remembers, through the operation of the lever at the start of a game,
which player is playing white. The icons @ and O in the display (Fig. 2 F) clearly show
which player is to move. This has consequences for the moment when a player exceeds
the available thinking time for the first time. If black is the first to exceed the allotted
time for the first period then white receives a double bonus. The correct operation of the
lever is also important in the ‘Fischer’ and ‘Fischer Tournament’ options.

6. ‘Fischer’- Tournament (Option 13)

The ‘Fischer’- Tournament method is the most complex in the way thinking time is
regulated. In addition to the extra time available per move, the player is also allotted an
extra amount of principal thinking time after a predetermined number of moves has been
completed.

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

7. ‘Bronstein’- Blitz, Rapid and Slow (Options 14, 15 and 16)

The oldest proposal from the chess world for a solution to the problem of limited thinking
time came from IGM David Bronstein.

His method applies from the first move. The principal thinking time is reduced by
delay. Before the principal thinking time is reduced the player has a fixed amount of
time to complete a move. It is not possible to increase the thinking time by playing
more quickly as it is in the ‘FIDE’ and ‘Fischer’ methods.

8. 2 PERIODS + ‘Fischer’ (Options 17 and 18)

This method also applies from the first move. Starting the game in a traditional way, the
player has to complete a predetermined number of moves within a fixed period of time.
By playing the last period using ‘Fischer’, situations where time trouble influences the
result of the game too much can be avoided.

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

9. ‘GO’ using the Canadian Byo-yomi method (Options 19 and 20)

This method is derived from the original Japanese Byo-yomi method of the game ‘GO’.
6



When playing with traditional clocks was the method that was most commonly used, an
official who would be in control of the time using a stopwatch would always accompany
the players.

The player gets an extra 5 or 10 minutes of extra thinking time to complete a
predetermined number of moves, usually 10 or 15, after the standard thinking time has
been used up.

When the Byo-yomi method is active it is possible to reload the Byo-yomi time
for the player whose time is currently counting down by pressing and holding
the BACK button Kl for three seconds. After this Byo-yomi time has appeared
in the display a player must indicate their turn is over.

10. Scrabble® + Upcount (Option 21)

In Scrabble, games have to be finished, even if a player exceeds the available thinking
time. The more time a player uses after exceeding the available thinking time, the bigger
the number of points that will be subtracted.

You can use Upcount as an independent method by choosing manual settings
(option 00). This way, the display will show 0 seconds when starting the game.

11. Hourglass (Option 22)

The thinking time for the player to move decreases, while simultaneously the opponent’s
thinking time increases.
This method offers an exciting alternative to the traditional ‘quickie’.

12. Internet Chess (option 23)

In combination with a DGT Electronic Chess Board, the DGT XL can be used for playing
games on Internet Chess servers, or as a computer controlled clock for playing against
chess programs. When option 23 is activated, the clock accepts game timing instructions
or messages from the server. For these functions, the board driver version 1.10 or later
(dgtebdll.dll) must be used. This driver and additional information is available on
www.dgtprojects.com

Operation

1. Batteries

The DGT XL requires 2 AA (penlight) batteries. We recommend alkaline batteries.

To insert the batteries, remove the cover from the battery compartment on the bottom
of the timer by clicking on it.

NOTE: If you do not plan to use your timer for a long period, we recommend that you
remove its batteries.

If ‘BAT’ (Fig. 2G) appears on the timer display, the batteries are nearly discharged and
should be replaced as soon as possible. When this message first appears, the batteries
still contain enough energy to allow the current game to be completed.

See the below paragraph 9 how to check the battery condition.

2. Switching on the DGT XL
Switch the time on and off with the ON/OFF switch on the bottom of the DGT XL. If you



want to reset the clock after a game you will have to switch off the clock first using the
ON/OFF switch.

3. Choosing an option number

When you switch on the timer, the display shows the option number that was last

selected. Press the [ (+1) or [ (-1) buttons in order to change the number on the
timer’s display (Fig. 1).

4. Activating an option number

When the selected option humber appears in the display, press 3 (OK) to activate this
number. The starting time will now appear in the display. To check the option number
during a game, see paragraph 9.

For details on manual settings (option 00), see the Manual Settings section.

5. Buzzer

The DGT XL has an automatic sound signal, which indicates that a player approaches and
exceeds the time limit. Switch the buzzer on or off by pressing and holding the sound
button firmly for three seconds. The symbol CJ in the display (Fig. 2 E) shows the
sound signal is switched on.

6. Starting a game

After activating the option number, press the Run/Pause button (0] to start the timer.
Ensure the lever is in the correct position before the game begins. This is especially
important when playing ‘Fischer’ or ‘Bronstein’, as the clock will ‘know’ who is to play
white and who is to play black by recognizing the initial position of the lever. The display
will show which side has started the game playing white.

7. Color indication

Central in the display of the DGT XL the icons @ and O indicate which player is playing
which color (Fig. 2 F). To set this default, ensure the lever is in the correct position
before starting the timer. White is always the side where the lever is lifted at the start of
a game. The automatic move counter will respond to this position.

When playing ‘Fischer’ in multiple periods where transitions to the next period are
dependent on a predetermined number of moves, it is extremely important to set the
correct color indication, as otherwise the automatic adding of extra time per move will
fail during transitions.

8. Temporarily stopping the timer

During the course of a game, you can temporarily stop the timer by pressing the
Run/Pause (0] button.
Restart the timer by pressing the Run/Pause button (O] again.

If the lever position is changed on a stopped clock, the time correction
procedure is started, to check or change the main times, move numbers or
period numbers.

9. Move counter, Option Check, Battery condition
8



During the course of a game, you can check the number of completed moves by pressing
the (Moves) button. The display will show the number of moves played so far.

When holding the button, after 3 seconds the active option number will be showed. If
one of the stored user programs is active, this will be indicated by a leading P Again
after 3 seconds the battery condition will be showed, as a value, where at 100 or lower,
the battery warning is lit and batteries must be replaced. At approx. 85 the clock stops
working.

During these checks, the timer will continue normally.

10. Time corrections

During a game you can change the time that is currently displayed by pressing the Pause

button (0] and subsequently holding the Adjust button for three seconds until the left
digit flashes.
To change the flashing digit (the number of hours of the left player), press 3 or . As

each desired digit appears in the display, press 3. This causes the next digit to flash.
The sequence of digits is as follows: Hours, tens of minutes, minutes, and in the similar
position in the display tens of seconds and seconds. First change the left player’s time,
then the right player’s time.

When you have changed and accepted both players’ times, the move counter will appear
in the display. You can change it as well by pressing the [ or [ buttons. When changing
the move counter of the right player it is possible that the player color icons @ and O
will change as well, as the logical result of the input of the number moves and the
position of the lever.

If more periods are programmed or active, the period number can now be changed. The
Fischer Tournament Program is completely derived from the input of the number of
moves.

When the digits have stopped flashing, you can start the timer by pressing the Run/Pause
button (0). The timer continues using the changed times.

13. Message Display

In combination with a DGT Electronic Chess Board, the DGT XL can display messages, i.e.
computer moves or move errors, when used in combination with chess programs.

In all modes the clock accepts messages from the computer. See Timing Methods par. 12
Internet Chess for further information

Manual settings: Option 00

Option 00 offers the maximal freedom to set the DGT XL according to your personal
preferences. It is possible to choose from the different timing methods, as well as to set
your own preferred default settings, or just to combine different systems. The maximum
number of personal default settings is 5; they can all be saved and recalled at a time to
your own choice.

When starting the DGT XL select option 00 using the [ or g buttons and press > B
activate it.

1. Activating a default setting

To activate a default setting hold the Store button for a few seconds while the option
digit is flashing. L (Load) will appear in the left display. Then select one of the five
9



default settings (1 .. 5, Fig. 2 B) by using the [J or [ buttons. Finally, press >
confirm your choice. By pressing the Run/Pause button (0] briefly this default setting is

activated. By pressing the Run/Pause button (O] again, the timer will be activated for the
start of a new game.

2. Manual settings

In a manual setting you can create up to five consecutive periods, setting a standard
method (Time, Fischer, Bronstein Delay, Hourglass, Upcount, Byo-yomi) for each period
with desired values for both time and nhumber of moves.

A manual setting can be saved after input.

Choose Option 00.
On the left the number 1 will appear (Fig. 2 B) to indicate the first period has to be set.

Select a timing method (Fig. 2 C) by proceeding to the desired method using the [J or [

buttons buttons. Confirm by pressing 3.
Set the standard time for the player on the left in the left display. Use the [J or [

buttons and confirm by pressing 3. itis possible to return to the previous digit using the
Kl (BACK) button. Set after each other: Hours, tens of minutes, single minutes, tens of
seconds, seconds. Continue to the right display and repeat the procedure for the player
on the right.

When using ‘Fischer’ or ‘Bronstein’ Delay, subsequently set the extra time per move or
the delay time per move in minutes and seconds. When using ‘Fischer’, you will also have
to set the number of moves for the first period afterwards.

When using ‘Fischer’ the following is of particular importance: When using ‘Fischer’, it is
possible to choose when to start the next period. If you set the number of predetermined
moves as 00, the next period will start as soon as the first player has run out of time.
However, if you set a number between 01 and 99, the next period will start as soon as
the player has individually completed this number of moves.

Programming a non-zero amount of moves for a "Fischer” period only has
effect, if all previous periods (if any) were programmed as "Fischer” with non-
zero moves.

If you just want to set one period, then proceed to END by pressing 3 or [ buttons and

confirm by pressing 3.

If you want to set multiple periods, then first choose the timing method you want to use
for each period and then complete the procedure per period as indicated above. After
you have set the last period, finish by pressing END.

Note: Not all sequences of methods are allowed to be set. If logically a
sequence of settings is impossible, it is impossible to select these settings. If,
for example, the second period has been specified as Upcount, it is impossible
to set a third period after Upcount.

If you want to save the set time, hold the STORE button [s] for a few seconds. P
(Program) will now appear in the left display. Continue choosing the number (1 to 5) (Fig.
2 B) of the default setting using [ or g buttons and confirm by pressing 3. You can

start the game by pressing Run/Pause [0).
Below you will find two examples of setting a program. On our Internet site,
www.dgtprojects.com, you will find more examples.

10



3.

A simple example

Suppose you want to play a game with 15 minutes for the player on the left and 30
minutes for the (slightly weaker) player on the right. Suppose you want to save this as
default setting number 3.

4.

Select option number 00

Confirm by pressing 3
Select TIME

Confirm by pressing >
Set as follows: 0, I], 1, I}, 5, I], 0, I], 0, I}, 0, I], 3, I], 0, I}, 0, I], 0, )|

Select END

Confirm by pressing >

Hold the [S] button for a few seconds
Select default setting number 3
Confirm by pressing Q.

A complex example

Suppose you want to play in 3 periods. 40 moves in 1 hour and 30 minutes, followed by 20
moves in 30 minutes, and finish playing 10 minutes “Fischer” with an extra 20 seconds
added per move. Suppose you save it as default setting number 5.

Note that you can not set the number of moves in this example, this is only possible in a
Fischer tempo. When a Fischer period is preceded by another type you can not set the
number of moves either

Select option number 00 (k3 or [al) and confirm with 3

Select TIME ([: or =) and confirm

Set the time for the left hand player to 1:30.00 (the seconds will appear after
finishing the minutes)

Set the time for the right hand player in the same way

This completes period 1

Again select TIME and confirm

The time for the left and right hand player are set simultaneously to 0:30.00
This completes period 2

Select ‘FISCH’ and confirm

Set the time to 0:10.00 (10 minutes standard time)

Set the next screen to 0.20 (20 seconds per move)

Select END and confirm

Hold the K/ (8] button for 3 seconds

Select default setting number 5 ([: or =)

Confirm by pressing u
Your settings are now saved in position 5 of the clock's memory

11
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Mode d’emploi

Introduction: méthodes de chronométrage

Le temps est un aspect passionnant de beaucoup de sports. Cela est certainement vrai
pour des jeux comme les échecs, le go, les dames, le shogi et le Scrabble®. L’habilité du
joueur est déterminée non seulement par ses choix, mais par la rapidité de ceux-ci. Plus
un sport est vu comme une compétition, plus il est important de réduire le temps que le
joueur a pour exécuter une action. Ceci doit étre réalisé de telle sorte qu’il soit plus en
conformité avec les caractéristiques typiques de la compétition et du sport pratiqué.

La DGT XL offre 11 différents types de méthode pour chronométrer des jeux pratiqués a
deux. Les temps de réflexion qui sont les plus couramment utilisés sont pre-programmeés
dans la pendule DGT avec les options 1 a 22, mais il est aussi possible de combiner
différentes méthodes suivant vos préférences (utiliser l’option 00) par réglage manuel.
Bien que plusieurs méthodes soient bien connues, certaines peuvent vous étre moins
familieres. Plusieurs de ces méthodes sont utilisées depuis longtemps ; d’autres sont le
résultat des possibilités désormais offertes par la technologie moderne.

Chaque méthode a sa qualité propre et a une influence sur la facon dont un sport est
vecu.

Le traditionnel “blitz” de 5 minutes par personne est différent d’une partie de 3 minutes
en cadence ‘Bronstein’ ou ‘Fischer’ dans lesquels chaque coup se voit ajouter 3 secondes
supplémentaires, bien que le temps total de réflexion soit presque identique.

Nous recommandons aux joueurs d’expérimenter les différentes méthodes que la DGT XL
propose. Cela peut apporter une autre dimension a votre sport préféré.

1. TIME (Options 1 a 5)

La facon le plus simple d’allouer le temps. Chaque joueur doit effectuer tous ses coups
dans un temps donné.

2. 1 PERIODE + mort subite (Options 6 et 7)

La premiére période est utilisée pour jouer un nombre prédéterminé de coups. La
deuxieme période, la mort subite, est utilisée pour terminer la partie. Une période +
mort subite peut étre utilisée comme un alternatif aux traditionnels ‘Rapide et Blitz’
avec un départ tranquille.

3. 2 PERIODES + mort subite (Option 8)

Pour une partie plus calme, il est possible de jouer une partie avec deux périodes avant
la mort subite.

4. 3 PERIODES + mort subite (Option 9)

Une partie qui se termine tranquillement a aussi ses avantages. Ce controle
traditionnel donne aux joueurs des périodes successives d’une heure dans lequel ils
doivent effectuer un nombre prédéterminé de coups.

Durant plus de 50 ans, il était courant dans les échecs de jouer une partie sérieuse dans
deux périodes séparés par une pause. Ceci avait deux désavantages :

Les parties n’étaient pas toujours déterminées apres deux périodes.

Depuis 1990, la force croissante des ordinateurs d’échecs et des bases de données des
finales introduisait ce que certains considéraient comme un avantage inéquitable dans la
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capacité d’analyser des parties ajournées.

Diverses propositions ont étaient faites sur la facon de terminer des parties dans une
séance, sans faire appel a la méthode de la mort subite, car cette méthode a pour effet
d’influencer le résultat final d’une facon qui peut étre peu satisfaisante pour les joueurs.
Les méthodes ‘Bronstein’ délai et ‘Fischer’ ont fourni une solution en donnant aux
joueurs un montant prédéterminé de temps supplémentaire aprés avoir effectué chaque
coup.

Apreés ’introduction du Chronometre de Partie Digitale en 1994 !’application des
méthodes mentionné ci-dessous a été un sujet important de discussion dans le monde des
échecs. Les résultats de ces discussions ont été retransmis avec réussite dans la nouvelle
DGT XL.

5. ‘Fischer’- Blitz, Rapide et Lente (Options 10, 11 et 12)

Cette méthode s’applique des le premier coup, permettant au joueur de gagner du
temps supplémentaire en plus du temps principal, car chaque coup effectué gagne de
temps en plus. En effectuant des coups dans un temps inférieur au temps
supplémentaire par coup, le joueur peut augmenter son temps de réflexion disponible
pour les coups suivants.

N.B.: La DGT XL enregistre, par la position du balancier en début de partie,
quel joueur joue avec les blancs. Les icones @ et O dans [’écran (Fig. 2 F)
indiquent clairement quel joueur est au trait. Cela a des conséquences, quand
pour la premiére fois, un joueur dépasse le temps de réflexion disponible. Si
les Noirs sont les premiers a dépasser le temps alloué pour la premiére période
alors les blancs recoivent un double bonus. La position correcte du balancier
est aussi importante dans les options ‘Fischer’ et ‘Fischer tournoi’.

6. ‘Fischer’- tournoi (Option 13)

La méthode du ‘Fischer’ tournoi est la facon la plus complexe du réglage des temps de
réflexion. En plus d’un temps supplémentaire par coup, il est alloué au joueur un temps
additionnel de temps de réflexion principal aprés qu’un nombre prédéterminé de coups
ait été effectué.

Pour cette option un compteur de coups est disponible. Ce dernier
comptabilise le nombre de coups effectué (en fait: la somme totale des coups
effectué par chacun des blancs et des noirs). L’affectation du nouveau temps
de réflexion principal se passe au bon moment si seulement la DGT XL est
opérée avec soin.

7. ‘Bronstein’- Blitz, Rapide et Lente (Options 14, 15 et 16)

La plus ancienne proposition du monde échiquéen pour une solution au probleme du
temps de réflexion limité vient de GM David Bronstein.

Sa méthode s’applique des le premier coup. Le temps principal de réflexion est réduit par
délai. Avant que le temps principal soit réduit le joueur a un temps fixé pour effectuer
son coup. Il n’est pas possible d’augmenter son temps de réflexion en jouant plus vite
comme dans les méthodes ‘FIDE’ et ‘Fischer’.

8. 2 PERIODES + ‘Fischer’ (Options 17 et 18)

Cette méthode s’applique aussi dés le premier coup. En commencant la partie d’une
facon traditionnelle, le joueur doit effectuer un nombre prédéterminé de coups dans un
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temps fixe. En jouant la derniére période en cadence ‘Fischer’, des situations, ou le
manque de temps (zeitnot) influence le résultat de la partie, peuvent étre évitées.
Vérifier toujours que le balancier est dans la bonne position avant que le jeu ne
commence.

9. ‘GO’ en utilisant la méthode Byo-yomi canadienne (Options 19 et
20)

Cette méthode est dérivée de l’originale méthode du Byo-yomi japonais du jeu du ‘GO’.
En jouant avec des pendules traditionnelles voici la méthode qui était utilisée : un arbitre
controlait le temps des joueurs avec un chronometre.

