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

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

Die wichtigsten Leistungsmerkmale auf einen Blick:

.

13 verschiedene Algoritmen, die alle beliebten
Bedenkzeiteinstellungen abdecken

manuelle Einstellung all dieser Methoden

21 ab Werk eingestellte Optionen fir schnelle und
einfache Benutzung

Méglichkeit der Korrektur von Bedenkzeit- und
Zugezahlwerk wéahrend der Partie

optional akustische Warnung bei drohendem Ablauf der
Bedenkzeit

Korrektur des LCD-Kontrasts

Warnhinweis bei niedrigem Stand der Batterie

.

.

.

.

DIE Registierungsmethode

Einleitung

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

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

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

In der ersten Periode ist eine vorher festgelegte Anzahl von Zligen auszu-
fuhren. Die zweite Periode, die Guillotine, ist dann dafiir gedacht, das Spiel
zu beenden. Eine Periode + Guillotine funktioniert wie ‘Schnellschach und
Blitz", jedoch mit einem langsameren Start. Bitte beachten Sie, dass die
,Guillotine”-Zeit flir beide Spieler erst dann hinzugeftigt wird, wenn ein Spie-
ler seine gesamte Bedenkzeit fiir die erste Periode aufgebraucht hat.



3. ZweiPerioden + Guillotine (Optionen 6 und 7)

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

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

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

5. ,Fischer”-Modus (Optionen 10-21)

Bei der Bonus- (oder Fischer-) Methode handelt es sich um eine Bedenk-
zeiteinstellung, bei der fiir jeden gespielten Zug ein Bonus hinzugefiigt
wird. Diese Methode gibt den Spielern immer die Mdglichkeit, eine Partie
fortzusetzen, selbst wenn zuvor viel Zeit verbraucht wurde. Es ist mdglich,
zusatzliche Bedenkzeit zu erhalten, wenn ein Zug schneller als die erlaubte
zusatzliche Bedenkzeit ausgefihrt wird.

Die Gesamtbedenkzeit erhoht sich um die nicht verbrauchte zuséatzliche
Bedenkzeit. Bitte beachten Sie, das die zusatzliche Bedenkzeit bereits fiir
den ersten Zug angezeigt wird. Fiir alle Bonus-Optionen gilt, dass - wenn
ein Spieler die Bedenkzeit fiir die letzte Periode verbraucht hat und keine
Bedenkzeit mehr hinzugefiigt wird - die Uhr automatisch anhélt. Auch die
gegnerische Uhr blockiert und zahlt die Zeit nicht mehr riickwérts ab. Die
Partie ist beendet!

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

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

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

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

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

5d. Bonusturnier (Optionen 19-21)

Bei der Bonusturnier-Methode handelt es sich um die komplizierteste Bedenk-
zeiteinteilung. Sie weist bis zu vier Perioden der Grundbedenkzeit auf, wobei
die zusatzliche Bedenkzeit fiir jeden Zug hinzu addiert wird. Die Addition der
néchsten Periode Grundbedenkzeit erfolgt entweder, wenn die Uhr eines Spie-
lers ablauft oder wenn ein Spieler eine einprogrammierte Anzahl Zlige ausge-
fuihrt hat. Bei den voreingestellten Optionen 19 und 20 mit jeweils zwei Perio-
den, féngt die zweite Periode an, wenn ein Spieler seine gesamte Bedenkzeit fiir
die erste Periode verbraucht hat. Beide Spieler erhalten in diesem Moment die
Grundbedenkzeit fiir die zweite Periode.

Option 21 (Bonusturnier mit vier Perioden) lasst die Einstellung von vier Perio-
den mit unterschiedlicher Grundbedenkzeit zu. Dabei wird immer die gleiche
zusétzliche Bedenkzeit pro Zug hinzu addiert. Fiir die erste bis einschlieflich
dritte Periode kann eine feste Zuganzahl einprogrammiert werden.



