ENGLISH. ..ottt ettt ettt enas et s et enso 4
DEUTSCH. oottt ettt an st 22
FRANCAILS
ESPANOL...
_x mm (RUSSIAN)..
NEDERLANDS

Note: This manual may also be available in other languages on
www.digitalgametechnology.com

WWW.DIGITALGAMETECHNOLOGY.COM

© Copyright 2014 Digital Game Technology BV
DGT BV PO Box 1295 7500 BG Enschede The Netherlands

User manual DGT 3000 v 1.0 July 2014


http://www.digitalgametechnology.com/
http://www.digitalgametechnology.com/

ENGLISH

Table of Contents

DGT 3000 Display and BUOMS. ..........eeiiiiiiiiiieeie et ee e 5
Introduction
Timing methods.

Fischer Bonus...
US Delay....

Delay....
Byoyomi..
Canadian Bygomi

Operation...
Description of the buttons...
First use
Descriptionof the preset methods..
Description of the preprogrammed settings.
Options TIME with 1 single time contral....
Options TIME with more than 1 time control.
Options with FISCHER bonus per mave.
Options with a delay per move..............
TIME followed by repeating Canadian Bymni...
TIME followed by (Japanese) Byami...
{ ON} 6.6.£.8x
US DELAY.....cccovvrenene
Computer / Internet use.
Manual options....
Examples of special settings..
Period transitions with different bonus or delay times

Batteries.

Maintenance and cleaning...

Warranty conditions

Technical specifications. .

OPLION TISE.. .t



DGT 3000 Display and buttons

CENTRAL CONTROL SOUND
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Accept or off
Reload Sound Time Number of | Freeze (2x) Reset
CanByo on/off Correction Moves on/off the timer

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

point and not be placed in the normal domestic wasteeam. Batterieshould be

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

Congratulations with your purchase of one of the most versatile timers for games with 2 players. The
DGT 3000 has the ability of dividing the thinking time between two players in any combination of
1y26y YSGiK2Ra® 2Kl {iQa Y2 NBtoihdDST @aatd. With thecon@et y 6
tion the timer can send the displayed times to a central tournament system, but it can also be used as
a display to show the moves and tiswhen a DGT-8oard is ued to play against a computer or
opponent over the intemet. All timing methods that can be used with the DGT 3000 are described in
the next section.

Timing methods

Many different mind gameare played all over the world. All gaméswve their own specific prefe

ence fordifferent methodsto dividethe thinking timefor the players.

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

When one of the players runs out of time in a period that is not the last one, then the3D@@Twill
show a norblinking flag at the side of that player. The time for the next periodthglh be addedio

both sidessimultaneously. The players themsel@she arbiter have to check whethéne required
number of moves is played. When a player at the end of the last period, or at the end of the only
period, runs out of time, then the D&D0O0 shows a blinking flag at the side of this player.

In some méhods that are describeth this document, the playavho ran out of time can still finish

his turn by pressing the lever at his side. The time of the other playetheiilcontinue to count

down. This player should claim his victory, but when he does nqt Bistime before it shows 0.00,

the clock may show 0.00 on both sides. The blinking flag will indicate which player ran out of time
first. The flag symbairiginatesfrom analog clocks. The big hand of these cloclsdiémall flag a

short time beforetireaches the top and then suddenly this flay will fall, indicating that all time is used
up.

Time

The method in which the clock is simplyunting down until one playeeaches 0 is called TIME,
aDidA2 G Ay Sé 2 NJ dherdiRdvIP ghe tin$ buitoK thedplayerfwhose time reaches zero
first has lost the game on time. In a game with more than one time obatplayer must have played
arequirednumberof moves before each time control.

In some gamedor examplein chess, it can be imagined that one of the players has an almost certain
winning position in the end phase of a game. When this player has only a few séefvnias will not
havesufficienttime to play the last winning moves, or to finish the game witlrav. This playeis
likely to lose the game due tack of time. An arbiter may declare the game to end in a difitvis
clear that the playewho has run out of time had a winning position.

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



Fischer Bonus

This method was named aftdd K Sa &4 ¢2NI R OKI YLJherBy dA 60 O € 8 QK ¢
this manual In this method a certain amount of time is added after each mtfy#ayers use less

time per move than the set bonus time, then the time on the chaikbe higher after the player has
finishedthe movethan at the star of the move. Theules of the international Chess Federation
(FIDE}tipulatethat with this method the clock can no longke operated after one of the players
Nbzya 2dzi 2F GAYS Ay GKS €1 &0 2N 2yt &shavd N2 R
method the FREEZE icon will be shown during the complete game in the upper part of the display.

USDelay

Another method to give the playsrextra time for eacmove is the delay method. The clock does not
start to count down immediately when the players turn startat ill wait a few seconds before
starting count down This method isnainly usedn the United States of America and is therefore

Ol t { DELAY PSDLY).

Delay

Another method to achieve the same effect as-diéfay is to add the delay time to the main time

first. Thentheclocka G  NIia (2 O2dzyli R26y AYYSRAFGSted ¢KA
chess grandmaster David Bronstein. Wiaeplayer uses less time for a move than setdelay time,
the time on the clock will be reset to the amount at the start of the move after the playehésibis
turn. When a player ugemore time han the delay time for a certain move, then the delaye will

be added to the remaining time on the clock at the end of the move. In this method the total time
can never be higher thamhat it wasat the start of the move. An advantage of this method over the
USdelay method is that the total timavailableis always displayed for each player. A disadvantage i
that the players cannot see whether or nibiey are still in their delay time. On the DGT 3000 this
method iscalledDELAYThefinal result of this methods exactly the same as in the {d&8ay method

Byo-yomi
This method is also called Japanese-Bymi, but in this document it will be referred to as BYO. This
method is mostly used in gameschas Go and Shogi. Byomi is almost always preceded by a
period TIME in which there is no requirednimumnumberof moves.
Using this timing method is possible that player A is in his byomi period while player B may still
makeseveral turns in the Time period.
In the byeyomi period each player gets a cartamount of time per move. If a playends hs turn
within this time, the time on the clock will be reset to the value that it had at the start of the ttian.
player does nbend his turn within this time, the DGT 3000 will show a-btinking flag on the side
of this player. The rules of the gardetermine if this player has lost the game, or is allowed to go on.
When theopponent endshis turn the byeyomi time will be reloaded and the flag will disappear.
TheWl LI ySa S -2SME grae 2 A G SN (3858 @2 yorDsamfrigesodhe i K S
time is called out by an observer in intervals. The less time is left, the smaller these intervals become.
Inmost cases durinthe last 10 seconds the time will be calledt every second.
A common settingn Go is 60 minutes TIME followed by 20 sed®byeyomi. As mentionegrevi-
ouslythe byoyomi period an start atdifferent turns for each playeFor examplehe player with
white canhave 10 minutes left in the TIME periadhen the player with Blac#lreadyplayed several
moves in the byeyomi period.
In tournaments the bygyomi time is ofterdividedin several periods. For examg@eperiods of 1
minute each. I player uses less time for a certain move than the-yoymi time, he stays in the
same period. When he needs more time for a move than theymyi time, he will enter the next
byo-yomi period. When he runs out of time in the last period, theck willshow a norblinking flag
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The DGT 3000 always shows the total time a player has left. For instance ikyanhystage of 5

periods of 1 minute each, the clock will show 5 minutes

When a player usesds time than the bygomi time m a certain turn, the¢ime on the clock will be

reset to the value at the start of the turn. (5 minutes in this example). When a player in this example
needs 1 to 2 minutes for a move, then the clock will jump to 4 minutes at the end of the move. He
loses 1 byeyomi period ths way. In the samway he may lose 2 periods in om®we if he needs 2 to

3 minutes to complet®ne move.

CanadiarByo-yomi

The drawback of this method is that at the end of each period the time should be called out loud. In
the era of analogue timera catain number of moves were required in each byomi period instead

of justonemove When a player has played the required number of moves within this time frame, he
will receive the same amount of time again for the next number of movers. This sequambe c
repeated many times. This method is called CanadiarY&yni (CANBYO).

When playing3o it is common to get 5 minutesrf10 moves. Go players then plab@ stones aside

that have to be played within these 5 minutes. When thé& fin is played initne, the playeagain
receives 5 minutes for the next 10 moves. Wiiis method the playersannotsavetime by playing
quicker than required. If the f0move is played after for example 3 minutes, the time will be reset to
5 minutes.

OnaDGT3000thdp @ SNJ 6 K2 KFa LXIF&SR GKS NBIdANBR | Y3
time by pressing a button on the clock.

Upcount

Sometimeghe time should count up instead of the usual count down. This is done for example in
{ ONJ 0 6 f SBtMEpericH Bf€MNdtig down, a count up period starts. The player whose side is
countingup maylosea number of points per unit of time in the counting up phase.

Sound

In most methods the sound ferned off by default, butti can be switched on and fodit any moment

by pressing the-/ dutton for 3 secondsWhen sound is switched oa,beep will be heard 10
secondsefore all time is used up. In the last 5 seconds a short beep will sound every second, and a
longer beep will be heard in the period between 0.01 ar@DGseconds.

The display will show thédZymbolin the upper central part when sound is switched on.

Operation
Descriptionof the buttons

f madSdiay3a Y2RS (GKS aOdNB2NE 7
: When this button is prssed longer than 1 secotitd function will be
‘ / /s *\ repeated.
1 In Canadian Bygomi pressing this buttorfor 3 seconds reloads the
byo-yomi time.
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+/#

b/

ON/OFF
(bottom)

il

In a setting modehe blinking digit will be decreased by 1. When tk
button is pressed longer thah secondts function will be repeated.
In playing mode the sound will be turned on or off by pressing t
button for 3 seconds.