Le joueur recoit de 5 ou 10 minutes de temps supplémentaire afin d’effectuer un nombre
prédéterminé de coups, par habitude 10 ou 15, aprés que son temps principal de
réflexion soit épuisé. Voir le chapitre ‘Utilisation’, paragraphe 11.

10. Scrabble® + Incrément (Option 21)

Dans le Scrabble, des parties doivent étre terminées, méme si le joueur dépasse le temps
disponible pour la réflexion. Plus le joueur réfléchi apres avoir dépassé son temps
disponible a la réflexion, plus des points lui seront déduits.

Vous pouvez utiliser Incrément comme une méthode indépendante en
choisissant les réglages manuels (option 00). De cette facon, [’écran affichera
0 seconde au debut de la partie.

11. Sablier (Option 22)

Le temps de réflexion du joueur au trait décroit, pendant que le temps de l'adversaire
augmente simultanément.
Cette méthode est un alternatif excitant au 'blitz' traditionnel.

Utilisation

1. Piles

La DGT XL fonctionne avec 2 piles LR6 (AA). Nous recommandons des piles alcalines.
Pour mettre les piles, enlever le couvercle du compartiment des piles (par-dessous la
pendule) en cliquant dessus.

N.B. Si vous ne prévoyez pas dutiliser votre pendule pendant longtemps, nous
vous recommandons d’enlever les piles.

Si '‘BAT' (Fig. 2 F) s'affiche sur ’écran, les piles sont presque déchargées et doivent étre
remplacées le plus tot possible. Quand cette indication s'affiche pour la premiere fois, les
piles contiennent encore assez d'énergie pour permettre a la partie en cours de s'achever.

2. Allumer la DGT XL

Allumer et éteindre avec linterrupteur ON/OFF par-dessous la DGT XL. Si vous voulez
réamorcer la pendule apreés la partie il faut dabord éteindre la pendule en utilisant
linterrupteur.
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3. Choisir un numéro d'option

Quand vous allumez la pendule, I’écran affiche la derniere option sélectionnée. Appuyez
sur les boutons [ (+1) ou [ (-1) pour changer le numéro affiché (Fig. 1).

4, Activer un numéro d'option

Quand le numéro sélectionné s'affiche sur l’écran, appuyer sur 3 (0K) afin d'activer ce
numéro. Les temps au démarrage vont maintenant s'afficher sur |’écran.

Pour plus de details sur des réglages manuels (option 00), voir le chapitre
Réglages Manuels.

5. Sonnerie

La DGT XL est dotée d'un signal sonore automatique qui indique quand le joueur approche
et dépasse la limite du temps. Eteindre ou activer la sonnerie en appuyant et en restant
appuyer fermement sur le bouton (SON) pendant trois secondes. Le symbole [
s’affiche sur I’écran (Fig. 2 E)et montre que le signal sonore est activé.

6. Commencer une partie

Apreés avoir activé le numéro d'option, appuyer sur Démarrer/Pause bouton (0] afin de
démarrer la pendule.

Vérifiez que le balancier est dans la bonne position avant que la partie ne commence.
Ceci est particulierement important en cadence 'Fischer' ou 'Bronstein’, parce que la
pendule va 'savoir' qui va jouer avec les Blancs et qui va jouer avec les Noirs selon la
position initiale du balancier.

L’écran va indiquer quel est le coté qui a commencé la partie en jouant avec les Blancs.

7. Indicateur de couleur

Au centre de ’écran de la DGT XL les icones @ et O indiquent quel joueur joue avec
quelle couleur (Fig. 2 F). Pour un réglage par défaut, s’assurer que le balancier est en
position correcte avant de lancer la pendule. Les Blancs sont toujours du coté ou le
balancier est soulevé au début de la partie. Le compteur automatique de coups
correspondra a cette position.

En cadence ‘Fischer’ dans de multiples périodes ou la transition a la période suivante est
dépendante d’un nombre prédétermine de coups, il est extrémement important d’avoir
l’indication correcte de la couleur, sinon [’ajout automatique du temps échouera pendant
les transitions.

8. Arrét temporaire de la pendule

Pendant la partie, vous pouvez momentanément arréter la pendule en appuyant sur le
bouton [©) (Démarrer/Pause).
Réamorcer la pendule en appuyant encore sur le bouton (0.

9. Compteur de coups

Pendant la partie en cours vous pouvez vérifier le nombre de coups effectué en appuyant
sur le bouton (Moves). L’écran affichera le nombre de coups joué. Pendant la
vérification, la pendule continue de fonctionner normalement.
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10. Modifications de temps

Pendant une partie vous pouvez changer le temps qui est affiché en appuyant sur le

bouton (O] (Pause) puis sur le bouton (Modifier) pendant trois secondes jusqu’a ce que
le chiffre de gauche clignote.
Pour modifier le chiffre clignotant (le nombre d’heures pour le joueur qui est a gauche),

appuyer sur [ ou . Quand le chiffre souhaité s’affiche a |’écran, appuyer sur 3. cela
a pour conséquence de faire clignoter le chiffre suivant.

La séquence de chiffres est comme suit: heures, dizaine de minutes, minutes, et ensuite
dans la méme position, dizaine de secondes et secondes. D’abord changer le temps du
joueur de gauche et ensuite celui de droite.

Quand vous aurez modifié et validé les temps des deux joueurs, le compteur de coups
apparaitra a ’écran. Vous pouvez modifier cela aussi en appuyant sur les boutons [ et
& . En modifiant le compteur de coups du joueur de droite il est aussi possible que les
icones de couleur @ et O changent aussi, comme la suite logique du nombre de coups
entrés et la position du balancier.

Si plus de périodes sont programmeées ou activées, le nombre de la période peut étre
modifié maintenant. Le programme Fischer tournoi est complétement dérivé de 'entrée
du nombre de coups.

Quand les chiffres se sont arrétés de clignoter, vous pouvez lancer la pendule en
appuyant sur le bouton (0] (Démarrer/Pause). La pendule continue avec les temps
modifiés.

11. Byo-yomi canadienne

Quand la méthode Byo-yomi est active il est possible de recharger le temps Byo-yomi
pour le joueur pour lequel le temps diminue en appuyant et en restant appuyer sur le
bouton Kl (BACK) pendant trois secondes. Aprés que ce temps Byo-yomi s’est affiché a
I’écran, le joueur doit signaler que son tour est terminé.

12. Le fonctionnement des boutons

BACK revenir a ’étape ou icone précédente

G O

STORE (positions 1 to 5). Rester appuyé sur pause: (F’) sauvegarder en mémoire.
Rester appuyé sur sélection d’option: (,‘_ ) charger configuration en mémoire

— 1 valeur ou icone

SOUND Rester appuyé 3 sec: allumé ou éteint

+1 valeur ou icone

MOVES Appuyer: compteur de coups

OK prochaine étape ou icone

ADJUST Rester appuyé 3 sec: Correction de temps + de compteur de coups

@ MEEEDN

Démarrer/Pause : Amorcer, Pause ou Réamorcer le compte a rebours
OFF/ON Rétablir ou nouvelle partie: éteindre et rallumer

Option 00: Réglage manuel pour enregistrer au maximum 5 réglages personnalisés d’un
maximum de 5 périodes. Liberté de mélanger des systémes de réglage (temps
principal, temps additionnel, nombre de coups)
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Réglages manuels: Option 00

L’option 00 propose une liberté maximale pour régler la DGT XL selon vos préférences
personnelles. Il est possible de choisir parmi les différentes méthodes de chronométrage,
de définir vos propres réglages préférés par défaut ou de mélanger différents systémes.
Le nombre maximum de réglages personnels par défaut est de 5 ; ils peuvent tous étre
enregistrés et rappelés quand vous le voulez.

En démarrant la DGT XL choisir I’option 00 en utilisant les boutons [ ou [ et appuyer
sur [ afin de Uactiver.

1. Activer un réglage par défaut

Afin d’activer un réglage par défaut rester appuyer sur le bouton [$] (STORE) pendant
que le chiffre option clignote. L (Charger) apparaitra sur l’écran de gauche. Ensuite
sélectionner un des cinq réglages par défaut (1 a 5, Fig. 2 B) en utilisant les boutons [ et

& . Enfin, appuyer sur 3 afin de confirmer votre choix. En appuyant brieévement sur le

bouton (0] ce réglage par défaut est activé. En appuyant & nouveau sur le bouton (0], la
pendule est activée pour le début d’une nouvelle partie.

2. Réglages manuels

Dans un réglage manuel vous pouvez créer jusqu’a cing périodes consécutives, en
utilisant une méthode standard (Temps, Fischer, Bronstein délai, Sablier, Incrément, Byo-
yomi) pour chaque période avec les valeurs désirées pour le temps et le nombre de
coups.

Un réglage manuel peut étre enregistré apres l’entrée des données.

Choisir Option 00.

A gauche le numéro 1 (Fig. 2 B) apparaitra indiquant que la premiere période doit étre
réglée.

Sélectionnez une méthode de chronométrage (Fig. 2 C) avec la méthode désirée en
utilisant les boutons [ et/ou . Confirmer en appuyant sur 3.

Régler le temps standard pour le joueur de gauche a l’écran gauche. Utiliser les boutons

[3 et/ou [ et confirmer en appuyant sur 3. iest possible de revenir au chiffre

précédent en utilisant le bouton KJ. Régler 'un aprés l’autre: heures, dizaines de
minutes, minutes, dizaines de secondes, secondes. Continuer a l’écran de droite et
répéter le méme procédé pour le joueur de droite.

Quand vous utilisez ‘Fischer’ ou ‘Bronstein’ délai, il faut aussi régler le temps
supplémentaire par coup ou le temps de délai par coup en minutes et secondes. En
utilisant ‘Fischer’ vous devrez aussi régler le numéro de coups pour la premiére période
d’apreés.

Quand vous utilisez ‘Fischer’ ce qui suit est particulierement important: En utilisant
‘Fischer’ il est possible de choisir quand la prochaine période commence. Si vous régler le
nombre de coups prédéterminés a 00, la prochaine période commencera quand un joueur
a épuisé son temps. Cependant, si vous réglez le nombre de coups entre 01 et 99, la
prochaine période commencera des que le joueur aura complété le nombre de coups
correspondant.

Si vous voulez régler une période, allez a END en appuyant sur [ et/ou [ et confirmer
en appuyant sur 3.

Si vous voulez régler des périodes multiples, choisissez la méthode de chronométrage que
vous voulez utiliser pour chaque période et ensuite effectuez la procédure comme
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indiqué ci-dessus pour chaque période. Quand vous aurez réglé la derniére période, vous
terminerez en appuyant sur END.

N.B. Toutes les séquences des méthodes ne peuvent étre réglées. Si logiquement une
séquence de réglage est impossible, il est impossible de sélectionner ces réglages. Par
exemple, si la deuxieme période est spécifiée comme Incrément, il est impossible de
régler une troisieme période apres.

Si vous voulez sauvegarder le réglage, restez appuyer sur le bouton STORE pendant
quelques secondes. ,':’ (Programme) apparaitra sur I’écran de gauche. Poursuivez en

choisissant le numéro (1 a 5, Fig. 2 B) de réglage par défaut en utilisant [J et/ou [ et
confirmez en appuyant sur 3. vous pouvez commencer la partie en appuyant sur [0].

Ci-dessous vous trouverez deux exemples de réglage manuel. Sur notre site Internet,
www.dgtprojects.com, vous trouverez d’autres exemples.

3. Simple

Supposez que vous voulez jouer une partie avec 15 minutes pour le joueur de gauche et
30 minutes pour le joueur (légerement moins fort) de droite. Supposez que vous voulez
sauvegarder cela en tant que réglage par défaut numéro 3.

e Sélectionner option numéro 00

. Confirmer en appuyant sur >

. Sélectionner TIME. Confirmer en appuyant sur 3

. Régler comme suit: 0, I], 1, I], 5, I}, 0, I], 0, I], 0, I}, 3, I], 0, I], 0, I},
o, @

«  Sélectionner END

. Confirmer en appuyant sur >

. Rester appuyé sur le bouton pendant quelques secondes

»  Sélectionner réglage par défaut numéro 3

. Confirmer en appuyant sur

4, Complexe

Supposez que vous voulez jouer en 3 périodes. 40 coups en 1 heure et 30 minutes, suivi
par 20 coups en 30 minutes, et terminer en cadence 10 minutes “Fischer” avec un temps
supplémentaire de 20 secondes par coup. Supposez que vous voulez sauvegarder cela en
tant que réglage par défaut numéro 5.

«  Sélectionner option numéro 00

. Confirmer en appuyant sur 3

. Sélectionner TIME. Confirmer en appuyant sur >

. Régler comme suit: 1, I], 3, I], 0, I}, 0, I], 0, I], 1, I}, 3, I], 0, I!, 0, I},
o, @

e Le réglage de la premiere période est terminé

. A nouveau sélectionner TIME

. Confirmer en appuyant sur > |

. Régler comme suite: 0, IJ, 3, I], 0, I], 0, I}, 0, 3
e Leréglage de la deuxieme période est terminé

e  Sélectionner FISCH

. Régler comme suit: 0, I], 1, I], 0, I}, 0, I], 0, I], (= 10 minutes de temps
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standard) 0, I}, 2, I], 0, 3 (=20 secondes supplémentaires par coup)
Sélectionner END

Confirmer en appuyant sur > |

Rester appuyé sur le bouton [S] pendant quelques secondes
Sélectionner réglage par défaut numéro 5

Confirmer en appuyant sur 3.



Gebrauchsanweisung

Einleitung: Registrierungsmethoden .........cooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieans 22
1. TIME (Option 1 DiS 5) veuveriiniiiiiiiiiiiiiiieeiere e eeeeeeeneaneanens 22
2.  TIME plus Guillotine (Option 6 UNd 7) ..cvvnviiiiniiiiiiiiiieiiieeennen, 22
3.  Zweimal TIME plus Guillotine (Option 8)....cccvviiiiiiiiiiiiiinininnnnn. 22
4. Dreimal TIME plus Guillotine (Option 9) ...ccevviiiiiiiiiiiiiiiiiieennns 22
5.  “Fischer” - Blitz, Rapid und Slow (Option 10, 11 und 12).............. 23
6. “Fischer”-Tournament (Option 13) ...cevviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeneenns 23
7.  “Bronstein” Blitz, Rapid und Slow (Option 14, 15 und 16)............. 23
8. 2 X TIME plus “Fischer” (Option 17 und 18) ...cccvvviviiniininninnnnenn. 23
9. “GO” mit Kanadischem BYO-yomi (Option 19 und 20) ................. 24
10. Scrabble® + Upcount (Option 21) c.eeeiieeiiiiiiiiieiiieeeeiieeeeneeennns 24
L PY- 12T 8] T G (@] o] u (o] 1 127 N 24
12. Internet Schach (Option 23) ...vviiiiiiiii s 24

GebrauChSanNWeISUNG ...couuiiiiii ittt ee e e eeia e eaeeeanaaaas 24
(R - - L (=] o 1< IO OO 24
2. Einschalten der DGT XL Schachuhr.......c.cccoiiiiiiiiiiiiiiiiiinnn... 25
3. Zuletzt gespielte Option.....ccciiieiiiiiiiiiiiiiiii i ee e eneeaes 25
4. Optionsnummer aktiVIeren ......cveveiiiieiiiieiiiereiieeeeneeeeneeeenns 25
o TN U0 10 1= N 25
6. Der Spielbeginn......coiveiiiiiiiiiiiiiii e e neeaas 25
7. Einstellung der Farben ........ooieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicec e 25
8. Anhalten der Zeit ...coiviiiriiiiiiiiiiiiii e e 26
9. Zugzahler, Optionsnummerkontrolle, Batteriekontrolle .................. 26
10, ZeitKOITEKEUN ..vnreineiie it ii e e e eeeeeereeeneeenneenaeannens 26
11. Kanadische Byo-YOmMi...cocueiiieiiiiiiiiiiiieeeiieeeeieeeeneeeanaeeanns 26
12. Anzeige von Berichten. .....ooeiiiiiiiiiiii e 26
13. Funtion der KNOP e . .vviiiriiiii i e e e e eaas 27

Einstellung von Hand: Option 00 .......c.eviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiieeeaneeeanns 27
1. Aufrufen der bevorzugten Einstellung.........ccoooeiiiiiiiiiiiiiiinnnn, 27
2. Eine Einstellung von Hand tatigen .......ccccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiennnnen. 27
3. Eineinfaches Beispi€l ....cooveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 28
4, Ein komplexeres Beispiel ....cvuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiceieeeas 29

C€ Dieses Produkt von DGT Projects is in Ubereinstimmung mit den Vorschriften fiir

Elektromagnetische Kompatibititat EMC 89/336/EEC.

DGI

DIGITAL EXCELLENCE

21



Gebrauchsanweisung

Einleitung: Registrierungsmethoden

In jeder Sportart spielt Zeit eine grofRe Rolle. Dies gilt ganz besonders fur Sportarten wie
Schach, Go, Dame, Shogi und Scrabble. Der Erfolg der Spieler ist nicht nur von ihren
Leistungen abhangig, sondern auch von der Zeit, die sie benotigen, um diese Leistung zu
erbringen. Je mehr die Sportart durch Wettkampf bestimmt wird, desto wichtiger ist es,
in diesem Wettkampf die Zeit der Spieler zu beschranken. Die Art und Weise in der dies
geschieht, muss bestmoglichst der Wettkampf- und Sportart angepasst werden.

Die DGT XL Schachuhr hat 11 verschiedene Standartmethoden, um die Zeit eines Spieles
zwischen 2 Spielern zu erfassen und anzuzeigen. Die gebrauchlichsten Optionen sind
unter Nummer 1 bis einschlieBlich 22 vorprogrammiert. AuBerdem konnen verschiedene
Methoden kombiniert und unter Nummer 00 als personlicher Favorit gespeichert werden.
Einige Methoden werden Sie kennen, andere werden fur Sie neu sein. Einige werden
schon seit langer Zeit angewandt, andere sind aus der Entwicklung neuer elektronischen
Moglichkeiten hervorgegangen.