Wird die Ziigezahl auf eine andere Zahl als Null eingestellt, kommt die Bedenk-
zeit fur die néchste Periode hinzu, wenn ein Spieler die einprogrammierte Ziige-
zahl fiir diese Periode ausgefiihrt hat.

Wird die Ziigezahl auf den Wert 0 (Null) festgelegt, findet der Ubergang zur
nachsten Periode statt, wenn die Bedenkzeit eines Spielers fiir diese Periode
ablauft.
Beendet ein Spieler nicht die festgelegte Ziigezahl (ungleich Null) fiir eine Peri-
ode, wenn seine Uhr ablduft, wird das blinkende Fidhnchen angezeigt und die
DGT 2010 hdlt automatisch das Zdhlwerk der Uhren beider Spieler an. Die DGT
2010 gibt zugleich an, dass die Partie beendet ist. Der entsprechende Spieler
verliert die Partie!

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

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

6. “Bronstein”-Bedenkzeit (Optionen 22-25)

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

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

7. Eine Periode + professionelles Byo-Yomi (Optionen 26, 27 und 28)
Von der Art des Go Spiels ausgehend, eignet dies sich nattirlich hervorragend
dafiir, den Spielern zuséatzliche Bedenkzeit zur Beendung einer Partie zuzu-
teilen. Traditionell wird daftir die Byo-yomi Methode angewendet. Byo-yomi
gesteht dem Spieler, der seine Grundbedenkzeit verbraucht hat, ein festes
Pensum Zeit fiir jeden folgenden Zug zu. Bei normalen Go-Partien betrdgt
die Grundbedenkzeit anderthalb bis zwei Stunden, normalerweise in Kom-
bination mit einer Byo-yomi-Zeit von 20 bis 30 Sekunden. Nach Ablauf der
Grundbedenkzeit springt die Uhr auf die Byo-Yomi-Zeit.

Jedesmal wenn der Spieler seinen Zug ausgefiihrt hat, springt die Uhr wieder
zurlick. Hat der Spieler seinen Zug nicht ausgefiihrt, bevor die Uhr abgelau-
fen ist, erscheint im Display ein Fahnchen. Fiir eine absolute Spitzenpartie
betrégt die Grundbedenkzeit neun Stunden. Danach gibt es fiinf Byo-yomi-
Perioden von je einer Minute. Nach Ablauf der neun Stunden springt die Uhr
auf finf Minuten. Wenn der Spieler zieht, bevor eine Grenze von vier Minuten
erreicht ist, springt die Uhr erneut auf fiinf Minuten.



Zieht er aber, nachdem die Grenze von vier Minuten erreicht ist, dann springt
die Uhr auf vier Minuten zurtick. So springt die Uhr jedesmal nach Ausfiih-
rung eines Zuges auf die laufende Byo-Yomi-Periode zurtick.

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

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

Das kanadische Byo-Yomi stellt eine vereinfachte Methode des professi-
onellen Byo-Yomi-Methode dar. Es reserviert zusatzliche Bedenkzeit zur
Ausfuihrung einer Anzahl Ziige (5 bis 25) anstatt zusatzlicher Bedenkzeit
pro Zug.

Nach Beendung der ersten Periode wird die Byo-Yomi-Zeit hinzugesetzt
und das Byo-Yomi-Piktogramm wird im Display angezeigt. Nach Aus-
fiihrung der vereinbarten Anzahl Ziige kann die Uhr mit der Byo-Yomi-
Zeit nachgeladen werden, indem die ,-,Taste fiir eine Sekunde gedriickt
wird.

9. Sanduhr (Optionen 31 und 32)

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

10. Ansageblitz (Optionen 33 und 34)

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



BETRIEB

1. Batterien

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

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

2. Einschalten der DGT 2010

Die DGT 2010 wird mit der ON/OFF-Taste an der Unterseite der Schachuhr
eingeschaltet. Die ON/OFF Taste ist an der Untersiete angebracht um un-
gewdinscht zurtick stellen der Uhr zu vermeiden.