Starts orpauses thdimer.

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

In manual setting moderessing this button accepts all followin:
settings.

In a setting modehe blinking digit will be increased by 1. When th
button is pressed longer than 1 secoriid function will be repeated.
When theclockis running or inpausethe number of moves will be
displayed as long as this button is pressed

InasettingY2 RS G KS aOdzNA2NE A& Y2¢
When this button is prssed longer than 1 secoritd function will be
repeated.

Just before the firsta G F NI 2F G(KS GAYSNE
switched on or off by pressing this button for 3 seconds.

Pressing this button switches the clock on or off.

1 When the clock is switched opressing this button twice will resel

the clock with the same parameters.



First use

When the DGT 3000 is swlited on for the first timet will show a blinking option number 01 and the
settings for this option. The use of option (4 extensivelylescribedn this sectiorof the manual
Otheroptions will be described in a more compact manner.

It is recommended to follow all steps that are debed here for option 01 to beconscquained

with the use of the DGT 3000.

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

Description of the preset methods

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

Switch on the timer and sele@ption 01if necessary witlthe +or C button. Bypressing theu

button this option will be selectednd the option number stps blinking. In the center of the display

the Pause icom| will appear.
TME TINE

Crr Crr
JUU U

& Period: f( Option: U 4’ ’ , Pafts f’ Period: } »
At this moment the position of the lever determines which side of the clock will count down first. The
side on which the lever is up will start first. This will be indicated withuthite & icon at that side of

the display. On the other side trtHacki icon will be shown.

By default FREE# is turned off in this method, which means that the clock still can be operated
after one of the players has run out of time. By pressing 3 seconds an fH# button, this option

can be set, or switched off by pressing thigtbn again for 3 seconds. Oathe clock has been

started, the FREEZE option can no longer be changed

As soon as the central| button is pressed, the time on the side where lﬁé icon is shownwill
start to count down. The pause symhdl in the display will change i the runu symbol.

The sound can be switched on and atfany time by pressing the/ dbutton for 3 seconds. By

default the sound is off in this option. When the sound is on thenttiieon will be displayed in the
top center part of thedisplay. Se&oundon page8 for more information.

Time correction

During a game it may be necessarytake a correction of the time for one playertwoth players.
This may be becausetime penaltyis required obecause one of the players has violated a rule.
There mayalsobe other reasons, for example if the clock was not operated correctly during the
game.

To enter time correction mode, the clock should be in pause mode. This is achiesieartly
pressing the std/stop u| button. After pressing the same| button again for 3 seconds, the DGT
3000 enters the correction mode. All digits wlilen be shown including arlgadingzeros. The digit
on the far left sidés blinking.

10



TINE TINE

With the +or ¢ button the value of theblinking digit can be changed. As soon as it has the desired
value, you can select the next digit with thebutton. This digit starts blinking and can be changed.
Continue doing this until all digits are set correctly. After acceptindaheght (10" digit the display

will change and display the number of moves.
TINE TIME

— -
M l\/’l /5 / IUL.’
o iw I}

& paint: | option G N ! bt | o
If,at the time the clock was pauzed, it was in the turn of the player with Wttiee payer who made
the first move) then both players have completehe same amount of movetfit was Blacks move,
then White has played 1 move more than Black.

When you change the number of moves on the left side of the clock, the number of moves on the
right side will change accordingly. It is possible though to ché#mgeumber on the righside
separately. This will result in swapping the positions ofdhend thed® icon. This may be necessary
when the timer was started with the lever in the wrong position.
f Be very careful with this settindf not carried out correctlit can result iran undesired
situation.

Inan gotion with only 1 time control, for exampleption 01, the DGT 3000 will return tihe pause

mode after the moves are set and accepted. The clockluambe startedby pushing the start/stop
button u||. In options with more than 1 period, the period number can be changed after the number
of moves before the clock returns tbe pause mode.

Changing the position of the lever in pause mode

Sometimes the lever position is changed during pause. This may be done on purpose, but
sometimes it happens bgccident. It may occur when tHe)f | & S NJ 6 K 2 heRuknRwfe@ (i K
the clock pausedshould resume the game. When the lever position is chamyeihg pause,
there is no information if the lever was switched too soon, or that one of the players forgot to
push the lever. When the DGT 3000 is started after a pause and the lever was switched during
this pause, then it will automatically go to therpection mode. The players or the arbiter can
then set the number of moveand if necessary change the time. When the levewisched in
the correction modethen the number of moves will change on ttight side of the clock. It

(‘ may then be necessary torrect thenumber of movesat the left side.

Description of the preprogrammed settings

Options TIME with 1 single time control.

In all optiors TIME (withoutextra time per moveFOUNand FREEZke off by default SOUND can

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



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

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

Option02  TIME, 1@ninutes per player
This mode givesach playefl0 minutesto complete the game.

Option03  TIME, B minutes per player
This mode givesach player 25 minute® complete the game.

Option04  TIME, hour per player
This mode givesach player 1 houo complete the game.

Option05  TIME, 2hours per player
This mode givesach player 2 hourt complete the game.

Options TIME with more than 1 time control

This mode gives each player a certain amount of timeomplete a fixed number of moves. This
number of moves cannot be set on thiock;it is established by the game or tournament rul@e
players themselvgor an arbiter have to check whether or ribe required number of moves has
beenplayed at the momentvhenone of the players reaches 0.00. A Aalinking flag will appear on
the side of the clock that reached 0.00. After this thayprs will receive a certain amount of time for
the next period or for the rest of the game. On the bottom of the disjayiod: 2will be shown. The
time for the next period will be added for both players at the same time. Thebtioking flag will
disappear after 5 minutes.

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

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

Option07  TIME,2hours, followed byl hour
This mode gives each player 2 hours for a fixed number of moves, and then 1 hour to complete the
game.

Option08  TIME,2hours, followed by 1 hour, followed by 30 minutes
This mode gives each playzhous for a fixed number of movesién 1 hour for another number of
moves and finally 30 minutes to complete the game.

Option09  TIME,2hours, followed by 1 hour, followed by 1 hour
This option is almost identical to option 08. The players will haveut in the last period instead of
30 minutes as in option 08.

Options with FISCHER bonus per move

In the Fischer mode every player gets a certain amount of time added for each move. This time will
also be added for the first move. Whelnetre is more thari periodthe time for the next period will

be added simultaneously on both sides as soon as one gfléyersreaches 0.00. The playeosthe
arbiter have to check whethehe required nunber of moves has begplayed.

12



In all options with extra time per ove FREEZE is on by defatdhen a player reaches 0.00 the clock
can no longebe operated On the side of this player a blinking flag will be shown and this player has
lost the gameFREEZE can be switched effdoe starting the clock for the first time

Option10 FISCHER,minuteswith 2 secondsbonus permove

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

Option11 FISCHERS minuteswith 10 seconddonus permove
The clock will start witl25 minutes(main time)and 10 seconds (Bonus tifne

Option12  FISCHERhaur 30 minuteswith 30 second$onus permove
The clock will start with hourand 30 minutes(main time)and 30 seconds (Bonus tijne

Option13  FISCHERhour30 minutes, followedby 30 minuteswith 30 seconlsbonus permove

for all periods
In option 13 both players receive 1 hour, 30 minutes and 30 seconds (bonus time) at the start. When
a player reaches 0.00 seconds, 30 minutes are added to both sides simultaneously arbliakiog
flag will be shown on the side of this player. The ptaye the arbiter have to decide wheth¢ne
requirednumber of moves has been played. Thenberof required movesannot be set on the DGT
3000.

Option14  FISCHERhaur 40 minutes, followedby 50 minutesfollowed by 15minuteswith 30
secondsbonus permove for all periods

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

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

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

Options with a delay per move

In the (Bronstein) Delay method each player gets a certain amount of time free for each move. In this
method this amount of time is added the current timebefore the move is playedf aplayer uses

less than the delatime for a certain move, then, when the player finishes his mtheeclock jumps

back to the time at the start of the move.

If a player use more time than the delay time far certain movehen, whenthe player finishes ki
move,the delay time is added to the current time.

This method isimilar to the Fischer method, except thaith delaymodesa player cannot increase
histotal time by playing veryuwjckly. In Fischer mode it is possible to gain time by playing very
quickly.

When there is more than 1 time control, then the time for the next period is added simultaneously to
both sides when one of the players reaches 0.00. The playdte arbiter have to check whether

the required numbewf moves has beeplayed.

FREEZ s on by default in the DELAY mode.

Effectively this mode isléntical to the USDELAY methothhoughthe informationdisplayed is

different.

Option 15 DELAY, 25 minutes with H&conds fregoer move
In option 15 both players get 25 minutes (main time) and 10 seconds (delay time) at the start of the
game

13



Option16 DELAYlhour 55minuteswith 5seconds fregper move
In this optbn the clock starts with 1 hour arib minutes(main time)and 5 seconds (delay tihe

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

When one of the players has used up this tinfe tlock will add 15 minutes on both sides siraul
neously andhow anon-blinkingflag on the side that reached 0.00. The playertherarbiter should
determinewhether the player whose flag is shown played the required number of moves.

Option18 DELAY2hours, followed by 1 hour, followed by 15 minuteswith 30seconds free per
move for all periods

In this option the clock starts withi®durs nain time in the first periodand 30 seconds (delay time).

When one of theplayershas used up this time, 1 howill be added for each siden the last period

the players have 15 minutes to finish the game. Duringwthele gamethere is a delay of 30 se

onds.