Jede Methode hat ihren eigenen Charme und Einfluss darauf, wie Sie den Schachsport
erleben. Das traditionelle Blitzspiel mit 5 Minuten Spielzeit pro Person spielt sich anders
als 3 Minuten “Bronstein” oder “Fischer”, bei dem Sie pro Zug 3 Sekunden zusatzliche
Spielzeit bekommen, obwohl sich die Gesamtspielzeit beider Spielarten kaum
unterscheidet.

Wir empfehlen lhnen, mit allen angebotenen Moglichkeiten der DGT XL Schachuhr, zu
experimentieren. Die Ausibung dieser von lhnen bevorzugten Sportart wird hierdurch
bereichert.

1. TIME (Option 1 bis 5)

Dies ist die einfachste, vorgesehene Moglichkeit. Beide Spieler bekommen jeweils eine
bestimmte Spielzeit zugewiesen, in der sie ihre Zuge ausfuhren mussen.

2. TIME plus Guillotine (Option 6 und 7)

In der ersten Spielzeit wird eine im Voraus festgesetzte Anzahl von Zugen ausgefuhrt. In
der zweiten Spielzeit wird mit der Guillotine das Spiel beendet. Die erste Spielzeit plus
Guillotine zeichnen sich durch Rapid und Blitz mit ruhigen Spielbeginn aus.

3. Zweimal TIME plus Guillotine (Option 8)

Um einen noch ruhigeren Spielbeginn zu erreichen, konnen vor der Guillotine auch zwei
Spielzeiten gespielt werden.

4. Dreimal TIME plus Guillotine (Option 9)

Auch ein ruhiges Spielende hat jedoch seine Vorteile. Die einfache, bisher gebrauchliche
Schachuhr gab den Spielern jeweils wieder eine Stunde, um eine folgende Anzahl von
Zugen auszufuhren.

Die Folge dieser Methode - seit uber 50 Jahren Standard im Schachsport - war, dass
Schachpartien oft nicht in einer Sitzung entschieden werden konnten.

Ab 1990 ubten die zunehmende Anzahl von Schachcomputern und der Zugang zu den
Informationen der Endspiele aus dem Netz einen immer groBer werdenden Einfluss auf
den Ausgang einer abgebrochenen Schachpartie aus.
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Die Genauigkeit der Zeitmessung beider Spieler geriet immer mehr in Bedrangnis.

Von verschiedenen Seiten wurden Vorschlage gemacht, wie Schachpartien innerhalb einer
Sitzung entschieden werden konnten, ohne die Guillotine als Machtmitttel zu
missbrauchen, da auch dies einen unerwiinschten Einfluss auf das Endergebnis haben
kann.

Die Methoden “Bronstein delay” und “Fischer” losen dieses Dilemma, indem sie den
Spielern eine bestimmte Spielzeit pro Zug zuweisen.

Nach Einfuhrung des Digital Game Timers in 1994 begann die Diskussion uber die
Anwendung dieser Methoden. Die Ergebnisse dieser Diskussionen wurden in der
Entwicklung der DGT XL Schachuhr aufgegriffen und verarbeitet.

5. “Fischer” - Blitz, Rapid und Slow (Option 10, 11 und 12)

Diese Methode gibt den Spielern neben der sowieso zugewiesenen Spielzeit ab dem
ersten Zug zusatzliche Spielzeit fur jeden ausgefuhrten Zug. Indem der Spieler fur
seine Zuge weniger Zeit benotigt als jene, die er zusatzlich erhalt, sammelt sich diese
an.

Achtung: Durch Einstellung des Fahnchens am Anfang des Spieles kann sich die
DGT XL Schachuhr merken, welcher Spieler weif3 bzw. schwarz spielt. (Auf
dem Display (Fig. 2 F) durch die Piktogramme @ und O dargestellt.) Dies ist
fiir den Fall von Bedeutung, dass einer der beiden Spieler zum ersten Mal die
ihm zugestandene Spielzeit (berschreitet. Ist das z.B. fir den schwarz
spielenden Spieler der Fall, erhdlt weif3 einen doppelten Bonus. Die richtige
Einstellung des Fdhnchens ist also bei “Fischer” und “Fischer” Tournament von
Bedeutung.

6. “Fischer”-Tournament (Option 13)

Die “Fischer”-Tournament Methode ist die komplexeste um die Spielzeit zu regeln. Aufer
der zusatzlichen Zeit fur einen Zug, erhalt der Spieler auBerdem eine zusatzliche
Hauptspielzeit nachdem die vorgeschriebene Anzahl an Zuigen ausgefiihrt wurde.

In dieser Option gibt einen Zahler fiir die ausgefiihrtern Ziige. Dieser zdhlt die
Anzahl der kompletten Ziige, also die Anzahl an Ziigen die von weif3 und
schwarz ausgeflihrt wurden. Die Zuweisung neuer Spielzeit erfolgt nur bei
ptinktlicher, sorgfdlter Bedienung der DGT XL Schachuhr.

7. “Bronstein” Blitz, Rapid und Slow (Option 14, 15 und 16)

Aus der Welt des Schachs kam der alteste Vorschlag, um das Problem der
einzuschrankenden Spielzeit zu 6sen von IGM David Bronstein.

Seine Methode greift ab dem ersten Zug. Die Hauptspielzeit wird mit Verzogerung in
Anspruch genommen.

Bevor man auf diese Spielzeit zurlickgreift, hat der Spieler eine bestimmte festgesetzte
Zeit um einen Zug auszufuhren. Es ist nicht moglich, um die Spielzeit, wie es bei “FIDE”
oder auch bei “Fischer” moglich ist, durch schnelles Setzen anzusammeln.

8. 2 x TIME plus “Fischer” (Option 17 und 18)

Bei dieser Methode gibt es einen herkommlichen Spielbeginn. Der Spieler muss innerhalb
einer bestimmten, im Voraus festgesetzten Zeit eine bestimmte ebenso im Voraus
festgelegte Anzahl von Zigen ausfuhren. Indem in der letzten Spielzeit nach dem
“Fisher” System gespielt wird, wird verhindert, dass das Ergebnis des Schachpartie zu

sehr von der Zeitnot beeinflusst wird.
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Es muss dafiir gesorgt werden, dass das Fdhnchen bei Spielbeginn richtig
eingestelt wird.

9. “GO” mit Kanadischem BYO-yomi (Option 19 und 20)

Die Methode wurde abgeleitet von der urspriinglichen japanischen byo-yomi Methode des
GO Spieles. Als noch mit herkommlichen Uhren gespielt wurde, brauchte man hierfur
immer eine Person die per Stoppuhr die Zeit nahm. Der Spieler erhalt nach Ablauf der
Spielzeit 5 oder 10 Minuten zusatzliche Spielzeit um eine im Voraus festgesetzte Anzahl
von Zugen, meistens 10 oder 15, auszufuhren. Siehe Kapitel “Bedienungsanleitung”
Punkt Nr. 11.

10. Scrabble® + Upcount (Option 21)

Bei Scrabble ® Wettkampfen muss das Spiel zu Ende gespielt werden, auch dann, wenn
die zugewiesene Spielzeit bereits Uberschritten wurde. Je mehr Zeit ein Spieler nach
Ablauf der zugewiesenen Spielzeit benotigt, desto mehr Punkte werden abgezogen.

Bei Einstellung von Hand (Option 00) kann Upcount auch als selbstdndige
Methode angewendet werden. Es wird dann immer mit der Anfangszeit O
Sekunden auf der Uhr angefangen.

11. Sanduhr (Option 22)

Die Spielzeit der Spieler nimmt pro Zug ab, gleichzeitig jedoch nimmt die Zeit des
Gegners zu.
Diese Art des Spieles ist eine spannende Alternative zum herkommlichen Blitzspiel.

12. Internet Schach (Option 23)

In Kombination mit einem DGT Elekronischen Schachbrett, kann die DGT XL genutzt
werden um im Internet Schach zu Spielen. Auch kann sie verwendet werden als eine vom
PC gesteuerte Uhr um gegen Schachprogramme zu spielen. Wenn Option 23 aktiviert ist,
akzeptiert die Uhr Spielzeitanweisungen oder Botschaften vom Server oder PC. Details
dieser Funktion und Information uUber kompatibele Software finden sie im Internet bei
www.dgtprojects.com

Gebrauchsanweisung

1. Batterien

Die DGT XL Schachuhr benctigt 2 Mignon (AA) Batterien. Es sollten nur Alkaline Batterien
benutzt werden. Das Batteriefach befindet sich unter dem Deckel an der Unterseite der
Uhr.

Wenn die DGT XL Schachuhr ldngere Zeit nicht benutzt wird, sollten die
Batterien aus der Uhr entfernt werden.

Wenn im Display “BAT” (Fig. 2G) aufleuchet, sind die Batterien fast leer und mussen
schnellstmoglich ersetzt werden. Zu diesem Zeitpunkt kann die Schachpartie aber noch in
Ruhe und ohne das Spiel unterbrechen zu mussen, zu Ende gespielt werden. Wie man den
Batteriezustand kontroliert, konnen Sie in Kapitel 9 lesen.
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2. Einschalten der DGT XL Schachuhr

Die DGT XL Schachuhr wird durch Betatigung des “ON/OFF” Schalters an der Unterseite
der Uhr eingeschaltet. Soll die Uhr nach Beendigung der Schachpartie neu eingestellt
werden, muss die Uhr erst, ebenfalls durch Betatigung des “ON/OFF” Schalters,
ausgeschaltet werden.

3. Zuletzt gespielte Option

Nach einschalten der DGT XL Schachuhr erscheint im Display die Options-nummer, die
zuletzt gespielt wurde.

Durch Betatigung von 3 (+1) oder [ (-1) kann die im Display aufgezeigte
Optionsnummer geandert werden (Fig. 1).

4. Optionsnummer aktivieren

Beim Erscheinen der letztgespielten Optionsnummer im Display, wird diese Nummer

durch driicken von 4 (OK) aktiviert. Im Display erscheint daraufhin die Anfangszeit lhres
Spieles.

Die Gebrauchsanweisung flir die Einstellung von Hand, Options-nummer 00,
finden Sie im diesbeziiglichen Kapitel “Einstellung von Hand”.

Wie man kontroliert welche Optionsnummer aktief ist, konnen Sie in Kapitel 9 lesen.

5. Summer

Die DGT XL Schachuhr hat einen eingebauten Signalton, der sowohl das Herannahen wie
auch das Ende der festgesetzten Spielzeit anzeigt. Der Summer (CJ im Display wenn
eingeschalted, Fig. 2 E) kann ein- bzw. ausgeschaltet werden, indem Sie die [#] Taste 3
Sekunden lang gedriickt halten.

6. Der Spielbeginn

Nachdem die Optionsnummer aktiviert wurde, wird die Zeituhr durch driucken der
Run/Pause Taste |0 eingeschaltet.

Bevor Sie jedoch diese Taste drucken um die Zeituhr damit einzuschalten, muss dafur
gesorgt werden, dass das Fahnchen auf der Seite des Spielers nach oben zeigt, der den
ersten Zug ausfuhrt. Dies ist ganz besonders wichtig bei z.B. der “Fischer” oder
“Bronstein” Methode, bei der die Uhr durch den Anfangsstand des Fahnchens “weil”,
welcher Spieler weil bzw. schwarz spielt.

Sie konnen im Display sehen, welche Seite mit weil angefangen hat.

7. Einstellung der Farben

Mitten auf dem Display wird durch die Piktogramme @ und O angezeigt, welcher Spieler
welche Farbe spielt (Fig. 2 F). Dies wird eingestellt, indem man bevor man die
Zeitanzeige startet das Fahnchen in die richtige Postion stellt. Die Seite, auf der das
Fahnchen bei Spielbeginn nach oben zeigt, ist IMMER weil. Der eingebaute Zahler fur die
Zuge wird durch diese Fahnchenposition aktiviert. Beim spielen von “Fischer” Uber
mehrere Spielzeiten, bei dem der Zeitpunkt fiir den Ubergang in die nachste Spielzeit
abhangig ist von einer im Voraus festgelegten Anzahl von Zugen, ist die richtige
Einstellung der Farben besonders wichtig., da andernfalls beim Hinzuzahlen der
zusatzlichen Zeit pro Zug Fehler passieren
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8. Anhalten der Zeit

Soll die Zeit wahrend des Spieles angehalten werden, muss die Taste (0] (Run/Pause)

gedrickt werden. Um die Funktion zu reaktivieren, wird die Taste [0] erneut gedruckt.
Wenn der Hebel umgeschaltet wird wahrend die Uhr angehalten ist, wird der
Zeitkorrekturmodus gestartet. Hiermit koennen Sie die Hauptbedenkzeiten, die Anzahl
der Zuge und den Zeitabschnitt in dem Sie spielen kontorlieren oder aendern.

9. Zugzahler, Optionsnummerkontrolle, Batteriekontrolle

Wahrend einer Schachpartie konnen sie die Anzahl der gespielten Zuge kontrollieren,
indem Sie die [?]| Taste driicken. Die Anzahl der bis dahin gespielten Ziige wird
angezeigt. Wenn die Taste 3 Sekunden gehalten ist, wird die Nummer der aktieven
Option angezeigt. Falls eine vorher gespeicherte Einstellung aktiv ist, wird vor den
Optionsnummer eine F‘ angedeuted. Nach weiteren 3 Sekunden wird die Konditon der
Batterien angezeigt. Wenn die angezeigte Wert 100 oder niederiger ist, erscheint die
Batteriewarnung im Display. Batterienwechsel ist dan erwunscht. Bei ungefahr 85 wird
die Uhr aufhoren zu funktionieren. Bedienung der |?| Taste unterbircht den Zeitablauf
nicht.

10. Zeitkorrektur

Soll warend der Schachpartie eine Korrektur der Spielzeit erfolgen, muss die Uhr mit der
Pausentaste (0] angehalten werden. Danach die Taste (Adjust) 3 Sekunden gedruckt
zu halten, bis die auf der linken Seite angezeigte Zahl blinkt.

Die blinkende Ziffer (Anzahl der Stunden des linken Spielers) wird durch driicken von [J
(+1) oder [ (-1) verandert. Bei Erscheinen der gewiinschten Ziffer im Display, bitte mit
3 (OK) bestatigen, anschlieBend blinkt die nachste Ziffer.

Auf diese Art und Weise konnen nacheinander die Einstellung der Stunden, Minuten und
Sekunden geandert werden.

So kann erst die Zeit des linken Spielers und anschlieBend die des rechten Spielers
geandert werden.

Nach Anderung der Zeit, erscheint im Display der Zahler der gesetzten Ziige. Auch dieser
kann mit [ und [ korrigiert werden. Wahrend der Korrektur fiir den rechten Spieler
konnen sich als logische Folge der eingegebenen Anzahl der Ziige und der Position des
Fahnchens auch die Piktogramme fiir die Spielerfarben @ und O andern.

Bei mehr programmierten oder aktiven Spielzeiten kann jetzt diese Anzahl korrigiert
werden. Bei der Fischer Tournament Programmierung ergibt sich diese aus der
eingegebenen Anzahl der Zuge.

Wenn keine Ziffer mehr blinkt konnen Sie die Uhr mit der Run/Pause Taste (O] aktivieren.
Die Uhr fahrt mit den eingegebenen Zeiten fort.

11. Kanadische Byo-yomi

Wenn die Byo-yomi Methode aktiviert wurde, kann flur den Spieler dessen Uhr lauft, die
byo-yomi Zeit wieder aufgeladen werden, indem die BACK Taste K] 3 Sekunden gedriickt
gehalten wird. Nachdem diese Zeit im Display erscheint, muss der Spieler sich abmelden.

12. Anzeige von Berichten.

In Kombination mit einem DGT Elektronischen Schachbrett kann das Display benutzt
werden um Berichte an zu zeigen. Dies konnen z.B. Berichte zu Zugen oder Zugfehlern
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des aktieven PC programmes sein. In allen Programmen werden Berichte vom PC
akzeptiert. In Programoption 23 werden die Uhrzeiten vom PC gesteuert.
Lesen Sie hierzu Registrierungsmethoden Kapitel 12: Internet Schach.

13. Funtion der Knopfe
ZURUCK einen Schritt oder eine Zahl

Kl
[S] AUFBEWAHREN (Stellen 1 bis 5) Festhalten im Pausenstand (P) Schreibt zur

Aufbewahrung weg. Festhalten wahrend Systemwahl: (‘L) Laden der Aufbewahrte
Einstellung.

— 1 Wert oder Symbol

ALARM Drie Sekunden festhalten zum Ein- oder Abschalten.

+1 Wert oder Symbol

ZUGE Driicken: Zuganzahl wird sichtbar

OK nachster Schritt oder nachste Zahl

ANPASSEN Drei Sekunden halten: Zeit und Zugzahl Korrektur
GEHEN/PAUSE Starten, Pausieren or Erneut Starten des Count-downs
OFF AUS

ON EIN Erneut einstellen fur neue Partie. Schalter verschieben.

Option 00: Handmassig einstellen, maximal 5 personliche Einstellungen von maximal 5
Perioden frei zu speichern. Freie Mischung von Zeitmessung Systemen (Hauptzeit,
zusatzlicher Zeit, Anzahl der Zuge)

Sl MR E DO

Einstellung von Hand: Option 00

Die Option 00 bietet Ihnen maximale Moglichkeiten Ihre DGT XL Schachuhr nach Wahl
einzustellen. Sie konnen aus verschiedenen Zeiteinstellmoglichkeiten wahlen, lhre
diesbezligliche bevorzugte Moglichkeit eingeben oder auch verschiedene Systeme
kombinieren. Sie konnen sogar 5 personliche Favoriten speichern und somit wieder
aufrufen.

Wenn Sie die DGT XL Schachuhr starten, wahlen Sie mit Hilfe von [J oder fg Option 00
en aktivieren sie diese mit 4.

1. Aufrufen der bevorzugten Einstellung

Um eine bereits vorher gespeicherte Einstellung aufzurufen, wird bei einer blinkende
Optionsnummer die STORE Taste [S] einige Sekunden gedriickt gehalten. Im linken
Displays erscheint ein f_ (LOAD) und mit der [ oder g Taste wahlen Sie einen der
Speicherplatze eins bis funf (1 .. 5, Fig. 2 B). Mit der > bestatigen sie lhre Wahl.
Indem Sie die Run/Pause Taste |0 kurz betatigen, aktivieren Sie die gewunschte

Einstellung. Indem sie die Run/Pause Taste (O] erneut drucken, wird die Uhr fur den
Beginn des Spieles gestartet.