3. Wahl der Optionsnummer

Nachdem Sie die DGT-Schachuhr eingeschaltet haben, erscheint im
Anzeigefenster die zuletzt verwandte Einstellung. Driicken Sie die 1
“- oder die ,(=B"-Taste, um sich durch das Meni mit den 34 Optionen zu
bewegen. Nach Nummer 34 springt das Display wieder auf 01. Fiir die
Auswahl der gewiinschten Optionsnummer, sehen Sie bitte in der Liste
auf der Unterseite der Schachuhr nach (so entspricht z.B. Nr. 02 Schnell-
schach mit 25 Minuten pro Spieler und Partie).

4. Aktivierung der Optionsnummer

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

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

5. Anfang

Wenn Sie eine Option mit einprogrammierter Einstellung ausgewdhlt
haben, achten Sie bitte darauf, dass der Hebel auf der Seite des Weil3en
Spieler nach oben gerichtetist. Die Farben werden mit dem KING-Symbol
angezeigt. Driicken Sie nun die START/STOP-Taste. Die Partie fangt nun
an. Die korrekte Einstellung der Farben ist wichtig fiir die Festhaltung der
Zugezahl. Im Speziellen gilt dies fiir die Bonusturnier-Option.

6. Voriibergehende Unterbrechung des Spielzeitablaufs

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



7. Akustische Signale

Die DGT 2010 kann akustische Signale abgeben, wenn die Zeitkontrol-
le ndher riickt. Sie gibt fiir zehn Sekunden vor jeder Zeitkontrolle einen
Piepton von sich und auBerdem standig wéahrend der letzten funf Se-
kunden. In der letzten Sekunde vor der Zeitkontrolle ertont ein lange
Piepton. Die Signale werden nur dann abgegeben, wenn das ,sound on"-
Piktogramm im Display sichtbar ist.

Die Soundfunktion kann durch Driicken der ,(=B8"-Taste wahrend des An-
haltens der Uhr ein- oder ausgeschaltet werden. Bei den Optionen 01 bis
25 ist die Soundfunktion standardmaBig ausgeschaltet.

Bei den Optionen 26 bis 34 hingegen ist die Soundfunktion standardma-
Big eingeschaltet.

8. Korrektur von Bedenkzeit und Ziigen

Sie kdnnen wahrend der Partie die aktuell angezeigte Bedenkzeit an-
dern. Driicken Sie zwei Sekunden lang die START/STOP-Taste, bis die linke
Zahl zu blinken beginnt.

Nun kann die Bedenkzeit beider Spieler Zahl fiir Zahl korrigiert werden.
Zur Abédnderung der blinkenden Zahl driicken Sie die ,&1"- oder die ,,
(=B"-Taste. Driicken Sie dann die ,OK"-Taste und Sie gelangen zur néchs-
ten Zahl fangt zu blinken an.

Nach der Bedenkzeit der Spieler kdnnen Sie auch den Ziigezéhler kor-
rigieren: Erhéhen oder setzen Sie diese herab, indem Sie die ,(zH" oder
die ,[(=H"-Taste driicken. Wenn der gew{inschte Wert erreicht ist, driicken
Sie die ,OK"-Taste.

Danach driicken Sie auf ,Start/Stop”, um die Uhr erneut einzuschalten.
Nun ist die korrigierte Zeit automatisch wieder eingestellt. Siehe ,detail-
lierte Angaben zur Zeitkorrektur” fiir spezielle Aspekte mancher Optio-
nen.

9. Manuelle Einstellungen

Jede Bedenkzeiteinstellung ist mit einer Optionsnummer versehen, um
manuelle Einstellungen aller Methoden-Parameter zu ermdglicheln.
Nachdem Sie eine Optionsnummer fiir die manuelle Einstellung ausge-
wahlt haben (z.B. Option 05 fiir eine Periode + Guillotine), mussen die
Parameter fiir diese Methode Zahl fiir Zahl eingestellt werden. Zuerst
missen die Grundbedenkzeiten beider Spieler eingestellt werden. Da-
nach folgt eine Anzahl Parameter, abhadngig von der gewahlten Option.
Siehe untenstehende Tabelle fiir die Parameter der manuellen Einstellun-
gen fir alle Optionen.