TIME followed by repeating Canadian Byomi

Option19 1 hour TIME followed by repeating Canadan byo-yomi of 5 minutes
Each player will have 1 hour TIME in the first perslsoon as a player has used up his hour, then 5
minutes will be added to the side of this player (dodthis player only. This player is then in the
CanadiarByoyomi (CANBYO) period, while the other player coufdr several more ttnsbein the
TIME period. As soon as the second player has used up his first haao Wil enter the Canadian
Byoyomi period In the byeyomi perioda predefined number of moves h&s be played before the
byo-yomi time can be reloaded. In Go the playersastie a number of stoneand reload the time
when the &t stone of this set is played. Ttime can be reloaded on the side whose turn it is (lever
upwards) by pressing tr4 /ft\reload button for 3seconds. Thireloading can be repeated for the
next number of moves, until there are no more moves to play. When a ptagehes 0.00 in the
byo-yomi period, anon-blinking flag is shown. It ithen possble to reload the timeevenif the time
has reached 0.00.
By defaultsound is on in this method.
In option 19 20and 21 each player can be in a different period with a diffetening
, method. This important information when a time correctionrésjuired In all other methods
the period number only can be corrected for both sides simultaneously. In correction mode in
byo-yomi the period number should be set for each player separately.

TIME followed by (Japanese) Byomi

Option20 1 hour TIME followed by 20 secondg(Japarese) Byoyomi per move, repeating

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

In the byeyomi period a player must move within 20 seconds. When he ends his ftlrim\this

time, the clock wilkgain return to show 20 second&/hen a player reaches 0.00 in a byami period
anon-blinking flagwill be shown. When he ends his turn, the clock will return to 20 seconds.

By default sund is on in this option.

14
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Option21  Scrabblet H minutes TIME, followedoy UPCOUNT
The clock starts with 25 minutes for each player without bonudetay. Whena player reaches 0.00,

a nonblinkingflag will be shown, buttte clock will continugo runin countup modeL y  { ONJ 6 6 €
the overtimeis used to calculate a penaltfgy default sund is on in this option.

US DELAY

In the US Delay method the delay time is shown in a separate section of the display. The main time
will not start count down immediately at the stadf a turn. The delay time wiiirst count downto

zero andonly then the main time starts to count dowiThe end result is exactly identical as in the
(Bronstein) Delay method, but the information is displayed in a different way. When a player reaches
0.00 for his main time, a blinking flag will be shown.

FREEZEdéf by default in US DELAY.

Option22  US Delay, Binuteswith 2secondsfree permove

In this option the clocktarts with 5 minutesO seconds on each side. In the bottom right of the
dispay Delay:0.02is shown. When the clock is started, and at the start of each turn this delay time
will count down first before the main time starts counting down. Every time a player ends his turn
0.02 will be reloaded in this section and it will count dowr0t00. Then the main time will start
counting down.

USOLY USLY

rr rn
S.Lll_l S.UU

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

Option23  US Delay, 2&ninuteswith 5 seconds fregper move
In this option the clock starts with 25 minutes, 0 seconds on each side. In the bottom right of the
displayDelay: 0.05s shown. See also Option 22.

Option24  US Delay, hour 55 minutes followed by 1 hour with 5 secondsfree permove

In this option the clock starts with 1 hour, 55 minutes, 0 seconds on each side. In the bottom right of
the displayDelay: 0.05s shownWhen one of the players reaches 0.thain time for the first timel

hour is added on both sides.nmdn-blinkingflag will be shown on the side of the player who reached
0.00. The playersr the arbiter have to decide whether the required number of movas heen

made. When a player reaches 0.00 in the second period, a blid&mgvfll be shown on that side.

Computer / Internet use

Option25 Computer / Internetuse

This option should be used when the DGT 3000 is connected to a-BGara The clock will serve as
a display for a computer chess program. In optiortt&5lever andall buttons are disabledVhen this
option is selectedthe clock will start with a disay like this:

15



Periods: — -
& period: = Option: E 5 eross Period -°

When a game is gttl

=

o | 1 NGY

[l Periods: ! !
& period: | Option: 25 » I period: | ol

he displaywill show the moves and thertie that the computer sends to the
clock For example if the opponent played Qd1xNg4 it will show this:

When there is a connection with a computer tfe symbol will be shown in th®p of the display.

Manual options

Option 26 until option 30

There ae 5 manualoptionsin which 4 separate periods can be programmed. Almost any combination
of timing methods can be set. Upcount and both byomi methods canmly be set as the last period
When optiors 26 till 30 areselectedfor the first time and accepted with , the display will show this:

TNE DELAY 810 UPONTT —
FISCH_USDLY CANBYGZENDZ=

Uouuuy ooy

CHOCOr CHrr

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

When first selectedfat RA3IAGE F2NJ G6KS GAYS | NB

asi

G2

n

First ch@se a method with thet or C button. When the desired option is blinking then it should be
accepted with theu button.

Next the main timen the first periodshould be set for both players. The values may differ for both

sides.

TIME

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

FISH, DELAY, UBLY
For examplewhen themethod FISCH &elected, aftesetting the main time for botiplayers, the

display shows this:

FISCH

[ I F0r
LUy LU

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

The next step would to seéhe bonus time per move. With thé or C button you can change each

digit separately. Then you can accept the value and go to the next digit with thetton.

In Fischer Bonus mode, aimdFischer Bonus mode onlg number of mees can be specified.
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When this number is 000, then the next period will start as soon as a player reaches 0.00 on his clock
At that time the main time for the next period will be added for both players simultaneously.

FISCH

MOV ES 000

& Option: E E Perods: I Period: } -*
When this number is set to a valtgher than 000, then the time for the next period will be added

for each player separately. As soon as a player has completed this number of moves, then the time
for the next period will be added on his side. The player with the White figures (the pratenade

the first move) will always get the extra time first.

When this number is for example 040 then the extra time for White will be added as soon as he ends
his turn for the 48 time. When Black ends his turn after that, his time for the next period will be
added too.

\W Caution It is very important in this method when the time is added after a number of moves,

that the timer is operated very carefulynd correctly The number omoves is determined by
the number of times the lever is moved up and down.
@ hyte Ay I LISNA2R gAGK GKS CL{/ 1 YSiR®Rhs yc
FISCH period it is possible though to choose another method. When the second pertodaidave
the FISCH method, then the period after that can only start again when a player reaches 0.00
The settings for DELAY and US DELAY are similar. In the center of thedBisilayill be shown
when the delay time can be set. With a Delay mods itot possible to set a number of moves.

BYO

Byoyomi is usually preceded by TIME. Byni can only be set dke last time control, but can also

be set as the only period.

In the byeyomi period a certain amount of time peramentmust be set. In tournaents there are
usually multiple byeyomi momentswith the same time.

For example fnomentsof 20 seconds each should be programmed.

First the Byeyomi time per manentshould be set, then a new screen is shown, in which a number of
momentscan be se Themaximum number of moments 99.

YT YINY
1N lEl

ir5 05

Peids: | 1
@ oior: OB o perod: | 5

When theee is more than 1 bygomimomentthe DGT 3000 always shows tia¢al amount of time
available. In this example ofrBomentsof 20 seconds, the timer will show 1 min 40 at the start of the
byo-yomi. This time is the sum of 5 byy@mi moments of 20 seconds each. At the end of each byo
yomimomentthe clock will beep. When a player end his turn before the last beep, then thiagdisp
will show the same time as when the turn started. When this player needs more thamoment

time the time will be reset to 4 periods (= 4 x 20 = 1m20s in this example). When a player needs as
much as 2Znomentsof time for one move the time will be set to 3 periods (3 x 20 = 60 sec in this
example) etcetera.
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When a player has 1€econds left in anpnomenta sound will be heard. The last 5 seconds of a
moment, the timer will beep every second.

Sound is on by default in byomi, but it can be switctioff at any time.

When a player reaches 0.00 in the byami period then a noblinking flag is shown. The byomi

will howeverbe reloaded when the player ends his turn. The flag will disappear after the opponent
ends his turn.

CAN BYO

Canadiarbyo-yomi is usuallprecededby a TIME period. Canadian byomi can only be set as the

last time control, but it can also be the only period.

The maximum bygomi time is 9 minutes 59 seconds. The number of moves cannot be set. When a
player has completé the required number of moves in ti@anadian bygomi period, therhe can

reload the time by pressing the / /® putton for 3 secondsThen the next series of moves can be
played. Even when a player reaches 0.00 in this period, then ditking flags shown. The flag will
disappear when the opponent ends his turn.

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

END

When you do notvant to set any subsequémperiods, then you should choose END as last method.
After accepting ENIFREEZE and SOUND can be set. It is necessary to set these separately here, so
these settings will be the default in this option number.

FREEZE OFF

Option: E b Ferds: I.J Period: C-‘ -

Crimi ll i
.JULH Wy L

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

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

The settings in options 26 t80 will be saved, even after the closkswitched off or when the
batteries are removed.

Examples of special settings

Armageddon
Ly / KSaa uzdzNylvéy a2YSGAYSa I RSOAaAA=zay aK2
3SRR2yé¢ YSiK2R Ol y 6é dzéd S R @ time/thed Blakky butBfckis2h®@ 2 K

winner ifthe gameends in a draw.
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For example, White gets 5 minutes and Black 4 minutes. Mostly a bonus ond@agcondss used
after the 60" move.

The DGB000 does nohoweverallow startinga next period after a nuiver of moves in a TIME

method though i a period with the FIS€method this is possihl&he solutiorto set an Armageddon
timing systemis to start with a FISCH period with 0 seconds bonus. Then enter 60 as the number of
moves. ih the second period the main time is set to 0:00.00 and the Bonus time is Séd8ctEND

after this It is also posble to use DELAY or {DELAY in theecond period.