2. Eine Einstellung von Hand tatigen

Bei der Einstellung von Hand konnen 5 aufeinander folgende Spielzeiten eingestellt
werden, wobei im Prinzip fur jede Spielzeit eine Basismethode (Time, Fischer,
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,Bronstein“ Delay, Sanduhr, Ansammeln, Byo-yomi) mit den dafur benotigten Zeiten und
der Anzahl der Zuge gewahlt werden kann.
Die Einstellung von Hand kann nach Einstellung gespeichert werden.

Wahlen Sie Option 00.

Links sehen Sie eine ,,1“ als Aufforderung nunmehr die erste Spielzeit einzugeben (Fig. 2
B).

Geben Sie eine Zeiteinstellungsmethode ein, indem Sie mit [ und/oder & die

gewunschte Methode wahlen (Fig. 2 C). Bestatigen sie Ihre Wahl mit 3.
Geben Sie in dem linken Display die Basisspielzeit des linken Spielers ein. Betatigen Sie

dafiir [ und/oder [ und bestitigen Sie mit K. Mmit L kénnen Sie, falls nétig, eine
Stelle zuruckgehen. Nacheinander geben Sie dann Stunden, Minuten und Sekunden ein.
Wiederholen sie diese Eingabe fur den rechten Spieler.

Bei ,,Fischer* oder ,,Bronstein Delay“ geben Sie danach die zusatzliche oder verzogerte
Zeit, jeweils pro Zug, in Minuten und Sekunden ein. Bei ,,Fischer“ muss danach noch die
Anzahl der Zuge fur die erste Spielzeit eingegeben werden.

Bei ,,Fischer* ist folgendes wichtig: Sie konnen wdhlen, wann bei ,,Fischer* die
ndchste Spielzeit anfdngt. Wenn Sie als vorgegebene Anzahl der Ziige 00
eingeben, fdngt die folgende Spielzeit an, sobald die erste Flagge gefallen ist.
Wenn Sie eine Zahl zwischen 01 und 99 eingeben, beginnt die folgende
Spielzeit wenn der Spieler diese Anzahl an Ziigen ausgefiihrt hat.

Wenn man eine nicht-null Anzahl Zugen in einer ‘Fischer” Periode
programmiert, dann ist dies nur aktief wenn in allen vorhergehenden "Fischer”
Perioden auch eine nicht-null Anzahl von Zugen programmiert war.

Wenn Sie lediglich eine Spielzeit eingeben wollen, gehen sie mit [ und/oder & nach

END und bestatigen Sie mit a.

Sollen mehrere Spielzeiten programmiert werden, muss erst fur jede Spielzeit das
Zeitregistriersystem welches gespielt werden soll, gewahlt werden. Danach wird pro
Spielzeit wie oben beschrieben, vorgegangen.

Nach Eingabe der letzten Spielzeit mit END beenden.

Achtung: Nicht jede gewiinschte Reihenfolge von Methoden kann
programmmiert werden.Wenn bestimmte Einstellungen von der Logik her nicht
moglich sind, kénnen diese auch nicht programmiert werden. Wenn z.B. als
zweite Periode ein Upcount gewdhlt wurde, kann danach keine dritte Spielzeit
programmiert werden.

Wenn Sie die durch Sie eingestellte Zeit ansammeln mochten, halten Sie einige Sekunden
die STORE [s] Taste gedriickt. Auf dem linken Display erscheint jetzt P (programieren).
Wahlen Sie dann mit der [ und/oder g Taste die Nummer 1 bis 5 des Speicherplatzes
und bestatigen Sie dies mit a.

Mit der Run/Pause (0] Taste kann die Partie nunmehr begonnen werden.

Untenstehend zwei Beispiele fur das Eingeben eines Programmes. Unter unserer
Internetadresse www.dgtprojects.com finden Sie noch eweitere Beispiele.

3. Ein einfaches Beispiel

Sie mochten eine Partie mit 15 Minuten fur den linken Spieler und 30 Minuten fir den
(etwas schwacheren) rechten Spieler spielen und mochten dies unter Nummer 3
speichern.
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e Wahlen Sie Optionsnummer 00
. Bestatigen Sie mit >

*  Wabhlen Sie Methode TIME

. Bestatigen Sie mit >

- Eingeben: 0, @, 1, 3,5, 3,0, 3,0, 3,0, 3,3 3,0, 3,0 1,0 O
Wahlen Sie END

. Bestatigen Sie mit >

«  Einige Sekunden [S] gedriickt halten.

. Speichernummer 3 wahlen

. Bestatigen Sie mit 3.

4. Ein komplexeres Beispiel

Sie mochten in 3 Spielzeiten spielen. 40 Zuge in einer Stunde 30 Minuten, danach 20
Zuge in 30 Minuten und dann das Spiel mit 10 Minuten ,,Fischer” mit 20 Sekunden
zusatzlicher Zeit fur jeden Zug beenden. Dies soll unter Speicherplatz Nummer 5
gespeichert werden.

Bitte beachten Sie dass die Zahl der Zuge hier nicht eingegeben werden kann, das ist nur
moglich wenn fur die erste Periode Fischer Bonus gewahlt wurde.

. Wahlen Sie Optionsnummer 00 ([: oder =) und bestatigen Sie mit o

«  Wahlen Sie Methode TIME. (£ oder ) und bestatigen Sie.

. Geben Sie die Zeit fur den linken Spieler ein: 1:30.00 (die Sekunden werden gezeigt
wenn Sie die Minuten bestatigt haben).

*  Machen Sie das Gleiche fur den rechten Spieler.

. Damit ist die Eingabe fur Zeitabschnitt 1 beendet

*  Wahlen Sie erneut Methode TIME und bestatigen Sie.

e Wahlen Sie wieder Methode TIME und bestatige.

. Die Zeiten fur den linken und rechten Spieler werden nun gleichzeitig gesetzt auf
0:30.00 (0 Stunden 30 Minuten 00 Sekunden)

. Damit ist die Eingabe fur Zeitabschnitt 2 beendet.

e Wahlen Sie die Methode FISCH und bestatige.

. Geben Sie 0:10.00 (10 Minuten Basiszeit) ein.

e Wahlen Sie END und bestatige

. Ungefahr 3 Sekunden K1/[s] gedriickt halten.

e Wahlen Sie Speicherplatznummer 5 ([: oder =)

. Bestatigen Sie mit 3.
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MODO DE EMPLEO

Introduccién: Los sistemas de cronometraje

El tiempo es una disciplina de todos los deportes, mas aun de los deportes como el
ajedrez, el Go, las Damas, el shogi y el scrabble. La competitividad entre los jugadores
no se determina solamente por el nivel de prestacion del jugador, sino también por el
tiempo que un jugador necesita para llegar a este nivel. En cuanto mas se vea un deporte
como una competencia, mas importante sera limitar el tiempo que un jugador tiene para
actuar. Esto debe suceder de tal manera que esté en una harmonia mas proporcionada al
caracter del juego.

EL DGT XL ofrece 11 diferentes métodos estandar para registrar los tiempos para un juego
entre 2 jugadores. Usted encuentra los tiempos de reflexion mas usados programados
bajo los nUmeros de opcion 1 hasta el 22 inclusive. Ademas de eso Ud. puede combinar
diferentes métodos fijando su preferencia personal bajo el nimero de opcion 00.

Algunos métodos son conocidos, otros seran nuevos para Ud. Algunos de estos métodos se
vienen usando ya desde hace mucho tiempo, otros son el resultado de las posibilidades
que nos ofrece el uso de la electronica.

Cada método tiene su propio encanto e influye la manera en que Ud. disfrute de su
deporte. La partida relampago con 5 minutos para cada persona se juega de otra manera
que los 3 minutos de “Bronstein” o “Fischer” en que Ud. recibe 3 segundos de tiempo de
reflexion adicional para cada jugada, pese a que el total del tiempo de reflexion apenas
difiere.

Le aconsejamos experimentar libremente con los distintos métodos que el DGT XL le
ofrece. Esto va a enriquecer su experiencia de su deporte favorito.

1. TIEMPO (Opciones 1 hasta 5 inclusive)

La manera mas simple para asignar el tiempo. A ambos jugadores se les asigna solamente
un periodo, dentro el cual ellos deberan hacer todas las operaciones.

2. TIEMPO seguido por la Guillotina (Opciones 6y 7)

Se utiliza el primer periodo para efectuar un cierto nimero de jugadas que es
determinado de antemano. El segundo periodo, la Guillotina, se emplea para finalizar la
partida. 1 Periodo + la Guillotina funciona como el “Rapid y Blitz” con un comienzo
tranquilo.

3. 2 x TIEMPO seguido por la Guillotina (Opcion 8)

Para un comienzo del juego mas tranquilo aun se puede jugar dos periodos antes de la
Guillotina.

4. 3 x TIEMPO seguido por la Guillotina (Opcién 9)

Poner un final tranquilo al juego también tiene sus ventajas. El reloj tradicional sencillo
daba unay otra vez a los jugadores una hora mas para realizar un cierto niUmero de
jugadas.

Una consecuencia de este método, que ha sido estandar en el ajedrez durante mas de 50
anos, es que las partidas a menudo no se podian terminar en una sesion.

La capacidad intensificada del juego de ajedrez electronico y la informacion disponible
en los bancos de datos de las partidas finales influyeron desde 1990 cada vez mas el

31



resultado de una partida interrumpida.

La fiabilidad de la competencia entre los dos jugadores era cada vez mas dudosa.

De diferentes partes se proponian proyectos para finalizar partidas en una sesion, sin
tener que recurrir a la Guillotina como instrumento de presion, porque esto también
puede tener una influencia indeseable en el resultado final.

Los métodos “Bronstein delay” y “Fischer” resuelven ese dilema concediendo a los
jugadores una cantidad de tiempo de reflexion para cada jugada.

Después de la introduccion Game Timer Digital en 1994 la discusion sobre la aplicacion de
estos métodos se puso en marcha. Las conclusiones de esta discusion son incorporadas en
el DGT XL.

5. “Fischer” - Blitz, Rapid y Slow (Opciones 10, 11y 12)

Este método da a los jugadores desde de la primera jugada, sobre el tiempo de reflexion
basico, tiempo adicional cada vez que se termina una jugada. Efectuando una jugada mas
rapidamente que el tiempo adicional aumenta el tiempo de reflexion.

jAtencion! Ajustando la palanca al comienzo de la partida, el DGT XL retiene
que lado del reloj es blanco. Ud. puede ver esto en el visualisador con los
iconos @ y O (Fig. 2 F). Esto tiene consecuencias para el momento en que el
jugador sobrepasa por primera vez el tiempo de reflexion permitido. Si el
negro es el primero que hace el fallo, el blanco obtiene una bonificacion
doble. El ajuste correcto de la palanca es importante en el “Fischer” y el
“Fischer” Torneo.

6. “Fischer”- Torneo(Opcion 13)

El método del “Fischer”-Torneo es el mas complejo para regular el tiempo de reflexion.
Encima del tiempo adicional para una jugada, un jugador obtiene otra vez una cantidad
adicional de tiempo principal de reflexion después de haber cumplido una cantidad
reglamentaria de jugadas.

Esta opcion lleva incorporado un contador de jugadas, que cuenta el numero
de jugadas completas, es decir: el numero de jugadas tanto las del blanco
como las del negro. La asignacion del nuevo tiempo de reflexion solamente
ocurre en el momento exacto si el DGT XL es manejado con exactitud.

7. “Bronstein” Blitz, Rapid y Slow (Opciones 14, 15y 16)

En el mundo del ajedrez IGM David Bronstein fue el primero que llegd con una propuesta
para solucionar el problema del tiempo de reflexion limitado.

Su método funciona desde de la primera jugada. El tiempo principal de reflexion empieza
a gastarse mas tarde. Antes que el tiempo principal disminuya, el jugador tiene un
tiempo fijo para efectuar una jugada. No es posible acumular el tiempo de reflexion
jugando mas rapido, como en “FIDE” y también en “Fischer”.

8. 2 x TIEMPO seguido por “Fischer” (Opciones 17 y 18)

Este método ofrece la posibilidad de comenzar una partida de una manera tradicional. El
jugador debe terminar un cierto nimero de jugadas predeterminado en un tiempo
anteriormente fijado. Jugando con el sistema “Fischer” en el Ultimo periodo, se evita
que la falta de tiempo influya demasiado el resultado de la partida.

No se olvide de poner la palanca en la posicion correcta al comienzo de la
partida.
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9. “GO” con el Byo-yomi canadiense (Opciones 19 y 20)

Este método es derivado del método del byo-yomi japonés original del juego GO. Cuando
éste se lo jugaba con relojes tradicionales, era necesario la presencia de un
cronometrador. Consumido el tiempo principal de reflexion, el jugador recibe 5 o0 10
minutos adicionales para realizar un cierto nimero prefijado de jugadas, en general 10 o
15. Véase el capitulo “manejo” articulo 11.

10. Scrabble ® + Upcount (Opcion 21)

En las partidas de Scrabble se debe jugar hasta el final, también cuando el tiempo de
reflexion ha sido consumido. Cuanto mas tiempo el jugador necesite para finalizar la
partida tanto mas puntos perdera.

En el ajuste manual (opcion 00) se puede usar Upcount también como método
independiente. En este caso siempre se empieza con los tiempos iniciales de 0
segundos en el reloj.

11. Reloj de Arena (Opcidn 22)

El tiempo de reflexion del jugador a quien le toca mover disminuye, pero a la vez
aumenta el tiempo del adversario.
Esta manera de jugar es una alternativa fascinante para la jugada rapida tradicional.

12. Ajedrez por Internet (opciéon23)

En combinacion con un tablero de ajedrez electrdnico se puede emplear el DGT XL para
jugar partidos ofrecidos por servicios de ajedrez por Internet.

Una vez activada la opcion 23 el reloj acepta instrucciones de tiempo emitidas por el
Server. Los detalles sobre esta funcion y la informacion sobre el software compatible se
puede encontrar en www.dgtprojects.com

El Manejo

1. Las Pilas

EL DGT XL funciona con 2 pilas del tipo penlight (AA). Recomendamos que se usen pilas
alcalinas. El compartimento de pilas se encuentra debajo de la tapadera ‘clic’ en la parte
de abajo del reloj.

Aconsejamos que se saque las pilas en caso de no usar el DGT XL durante
mucho tiempo.

La indicacion “BAT” (Fig. 2G) en el visualisador significa que las pilas estan por agotarse y
que se debe cambiarlas lo mas pronto posible. En el momento en que aparezca la
indicacion queda todavia bastante energia para poder terminar la partida sin problemas.

Para controlar la condicion de las pilas, véase pardgrafo 9.

2. Poner en marcha el DGT XL

Se pone en marcha el DGT XL con el boton “ON/OFF” en la parte de abajo del reloj.
Cuando Ud. quiere volver a ajustar el reloj después de una partida, se debe
desconectarlo con el boton “ON/QOFF”
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3. Eleccién de nameros de opciones.

Después de poner en marcha el DGT XL, aparece en el visualisador el nimero con que Ud.
ha jugado la vez anterior. Ud. puede cambiar el nimero pulsando el botén [ o B (Fig.

1).

4, Activar el numero de opcion

Cuando aparece el nUmero deseado en el visualisador, Ud. activa este niUmero pulsando
> | (OK). Ahora el tiempo del comienzo de su juego aparece en el visualisador.

Lo que Ud. debe hacer si Ud. ha optado por el ajuste manual bajo el numero
00, se explica mds adelante en el capitulo ‘Ajuste Manual’.

Para controlar el nimero de opcion durante un partido, véase paragrafo 9

5. Buzzer [J

EL DGT XL tiene instalados senales de sonido que indican el acercamiento y la
transgresion del limite del tiempo. Ud. puede conectar o desconectar estos sefales
pulsando el botdn (SOUND) durante 3 segundos consecutivos (Fig. 2 E).

6. Comienzo del juego

Una vez activado el nimero de opcion, Ud. empieza el transcurso del tiempo pulsando el
botén (©) (RUN/PAUSE).

Pero antes de poner en marcha el reloj Ud. debe controlar si la palanca esta levantada al
lado del jugador que tiene que realizar la primera jugada. Esto es muy importante en los
métodos como por ejemplo él de “Fischer” o “Bronstein”. El reloj “reconoce’ por la
puntuacion inicial quién juega con las fichas blancas y quién con las negras. Ud. puede
ver en el visualisador qué lado ha comenzado con las blancas.

7. Indicacion de colores

En el centro del visualisador del DGT XL los iconos @ y O indican con qué color juega
cada jugador (Fig. 2 F). Esto se ajusta poniendo la palanca en la posicion correcta antes
del comienzo del transcurso del tiempo. En todos los casos al comienzo de la partida la
palanca estara levantada al lado del ‘blanco’. El contador de jugadas instalado reacciona
a esta posicion.

Jugando “Fischer” en varios métodos en los cuales las transiciones del tiempo a un
periodo siguiente dependen del niUmero prefijado de jugadas. Es muy importante que la
indicacion de color esté correctamente ajustada. Si la indicacion del color no esta
correctamente ajustada la rectificacion del tiempo adicional por cada jugada quedara
registrada equivocadamente en las transiciones de los periodos.

8. Interrupcion del transcurso del tiempo

Si Ud. quiere parar el transcurso del tiempo durante una partida, pulse el boton
(RUN/PAUSE).
Para iniciar el transcurso del tiempo de nuevo, pulse el boton [0 otra vez.

9. Contador de jugadas, Control de opcion, Control de las pilas

Durante la partida Ud. puede controlar el nimero de jugadas efectuadas pulsando el

botdn [2]. Ud. ve el nimero de jugadas efectuadas hasta ese momento. Apretando el
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botéon MOVES durante 3 segundos consecutivos el nimero activo de opcion es visible. Si un
programa del usuario almacenado esta activo, esto sera indicado al comienzo por una P.
Después de 3 segundos la condicion de las pilas sera visible en porcentaje, indicando la
cifra 150 como condicion normal. Durante estos chequeos el reloj sigue funcionando
normalmente.

10. Correcciones del tiempo

Si durante una partida Ud. desea corregir los tiempos de juego, Ud. debera parar el reloj

con el botdn (O] (RUN/PAUSE) y a continuacion pulsar el boton (ADJUST) durante 3
segundos hasta que la cifra al lado izquierdo empiece a encenderse y apagarse.