Andern Sie die gerade blinkende Ziffer mit der ,FH"- oder der ,(=B"-Tas-
te. Erscheint die gewlinschte Ziffer, driicken Sie die ,OK"-Taste. Nach er-
folgter Eingabe aller Parameter wird das Pausensymbol >l sowie die Be-
denkzeit beider Spieler angezeigt. Nun kann die Uhr gestartet werden:
Wir verweisen auf Paragraph 5 flr weitere Anweisungen.



Parameter die programmiert werden mussen bei manuelle Einstellung:

Option  Name Display  Einstellungen
3 Schnellschach Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
Blitz
5 eine Periode + Erste Periode der Bedenkzeit deslinken und des rechten Spielers
Guillotine 2 Guillotinen-Bedenkzeit fiir beide Spieler
7 zwei Perioden + Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des rechten Spielers
Guillotine 2 Tweite Periode fiir beide Spieler
3 Guillotinen-Bedenkzeit fiir beide Spieler
9 sich Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des rechten Spielers
wiederholende weite Periode
2 sich wiederholende Bedenkzeit der Periode fiir beide Spieler
12 eine Periode + Erste Periode der Bedenkzeit deslinken und des rechten Spielers
Bonus 2 Bedenkzeit der zweiten Periode fiir beide Spieler
2 zusétzliche Bedenkzeit fiir die zweite Periode fiir beide Spieler
14 zwei Perioden + Erste Periode der Bedenkzeit des linken und des rechten
Bonus Spielers(“Fischer”)
2 zweite Periode fiir beide Spieler
3 Bedenkzeit der dritten Periode filr beide Spieler
3 zusdtzliche Bedenkzeit filr die dritte Periode fiir beide Spieler
18 Bonus Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
(“Fischer”) zusétzliche Zeit fiir den Spieler zur Linken
zusétzliche Zeit fiir den Spieler zur Rechtenr
21 Bonusturnier Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
(“Fischer”) fiir die erste Periode
(hdchstens vier Perioden)
zusitzliche Bedenkzeit pro Zug fiir beide Spieler fir alle Perioden
Anzahl der Ziige in der ersten Periode
2 Bedenkzeit der zweiten Periode fiir beide Spieler
2 Anzahl der Ziige in der zweiten Periode
3 Bedenkzeit der dritten Periode fiir beide Spieler
3 Anzahl der Ziige in der dritten Periode
4 Bedenkzeit der dritten Periode filr beide Spieler
25 “Bronstein” Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
Modus freie Zeit fiir den Spieler zur Linken
freie Zeit fiir den Spieler zur Rechten
28 Eine Periode + Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
professionelles fiir die erste Periode
Byo-Yomi
Byo-Yomi-Zeit pro Zug fiir beide Spieler
Anzahl der Byo-Yomi-Perioden
30 Eine Periode + Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
kanadisches fiir die erste Periode Byo-Yomi
Kanadische Byo-Yomi-Zeit
32 Sanduhr Bedenkzeit des Spielers zur Linken und des Spielers zur Rechten
34 Ansageblitz Bedenkzeit fiir eine Gongperiode




Parameterformat:

Bedenkzeit der bieden Spieler, Guillotine-Bedenkzeit, Bedenkzeit der Pe-
riode, sich wiederholende Bedenkzeit der Periode, kanadische Byo-Yomi-
Zeit, Gong-Bedenkzeit:

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

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

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

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

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

10. Uberspringen der Eingabe der Ziffern

Wenn “manuelle Einstellung” oder “Zeitkorrektur” gewahlt wurde, kann
die Zahl-fur-Zahl-Eingabe der Ziffern Ubersprungen werden, wenn die
Start/Stop-Taste beim Blinken der ersten Ziffer gedriickt wird.

Die Parameter bleiben unverandert, die Uhr wird >l anzeigen und kann
jetzt gestartet werden.