Move-timer

In some games playersceive onlya certainfixedtime per move, which iseloaded after achmove.
When a player reaches 0.00 it must be possibledntinue play This is called a move timer.

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

Period transitions withdifferent bonus or delay times

The DGT 3000 makes it possible to program subsequent periods with different bonus or delay times.
TheWorld Chess FederatidfiiDEequiresthat in a Fischer bonus ged the bonus timemustbe

added for the first move. So it should also be added for the first move of/eutssequent period.

This is important when the bonus time changes in the next period. A common setting is that a period
of Time (no bonus per mové followed by a Fischer period with a certain bonus time per move. As
soon as the Fischer period starts, then the bonus time should be added together with the main time
for the next period.

In general: when a new period is startbdcauseone of theplaye'sreaches zero, the main time for

the next period is added plus the difference between the new and the old time per move. When the
player with the Black figures reaches 0.00 first, then the time for White has to be corrected with the
difference betweerthe new and old time per move, because White received the old time per move
before the next period started.

Batteries

The DGT 3000 works with two AA (penlight) batteries. These batteries are inglitietie clock in
the box When these batteries are exhsted it is recommended to exchange them for alkaline
batteries. We recommencemovingthe batteries if the clock will not be used for a longer period in
order to avoid damage that can be caused by leakieries.Whenyou see this symbol_¥ in

the top fof the displaythe bateries should be exchanged although the clock can still be used for
several long games

Exchanging the batteries

Remove the battery cover
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Remove the usebatteries

Placenew batteriesin the compartment with the pole asindicated.
Replacethe battery cover.

Dispose of your old batteries in a proper way

Non rechargeable batteries should not be recharged; do not use rechargeable batteries; do not use
new and used batteries together; place the batteries with the proper polaritheé battery con-

partment; exhausted batteries should be removed from the product; never short circuit the terminals
of batteries.

Maintenance and cleaning
Your DGB00Ois a durable, welinade product. If you treat it with reasonable care it
should give you years of troubfeee performance. To clean the clock, use only a slightly
moistened soft cloth. Do not use abrasive cleansers.

Warranty conditions

DGT guarantees thgour digital chess clock complies with the highest quality standards. If your DGT
3000¢ despite ourcare in choosing componentsiateriak, productionand transportc nevertheless
showsa defect during the first fivgears after purchase, yahould contact the retailer where you
obtained the product

You may be asgld to present a proof of purchas&/hen aproblemoccurs give detailed description of
the fault andthe serial number of the clock.

The warrantyis only valid if the DGT 300@s ben used in a reasonable apdudent manner as it is
intended to be used. This warranty shall not apply if the clock has been misused or if any unautho
ized repair attempts have been undertaken without express written consent from the manufacturer.

Technicd specifiations

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

Power usage ~ When the DGT 3000 is switched off, the lesits will last fomapproximatelys
years. It is recommended to replace the batteries sooner though. In narssa
the batteries will last for about 10000 hours. When the clock isieoted to a DGT
e-Boardthe batteries can power the clock for about 2000 hours.

Accuracy Betterthan 1 second per hour.
Housirngy: ABplastic

Display: 3.5x13cm

Weight 270 gramincluding2 AAbatteries

The DGT 3000 complies with:
(€ EN 500811:1991 and EN50082:1991 regulations.
The product complies with the RoHS directive EU/2002/95/EC
This equipment is marked with the recycling symlibmeans that at the
end of life of the equipment, you must dispose of it separately at ¢
appropriate collection point and not place it in the normal domest
mmmm unsorted waste stream.

Not suitable for children of @ 3 years of ageSmall parts. Choking hazard.
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DGTcomplies tothe regulation of the Germad 5 S NJ D NN {réce- t
mark ofDuales System Deutschland GmbH.

Option list
Option T|m|_ng Method Preset

number | (period9
01 | TIME(1) 5m
02 | TIME(1) 10m
03 | TIME(1) 25m
04 | TIMEQ) 1h
05 | TIME(1) 2h
06 | TIME(2) 2h + 30m
07 | TIME(2) 2h + 1h
08 | TIME(3) 2h + 1h + 30m
09 | TIME@3) 2h+1h+1h
10 | FISCHER(1y% 3m + 2 s/move bonus
11 | FISCHER(1)# 25m + 10 s/move bonus
12 | FISCHER(1y% 1h 30 m + 30 s/move bonus
13 | FISCHER(2y% 1h 30 m + 30 m+ 30 s/move bonus
14 | FISCHER(3)# 1h40 m+50m + 15 m + 30 s/move bonus
15 | DELAY(1) #* 25m + 10s/move free
16 | DELAY(1) #* 1h55m + 5 s/move free
17 | DELAY(2) #* 2 h + 15 m + 30 s/move free
18 | DELAY(3) #* 2h+1h+15m + 30 s/move free
19 | cANBYO dZ 1 h + 5 nCanadian bygomi
20 | BYO dz 1 h + 1x20 s bygomi
21 | {/ w! . .dZ9n 25 m + upcount
22 | USDELAY(1) 5m + 2 s/move free
23 | USDELAY(1) 25m + 5s/move free
24 | USDELAY(2) 1h55m+60m+5s/move free
25 | - Computer/Internetuse
26 | - Manual Set 1
27 | - Manual Set 2
28 | - Manual Set 3
29 | - Manual Set 4
30 | - Manual Set 5

dZ Soundis on as default
#  Freeze is on as default
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Display und Tasten

CENTRAL CONTROL SOUND

FLAG FREEZE FLAG
'METHOD LOWBAT METHOD
- ~

™~

TIME DELAY BYO  UPCNT
FISCH US-DLY CAN-BYO END)

\/J» WINA Y
AN, I =N
i&?\ Pen'od:B ‘ Opl 82 ‘ ’ " Pe[:):e?g; B 88 Period: 8 iﬁf? ]

COLOR PERIOD OPTION PERIODS/DELAY FPERIOD  COLOR
RUN/PAUSE

4//*\ -/)0 | MI/® | +/H# }/;o?; ON/OFF

(untere Seit¢
Zuriick Minus Start/Stop Plus Vorwarts/ Einschalten/
Bestéatigen Ausschalten

DELAY BYO  UPCNT
FISCH USOLY CAN-BYO END

Neu laden Ton Zeit Zahl der Freeze (2x) Zurickse
CanByo An/Aus Korrektur Zige Ein/Aus zen der Uhr

Wir haben keine Milhen gescheut sicherzustellen, dass die Informationen in dieser Bedienungsanle
tung korrekt und vollstéandig sind. Obwohl wir keine Haftung fiir jegliche Irrtimer oder Auslassungen
Uibernehmen, behalt sich DGT das Recht vor, die Spezifikationen der Hardware und Software, wie sie
in dieser Bedienungsanleitung umschrieben sind, ohne vorhénidgindigung zu andern. Kein Teil

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

E Nach Ende der Lebensdauer dieses Produkts masssigesondert liber einen geeggn

ten Sammelpunkt entsorgt werden. Es darf nicht in den normalen Hausmiill gelangen. Die
Batterien sollten gesondert recycelt werden.
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Einleitung

Herzlichen Gliickwunsch zum Ankauf einer der vielseitigsten Uhren fiir Sespede mit zwei
Personen! Die DGT 30Qhr kann nahezu jede Kombination aller bekannten Zeiteinteilungsoreth
den zwischen zwei Spielern herstellen. AuBerdem kann die DGTUB0Gn ein DGEBoard
angeschlossen werden. Die Uhr kann dann die wiedergegeb&eiten an ein zentrales Turniessy
tem weitergeben, aber kann auch als Display zur Wiedergabe der Zeit und der Zuge ieiten.
unten folgt eine Beschreibung samtlicher Methoden, die mit der B@D-Uhr benutzt werden
kénnen.

Zeitregistrierungsmethoda

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

Bei langeren Partien wird die Zeit haufig in mehrere Perioden unterteilt. Beispielsweise missen die
Spieler mindestens 40 Ziige in den erstvei Stunden ausfuhren, danach mindestens 20 Ziige in der
darauffolgenden Stunde, und zum Schluss bleiben jedem Spieler noch 15 Minuten bis zum Ende der
Partie.

Wenn ein Spieler keine Bedenkzeit innerhalb einer Periode, welche nicht die letzte Riaistilt,

mehr Uibrig behalt, dann zeigt die DGT 3@0 standig ein Fahnchen auf der Seite dieses Spielers.

Die Bedenkzeit furr die folgende Periode wird dann fur beide Spieler hinzugezahlt, und es muss
kontrolliert werden, ob die erforderliche Anzahl Zigusgefihrt wurde. Ein nicht blinkendes Rah

chen verschwindet nach fuinf Minuten wieder. Wenn ein Spieler am Ende der letzten (oder einzigen)
Periode keine Zeit mehr tbrig behalt, dann zeigt die DGT-BBB@in blinkendes Fahnchen auf der
Seite des betréénden Spielers.

Bei den meisten weiter unten genannten Methoden kann der Spieler, dessen Fahnchen gefallen ist,
dennoch seinen Zug ausfiihren, indem er den Hebel der Uhr driickt. Die Zeit des Gegners beginnt
dann zu laufen. Falls dieser Spieler seinen iy rechtzeitig reklamiert und die Uhr anhalt, kann es
@2N) 2YYSys RIF&a&a |dzF 0SARSY {SAGSy RSN ! KNJ ano
dann ersehen werden, welcher Spieler zuerst seine gesamte Bedenkzeit verbraucht hat. Bei analogel
Uhren wid dieses durch ein Fahnchen, das durch den groen Zeiger zunachst angehoben wird und
REyy FNttdz ylI OKRSY RSNJ %SA 3 S NDabebhhddeit mssich ubio S NE
den sogenannten Fahnchenfall, dann ist die zur Verfugteigende Bedenleit abgelaufen.