Ahora Ud. puede cambiar la cifra (la cantidad de horas del jugador izquierdo) pulsando
ol

Al aparecer en el visualisador la cifra deseada, pulse el boton 3 (OK) y la siguiente cifra
empieza a encenderse y apagarse.

De esta manera Ud. puede cambiar: las horas, las decenas de minutos, los minutos, y
después en la misma posicion en el visualisador las decenas de segundos y los segundos.
Asi Ud. puede cambiar el tiempo del jugador izquierdo y a continuacion él del jugador
derecho.

Después de la correccion de los tiempos aparece en el visualisador el contador de las
jugadas. Ud. puede corregirlo también con los botones [ y fa. Al cambiar el contador
de jugadas del jugador derecho los iconos de color @ y O pueden cambiar también
como consecuencia de los nimeros de jugadas introducidos y de la posicion de la
palanca.

Ahora Ud. puede cambiar el nimero del periodo en mas periodos programados o activos.
En la programacién del Torneo Fischer se deduce esto en su totalidad de los nimeros de
jugadas prefijados.

Cuando ya no se enciende o se apaga ninguna cifra, pulse el boton [©) (RUN/PAUSE) y el
reloj continua con los tiempos introducidos.

11. Byo-yomi canadiense

Cuando el método Byo-yomi esta en la posicion activa, el jugador cuyo reloj esta en
marcha puede cargar el tiempo de byo-yomi nuevamente pulsando el boton K] (BACK)

durante 3 segundos. Al aparecer esto en el visualisador el jugador tiene que comunicar el
término de su turno.

12. Mensaje en el visualisador

En combinacion con el tablero de ajedrez electronico, el DGT XL puede visualisar
mensajes; es decir: las jugadas del ordenador o jugadas erréneas, si es usado en
combinacion con programas de ajedrez. Para realizar esto se debe usar el board driver
version 1.10 o uno mas nuevo (dgtebdll.dll) Este driver y la informacién adicional se pude
obtener en www.dgtproject.com

13. Funcioén de los botones
Kl RETROCEDER Presione este botdn para retroceder una parte del paso o del nimero

[s] GRABAR (posiciones 1 a 5). Sostenga 3 segundas en la pausa: (F’) escriba fijar a la

memoria. Sostenga en la seleccion de opcion: (‘L) carga que fija de memoria.

B — 1 valoroicono
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SONIDO Sostenga 3 segundos para apagar (des.) y encender

+1 valor o icono

MOVIMIENTOS Presione para mirar el contador del movimiento

OK Vaya al parametro o al nimero siguiente

AJUSTE Sostenga 3 segundos para corregir tiempo 0 movimientos contados

Sl el M K[

INITIO/PAUSA Presione este boton para pausa o para pulsar de nuevo el cronometro

OFF / ON para reajustar o para comenzar un nuevo juego usted tiene que enciender
(con.) y apagar el reloj o

Option 00: Programas personales. Guarde los 5 programas personales maximos de 5
periodos maximos. Una mezcla libre de los sistemas de registros del tiempo
(asignacion principal, asignacion adicional del tiempo, cantidad de movimientos)

El ajuste manual: opcion 00

La opcion 00 le ofrece al maximo la libertad de ajustar el DGT XL segun su propia
preferencia. Ud. puede escoger entre varios sistemas de registros de tiempo, introducir
sus propias preferencias y asimismo combinar varios sistemas. Ud. puede almacenar en la
memoria hasta 5 preferencias personales y hacerlas disponibles nuevamente.

Después de haber puesto en marcha el DGT XL Ud. elige Opcion 00 pulsando el boton £
o [ hasta que aparezca 00 en el visualisador y Ud. la activa pulsando 3.

1. Activar el ajuste de sus preferencias.

Para hacer disponible un ajuste de preferencia almacenado en la memoria, Ud. pulsa el
botén Store durante algunos segundos, mientras un numero de opcion se enciende y se
apaga. En el visualisador izquierdo aparece una L (LOAD) y con el boton [ o f Ud.
elige uno de los nimeros almacenados (1 .. 5, Fig. 2 B). Con el botdn 3 ud. ratifica el
numero de su preferencia.

Pulsando el botén [©) (RUN/PAUSE) por un momento muy corto Ud. activa esta
preferencia y pulsando por segunda vez el boton (0] Ud. pone en marcha el reloj para el
comienzo del juego.

2. Hacer un ajuste manual.

En un ajuste manual se puede instalar 5 periodos consecutivos. En cada ajuste se puede
en principio elegir para cada periodo un método basico (Time, Fischer, “Bronstein”Delay,
Reloj de Arena, Acumulando, Byo-yomi) incluyendo los valores deseados para tiempos y
numero de jugadas.

Se puede almacenar un ajuste manual en la memoria.

Elija la opcion 00

Al lado izquierdo se ve la cifra 1 indicando que se debe llenar el primer periodo (Fig. 2 B).
Seleccione un método de registro de tiempo pulsando 3 o [ para llegar al método
deseado (Fig. 2 C). Ratifique su eleccion con el boton 3.

Introduzca en el visualisador izquierdo el tiempo basico para el jugador izquierdo
pulsando el botdn + y/o - y ratifiquelo con OK. Es posible retroceder un solo plazo con el

boton Kl (BACK). Se introduce sucesivamente: horas, decenas de minutos, algunos
minutos, decenas de segundos, segundos. A continuacion se hace lo mismo para el

36



jugador derecho.

Luego Ud. introduce en “Fischer” o Bronstein” Delay el tiempo adicional o el tiempo
‘delay’ para cada jugada en minutos y segundos. En “Fischer” tiene que introducir
también el nimero de jugadas para el primer periodo.

En la opcion “Fischer” el matiz siguiente es importante. Ud. puede elegir el
momento en que empieza el periodo siguiente. Si Ud. introduce 00 como el
numero prescrito de jugadas, el periodo siguiente comienza tan pronto como
haya caido la primera bandera. Si Ud. introduce un numero entre 01y 99, el
periodo siguiente empieza tan pronto como el jugador haya cumplido
individualmente este numero de jugadas.

Programar una cantidad de jugadas sobre cero para un periodo de “Fischer”
solamente tiene efecto si todos los periodos anteriores (en caso los hubiera)
hayan sido programados como “Fischer” con jugadas sobre cero..

Si Ud. introduce solamente un periodo, pase con el boton [ o B a END y ratifiquelo con

Si Ud. quiere programar varios periodos, empiece a elegir para cada periodo el sistema
de registro del tiempo que desea jugar y luego repite para cada periodo las
instrucciones de arriba.

Al final del periodo Ultimo, pulse el boton END.

j Atencion j: No se puede programar todas las sucesiones de métodos. Cuando
segun la logica ciertos ajustes son imposibles, no se los puede seleccionar. Por
ejemplo: si se selecciona un Upcount para el segundo periodo, no se puede
programar un tercer periodo.

Si quiere almacenar un tiempo que Ud. ha instalado, pulse algunos segundos el boton [s]
(STORE). Ahora aparece en el visualisador izquierdo la letra ,':' (Programar). Luego Ud.
elige el nimero (1 hasta 5 inclusive) del almacenaje de la memoria pulsando [ y/o kv
lo ratifica con .

Pulsando |©) (RUN/PAUSE) Ud. puede comenzar el juego.

Dos ejemplos de la introduccion de un programa. En nuestro Internetsite
www.dgtprojects.com puede encontrar mas ejemplos.

3. Sencillo

Ud. quiere jugar una partida con 15 minutos asignados al jugador izquierdo y 30 minutos
para el jugador derecho quien es algo menos fuerte y Ud. quiere almacenar esto bajo el
numero 3 de la memoria.

«  Elija el nUmero de opcién 00

. Ratifiquelo con 4

e  Elija el método TIME. Ratifiquelo con >

. Introduzca: 0, I}, 1, I], 5, I], 0, I}, 0, I!, 0, I!, 3, I}, 0, I], 0, I], 0, I}, 0,
a.

e  Elija el método END. Ratifiquelo con > |

. Pulse algunos segundos el boton (STORE)

e  Elija almacenaje nimero 3. Ratifiquelo con >

4, Complejo
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Ud. quiere jugar en 3 periodos; 40 jugadas en 1 hora y 30 minutos, luego 20 jugadas en 30
minutos y terminar con 10 minutos “Fischer” con 20 segundos adicionales para cada
jugada. Ud. quiere almacenarlo bajo el nimero 5 de la memoria.

Elija el nUmero de opcion 00

. Ratifiquelo con 4

e  Elija el método TIME. Ratifiquelo con 3

. Introduzca: 1, I}, 3, I], 0, I], 0, I}, 0, I], 1, I], 3, I}, 0, I!, 0, I!, 0, I!,
o, 3.

e  Con esto el periodo 1 esta completo

e  Elija nuevamente el método TIME. Ratifiquelo con >

. Introduzca: 0, IJ, 3, I], 0, I!, 0, IJ, 0, 3

«  Conesto el periodo 2 esta completo
e  Elija el método FISCH

. Introduzca: 0, I}, 1, I], 0, I], 0, I}, 0, I], (= 10 minutos tiempo basico) 0, I},
2, IJ, 0, > ( = 20 segundos adicionales para cada jugada) 0.
e  Elija el método END. Ratifiquelo con 3

. Pulse algunos segundos el boton (STORE)
. Elija el nimero 5 en el almacenaje de la memoria

»  Ratifiquelo con 3.
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JJIeEKTPoHHbIe I1axMaTHble dackl DGT XL
PykoBoacTBO MO ymnoTpebiieHuIo

BBenenme: cucreMbl KOHTPOJII BPEMEHMN.

Bpemsa sABJiseTcA HEOTBHEMJIEMON YacThio JroOOro BMAA CIOpTa, a TeM OoJee
TaKMX BUAOB CIOPTA, KAK ILIAXMAaTbl, IO, IIIOTM M CKpPa0J (TTocjieqHAsa
BbIIIyckaeTcsi B Poccym mop HasBaHueMm “Opyamt”).

Pe3ysbraT noeamHKa MesKAy COIIEPHMKAMM 3aBUCUT HE TOJIbBKO OT YPOBHA
CIWIbl UTPOKA, HO TAK)KEe M OT KOJIMUECTBA BPEMEHM, KOTOPOE UTPOK MOYKET
MCIIOJIb30BaTh JJIA OOAYMBbIBaHMSA CBOMX XOJOB. UeMm OoJiblile OIpeeséHHbIN
BUJ CIIOPTA pacCcMaTpMBAeTCA KAK MOEOVHOK, TeM 0oJiee BayKHO OrPaHNYUTH
KOJIMUYECTBO BPEMEHM, KOTOPOE WUIPOK MMEET B CBOEM PACHOPSKEHMN. ITO
OorpaHMYeHre JOJDKHO IOAXOAUTb K XapaKkTepy MOeAMHKA B KaXKIOM BUJe
criopra.

OyaexkTpoHHble mH1axMaTHble dacbkl DGT XL mnpepgararor 11 pasimyHbIX CcUCTEM
KOHTPOJIA BpeMeHM [JI UIPbl MEXAY ABYMSA UTPOKaMMU.

Hamnbosiee ymoTpeOUTENILHBIMM pesKMMaMM BpeMeHU ABJIAIOTCA PeskuMbl oT 1 o
22, KoTopble 3apaHee 3anporpammupoBaHbl B yacax DGT XL. Hapany c stum
Bbl MOXKeTe KOMOMHMPOBATb pPa3yiMyHble CUCTEMbl KOHTPOJIA BpeMeHU: B
peskume 00 Bam mpenocraBisgeTca BO3MOMKHOCTb CO3JATh UM COXPAHUTH B
MMaMATY YacOB MHIMBUAYAJIbHbIE YCTAHOBKIM.

OpHm cucteMbl BaM y’Ke, HaBEpPHOE, M3BECTHBI, C APYrMMM Bbl, BO3MOYKHO, He
3HAKOMbI. HeKoTopble M3 5TUX CUCTEM YiKe AABHO HAXOAATCA B YIOTpebJieHuHy,
JIpyTUe ABJIAIOTCA TOCJIEZICTBMEM HOBBIX BO3MOMKHOCTEN, NPeOoCTaBJIseMbIX
BJIEKTPOHMKO.

Kaxpgasa u3 cucreM KOHTPOJIS BpPeMEHM NpPMBJIEKATeJbHA cama 1o cebe u
HECOMHEHHO OKa3bIBaeT BJMsAHMe Ha Baimle BocnpuAtue urpbl. TpaguiiiOHHBIN
5™ MmMHyTHBIM OJmMI OILyIllaeTcA MO-APyroMy, deM cucrema “BponirreitH” msm
“Dutiep” ¢ 3"" MMHyTaMM OCHOBHOI'O BpeMeHU U JobaBjeHMeM 3™ CeKyHJI 3a
KaoKIpI1 xof. VI 5TO HeCcMOTps Ha TO, YTO Pa3HMIIA MEKAY STUMM CUCTEMaMH,
YTO KacaeTcdA OOIlero KoJMyecTBa BpeMeHM Ha O0LyMoBaHMe, O4eHb
HE3HAUMTEJIbHA.

Ms! coBeryeM Bam mposkcriepuMeHTHPOBaTh C Pa3yIMYHbIMM CUCTEMaMM
KOHTPOJIA BpPEMEHM, KOTOpble MpeAsararoT BaMm BJeKTpOHHbIE IIIaXMAaTHbIE YacChl
DGT XL. 9ro Tospko oboratut Bailie BocmpuAtme JH0OMMOro BUAA CIIOPTA.

1. TIME, pexumbr 1-5

Cambrn1 mpocToii crioco® KOHTPOJA BpeMeHn. Y 00OMX WUIPOKOB €CThb TOJIBKO
OVH TIepUOJl, B TeYEeHME KOTOPOr0 OHM JIOJLKHBI CHEJIaTh BCE XOJbL

2. TIME + “T'wmotuHa”, pesxumbl 6 m 7

IlepBbUl TIepuon UCIOJNBb3YyeTCA JJIS BBIIOJHEHUS 3apaHee yCTAaHOBJIEHHOTO
KOJIM4ecTBa XOZO0B. A BTopoit mepuoj, “I'mmpotmHa”, ucCmosb3yercs, YTOObI
BaKOHUNTb Urpy. IJTa CUCTeMa IIOXO0yKa Ha NpeNbIayllyio, HO ¢ OoJjee
CTIOKOMHBIM HAYaJIOM.
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“Tmnpormea” — BpeMA, JODOABJIEHHOE€ JJIA OKOHYAHWUA HIPbI 0e3
OIMPEREJICHIA KOJIIHECTBA XOJOB.

3. 2 x TIME + “I'wibormHa”, pesxuM 8

s emnié Gosiee CIIOKOMHOIO Hadajla UIPbl MOYKHO UIPaTh IAPTUIO C JABYMS
nepmoziamMy, InpefilecTByroumMm “I'mibotuae”.

4. 3 x TIME + “TwipoTuna”, pexnm 9

CriokoitHOe OKOHYaHMEe WIpbl TOXKE MMeeT CBOM IpeumyliiecTBa. lIpocTele
TPaJMIMOHHblEe Yachbl JlaBaJli MIPOKaM IIOBTOPSEMBIN IepuoJ B OAMH dYac AJIA
BBITIOJIHEHNA OIPEAEJIEHHOTO KOJIMYEeCTBA XOJOB.

IlocnencTBueM aTOI cUCTEMBI, KOTOpasd B ILIAXMaTHOM CIOPTE SABJIAJIACh
cTaHJapTHOV B TeueHue Oojiee 50" Jier, ObLIO TO, YTO MUrpa He BCErja MOIJIA
ObITb 3aKOHYEHa 3a OAMH 3axoj. Bozpacraroljad urpoBasd MOIb IIAXMATHBIX
KOMITbIOTEPOB M MH(popMalLMs, NOCTYIHAA B SHALIIMMIbHBIX 0a3ax aHHBIX,
cTayM MoJy4daThb Bcé€ OoJiblllee BIMAHME HA Pe3yJbTaT OTJIOMKEHHBIX MapPTUIL.
Yucrora enmHobopcTBa MeXAYy IBYMsA MIpPOKaMu, Bcé OoJjiee crasa
[I0/IBEPraTbCA COMHEHUIO.

C pasHbIX CTOpPOH ObLM cleJilaHbl IPEeJIOMKEeHMsS 3aBeplliaTh IapTUM 3a OAUH
3ax0/l, He McHosb3ysa “I'MiaboTMHY” Kak CpeACTBO [AaBJIEHUs, BBUAY TOrO, YTO
5TO TaKyKe MOIJVIO OKa3bIBaTb HeXKeJaTeJbHOEe BJMAHME Ha Pe3yJbTaT UIPbL
Cucremb! “Bponirreitn” u “Puiiep” paspelIaoT 3Ty OpobiseMy, naBas
UTPOKAM JIOIIOJIHUTEJIbHOE BpPEMs 33 KaK[bll BBINIOJHEHHBI XOZ.

Ilocse mosByIeHMA 3JEKTPOHHBIX MIaxXMaTHbIX 4dacoB Digital Game Timer B
1994°" rogy B IIaXMaTHOM MMpPe Pa3BepHYyJach AUCKYCCUSA O IIPUMEHEHMM 3TUX
CUCTEM KOHTPOJIA BpeMeHM. Pe3ysbTaTbl 3TUX CIIOPOB OTPasKeHbl B MOJEJN
DGT XL.

5. “dmmuep”’- B, Brictpaa (Rapid) m MegnenHasa (Slow)
urpa, peskymbl 10, 11 n 12

B »To0i1 cucreme ¢ camoro HaydaJja IMapTmM UIpOKM IIOJIyHarOT JOIIOJIHUTEJIbHOE
K OCHOBHOMY Bpe€eMA 3a Ra)RI[I:IffI BbITIOJIHEHHBIN XOoA. BrimosiHuB Xon 6bICTpee
YCTaHOBJIEHHOI'O KOJIMYECTBa JJOIIOJIHUTEJIbHOTO BpPEMEHM, MOMKHO I[O6I/ITI:CH
yYBeJMYEHNA BPEMEHM Ha O6I[y1VIbIBaHI/Ie.