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

Symbole

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

byo—yomi byo-yomi zeigt an, dass eine Byo-Yomi-Periode l4uft. Dies kann entwe-
der das professionelle oder das kanadische Byo-Yomi sein

(Fahnchen)
Das voriibergehende Fahnchen. Es zeigt an, dass der betreffende Spieler als er-
sterin die ndchste Periode eingetreten ist. Verschwindet nach fiinf Minuten.
E E (blinkendes Fahnchen)
F Das Fallbeil. Es zeigt an, welcher Spieler die Zeit Gberschritten hat.
hrs zeigt an, dass die Bedenkzeit in Stunden und Minuten dargestellt wird.
min Ein Doppelpunkt trennt die Stunden- von der Minutenanzeige (z.B. 1:45
oder 0:25)
min Daraus geht hervor, dass die Bedenkzeit in Minuten und Sekunden an-
sec gezeigt wird. Ein Punkt trennt die Minuten- von der Sekundenanzeige

(z.B. 17.55 oder 4.06)

sound on zeigtan, dass die Soundfunktion aktiviert wurde. Die Uhr wird piepsen,
wenn die Bedenkzeit gegen Null geht.

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

12. Zeitanzeige

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

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

13. Uberpriifung der Option wihrend der Partie

Wahrend einer Partie kdnnen Sie die ausgewdhlte Optionsnummer tiber-
prufen, ohne den Zeitablauf zu unterbrechen. Driicken Sie dazu die ,OK"-
Taste.



14. Zugezahler

Die Uhr verfolgt die Anzahl der ausgefiihrten Ziige. Bei Beginn einer neu-
en Partie steht der Ziigezahler auf 0. Der Ziigezahler erhoht sich, nach-
dem dé%hwarze Spieler seinen Zug vollendet hat.

(Sehe die Piktogramme in Anzeigefenster)

15. Uberpriifung der Anzahl der Ziige

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

16. Schnelleinstellung unter Verwendung der automatischen Wiederholung.
Wenn es schnell gehen soll, kénnen Sie die 8", ,(=B" oder ,OK"-Taste
festhalten. Nach einer Sekunde wiederholen sich diese automatisch.

17. Neuladen der kanadischen Byo-Yomi-Bedenkzeit

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

18. Einstellung des Kontrastes von Display

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

19. Detallierte Angaben zur Bedenkzeitkorrektur

Sollten Sie eine Zeitkorrektur wéhrend einer laufenden Option mit meh-
reren Perioden durchfiihren, wird die DGT 2010 normaler weise unter-
stellen, dass die gleiche Periode lduft wie zu Beginn der Zeitkorrektur.
D. h. wenn wahrend Option Nr. 10 in der zweiten (zusatzlichen) Periode
die Bedenkzeit auf eine Stunde korrigiert wird, bleibt die Bonusmethode
aktiv.

Option 21: Bonusturnier eroffnet allerdings die Moglichkeit, eine Anzahl
von Ziigen fir jede Periode zuzuweisen. Wenn die Ziigeanzahl fiir jede
Periode auf eine Zahl ungleich Null eingestellt wird, dann kann wéhrend
der Zeitkorrektur die Ziigeanzahl gedndert werden. Die korrekte Periode
wird von dort aus berechnet.

20. Detaillierte Angaben zu den manuellen Einstellungen

Wenn die Partie nach einer manuellen Einstellungsoption endet und die
gleiche manuelle Einstellungsoption erneut ausgewahlt wird, ohne dass
zwischenzeitlich mit einer anderen Option gespielt wurde, bleiben die
Parameter der ersten Einstellung erhalten. Siehe Paragraph 10 fiir den
Schnellstart der neuen Partie. Wenn bei einer Einstellung mit mehreren
Perioden in der Zwischenzeit eine Periode mit der Periodenbedenkzeit
Null einprogrammiert wurde, wird diese Periode wéhrend der Partie
Ubersprungen und die nachste Periode wird aktiviert.



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

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

21. Pflege und Reinigung

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

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

22. Technische Daten

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

Zeitabweichung: weniger als eine Sekunde pro Stunde

Gehéuse: ABS-Plastik

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