Time

5AS aSiK2RSZ 6SA RSNIRAS .SRSy11SAlG SAySa {LA
¢La9X aDdAff20AySé 2RSshelerdateR KWI 5 8470 K& £ 3 H Vi ISR
nicht die erforderliche Anzahl Zige ausgefiihrt hat oder dessen letzte Periode beendet ist, hat dann
auf Zeit verloren.

Beim Schachspiel kann es vorkommen, dass ein Spieler am Ende eine nahezu sichere Gewinnstellur
erreichthat. Wenn dieser Spieler dann nur noch wenige Sekunden Bedenkzeit tibrig hat, wird ihm
nicht mehr gentigend Zeit bleiben, die Partie siegreich oder zumindest mit einem Remis abzuschli
Ren. Er wird dann wohl die Partie infolge von Zeitnot verlieren. WenSehiedsrichter feststellt,

dass ein Spieler mit noch ausreichender Bedenkzeit auf der Uhr die Partie unmdglich gewinnen kann
wird er die Partie fiir remis erklaren.

Dank des Einzugs digitaler Schachuhren liegen nun Methoden vor, mit denen die Partie moi¢ctmu
wenig Restbedenkzeit dennoch zu Ende gespielt werden KzierUhr kann etwa bei jedem Zug eine
Zeitlang stillstehen oder es kann nach jedeng Eine Zeitgutschrift erfolgen.
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FischerBonus

Ex2 St 1 YSAEGSNI . 2008 CA&OKSNI. B dzadérkael (BISCAS Mt 356 S
dieser Methode wird nach Ausfilhrung jedes Zuges eine bestimmte Bedenkzeit hinzugezahlt. Sollten
die Spieler innerhalb der eingestellten Bonusbedenkzeit einen Zug ausfihren, kann die auf der Uhr
angezeigte Bedenkzeit hoheusfallen als zu Beginn des Zuges. Die Regeln des Internationalen
Schachbundes FIDE schreiben vor, dass die Uhr bei der Risetherde nicht mehr bedient werden
1Fyys 6Syy RAS ! KNJ SaySa {LAStSNE AYyySNKIfo R
bl OKRSY | dzf SAYSNI {SAGS SAy o6fAyl SyRSHFREEREKY OK
Symbol oben in der Uhr zeigt dieseghrend der gesamten Partie an.

USDelay

9AYS I YyRSNB aSiK2RS A &) MethosleSHien Gedt[die Uhdif eidetbSshidnd 3 S N
te Zeit still, bevor die Bedenkzeit ablaubiese Methode wird zumeist in den USA verwandt und

dardzY & ! { 5-BlY)gémann®d | {

Verzbgerung

Die Verzogerungszeit kann auch vor jedem Zug der Bedenkzeit hinzugezéhlt werden. Danach fangt c
VKNI dzy YAGGSEOFNI T dz £ 1 dzF Sy -Veyzéyerbng gedaSnt, aaSHi@®o2 RS 6
meister David Bronstein. Wenn ein Spieler innerhalb der Verzdgerungszeit seinen Zug ausfihrt, danr
zeigt die Uhr wieder die gleiche Bedenkzeit wie zu Beginn des Zmg&ollte ein Spieler mehr Zeit

als die Verzogerungszeit fur seinen Zug benétigen, dann wird die Verzégerungszeit nach Ausfiihrung
des Zuges fir den folgenden Zug wieder hinzugezahlt. Mit dieser Methode kann die Bedenkzeit auf
der Uhr nach einem Zug nierts hther werden als vor dem entsprechenden Zug. Der Vorteil dieser
Methode gegentiber US Delay ist, dass die Uhr immer genau die Bedenkzeit anzeigt, die dem Spielel
wirklich noch zur Verfiigung steht. Nachteil ist allerdings, dass die Spieler keine thifekieationen
erhalten, ob sie sich noch innerhalb der Verzégerungszeit pro Zug befinden. Diese Methode wird bei
der DGT 300@hr mit DELAY angezeigt. Das schlussendliche Ergebnis beider Verzdgethoden

ist exakt das gleiche.

ByoYomi

Diese Methode WiR | dzOK & 2 |-, L3l YWAAéE CBKSSyal . yelizd

Bei den Brettspielen Go und Shogi ist es Ublich, nach einer-Févi&de die BydromiZeitmethode
anzuwenden.

Nach einer festgelegten Bedenkzeit fir jeden Spieler fangt dieYByaPeriode an. Innerhalb der
erstenPeriode muss ein Spieler im Allgemeinen keine festgelegte Anzahl Ziige ausgefihrt haben. Be
dieser Methode ist es gut moglich, dass Spieler A sich innerhalb de¥@yiPeriode befindet,

wahrend Spieler B noch mehrere Ziige innerhalb der ersten Periodighaes kann.

Im Rahmen der ByomiPeriode wird einem Spieler eine bestimmte Bedenkzeit pro Zug zagewi
sen. Wenn er seinen Zug innerhalb dieser Zeit ausfiihrt, wird die Zeit auf den Wert zu Anfang des
Zuges zuriickgesetzt. Sollte ein Spieler seinen Zhg innerhalb dieser Zeit ausgefiihrt haben, wird
die DGT 300Whr sténdig ein Fahnchen auf der Seite des entsprechenden Spielers anzeigen. Sofern
die Regelrdes Spiels dies zulassen, kann dieser Spieler wohl seine Partie weiterfiihren. FienBlyo
Zeit wird wieder aufgeladen, sobald der Gegner seinen Zug ausgefiihrt hat. Das Fahnchen merschwi
det dann wieder.
Byo, 2YA KSAGG FdzF WFHLIyYyAaOK g1 NIfAOKY &RFa w%BNK
In der ByeYomiPeriode wird die Zeit mit Intervallen laut durch einen Zeitmesseépk. Je weniger
Zeit dem Spieler verbleibt, desto kleiner wird das Intervall. In den letzten 10 Sekunden wird meist
jede Sekunde laut angesagt.
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Eine Ubliche Einstellung beim Go ist beispielsweise 60 Minuten TIME, gefolgt von 20 Sekurden Byo
Yomi. Die ByYomiPeriode kann fur den einen Spieler viel friiher anfangen als fir den anderen.
Beispielsweis&bnnten Weil3 in der ersten Periode noch 10 Minuten verbleiben, wahrend Schwarz
sich bereits seit mehreren Ziigen in der zweiten ¢(Bponi) Periode befindet.

Bei Turnieren wird die BygomiZeit oft in mehrere Perioden unterteilt, etwa in fiinf Perioden von je
einer Minute. Wenn ein Spieler fur seinen Zug weniger Zeit als di¢/BywZeit benétigt, dann

bleibt er in der gleichen Periode. Braucht er mehr Zaitd#¢ ByeYomiZeit, dann kommt er in die
néchste Periode. Behalt er in der letzten Periode keine Bedenkzeit mehr brig, wird standig ein
Fahnchen angezeigt. Die Uhr wird die BfamiZeit wohl wieder aufladen, wenn dieser Spieler

seinen Zug ausgefihrt habas Fahnchen verschwindet dann. Die DGT-B00eigt immer die

gesamte einem Spieler verbleibende Bedenkzeit an. Bei flinf Perioden von je einer Minute zeigt die
Uhr also funf Minuten an.

Sofern der Spieler fur einen Zug weniger als die' BymiZeit vebraucht (hier eine Minute), wird die

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

Kanadisches Byyomi

Der Nachteil der vorgenannten Methode besteht darin, dass am Ende jeder Periode die Zeit laut
gezéhlt werden muss. In der Zeit der analogen Uhren ist man diesem Problem begegnet, indem man
zusitzliche Bedenkzeit fir eine bestimmte Anzahl (X) Ziige hinzugefiigt hat. Hat ein Spieler die
erforderliche Anzahl Zuige innerhalb dieser zusétzlichen Bedenkzeit ausgefiihrt, dann wird ihm diese
Zeit wieder flr die nachsten X Zuige gutgeschrieben. Diese Vargebise kann vom Grundsatz her
beliebig oft wiederholt werden. Diese Methode wird kanadischesBymi genannt.

Es ist Ublich, dass funf Minuten Zusatzbedenkzeit fir 10 Ziige gewahrt werd&pi€er legen dann

10 Steine auf die Seite, die innerhalb diefiinf Minuten gespielt werden miissen. Nach dem 10. Zug
innerhalb der Bedenkzeit wird die Uhr wiederum auf fiinf Minuten eingestellt. Bei dieser Methode
konnen die Spieler keine Bedenkzeit aufsparen. Auch wenn der Spieler innerhalb von drei Minuten
alle eforderlichen Ziige gespielt hat, werden ihm wieder fuinf Minuten fir die folgende Serge zug

teilt.

Mit einer DGT 300Whr muss der Spieler selbst seine Bedenkzeit nach Erreichen der erforderlichen
Lyl FKE %N3IS AYyySNKI o6 RS Nine Taske@yf et WhAdiické | dzF £ || RS

Upcount

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

Ton

Bei den meisten Methoden ist das Tonsignal ausgeschaltet. Es kann jedoch zu jedem Zeitpunkt ein
und wieder ausgeschaltet werdendiem Sie drei Sekunden lang auf di#aste driicken. Wenn der

Ton eingeschaltet ist, dann ist zehn Sekunden vor dem Ende einer Periode oder der Partie ein kurzer
Piepton zu horen. In den letzten funf Sekunden klingt jede Sekunde ein kurzer Piepton ued bei d
letzten Sekunde ein langerer Piepton. Wenn der Ton eingeschaltet istdimrdisplay angezeigt.