BHumarme: s/eKTpoHHBIE IIaxmaTHele dackl DGT XL Ha OCHOBaHwM
IOJIOMKEeHVA pbldara B Ha4YaJle M[apTiy  “3allOMMHAFOT’, C KAaKOH
CTOPOHBI HaCOB HIPArOT OelbIMy, HYTO HA JUCILIEE H300DAKAETCA
suaurkavy @ u O (Fig. 2 F). Dro mmeer mocaefcTsus B ToM CIyHae,
ecs MIPOK JOMYCTUT IEPBYIO IPOCPOUKY BpemerHy. Ecmr Bpems
IMIPOCPOYEHO HYEPHBIMM, TO OeJible ITOJIVHArOT JBOMHON OOHYC BPEMEHIL.

IIpaBiitbHAA YCTAHOBKA pPbI9ara HMMEeT BA)KHOe 3HAYEHHe B CHCTeMax
“Dyirrep” n “Duirrep” — TypHUD.

6. “Dumrep” — Typrup, pexym 13

Cucrema “dDuitiep” — TypHMp ABJAETCA caMOil CJIOMKHOM U3 BCEX, The
peryympyercad BpeMsa Ha obOaymbiBaHMe. KpoMme AOMOJHUTEJIbHOTO BpEMEHH,
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OIIPEJZIEJIEHHOIO 33 KasKAbII XOJl, UIPOK IIOJIydaeT TaKsKe JOIOJHUTEJLHOE
KOJIMYECTBO OCHOBHOTO BpeMeHM Ha O0AyMbIBaHME. OTO IPOUCXOAUT IIOCJIe
TOro, KaK CHEJIAaHO 3apaHee OIPEJNIeJIEHHOE KOJIMYECTBO XOJOB.

B s5T0M pexkume JeHCTBYeT CYETWIK, OTCUUTABAFOLMI KOJIMIECTBO
IIOJIHBIX XOZOB, TO €CTh XOJOB, BbIIOJIHEHHBIX KakK OeIbIMy, TarK o
yépHbIMY.  IIpucysxgernne  JOMOJIHUTEJIBHOrO  KOJIMYEeCTBA  OCHOBHOIO
BpeMeHV Ha OOJyMbIBaHWE€ B IPEJHA3HAYEHHbII K JTOMY MOMEHT
IPON30MAET TOJIBKO B CJAYYae MPABIUJIBHOIO OOpAallJeHUA C dYacamu
DGT XL.

7. “Bponirreitn” (“Bronstein” Delay) Bmomi, Breictpasa (Rapid)
u Memnennasa (Slow) urpa, peskmmbr 14, 15 u 16

BriepBble ¢ mnpezioskeHreM 1o mnpobJsieMe OrpaHMYEeHHOTO BpeMeHM Ha
oOiyMbIBaHME XOJIOB BBICTYIIMII MEKAYHAPOJHBI T'poCMelicTep IO IIaXMaTaM
HaBugn JVonoBunu BponinreitH. Ero cucrema felicTByeT € IIEpBOro Xoza.
OcHoBHOe BpeMsa Ha OOAyMbIBaHME MCIIOJIb3YETCA C HEKOTOPOW OTCPOUKOIA.
Ilepen TemM, Kak OHO HA4YMHAET yMEHBIIIATBCA, HA KaKAOM XOA4y B
PACIIOPSAKEHUM UT'POKA MMEETCA OIpeJiesIéHHoe (1oO6aBo4YHOE) BpeMsA JIA
BBITIOJIHEHMA XoJa. B orymume ot cucteMbl “PDuriiep” 37ech HEBO3MOXKHO
HaKaIIMBaTb BpeMsA Ha O0AyMbIBaHMe, Urpas ObICTpee.

8. 2 x TIME + “Duep”, pesxumbl 17 n 18

JTa cucreMa I03BOJIAET HA4YaTh MAPTUIO TPAAMLIMOHHBIM obpas3oM. VIrpok
JIOJDKEH 3a 3apaHee YCTAHOBJIEHHOE BpeMs cJieJiaThb OIpeesIEHHOe KOJIMYeCTBO
xozioB. IIpumeHeHMeM B TOcCJieHEM Iepuozie CUCTeMbl “Duririep”
IIpeZloTBpalllaeTcd 4Ype3MepHO OoJbllioe BJMSHME LIEMTHOTA HA pe3yJbTaT
MTAPTUN.

Ilozaborprecs O TOM, HYTOOBI B HA4Yalde MHIPHI PbIHAr HAXOJWUJICA B
TIPABHUJIEHOM IT0JIOXKEHIL.

9. “To” c raHaackum “Baiiomn” (Canadian Byo-yomi),
pesxmvbl 19 n 20

JTa cucreMa IPOMCXOAUT OT AINOHCKON cucteMbl “Baitomn” B urpe “T'o”.
Korpa elé urpamm ¢ TPaAULIMOHHBIMM YacaMy, IPM Urpe Bcerga AoJLKeH ObLil
IIPUCYTCTBOBaTb XpoHOMeTpucT. Ilocse Toro, KaKk OCHOBHOe BpeMs Ha
o0ZlyMbIBaHME MCTEKaeT, UTPOK IosaydaeT 5 mwm 10 MmHyT nob6aBouHOro
BpeMeHM Ha 3apaHee OmNpeAesIEHHOe KoJm4iecTBO XoAoB (o6brgHo 10 mom 15
xozioB). CM. pazzen “Okcrulyarauma’, maparpadg 8.

10. Scrabble® (“Opymnt”) + Upcount (urrpadHoe Bpems),
pesxmm 21

Bo BpeEMA UTPbI IIOEAMHOK AOOUTPbIBAETCA O KOHLIA AdaxKe B CJIydae IIPOCPOYIKHU

BpPEMEHN. YeMm OoJiblile BpeMEeHIN y1'[0Tp€6JIeHO UTPOKOM IIOCJI€ MCTEYEHUA

YCTaHOBJIEHHOI'O BpPE€MEHM Ha O6I[YMOB&HI/IG, TeM OOoJIbIlIe Yy HEro BbIMMTAETCS
OYKOB.
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B pyurori ycraHoBre (pexknm 00) “Upcount” MosxeT YHoTpeOJIATHECA
KaK CaMOCTOATEJIbHAA CHCTEMA KOHTPOJIA BpeMeHw. B tarwom ciaydae
OTCYET BPEMEMEHV HA 4Yacax BeCerga HadnHaerca ¢ 0 CeKyHA i uiér
10 HApacTaroljer, O0OO03HAYAA TAKHM 00pa3oM IITPaghHOE BPEMA, 34
KOTOpOe IT0 OKOHYAHMI MapTHy OYAYT BBIYUTATHECA OYKIL.

11. “Ilecoynble 4Yacbl”, peskuM 22

Bpema Ha obmyMbIBaHME Y UIPOKA IIOCTEIIEHHO YMEHBIIIAeTCs B TO CaMoe
BpeMs, KOrJla y COIIEPHMKA OHO YBEeJMUMBAETCA. JTOT CIIocoO Urpbl ABJIAETCA
3PEJIMIITHON aJIbTEPHATUBOM TPAAULIMOHHOMY “OJmiry”.

12. IMTaxmatel 110 VHTEepHETY, pesxmm 23

Hacet DGT XL MoryT ymnoTpeOJiATbCA B COYETaHMM C SJIEKTPOHHON
maxmatHoil Jiockoit DGT puia urpbl Ha UrpoBbIX IIIaXMaTHBIX cepBepax. OHu
TaK}Ke MOTYyT YTIIOTPeOJIATbCA AJIA UIPbl INPOTMB IIIAXMATHBIX IIPOrpPaMM,
KOTOpbIe IIPM 3TOM KOHTPOJMPYIOT BpeMsa Ha 4dacax. lIpu mcrnosmb3oBaHvm
peskuMa 23 4Yachl Ha JMCIUIeEe IIOJIyYalOT COODILEeHMA MM MHCTPYKLMM O
KOHTpOJIe BpeMeHu OT cepBepa. IlogpobHee 006 sTOV (PyHKLMM U O
COBMECTMMOM IIPOTrPaMMHBIM o0ecriedeHM - Ha caiTe www.dgtprojects.com

IKCIUTyaTalysa

1. Barapeitkn

OJyieKTpoHHble HIaxMaTHble 4Yacbl DGT XL yHKUMOHMPYIOT Ha JBYX
barapeiikax 'AA’. Mbl coBeryem Bam 1criosb30BaTh aJIKaIMHOBbIE OaTapeikiu.
Otcek nya Oarapeek HaXOAMTCA B HMPKHEN 4HacTM KOpILyca 4YacoB.

Ilpn pgmresnpHOM MepepplBe B HcIoJb30Banmy dacoB DGT XL
JREJIATEJIBHO YAAJITE M3 HHUX OaTaperxiL.

Ecom nHa pgucnnee nosaBurca mHaukaima “BAT” (Fig. 2G), To Garapeiiku modtu
cesi, 1 Bam ciiegyeT MX Kak MOJKHO CKopee 3aMeHUTb. B OaTepeiikax
MMeeTCA B OTOT MOMEHT eIl JOCTATOYHO SHEPIMM JJIA TOro, 4robbl Bbl
CMOIVI JIOUTPaTh MAPTUIO.

IIpoBepra cocroAmmA barapeex - cMm. naparpagh 9.

2. 3amyck dacoB DGT XL

Yackr DGT XL BrJroyaroTcA Ipu nomoliy BbikJrodaTesia “ON/OFF”,
HAaXOJALLIEroCA B HVDKHEN 4YacTu Kopiryca 4acoB. Ecsm Bel mocisie cbirpanHomn
MMapTUM 3aXOTUTEe M3MEHUThb YCTAHOBKM YacoB, TO CHaydasla Bam cienyer mx
BBIKJIIOUYMATb IIPY TIOMOILIM 3TOTO K€ BBIKJIIOYATEJIA.

3. Bbibop pemnma

Ilocne Toro, kak dackt DGT XL BKJIIOYEHbI, Ha JUCIUIee IIOABUTCA HOMEP
TIOCJIETHETO MCIIOJIb30BAHHOTO PEKMMA.
Bbl MoxkeTe perysmpoBaTb HOMEP peKMMa Ha aucIviee, HaKumasa Ha g (+1)
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wm [ (1) (Fig. 1)

4. AKTUBUpOBaHME pesKMMa

Ilocnie Toro, Kak sKeJsjlaeMblii HOMEP pPeKMMa IOABUTCA Ha auciuiee, Bbl

MOJKeTe €ro aKTMBMPOBATb, HAXKaB Ha Q. Ha mcruee Telepb AOJKEeH
IIOABUTBCSA COOTBETCTBYIOLLIMI 3TOMY PEKMMY KOHTPOJIb BPEMEHM.

Yto HyKHO AeJiaTb, ecyu Bbl BblOepeTe peskum 00 11 pydHOM yCTAHOBKMH,
obbsAcHAeTcA B pasfesie “Pyunas ycraHoBka’.

IlpoBepra HoMmepa pexkmma - cM. naparpag 9.

5. 3ByKOBOI1 curHay [

B uyacer DGT XL BcTpoeH 3BYKOBOI CUTHAJI, KOTOPbI YKa3bIBaeT
npub/ImKeHre KOHTPOJIA BpPeMeHM WJIM IIPOCPOUYKY BpeMeHM. 3BYKOBOM CUTHAJ
MOXKHO BKJIIOYATh M BBIKJIIOYATh, yepskuBas KHonky SOUND B TedeHMe
3* cerkynp (Fig. 2 E).

6. Hawaso urpsr

Ilocne Toro, xak HOMep peMkyMa aKTMBMPOBaH, Bbl Mo)keTe HadyaTb OTCUYET
BpeMeHM, Ha)KaB Ha KHOIMKY Run/Pause [0).

Ilepen TeMm, Kak 3TO chesaTh, Mo3aboTbTechb O TOM, UTOOBI pblYar HAXOAWJICA B
MIPAaBUJILHOM TIOJIOKeHVM. Pbryar JoJuKeH ObIThb MPUITOAIIONHATBIM CO CTOPOHBI
UTPOKA, HAYMHAIOIIETO IapTUIO. JTO MMeeT ocoboe 3HAUYeHMEe B TAKUX
cucTeMax, Kak Hampumep “Puitiep” mmm “BpoHIITeH”, rje HA OCHOBAaHUM
HAYaJIbHOI'O IIOJIOYKEHMS 4Yachl “3HAIOT’, KTO KAKMM IL[BETOM MIrpaer.

Ha pucriiee Bpl cMmoskeTe yBUIETb, C KAaKO CTOPOHBI YacOB HadaJll UTPY
Oeble.

7. WMupukarop uBera ¢uryp

Ilocepemuue mucniea yacoB DGT XL MOKHO BUAETb, KTO KaKMMM uUrypamm
urpaer npu nomomy 3Haukos @ u O (Fig. 2F). Oro omnpenensercs
IIPaBUJILHOM YCTAHOBKOJ pbIYara Iiepes] Ha4aJoM Urpbl. Besble MOJIKHBI
HaXOAUTBCA C TOM CTOPOHBI, IZle pblYar MPUIIOAHAT Ilepes HA4daJloOM MUIPbL
BeTpoeHHBIT CUETUMK XOZIOB pearMpyeT Ha IOJIOsKeHMe pbrdara. B cucreme
“Duriep”, Korja InpuMeHsieTca 6oJiee OIHOro Nepuoza, IPABMJIbHAS YCTAHOBKA
uBera (PUryp KpailHe BajKHA, TaK KaK IIepexof] M3 OJHOTO Iepuojia B APYTon
3aBMCUT OT 3apaHee OIPeAeJIEHHOro KoJsmmdecTBa XoJ0B. IIpy HenmpaBMJIbHO
yCTaHOBKe 00aBJieHMe BpeMeHM MPY KayKJIOM CHEeJIAaHHOM XOoJie IIocJie
repexofia U3 OJHOro Iiepuofa B Apyroi Oyzer olmOOYHBIM.

8. IIpmocraHoByieHMEe OTCYETA BpPEMEHMU

Ecne Bo Bpems urpbl Bbl 3aX0TUTE MPMOCTAHOBUTH OTCUHET BPEMEHM, HAXKMUTE
Ha KHOmKy Run/Pause (0). OTcuér BpeMeHM MOYKHO BO30OHOBUTB, OISITH HAXKaB
Ha Ty K€ CaMylO0 KHOIIKY.

Ecmr Ha [PHOCTAHOBJIEHHBIX HAacaX HAMKAT pPbIYar, TO TeM CaMbIM
34y CKaeTcA npoyenypa KOPPEKTHPOBKH BDEMEHI.
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IIporopperTHpPOBaHHBIMI MOIYT OBITH OCHOBHOE BPEMdA, HOMED XOJa
V7%/1780(2) 0/ (0)i 2

9. CuéruMk XOZOB, IIPOBEPKA peKMMa M COCTOSHMS OaTapeek

Bo Bpemsa mapTuM MOYKHO HPOKOHTPOJIMPOBATH KOJMYECTBO CJIEJIAHHBIX XOJOB,
HaskaB Ha KHonkKy Moves [?]. Ha mucriee Bbl mosyamTe KOJMYECTBO XOJIOB,
cliesJlaHHOe OO0 HaskaTusa KHONKM. Ecom Haskara kHomka Move, To depe3d 3
CeKyH[bl MOABUTCA HOMEP aKTMBHOIO peskyMa. Ecom akTuMBHA oaHa U3
VHAVBUAYAJbHBIX yYCTAHOBOK, TO Ha MEpPBOM MO3UIMM OMcIlesa mosaBurca “P7.
Yepes 3 cekyHABI IIOCJE OMNOJHUTEJBHOrO HaskaTusA Bpl mosiyunTe MNOKa3aTesb
coctosgHmA Oarapeek. Ilpm mokazaresne 100 mym HMMKe HA JUCIUIee TOABUTCA
npenynpeskaeHne, torga Bam cienyer 3ameHuTtb Oartapeliku. IIpu nokasartese B
npyMepHo 85 4achl (PYHKIMOHMpPOBATh OoJiblile He OyAyT.

Bo BpemMAa mpoBepoK dachl OyAyT HOPMaJbHO PabOTaTh.

10. IlonmpaBka BpeMeHM

Ecsm Bpl BOo BpeMa HapTy 3axOTUTe IIONIPaBUTb BpeMs, TO Bam ciexyer
IIPMOCTAHOBUATL 4Yachl IPY TMOMOILM KHOMKM (O], a 3aTeM yAep:KMBaTh KHOIKY

B TedyeHMe 3 CEKyHJ, IOKA HAa AUCIUIee JieBas IMdpa He HAYHET MUTATh.
Muraroriyto 1mdppy, 0003HAUAIOLYI0 KOJIMYECTBO HACOB JIEBOI'O WUIPOKA, BbI
MO’KeTe M3MEHUTb, HaKMMas Ha by wm . Kak Tosbko Ha mucIuiee

MIOABUTCA JKeJlaeMas Lmdpa, HaKMUTe Ha I], TOorJa HAYHET MUTaTh
cyenyrolasa umdpa.

Iloo6HbIM oOpazom Bbl cMoskeTe MocsjenoBaTebHO M3MEHUTb Yachl, OEeCATKU
MMUHYT, MMHYTbI, & 3aT€M Ha TeX jKe CaMbIX IIO3UILUAX Ha OUCIVIee — OeCATKU
CEKYHJZlT U CEKYHJbL

Chauasa ycTaHaBIMBAaeTCs BpPEMsS UIPOKa CJIEBA, a 3aTeM — UTPOKA,
HAXOJIAILIETOCA C IIPABOM CTOPOHbI YaCOB.

Ilocne ycTaHOBKM BpeMeHM Ha JMUCIUIEE IIOABJAETCA CYETUYMK XOJIOB, KOTOPBIN
Bbl Taxske MojKeTe MONPABUThL INPM HOMOILM KHOmoK by mim [, Bo BpeMs

YCTAHOBKM CUETUMKA XOJIOB ITPABOTO UTPoKa (PUTypKU ® 1 O, nokasbBarome
uBeT (pUT'yp WUIPOKOB, MOTYT M3MEHUTHCH, pPearnpysd Ha BBeAEHOE KOJIMYECTBO
XOJI0B U IIOJIO}KEHMe pbIyara.

Ecom 4mcesio 3anporpaMMMpPOBaHHBIX MM aKTMBHBIX [EPUMOAOB BpPEMEHU B
BbIOpaHOl CUCTeMe IPEBBIIIAIOT OAVH, TO Bbl MoOKeTe M3MEHUTb HOMep
nepmozia. B cucreme “Puiniep” ycTaHOBKA Mepuofia IIOJHOCTBIO 3aBUCUT OT
BBEJIEHHOT'O KOJIMYECTBA XOJIOB.

Korpga nudpsl Ha aucIviee MepecTaHyT MHUIaTb, Bbl MoKkeTe 3allyCTUThb 4Yachbl
pY MOMOILIM KHOIIKN (Run/Pause). IIpy 3TOM Yacbkl BO30OBHOBSAT CBOIO
paboTy ¢ HOBBIMM yCTaHOBKaMIL

11. Kananckuin “Baitommn”

Korpa aktmBupoBaHa cucreMa “BaitomMn”, /g Urpoka, 4bM 4Hacbl B TOT MOMEHT
UyT, BO3MOJKHO CbI3HOBa 3apsmuTb Bpems “Baitomun”, yaepsxusas kHornky [l
Ha 3 cekyHAay. llocse Toro, Kak Ha JANUCILIee MOABUTCA YCJIOBJEHHOE BpPEMA
“BaioMmn”, UTPOK OOJKEH MPOITyCTUTb CBOM O4YepPeqHOM XOJ.
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12. JIucruieii TEKCTOB COOOILICHMS

B coueranmn c sjsekTpoHHOM ItaxmaTHoM nockoii DGT nHa paucrisiee yacoB
DGT XL MoOryT MoABJIATbCA TeKCTbl coobiienmit. Hampumep, Bo BpeMmsA
yIoTpebJieHsaA 4YacoB AJIA UIPhbl IIPOTMB HIAXMATHBIX IIpOrpaMM oHuM OyzmyT
[IOKa3bIBaThb XOJbl KOMIIBIOTEPA, a TakyKe MH(POPMUPOBATh O XOAAX, CHEJaHHbIX
He II0 IpaBUJIaM Urpbl. B pexnme 23 KOMIIBIOTEP IOJHOCTBIO 3aBedyeT
YCTaHOBKOI BpeMeHM 4YacoB. JlJia majsbHeNiell MHQopMalmy cM. naparpadgp 12
“IIlaxmaTtbl N0 JVIHTEepHeTY”.

13. dyHKIMM KHOIIOK
BACK opHo pelictBre mm Ludppa Hasaf

(o] B2

STORE (mectra B mamatu ot 1 jo 5). Haxkars: (}-‘) 1A (PUKCHMPOBAHUA
ycTaHOBKM B mnamaTu.HaxkaTs: (,'_ ) 1A BbI3OBA YCTAQHOBKM U3 MAMATH.

-1 KHOmMKa yMeHbLIIEHNA
SOUND [lepsxaTb 3 ceK. JJIA BKJIOYEHMA WMJIM BBIKJIIOUEHUA 3BYKa

+]1 KHomKa yBeJIMYICHIUA

MOVES Ha)xaTb: CYETYMK XOJMOB
OK oznHO pneiictBue My 1udpa BIEPEL

ADJUST JlepskaTb 3 CeK.. KOPPEKTUMPOBKA BpeMeHM WM CHETUMKA XOJIOB

Glol M K= I

Run/Pause BritoueHme oOpaTHOro OTCUéTa M Nay3bl B HEM
OFF Beixkmoyenne
ON Brmmouenue

Pesxum 00: PyuynHaa ycTaHOBKa [J1A COXpPaHEHMS MAaKCUMyM SM Pa3JIM4HbIX
VHIVBUAYAJbHbIX YCTAHOBOK, KayKJasA U3 KOTOPbIX COCTOUT M3 MaKCUMyM
51 mocJsezoBaTe NIbHBIX IeproioBIIpon3BosibHOE KOMOMHMPOBaHME
Pa3JIMYHBbIX CUCTEM KOHTPOJIA BpeMeHM (OCHOBHOE BpPEMs, JONOJHUTEJIbHOE
BpeMs, KOJIMYECTBO XOJIOB)

“Py4yHasa ycraHoBKa”: pexxyuM 00

Pesxnm 00 mpepgiaraer Bam MakcumasibHy:o cBOOOAYy sl TOro, YTOObI HA
yacax DGT XL cpenathk ycTaHOBKM, Hambosiee mopxopdAiime s Bac. Bel
MOYKeTe BbIOMPATh U3 Pa3/MYHBbIX CUCTEM KOHTPOJIA BpeMeHM, BBOJUTH
rpeArounTaeMblii BaMiu pesknM BpeMeHM, a TaKiKe KOMOMHMPOBATH Pa3JIMiHbIE
cucrteMbl. Bbl naske MosKeTe COXPaHUTb O MHAVBUAYAJBHBIX YCTAHOBOK B
MaMATY YacoB, M BbIZBATb MX, Korga Bam sTo moHanmoburcs.

ITocne Toro, kak Bwl Brmoumymm yackt DGT XL, BbIOepuTe MpyM IOMOLIM

kHomoK [y wm [ peskum 00 1 moareepamTe Bamn BbIGOP KHONKOI a.

1. BpI30B MHAMBUAYAJIbHBIX YCTaHOBOK

Il Toro, 4ToOBI BBI3BAThH pPaHee COXPaHEHHblEe VHIVMBUAYAJbHbIE YCTAHOBKU U3
MaMATY YacoB, CJIeAyeT IIPM MUTralollleM HOMepe pPeskMMa Ha JUCILIee HasKaTb
Ha KHOIIKY [s] (Store) n ynepsxkmBath e€ B TedyeHme 3* cekyHz. Ha JieBom
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JUICILIee MOJIXKEH IIOSIBUTBCS CHMMBOJI ‘L (Load) 1 Bel MmoskeTe Temepb mpu
IIOMOILM KHOIOK hy mym [ BbIOpaTh ofHO M3 mATM MecT B mamsatu (1 .. 5,

Fig. 2 B). IlonrBepaure Temlieppb Barl BbIOOp IpM MOMOLIM KHOIIKU Q.
HasxkaB Ha KHOIKY B TedeHMe KOPOTKOro BpeMeHu, Bbl cmoskere
aKTUBMpPOBaTh Baill BbIOOP, a HaKMMasA Ha KHOIIKY BO BTOpO¥ pas, Bel
3allycKaeTe d4achl JJIA Hayasla UrpPBbL

2. CozpgaHme MHAVBUAYAJBHBIX YCTAHOBOK

B “Pyunoit ycraHoBke” Bam maércs BO3MOYKHOCTb YCTAaHOBUTH JI0 5"
TIoCJIe/IoBaTe/IbHbIX IHeproZoB. lIpmyuém asa Kaskaoro m3 aTUX NepuooB Bbr
MOXKeTe BbIOpaTb ONHY U3 OCHOBHBIX cHCTeM KOHTpoJsia Bpemenu (“TIME”,
“Duinep”’, “Bponmreitn”, “Ilecounble 4dackr’, “Upcount”, “Baiiommn”), orpenesas
sKeJlaeMoe KOJIMYECTBO BpPEMEHU UM XOJOB.

Ilocne Toro, Kak MHAMBUAYAJIbHbIE YCTAHOBKM BBEJEHbI, X MOYKHO COXPAaHWUTD.
Bribepure peskum 00.

CneBa mosiButcs 1mdpa 1, koTopasa obosHadaeT, 4To ceitdac ciexyeT Beecty 17
niepuon, (Fig. 2 B). Bribepure keylaeMylo cCUCTeMYy KOHTPOJI BpeMeHH,
HaykMMasA Ha KHOMKy ha wm [ (Fig. 2 C). ITogrBepauTe Bam BbIGOp mIpym

TIOMOILIMT KHOIIKMN
3aroJHUTe Ha JIEBOM AUCIIJIEE OCHOBHOE€ BpPEMA OJIAd UTPOKa CJIEBA.

Vcrionb3yiiTe A8 3TOro i wm [m ¥ moaTeBep amTe NMpu HOMOLIM d B
ciydae HeobxoxymocTut Bbl Mo)KkeTe BO3BpaTuUTbcA Ha 1 miar Hazaj Ipu
romourm KJ.

3areM Bbl JOJBKHBI ITOCJIEJOBATEIBHO BBECTUM KOJIMHYECTBO HACOB, JIECATOK
MMHYT, MMHYT, JECATOK CEeKyHJ U ceKyHZ. Ta ske camas mopoleaypa
IIOBTOPSETCA Ha IPAaBOM AUCILIee JJIsI UTPOKa CIIpaBa.

B cucreme “Puinep” Bbl JOJKHBI IIOCJIE 3TOTO BBECTM JOIOJHUTEJILHOE BpeMdA
3a KaKIbII X0J, a B cucreMe “BpoHIUTeliH” - BpeMA Ha OTCPOYKY OCHOBHOTO
BpeMeHM Ha O0JyMbIBaHME, B OOOMX CJIydasgx MMUHYTbI M CeKyHJIbl. B cucreme
“PDuiiep” Bbl JOJKHBI BBECTM U KOJIMYECTBO XOJOB JJIA IIEPBOr0 NEPUOAA.
dna cucrembl “Puitiep” BaskeH CJEAYIOLIMI HIOQHC: B DTOM cucrteMe Bbl
MOXKeTe OIpeNleJMTh, KOrJa HauMHaeTcA cieAyrolmii nepuon. Ecim kosmrdecTBO
X0JZ10B, KoTopoe Bpl BBesy, paBHO 00, To cienmyrommil IepMof HAYHETCH, Kak
TOJIbKO OyzeTr 3aduKcHMpoBaHA IepBas IPOCPOYKa BpeMeHM. A ecym Bbl
BBEJIETE KOJIMYECTBO XOJOB OT 1 gm0 99, To ciepyrommil nepuos HA4YHETCA NIpU
JIOCTV3KEHUM WUTPOKaMM 3adpMKCUPOBAHHOTO Bamm KosmryecTBa XOZOB.

B  cucreme “Dpirrep”  yCTaHOBKA KOJIMYECTBA XOJOB B IEPHOZE,
npepprnaroupmvy 0, wuMmMeer  CMBICT TOJIBKO  TOLJ4, KOLga  BCe
nopesplayIe nepronpl cHcremMel “Dyrriep” TaK>Kxe ObLTI
3apPorpaMMHpPOBAHHBI C KOJIMYeCTBOM XOZOB, mpeBbiarorum 0.

Ecom BbI moskesiaeTe yCTaHOBUTH TOJIBKO 1 mepmoz, TO NpM OpM ITOMOILMA
kHOTOK Ly wm [ foitnmure mo mmmukxaimm END u noarsepamTe Baril BbIGOD,

nakas Ha Id.
A ecsm BbI 3aXOTUTe yCTaHOBUTH OoJiee 17 mepmona, TO IJIA KasKAOrO
reprojia BbIOMpAaiiTe cHadasla sKeJIaeMYIO0 CUCTEMY KOHTPOJIA BpeMeHM, a 3aTeM
IIPOBOAUTE KasKAbIl pa3 BBILIEYTIOMAHYTYIO MPOLEAYPY.
Ilocne mocrnensero 3adgmkcupoBaHHoro Bamm mepmona Bbl 3aBepiiaere
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IporpaMmMpoBaHHMe, nongsa ao mHauxkauym END.

SamerpTe: He Bce CcHCTEMBI MOTYT ObITH  3aMPOrPAMMHUPOBAHHBI
IPOM3BOJIBHO OJHA 3a JApyrod. KRorga onpegenéHHpie ycTaHOBKH
JIOTMYECKY HEBO3MOMXKHBI, TO MX M OyJeT HeBO3MOXXHO BbIOparts. Ecmi,
HaIripyMep, “Upcount”  n36paH, KaK  BTOpPO¥  IIEPHOZ, TO
IPOrpaMMIUPOBAaHIE TPEThero nepyona OyAeT HEBO3MOKHBIM.

Ecmm Bbl 3ax0oTuTe COXpaHUTh yCTaHOBEHHOe Bamu BpeMsdA, yaep:KuBaiiTe
KHONKy [S] B Teuemme 3* cexynm Ha JieBoM mucILiee Tenepb NOSBUTCSA
VIHAVIKALVISA ,':‘ (mporpaMMMpoBaHye). 3aTeM IPM TOMOIM KHONKM §a mm [md
Bb1r gosxHBI BRIOpATh MO3ULIMIO B MaMATM YacoB (1 1o 5) M moaTBepauTb
kHorkoit [d.

IIpu momollm KHOIIKMK Bbl Mo)keTe HadaThb IAPTHIO.

Tenepp cJenyroT ABa IpyMepa MIPOrPaMMMPOBAHNUA VHAMBULYAJTbHBIX
ycraHoBoK. Ha Hailem calite www.dgiprojects.com Bpl cMoxkeTe HalTU eIlé
OoJiblile PUMEPOB.

3. IIpocrtoit nmpumep

Brel cobupaerech urpaTh HNapTUIO CO CJIEAYIOLMM pesKuMoM: 15 MMHYT a4
JieBoro urpoka, 30 MMHYT 1A mpaBoro (KOTOpblii urpaetr rocsabee). Brbl
XOTUTE COXPAHUTH ITOT PEKMM B MO3UIMM HOMep 3 IMaMATM YaCOB.

*  Broibepure pexyum 00

. IlonTBepauTe 5TO, HaA’KAB Ha a

*  Bribepure cucremy KoHTposia Bpemenu TIME

 IlopgTBepauTe BTO, HasKaB Ha

a
- Beequre: 1, @, 3 @ 0 @ 0 @ 0 @ 1, @ 3 @ 0 @ o I,
o, @
. Hongure po umaaukaimm END
. IlonTBepauTe 5TO, HaA’KAB Ha a
. B TeueHme 3 ceKyHp yIepsKuBaiiTe |§|
. Bribepure mosuimio HOMep 3 B IAMATU YacOB
. IlonTBepauTe 5TO, HaA’KAB Ha a

4., CJOXKHBII IPUMeEP

Bbl cobupaeTech UrpaTh MapTHMIO CO CIEAYIOLMM pexxumom: 1°" mepumop — 40
XOJIOB 3a IOJITOpa 4aca; 0 nepuop, — 20 XoZOB 3a IOJTHACa; 3 nepuop —
“Dyrep”, 10 MMHYT OcHOBHOro BpeMmeHM 1 20 CeKyHZ 3a KavKAblA CHeJIaHHbIN
XO[I.

Bbl X0TUTE COXPAaHMUTH STOT PEKMUM B TOIULIMM HOMEP O IAMATU HYaCOB.

*  Broibepure pexkum 00

. IlonTBepuTe 5TO, HaKaB Ha 3

*  Bribepure cucremy KoHTposia BpemeHu TIME

« TIlopTBepauTe 5TO, HAXKAB HA

- Beemmre: 1, @, 3 @, 0, @ 0 @ 0 @ 1, @ 3 @ 0 [ o O,
o, @

*  DrTum 3aBeplIaeTcsA ycTaHOBKa 1 MEpHOZA.
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CHoBa BbIOepuTe cucreMy KOHTpoJia BpemeHu TIME
IlogTBEpPAMTE 3TO, HAKAB Ha

2
BBeIH/ITe: 01 u7 31 u) 07 u) 07 u) 01 u

OTUM 3aBeplllaeTca yCTAHOBKA 2 IE€PUOJA.
Breibepure cucremy KoHTpoJsia BpeMmenHu “Purep” (FISCH)

Beegure: 0, IJ, 1, I}, 0, I], 0, I}, 0, I}, (= 10 MMHYT OCHOBHOrO
BpeMmeHn) 0, I}, 2, > B

Hongure no umaaukaimm END

IlopTBepauTe 5TO, HaA’KaB Ha 3

Haxxvure U yaepskuBaiTe B TedeHMe 3° CEKYHJ KHOIKY [s]
Bribepure mosuimio HOMEpP 5 B IAMATU YacOB

IlonTBepauTe 5TO, HaA’KAB Ha > B
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Inleiding: De tijdmeetsystemen.

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

De DGT XL biedt 11 verschillende standaard methodes om tijden voor een spel tussen 2
spelers te registreren. De meest gebruikelijke bedenktijden vind u onder de
optienummers 1 tot en met 22 voorgeprogrammeerd. Daarnaast kunt u verschillende
methodes combineren door onder optienummer 00 uw persoonlijke voorkeur vast te
leggen.

Enkele methodes zult u kennen, andere zullen voor u nieuw zijn. Enkele van deze
methodes worden al lange tijd gebruikt, andere zijn een uitvloeisel van de mogelijkheden
die nu door het gebruik van elektronica beschikbaar zijn.

Elke methode heeft zijn eigen charme en heeft invloed op de manier waarop u uw sport
beleefd. Het traditionele vluggertje met 5 minuten per persoon speelt anders dan 3
minuten "Bronstein” of "Fischer" waarbij u voor elke zet 3 seconden extra bedenktijd
krijgt, hoewel de totale bedenktijd voor een partij nauwelijks verschilt.

Wij raden u aan om vrijuit te experimenteren met de verschillende methodes die de

DGT XL u biedt. Het zal uw beleving van uw favoriete sport verrijken.

1. TIME (Opties 1 t/m 5)

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

2. TIME gevolgd door Guillotine (Opties 6 en 7)

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

3. 2 x TIME gevolgd door Guillotine (Optie 8)

Voor een nog rustiger start van het spel kunnen voor de Guillotine twee periodes worden
gespeeld.

4. 3 x TIME gevolgd door Guillotine (Optie 9)

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

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

De toegenomen speelsterkte van schaakcomputers en de informatie aanwezig in
eindspel databases kregen vanaf 1990 een steeds grotere invloed op de uitslag van een
afgebroken partij.

De zuiverheid van de krachtmeting tussen de beide spelers kwam steeds meer in de
verdrukking.

Van verschillende kanten zijn voorstellen gedaan om partijen in één zitting te kunnen
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beéindigen, zonder terug te vallen op de Guillotine als machtsmiddel, omdat ook dit een
ongewenste invloed op het eindresultaat kan hebben.

De methodes "Bronstein delay” en "Fischer” lossen het dilemma op door de spelers voor
per zet een hoeveelheid bedenktijd toe te kennen.

Na de invoering van de Digital Game Timer in 1994 is de discussie over de toepassing van
deze methodes goed op gang gekomen. De uitkomsten van deze discussie in de
schaakwereld zijn verwerkt in de DGT XL.