26



Beniitzungund Bedienung
Beschreibung der Tasten

Tasten:

1 Im Einstellungsmodus verschiebt diese Taste den Cursor um
Position nach links. Wird di€aste langer als eine Sekunde gedriic
‘ //*\ gehalten, wird diese Funktion wiederholt.
1 Beim kanadischen ByYomi kann durch das Driicken dieser Taste
die Dauer von drei Sekunden die Zeit aufgeladen werden, siehe ¢
6.
1 Im Einstellungsmodus verringadiese Taste den Wert der blinkende
Zahl um den Faktor 1. Wenn diese Taste langer als eine Sekend
— / P driickt gehalten wird, wiederholt sich diese Funktion.
1 Im Spielmodus kann mit Hilfe dieser Taste der Tor @ml ausg-
schaltet werden, indem die Taste d®ékunden lang gedriickt gdha
ten wird, siehe Seite 6.
1 Startet die Uhr oder hélt diese an.
’"/@ 1 Im Pausenmodus kommen Sie in den Zeitkorrekodus, indem Sie
diese Taste drei Sekunden lang gedriickt halten, siehe Seite 9.
1 Bei manueller Einstellung: bestatighe folgenden Einstellungen.

1 Im Einstellungsmodus erhoht diese Taste den Wert der blinken:
Zahl um den Faktor 1. Wirdiese Tastelanger als eine Sekundeg
+/# driickt gehalten, wiederholt sich diese Funktion.
1 Bei laufender Uhr oder im Pausenstand wivdhrend des Driickens
dieser Taste die Anzahl der Ziige angegeben.

1 Im Einstellungsmodus verschiebt diese Taste den Cursor um
Position nach rechts. Wird diese Taste langer als eine Sekusde
’ / ;ﬁ driickt gehalten,, Wiede’rholtvsi(A:h diese Funktion. o
1 Zum ersten{ U I NI RSNJ | KNJ -MddysyeinsBhaltet
werden, indem diese Taste drei Sekunden lang gedriickt geha
wird.
ON/OFF 1 Kurzes Driicken dieser Taste schaltet die Uhr ein oder aus.
1 Wenn die Uhr bereits eingeschaltet ist, wird die Uhrafuzweimait

(untere ges Dricken auf diese Taste in den Anfangsstand mit den gleir
Seite) Parametern wie vor dem Ausschalten zuriickgesetzt.
Inbetriebnahme

Beiersteninbetriebnahme der DGT 30@ghr blinkt Option Nr. 1. Die Uhr zeigt dann die Einstellung
fur diese Option an.

Die Benutzung der DGT 3000 wird anhand dieser ersten Option ausfiihrlich beschrieben werden.
Danach folgt eine verkiirzte Beschreibung der tri@ptionen. Um Sie mit dieser einfachen Eihste
lung der DGT 3000hr vertraut zu machen, empfiehlt es sich, sémtliche Schritte in diesem Teil der
Bedienungsanleitung an der Uhr selbst nachzuvollziehen.
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Sollte die Uhr bereits zuvor benutzt worden sein,dadie zuletzt verwendete Optionsnummer mit
der dazu gehorendeRinstellung blinkend angezeigt.

Detaillierte Beschreibung der Benutzung
Um Sie mit der Verwendung und den Einstellungen der Uhr vertraut zu machen, werden diese hier
beschriebenAls Beispiel ignt hier de einfachste Methode: Option Schalten Sie die Uhr ein und
wahlen Sig; falls notwendigg zunachst it der + oder ¢ Taste Option INach dem Driicken dé§ -

Taste wird diese Option eingestellt. Die Optionsnummer hort zu blinken auf und Mitlerdes

Displays erscheint das Pau$g //) Symbol.

THE THE

G, D,
I Crn
(N[ N] JUl
& Ppariod: (( Option: U i! ’ I Pefus: !’ Period: } ®
Zu diesem Zeitpunkt muss mit Hilfe des Hebels entschieden werden, die Zeit welches Spielers zuerst
zu laufen beginntDiejenige Seite des Hebels, welche hochgestellt wird, lauft als erste. Dies wird
angezeigt mittels deﬁ*.?-SymboIs auf der betreffenden Seite. An der Stelle, wo der Hebel nach unten
zeigt, wird dai-SymboI angezeigt.

StandardmaBig ist FREEZBei dieser Methode ausgeschaltet. Demnach kann die Uhr weiterhin
bedient werden, nachdem eineed Spieler die Zeit Giberschritten hat. FREEZE kann eingeschaltet
werden, indem Sie vor dem Starten der Uhr drei Sekunden lang di#-Taste gedriickhalten.

Nachdem Starten der Uhr kann diese Einstellung dann nicht mehr geandert werden.

Sobald Sie die zentrafe €-Taste driicken, beginnt die Zeit als erstes auf derjenigen Seite zu laufen,
wo der Hebel nach oben zeigt uﬁh angezeigt wird. Dann &ndert sich das Pauge&-Symbol in

das Rur3 -Symbol im Display.

Auch wahrend des Betriebs dehitkann der Ton eirnder ausgeschaltet werden, und zwadéem

Sie drei Sekunden lang dié dZraste gedriickt halten. Bei dieser Option ist der Ton standardmaRig
ausgeschaltet. Wenn der Ton eingeschaltet ist, Wiiifiben im Display angeigt.

Zeitkorrektur

Wahrend einer Partie kann es vorkommen, dass eine Korrektur der Bedenkzeit eines Spielers erfolge
muss. Dabei kann es sich beispielsweise um eine vom Schiedsrichter verhangte Zeitstrafe handeln,
und zwar fur den Fall, dass einer der Spieler einen RegedB begangen hat. Aber auch andere

Grinde sind hier denkbar, z. B. wenn die Uhr zuvor nicht korrekt bedient wurde.

Um die Bedenkzeit wahrend einer laufenden Partie &ndern zu kénnen, muss die Uhr zundchst mit de
3 €-Taste angehalten werden. Danach dieighe Tast& € drei Sekunden gedriickt halten. Die Uhr
befindet sich jetzt im Korrekturmodus. Alle Zahlen, auch die Nullen, werden angezeigt und die Ziffer
ganz links blinkt.

THE THE

[M50 (0308

] Periods: | |
6 Period: ! Option: LJ 1 ’ ” b I period: | o
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Mit der + oder der-Taste kann die blinkende Zahl geéndert werden. Sotielse Zahl deneg
wiinschten Wert anzeigt, konnen Sie mit @rTaste die folgende Zahl auswahlen. Diese Zahl blinkt
dann und kann wieder geéndert werden. Fahren Sie mit dieser Vorgehensweise fort, bis samtliche
Zahlen den gewiinschten Wert anzeigen. Sob@&dZiffer ganz rechts geandert wurde, kann die

Anzahl der Ziige angepasst werdBas Display sieht dann ungefahr so aus:
TIME TINE

l’IHL.’ MI/S _u'-l"'{

! i Periods: / /
& Pperiod: | Option: LJ I ’ ” e I periog: | e

Sollte der WeiRspieler (also der Spieler, der den ersten Zug ausgefiihrt hat) am Zug gewesen sein, al
die Uhr in den Pausenzustandrsetzt wurde, haben beide Spieler gleich viele Zlge absolviert. Die
beiden Zahlen werden daher die gleichen sein. Sofern Schwarz wahrend des Pausenzustandes der L
am Zug gewesen sein, hat Weil3 einen Zug mehr absolviert. Die Anzahl der schwarzendaiige ist
um den Faktor 1 niedriger.
Bei Anderung der Anzahl der Ziige auf der linken Seite wird sich die Zahl auf der rechten Seite ebe
falls &ndern.
Es ist allerdings auch méglich, die Anzahl der Zuge auf der rechten Seite gesondert zu &ndern. Diese
kann etwa dann notwendig sein, wenn der Hebel bei der ersten Inbetriebnahme der Uhr auf der
falschen Seite nach oben zeigte. Die Symbole fur Weil3 und Scﬁﬁiz) (verden dann nicht auf
der korrekten Seite wiedergegeben. Dies kann wéhrend der laufenden Rartigiert werden,
indem auf der rechten Seite die Anzahl der Ziige mittels deder der-Taste geandert wird.

Seien Sie hier sehr vorsichtig. Wenn diese Korrektur nicht richtig durchgefihrt wird, kann
A dies zu unerwiinschten Situationen fuhren.

Bei eine Option wie der Option 01 mit lediglich einer Periode wird die Uhr nach Bestétigen der Ziige
mittels der3 -Taste auf der rechten Seite in den Pausenzustand zuriick versetzt. Die Uhr kann dann
wieder neu gestartet werden. Bei Optionen, die mehr als eineoBerumfassen, kann nach Aad

rung der Anzahl der Ziige auch die Perimd®mer geéndert werden.