5. "Fischer"- Blitz, Rapid en Slow (Opties 10, 11 en 12)

Deze methode geeft de spelers naast een basisbedenktijd vanaf de allereerste zet extra
tijd iedere keer als een zet voltooid wordt. Door sneller te zetten dan de extra tijd per
zet loopt de bedenktijd op.

Let op: De DGT XL onthoudt, door de instelling van de hefboom aan het begin
van de partij, welke kant van het de klok wit is. U kunt dit zien in het display
met de ikonen @ en O. Dit heeft gevolgen voor het moment dat een speler
voor de eerste keer de toegestane bedenktijd overschrijdt. Als zwart het eerst
door de vlag gaat krijgt wit een dubbele bonus. De juiste instelling van de
hefboom is van belang in de “Fischer” en "Fischer" Tournament.

6. "Fischer"-Tournament (Opties 13)

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

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

7. "Bronstein” Blitz, Rapid en Slow (Opties 14, 15 en 16)

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

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

8. 2 x TIME gevolgd door “Fischer” (Opties 17 en 18)

Deze methode laat de partij op een traditionele manier beginnen, de speler moet binnen
een vooraf bepaalde tijd een vooraf bepaald aantal zetten voltooien. Door de laatste
periode met het “Fischer’systeem te spelen, wordt voorkomen dat tijdnood de uitslag
van een partij te veel beinvloed.

Zorg dat de hefboom bij partijbegin in de juiste stand staat.

9. "GO” met Canadees Byo-yomi (Opties 19 en 20)

Deze methode is afgeleidt van de oorspronkelijke Japanse byo-yomi methode van het GO
spel. Toen nog gespeeld werd met traditionele klokken, was hierbij altijd een
tijdwaarnemer met een stopwatch nodig. De speler krijgt na afloop van de basis
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bedenktijd 5 of 10 minuten nieuwe bedenktijd om een vooraf bepaalde vaste hoeveelheid
zetten, meestal 10 of 15, uit te voeren.

Wanneer de Byo-yomi methode actief is kan voor de speler wiens klok loopt de
byo-yomi tijd weer geladen worden door de BACK toets Kl 3 seconden in te
drukken. Nadat deze tijd in het display is verschenen dient de speler zijn beurt
af te melden.

10. Scrabble® + Upcount (Optie 21)

Bij Scrabble® wedstrijden moet een spel tot het eind worden uitgespeeld, ook als de
toegestane bedenktijd overschreden wordt. Hoe meer tijd een speler gebruikt na afloop
van de toegestane tijd, hoe meer punten afgetrokken worden.

In de handmatige instelling (optie 00) kan Upcount ook als zelfstandige methode gebruikt
worden. Er wordt dan altijd begonnen met aanvangstijden van 0 seconden op de klok.

11. Zandloper (Optie 22)

De bedenktijd van de speler aan zet neemt af, maar gelijktijdig neemt de tijd van de
tegenstander toe.
Deze manier van spelen is een spannend alternatief voor het traditionele vluggertje.

12. Internet Schaken (Optie 23)

Indien de DGT XL verbonden is met een DGT Elektronisch Schaakbord kan de
tijdregistratie en het display van de klok volledig bestuurd worden vanuit de aangesloten
computer. Dit geeft de mogelijkheid om met bord en klok te schaken over Internet
Schaakservers. Hiertoe dient optie 23 geselecteerd te worden. Voor verdere informatie
over deze functie en compatibele software, zie de website www.dgtprojects.com

Bediening

1. Batterijen

De DGT XL werkt op 2 penlight (AA) batterijen. Wij adviseren alkaline batterijen te
gebruiken. De batterijhouder bevindt zich onder het klikdeksel aan de onderzijde van de
klok.

Het is raadzaam de batterijen te verwijderen als u de DGT XL over een langere periode
niet gebruikt.

Als in het display de aanduiding "BAT" (Fig. 2G) verschijnt zijn de batterijen bijna leeg en
moeten zo spoedig mogelijk vervangen worden. Er is op dat moment nog ruim voldoende
energie om uw partij zonder onderbreking te beéindigen.

In paragraaf 9 is beschreven hoe de conditie van de batterijen opgevraagd kan worden.

2. Inschakelen van de DGT XL

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

3. Optienummer keuze
Nadat u de DGT XL ingeschakeld hebt, verschijnt in het display het het nummer waarmee
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u het laatst gespeeld hebt.
U kunt het nummer in display veranderen door [ (+1) of B (-1) in te drukken (Fig. 1).

4, Optienummer activeren

Als het gewenste optienummer in het display staat, activeert u dit nummer door 3 (OK)
in te drukken. In het display verschijnt nu de aanvangstijd voor uw spel.

Wat u moet doen als u voor een handmatige instelling, onder optienummer 00, gekozen
heeft wordt in het hoofdstuk Handmatige Instelling besproken.

In paragraaf 9 wordt beschreven hoe het gekozen optienummer tijdens een
partij gecontroleerd kan worden.

5. Buzzer

De DGT XL heeft in ingebouw geluidsignaal, die het naderen en de overschrijding van de
tijdslimiet aangeeft. U kunt de buzzer aan- of uitschakelen door de toets (Sound) 3
seconden ingedrukt te houden. Het symbool [ in het display (Fig. 2 E) geeft aan dat het
geluidssignaal is ingeschakeld.

6. Het spel beginnen

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

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

U ziet in het display welke kant met wit begonnen is.

7. Kleurindicatie

Midden op het display van de DGT XL staat aangegeven welke speler met welke kleur
speelt door de ikonen @ en O (Fig. 2 F). Dit wordt ingesteld door voorafgaand aan het
starten van de tijdafloop de hefboom in de juiste positie te stellen. In alle gevallen is
“wit” de kant waar de hefboom bij het spelbegin naar boven staat. De ingebouwde
zettenteller reageert op deze positie.

Bij het spelen van “Fischer” in meerdere perioden waarbij de tijdsovergangen naar een
volgende periode afhankelijk zijn van een vooringesteld aantal zetten is het uiterst
belangrijk dat de kleurindicatie goed is ingesteld, daar anders de bijtelling van de extra
tijd per zet foutief verloopt bij de periodeoverangen.

8. Stilzetten van de tijdafloop

Mocht u tijdens het spel de tijdafloop willen stilzetten dan drukt u op (0. U kunt de
tijdafloop opnieuw laten beginnen door deze toets nogmaals in te drukken.

Indien de hefboom omgezet wordt, terwijl de klok is stilgezet, wordt de procedure voor
tijdcorrectie gestart. De bedenktijden, zettentellers en/of periodenummers kunnen dan
gecontroleerd en/of aangepast worden.

9. Zettenteller, Optienummercontrole, Batterijconditie

Tijdens de partij kunt u het aantal gespeelde zetten controleren door op de toets
(Moves) te drukken. U ziet het aantal zetten dat tot dat moment gespeeld zijn.
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Indien de toets ingedrukt gehouden wordt, verschijnt na 3 seconden het gekozen
optienummer. Als een van de opgeslagen geprogrammeerde instellingen aktief is, wordt
dit aangeduid met een P voor het nummer van de opslagplaats (1..5).

Opnieuw na 3 seconden wordt de conditie van de batterijen getoont, middels een getal.
Indien dit getal 100 of lager is, wordt de batterijindicatie BAT in display weergegeven,
en dienen de batterijen vervangen te worden. Bij een waarde van ongeveer 85 stopt de
klok met functioneren. Tijdens deze controles loopt de klok gewoon door.

10. Tijdcorrecties
Mocht u tijdens de partij een correctie op de gespeelde tijden willen maken, dan moet u

de klok stilzetten met |0 en vervolgens de (Adjust) toets 3 seconden ingedrukt
houden totdat het cijfer links gaat knipperen.

U kunt het knipperende cijfer (de hoeveelheid uren van de linker speler) veranderen door
op [ of [ te drukken. Zodra in het display het door u gewenste cijfer verschijnt, druk u
op 3 en het volgende cijfer gaat knipperen.

Zo kunt u achtereenvolgens veranderen: Uren, tiental minuten, minuten, en dan op
dezelfde positie in display de tientallen seconden en seconden.

Eerst kunt u de tijd van de linker speler wijzigen en daarna die van de rechter speler.

Na de aanpassing van de tijden, verschijnt de zettenteller in het display. Ook deze kunt u
met de [J en de [ toetsen corrigeren. Tijdens het wijzigen van de zettenteller van de
rechter speler kunnen ook de spelerskleur-ikonen @ en O veranderen, als een logisch
gevolg van de ingevoerde zettenaantallen en de stand van de hefboom.

Bij meer geprogrammeerde of aktieve perioden kan nu het periodenummer gewijzigd
worden. Bij Fischer Tournament programmering wordt deze geheel afgeleid van de
ingevoerde zettenaantallen.

Als er geen cijfer meer knippert start u de klok met [(0]. De klok gaat verder met de
ingevoerde tijden.

11. Berichtenweergave

De DGT XL heeft de mogelijkheid om berichten op het display te tonen, tijdens gewoon
gebruik. Deze functie werkt in combinatie met het DGT Elektronisch Schaakbord, die aan
een computer is aangesloten. Wanneer de combinatie gebruikt wordt om tegen een
schaakprogramma te spelen of over een schaakserver kunnen de tegenzetten op het
display van de DGT XL afgebeeld worden. Deze functie werkt over alle gekozen opties. In
Optie 23 zijn nog extra mogelijkheden. Zie Tijdmeetsystemen paragraaf 12. Voor
compatibele programma’s, zie www.dgtprojects.com

12. Functie van de knoppen
Kl TERUG een stap of cijfer terug

[s] OPSLAAN (store) (Posities 1 tot 5). Na handmatig programmeren of optiekeuze kan
de geprogrammeerde methode in de opslag weggeschreven worden door de knop 3
seconde ingedrukt te houden (P). Na 3 seconden indrukken bij optiekeuze kan een
instelling uit de opslag geladen worden ('L).

= | — 1 Cijfer of ikoon veranderen

GELUID Drie Seconde drukken om zoemer in- en uit te schakelen.

b3 +1 Cijfer of ikoon veranderen
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ZETTEN indrukken: zettentellers worden getoond
OK een stap of cijfer verder

CORRECTIE (Adjust) Drie seconden vasthouden bij gestopte klok voor tijd- en
zettentellercorrectie

START/STOP Starten, stilzetten en herstarten van de klok

OFF UIT

ON AAN Ook voor nieuwe partij: eerst uit en aanschakelen

Option 00: Handmatige programmering. Vrij samen te stellen opeenvolging tot 5
perioden (hoofdbedenktijd, extra tijd, zettenaantal). 5 Eigen programmeringen kunnen
opgeslagen worden.

[©] M

<«

Handmatige instelling: Optie 00

Optie 00 biedt u maximale vrijheid om de DGT XL in te stellen naar uw eigen voorkeuren.
U kunt kiezen uit de verschillende tijdregistratie systemen, uw eigen voorkeurstijden
invoeren en ook verschillende systemen combineren. U kunt maar liefst 5 persoonlijke
voorkeuren permanent opslaan en weer oproepen.

Als u de DGT XL opstart selecteert u met behulp van [ en [ Optie 00 en activeert deze

met I!

1. Oproepen van een voorkeursinstelling

Om een reeds eerder opgeslagen voorkeursinstelling op te roepen houdt u bij een
knipperend optienummer de Store toets [S] enkele seconden ingedrukt. In het linker
display verschijnt een ,‘_ (Load) en met [ en B selecteert u één van de nummers van de

opslagplaats (1 t/m 5, zie Fig. 2 B). Met 3 bevestigt u uw keuze.
Door |0) kort in te drukken activeert u deze keuze en door een tweede maal (0] in te
drukken start u de klok voor het begin van de partij.

2. Een handmatige instelling maken

In een handmatige instelling zijn tot 5 opeenvolgende perioden in te stellen waarbij in
principe voor elke periode een basismethode (Time, Fischer, “Bronstein” Delay,
Zandloper, Oplopend, Byo-yomi) gekozen kan worden met de daarbij gewenste waarden
voor tijden en zettenaantal.

Een handmatige instelling kan na invoer opgeslagen worden.

Kies Optie 00.
Links ziet u een 1 ter aanduiding dat u nu de eerste periode in dient te vullen (Fig. 2 B).

Selecteer een tijdsregistratiemethode (Fig. 2 C) door met [ en [ naar de gewenste

methode te gaan. Bevestig uw keuze met 3.
Vul op het linker display de basisttijd voor de linker speler in. Gebruik hiervoor [ en/of

B en bevestig met 3. U kunt eventueel één plaats terugstappen met K] (BACK).

U vult achtereenvolgens in: Uren, tientallen minuten, enkele minuten, tientallen
seconden, seconden. Doe vervolgens hetzelfde met het display voor de rechter speler.
Bij “Fischer” of “Bronstein” Delay, vult u vervolgens de extra tijd per zet in of de delay
tijd per zet in in minuten en seconden. Bij “Fischer” moet u daarna ook nog het aantal
zetten voor de eerste periode invullen.
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Bij “Fischer” is het volgende belangrijk: U kunt kiezen wanneer bij “Fischer” de volgende
periode begint. Als u als voorgeschreven zettenaantal 00 invult, begint de volgende
periode zodra de eerste vlag gevallen is. Als u een getal tussen 01 en 99 invult, dan
begint de volgende periode zodra de speler individueel dit aantal zetten heeft voltooid.

NB: het programmeren van een zettenaantal groter dan O heeft alleen effect
indien voor alle voorafgaande periodes ook een zettenaantal groter dan 0
ingeprogrammeerd is.

Als u slechts één periode in wilt vullen, ga dan met [ en/of g naar END en bevestig
dit met .

Wilt u meerdere periodes programmeren, kiest dan voor iedere periode eerst weer het
tijdregistratiesysteem dat u wilt spelen en vervolgens doorloopt u per periode het ritueel
zoals hierboven ingevuld.

Na de laatste periode die u in wilt vullen, eindigt u met END.

Let op: Niet alle opeenvolgingen van methoden kunnen geprogrammeerd
worden. Wanneer logischerwijs bepaalde instellingen onmogelijk zijn, kunnen
deze ook niet geselecteerd worden.Wanneer bijvoorbeeld als tweede periode
een UPCOUNT geselecteerd is, kan daarna niet meer een derde periode
geprogrammeerd worden.

Wilt u de door u ingestelde tijd opslaan, druk dan nu enkele seconden op [S]. Op het
linker display verschijnt nu een P (Program). U kiest vervolgens met [ en/of B het
nummer (1 t/m 5) van de opslagplaats en bevestigd dit door 3.

Met (0] kunt u de partij starten.
Hieronder vindt u twee voorbeelden van het invullen van een programma. Op onze
internetsite, www.dgtprojects.com, vind u nog meer voorbeelden.

3. Eenvoudig

U wilt een partij spelen met 15 minuten voor de linker speler en 30 minuten voor de (iets
zwakkere) rechter speler en u wilt dit opslaan op plaats nummer 3.

Ga naar optienummer 00. Bevestig met 3. Ga naar methode TIME. Bevestig met 3.
vutin: 0, @, 1, @,5 @,0,@,0,@,0, 3,3 @,0,3,0, 3,0, O.

Ga naar methode END, bevestig met 3. Druk enkele seconden op [s] en ga naar
opslagplaat nummer 3. Bevestig met 3.

4. Complex

U wilt spelen in 3 perioden. 40 zetten in 1 uur 30 minuten, vervolgens 20 zetten in 30

minuten en eindigen met 10 minuten “Fischer” met 20 seconden extra voor elke zet. Dit

wilt u opslaan op opslagplaats nummer 5.

Houd er rekening mee dat alleen aantallen zetten ingevoerd kunnen worden wanneer de

eerste periode een Fischer tempo heeft, in dit voorbeeld kan dat dus niet.

«  Ga naar optienummer 00. (k3 of [l) Bevestig met 3.

Kies methode TIME (k3 of [al) en bevestig

. Stel de tijd in voor de linker speler als volgt: 1:30.00 (de secondes verschijnen na
het bevestigen van de minuten)

. Stel de tijd voor de rechter speler op de zelfde manier in op 1:30.00.

. Dit voltooit periode 1.

. Kies opnieuw methode TIME. En bevestig.
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De tijden voor de linker en rechter speler worden nu gelijktijdig op 0:30.00 gezet
Dit voltooit periode 2.

Kies de methode FISCH en bevestig

Stel de tijd in op 0:10.00 (10 minuten standaard tijd)

Stel de tijd in het volgende scherm in op 0.20 (20 seconden bonus per zet)

Kies methode END en bevestig 3.

Druk enkele seconden op Kl/[S]. Ga naar opslagplaats nummer 5 (I] of =) en

bevestig met 3.



Options

Manual set to store max 5 personal settings of max 5 periods.
Free mix of timing systems (main time, additional time, amount of moves).

00

01
02
03
04
05
06
07
08
09
10
11
12

13

14
15
16
17

18

19
20
21
22
23

TIME

TIME

TIME

TIME

TIME

TIME fb. Guillotine
TIME fb. Guillotine
TIME (2x) fb. Guillotine
TIME (3x) fb. Guillotine
Bonus ("Fischer”) Blitz
Bonus ("Fischer"”) Rapid

Bonus ("Fischer") Slow
Bonus ("Fischer"”) Tournament

Delay ("Bronstein”) Blitz
Delay ("Bronstein”) Rapid
Delay ("Bronstein”) Slow

TIME fb. Bonus ("Fischer")
TIME (2x) fb. Bonus ("Fischer”)

Go: Canadian Byo-yomi
Go: Canadian Byo-yomi
Scrabble ©
Hour Glass

Computer (internet) Chess

5 min

10 min

25 min

1H

2H

1H45 fb. 15 min
2Hfb.1H

2Hfb. 1Hfb. 30 min
2Hfb.1Hfb.1Hfb.1H
3 min + 2 sec / move
25 min + 10 sec / move

90 min + 30 sec / move

1h40 / 40 moves fb. 50 min / 20
moves fb. 10 min; All + 30 sec / move

5 min, 3 sec / move free
25 min, 10 sec / move free
1H55, 5 sec / move free

2 H TIME fb. 15 min + 30 sec / move

2 H TIME fb. 1 H TIME fb. 15 min + 30
sec / move

1 H fb. 5 min byo-yomi
2 H fb. 10 min byo-yomi
25 min TIME fb. Upcount
1 min each

Computer controlled
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