Versetzen des Hebels in den Pausenzustand

Manchmal wird der Hebel (bewusst oder unbewusst) verstellt, wahrend sich die Uhr im
Pausenastand befindet. Dies kannwa geschehen, um den Gegner als ersten die Partie
fortsetzen zu lassen. Wohl missen dann die Bedenkzeit und die Anzahl der Ziige an die net
entstandene Situation ampasst werden. Wenn der Hebel im Pausenzustand verstellt wird,
wird die DGT 300Qhr automatsch in den Zeitund Ziigekorrekturmodus versetzt, so dass
die Spieler oder der Schiedsrichter diese korrekt einstellen korhelite der Hebel im
Korrekturmodus (erneut) verstellt werden, &ndert sich die Ziigeanzahl auf der rechten

(. Seite. Eventuell mussadn die Gesamtanzahl der Ziige korrigiert werden, indem die
Zugeanzahl auf der linken Seite geéndert wird

Beschreibung der Voreinstelhgen

Optionen TIME mit aier einzigen Periodenbedenkzeit

Bei allen Optionen TIME (ohne Zusatzbedenkzeit pro Zug) sitZERBd SOUND standardmé&Rig
ausgeschaltet. FREEZE kann lediglich vor dem ersten Start, SOUND kann hingegen auch bei laufenc
Uhr geandert werden. Sobald einer der Spieler 0.00 erreicht hat, wird auf der betreffenden Seite ein
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blinkendes Fahnchen angezeibter entsprechende Spieler kann seinen Zug wohl beenden, wonach
dann die Zeit seines Gegners lauft. Wenn diese ebenfalls 0.00 erreicht, wird auf dieser Seite dann kel
Fahnchen angezeigt.

Option 01  TIME, funf Minuten pro Spieler
Dieser Modus gewahjedem Spieler fiinf Minuten fur die gesamte Partie.

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

Option 03  TIME, 25 Minuten pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler 25 Minuten fur disagnte Partie.

Option 04 TIME, eine Stunde pro Spieler
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler eine Stunde fur die gesamte Partie.

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

Optionen TIMEmit mehr als einer Periode

DieseMethode gewahrt jedem Spieler eine bestimmte Bedenkzeit fiir eine zuvor festgelegte Anzahl
Zige. Diese Ziigeanzahl kann nicht eingestellt werden. Durch die Spieler selbst oder den S$ehiedsric
ter muss dann festgestellt werdeob die Anzahl der Ziige tatsachlich ausgefiihrt wurde, wenn der
erste Spieler in der ersten Periode die Zeit Uberschreitet. Zu dem Zeitpunkt, an dem auf der Uhr des
ersten Spielers 0.00 erscheint, wird ein nicht blinkendes Fahnchen auf seiner Seite gn@erech
erhalten beide Spieler eine bestimmte Bedenkzeit fiir den Rest der Partie. Unten im Display wird dani
Period:2 angezeigt. Direkt danach wird die Bedenkzeit fiir die nachste Periode fiir beide Spieler
zugleich hinzugezahlt. Das nicht blinkende Faknavird nach fiinf Minuten vom Display verschwi

den.

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

Wenn der erste Spieler in der letzten Periode 0.00 erreicht, wird auf eleeffenden Seite ein

blinkendes Fahnchen angezeigt.

Option 06  TIME, ,zwei Stunden, gefolgt von 30 Minuten
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler zwei Stunden Bedenkzeit fir eine zuvor festgelegte Anzahl
Zuge.Danach erhalten beide Spieler 30ridten fir denRest der Partie.

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

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

30 Minuten
Dieser Modus gewahrt jedem Spieler zwei Stunden Bedenkzeit fur eine zuvor festgelegte Anzahl
Zuge. Danach erhalten beide Spieler eine Stunde fiir eine néchste Anzahl zuvor fest@¢iggteind
schlieBlich erhalten beide Spieler 30ridten fur den Rest der Partie.
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Option 09  TIME, ,zwei Stunden, gefolgt von einer Stunde und anschliefend von

einer Stunde
Diese Optiorentspricht Option 08, lediglich erhalten beide Spieler eine Stustai 30 Minuten fir
den Rest der Partie.

Optionen mit FISCHEBonus pro Zug

Im FischeModus bekommt jeder Spieler nach Ausfiihrung seines Zuges eine bestimmte Bedenkzeit
hinzugezahlt. Diese Hinzuzahlung erfolgt bereits ab dem ersten Zug. Wenn die Redetvais

einer Periode ist, wird die Zeit fur die folgende Periode fiir beide Seiten gleichzeitig hinzugezahilt,
sobald einer der Spieler 0.00 erreicht hat. Die Spieler oder der Schiedsrichter miissen kontrollieren,
ob die erforderliche Anzahl Ziige ausgefihurde.

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

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

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

Auf der Seite des Spielers, der als er€t®0 erreicht hat, erscheint ein blinkendes Fahnchrhén-

gig von den Regeln des Spiels hat dieser dann wahrscheinliBtadie verloren.

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

Option 12 FISCHER, eine Stunde und 30 Minuten mit 30 Sekunden Bonus pro Zug
Bei Option 12 erhalten beide Spieler also zu Anfang der Partie eine Stunde, 30 Minuten +r80 Seku
den (Bonusbedekzeit) vor Einschalten der Uhr.

Option 13  FISCHER, eine Stunde und 30 Minuten, gefolgt von 30 Minuten mit 30 SlekuBonus

pro Zug fur samtliche Perioden
Bei Option 13 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 30 Minuten @&rundb
denkzeit fur die erste Periode) + 30 Sekunden (Bonusbedenkzeit) vor Einschalten der Uhr. Sobald au
der Uhr des ersten Spielers 0.00 erscheint, werden auf beidiéarSdirekt 30 Minuten hinzugezahilt.
Auch erscheint dann ein nicht blinkendes Fahnchen fur den betreffenden SpieeBpieler oder der
Schiedsrichter miissen feststellen, ob die erforderliche Anzahl Ziigeféhst wurde.

Option 14 FISCHER, eine Stunded 40 Minuten, gefolgt von 50inuten sowie gefolgt von 15
Minuten, jeweils mit 30 Sekunden Bonus pro Zug fur sémtliche Perioden

Bei Option 14 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 40 Minuten @rundb

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

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

Option 13.

Optionen mit einer Verzégerung (DELAY) pro Zug

Im DELA¥odus (auch Bronstein genaf) bekommt jeder Spieler nach Ausfiihrung seines Zuges

eine bestimmte Bedenkzeit hinzugezé&hlt. Auch fiir den ersten Zug wird diese Zeit bereitsihinzua
diert. Wenn diese zusétzliche Bedenkzeit pro Zug nicht aufgebraucht wird, springt die Uhr zuriick auf
die it, die zu Anfang des betreffenden Zuges angezeigt wurde. Diese Methode &hnelt der-Fischer
Methode. Allerdings kann ein Spieler hier seine Gesamtbedenkzeit nicht dadurch erhdhen, dass er
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schnell spielt. Das Letztere ist bei der Fisdfiethode wohl mdglib. Wenn mehr als eine Periode
ausgewahlt wurde, wird die Zeit fur die nachste Periode auf beiden Seiten gleichzeitig hinzugefigt,
sobald einer der Spieler 0.00 erreicht hat. Die Spieler oder der Schiedsrichter miissen dannécontrolli
ren, ob die erforderlick Anzahl Zlige ausgefuihrt wurde.

Auch bei der DELAMethode ist FREEZE standardméRig eingeschaltet.

Im Endeffekt gleicht diese Methode vollstandig derE ANVethode. Die entsprechende Infoiam

tion wird ledglich etwas anders angezeigt.

Option 15 DELAY, 2 Minuten mit zehn Sekunden frei pro Zug
Bei Option 15 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie 25 Minuten (Grundbedenkzeit) + 10
Sekunden (Verzdgerusgeit) vor Einschalten der Uhr.

Option 16 DELAY, eine Stunde und 55 Minuten mit fiinf Sekunden freiug
Bei Option 16 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie eine Stunde und 55 Minuten @rundb
denkzeit) und funf Sekunden (Verzégersnejt) vor Einschalten der Uhr.

Option 17 DELAY, zwei Stunden, gefolgt von 15 Minuten 80t Sekunden frei pro Zug fu

samtliche Perioden
Bei Option 17 erhalten beide Spieler zu Anfang der Partie zwei Stunden und 15 Minuten @rundb
denkzeit fur die erste Periode) und 30 Sekunden (Verzdgerungszeit) vor Einschalten der Uhr. Sobald
der erste Spieler zum ersten Mal 0.00 aafner Uhr erreicht hat, werden direkt auf beiden Seiten 30
Minuten hinzugezahlt. Fur diesen Spieler wird ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Die Spieler
oder der Schiedsrichter miissen feststellen, ob die erforderliche Anzahl Ziige ausgeftihrt wurde.

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

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

erste Periode) und 30 Sekund@verzégerungzeit) vor Einschalten der Uhr.

TIME, gefolgt von sich wietholendem kanadischem By&¥omi

Option 19  Eine Stunde TIME, gefolgt von fiinf Minuten kanadischem &ami

Jeder Spieler bekommt zunachst eine Periode TIME von einer Stunde zugeB@said. einer der

Spieler 0.00 erreicht hat, werden nur fiir diesen Spieler funf Minuten hinzuaddiert. Dieser Spieler
befindet sich dann in Periode 2 (CBYO), wahrend sein Gegner noch etliche Ziige in der ersten
Periode (TIME) sein kann. Innerhalb der Bgmi-Periode muss nun eine zuvor festgelegte Anzahl
Zuge absolviert werden, bevor die zusatzliche Bedenkzeit erneut aufgeladen werden kann. Diese
Zigeanzahl kann nicht eingestellt werden. Beim Go legen die Spieler die erforderliche Anzahl Steine
auf die See. Sie laden dann die Bedenkzeit hinzu, wenn der letzte Stein des entsprechenden Satzes
gespielt wurde. Das Nachladen der Bedenkzeit erfolgt fur den am Zug befindlichen Spieler (der Hebe
zeigt nach oben), indem er drei Sekunden lang die relbesteq /+ gedriickt halt. Dieses Nachladen
kann wiederholt werden, bis keine Ziige mehr ausgefiihrt werden kénnen. Wenn die Zeit innerhalb
der ByeYomiPeriode 0.00 erreicht, wird auf der entsprechenden Seite ein nicht blinkendes Fah

chen angezeigt. Es ist mdglich, die& omiZeit erneut zu laden, auch nachdem die Bedenkzeit 0.00
angezeigt hat. Der Ton ist bei dieser Option standardmaRig eingeschaltet.

Bei der Zeitkorrektur musdies beriicksichtigt werden. Bei allen anderen Methoden kann nur
die Periodennummer fiir beide Spieler gleichzeitig ge&dndert werdér. muss die Peried
@ nummer jedoch bei einer Korrektur fiir jeden Spiegesondert eingestelit werden.
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Option 20  EineStunde TIME, gefolgt von wiederholten 20i@mden (japanischem) By omipro

Zug
Jeder Spieler bekommt zunachst eine Periode TIME von einer Stunde zugewiesen. Sobald einer der
Spieler 0.00 erreicht hat, werden nur fir diesen Spieler 20 Sekunden hinzugéaébér Spieler
befindet sich dann in Periode 2 (BYO), wéhrend sein Gegner noch etliche Ziige innerhalb der ersten
Periode (TIME) sein kann. Innerhalb der BymiPeriode muss der betreffende Spieler innerhalb der
zusétzlichen Bedenkzeit von 20 Sekunderen Zug ausgefiihrt haben. Danach erhalt er fiir den
nachsten Zug wieder 20 Sekunden. Wenn die Zeit innerhalb deY&ywPeriode 0.00 erreicht hat,
wird auf der entsprechenden Seite ein nicht blinkendes Féahnchen angezeigt. Wenn der Spieler seinel
Zug abeslviert hat, erhalt er dennoch wieder 20 Sekunden hinzu. Er kann danach eventuell wieder
einen Zugausfihren.DerTon ist bei dieser Omth standardméagig eingeschaltet.

{ON} o606f Sux

Option 21 Scrabble 25 Minuten TIME, gefolgt von UPCOUNT

Die Uhr fangt an zaufen mit 25 Minuten fiir jeden Spieler ohne Bonader Verzdgerungszeit.

Wenn ein Spieler 0.00 erreicht, wird ein nicht blinkendes Fahnchen angezeigt. Die Uhr lauft jedoch
normal weiter und z&hlt dann herauf. Bei Scrabble wird diese Zeituberschreitungzgerm Stré
punkte zu berechnen. StandardméRig ist bei dig3ption der Ton eingeschaltet.

US DELAY

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

bei US DEAY stadardméaRig ausgeschaltet.

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

Die Uhr zeigt fur beide Spieler 5.00 Minuten an. Rechts unten erscheint Delay: 0.02. Wenn die Uhr
eingeschaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nachabifen, bevor die Grundbedkn

zeit zu laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausgefiihrt hat, erscheint erneut Delay
0.02. Diese zwei Sekunden werden zunachst bis 0.00 heruntergezahlt, bevor die Grundbedenkzeit zu
laufen beginnt.

USDLY. USDLY.

~ MM CMn
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& Period: )‘ Option: E 1_3 ’ ” Delay: BDE Period: II &

Option23  US DELAY, 25 Minuten mit fiinf Sekunden pro Zug frei

Die Uhr zeigt fur beide Spieler 25.00 Minuten an. Rechts unten erscheint Delay: 0.05. Wenn die Uhr
eingeschaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nach 0.00 ablaufen, bevor die Gruridbeden
zeit a1 laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausgefiihrt hat, erscheint erneut Delay
0.05.Diese funf Sekunden werden zunéachst bis 0.00 heruntergezahlt, bevor didi@denkzeit zu

laufen beginnt.
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Option 24 US DELAY, eine Stunde und 55 Minytgefolg von einer Stunde mit finf Se-

kunden pro Zug frei
Die Uhr zeigt fur beide Spieler 1:55.00 an. Rechts unten erscheint Delay: 0.05. Wenn die &hr eing
schaltet wird, wird zunachst die Verzégerungszeit nach 0.00 ablaufen, bevor die Grundbedenkzeit zu
laufen beginnt. Jedes Mal, wenn ein Spieler seinen Zug ausgefihrt hat, erscheint erneut Delay: 0.05.
Diese funf Sekunden werden zunéachst bis 0.00 heruntergezahlt, bevor didi@denkzeit zu laufen
beginnt.

Computer/Internetnutzung

Option 25 Computet/Internetnutzung

Wabhlen Sie diese Option aus, wenn Sie die DGT-B6@nit einem DGE-Board verbunden haben.

Die Uhr kann das als Display in Kombination mit einem Schachprogramm dienen. Bei Option 25 habe
die Tasten der DGT 30Qfhr keine Funkon.

Perods; _
& piot = opton: O3 s e

Die Uhr zeigt bei dieser Option an, was das Brett tiber das Schachprogramm an die Uhr sendet.
Beispielsweise wird dieses Bild angezeigt, wenn der Gegner Dd1 x Sg4 gespielt hat:

IV B Y ’l\ Ir- L./
'_\uj A (]
& pui | opor O PP ! oot | do

Wenn tatséchlich eine Verbindung mit einem Computer hergestellt wwwite, das ¥ -Synbol
oben im Display angezeigt.

Einstellungund Nutzung manueller Optionen

Option 26 bis 30

Es sind fuinf Optionen vorhanden, mit denen vier gesonderte Perioden eingestellt werden kénnen,
und zwar in nahezu jeder denkbaren Kombination. Magh Upcount und den beiden Byjmmi
Methoden kann keine folgende Periode mehr kommen.

Wenn zum ersten Mal Option 26 ausgewahlt und Bibestétigt wird, wird das folgende Bild
angezeigt:

TNE DEAY BYO  UPONTT —
FSCH USOLY CANBYO—ENO T

AN nOn rannn
Uuuuy Uuoog

& opior: OO Pt | periot_| e
Alle Ziffern beziiglich der Bedenkzeit stehen auf 0 und die MetidoBleb 5 ¢ 6t Ay 1 @

Zuerst muss mittels det oder derC Taste eine Methode ausgewahlt werden. Wenn die gewdinsc
te Method blinkt, kann diese mit d&§ -Taste bestatigt werden. Danach kann die (GruBelenkzeit
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fur die erste Periode fiir beide Spieler eingestellt werdeie. entsprechenden Werte kdnnen fir die
beiden Speler unterschiedlich ausfallen.

TIME
Bei der Methode TIME liegen keine weiteren EinstellungenBeiranderen Methoden kdnnen
danachnoch weitee Parameter eingestellt werden.

FISCH, DELAY,-DSY
Wenn beispielsweise als Methode FISCH ausgewahlt wurde, erscheint nach Einstellung dee-Grundb
denkzeit folgendes Bild:

FISCH

M 5”\ / F1rr

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

Mit der + - oder der( Taste kénnen die Zahlen gesondert geéndert werdenuMitird die folgen-

de Zahl ausgewahlt. Im FiscHgonusModus, und nur im FischéonusModus, kann nun eine
bestimmte Anzahl Ziige eingestellt werden. Wenn es sich bei dieser Zahl um 0.00 handelt, wird die
néchste Periode anfangen zu laufen, sobald der esgieler 0.00 auf seiner Uhr erreicht hat. Dann
wird fur beide Spieler zugleich die Grundbedenkzeit fiir die néachste Periode hinzugezéhlt.

FISCH

I\lﬁl CF MO
(N NN N

& opio: C5 Peods: | Perod: | o0
Sofern eine Zahl eingestellt wird, die hoher als 0.00 ist, wird die Bedenkzeit fiir die nachste Periode
pro Spieler mzugezahlt, und zwar zu dem Zeitpunkt, zu dem dieser Spieler die entsprechende Anzah
Zuge absolviert hat. Wenn hier etwa 040 eingestellt wird, dann wird die Bedenkzeit von Weil (also
dem Spieler, der den ersten Zug ausgefihrt hat) um die Grundbedenlizdiefnéchste Periode

erhoht, nachdem der Spieler seinen 40. Zug ausgefiihrt hat. Wenn Schwarz danach seinen Zug
ausfuhrt, wird auch seine Bedenkzeit um die Grundbedenkzeit fiir die nachste Periode erhoht.

hinzugefiigt wird, ist es sehr wichtig, dass die Spieler die Uhr korrekt bedienen. Die Anzahl der
Zige wird lestimmt durch die Anzahl Male, die der Hebel betétigt wurde.
@ Nur bei einer Periode im FISGHdus kann detJbergang auf eine bestimmte Ziigeanzahl
(Moves = 000) eingeschaltet werden. Es kann darauf wohl eine Periode mit einer anderen Methode
folgen. Wenn danach noch eine weitere Periode folgen soll, ist der Ubergang nur maglich, wenn ein
Spieler seine Zeit Ubesbreitet (0.00).
Das Einstellen einer Periode Delay odefQéfay verlauft genau gleich, allerdings wird nach Einstellen
RSNJ DNHzy Ro SRSy 11 SAdG &a5[,¢ Ay RSNIaAadGtS yasis
werden kann. Eine Ziigeanzahl kaeddchnicht eingestellt werden.

kw Achtung!Bei dieser Einstellung, bei der nachagibestimmten Anzahl Zuge Bedenkzeit

BYO
ByoYomi folgt tiblicherweise nach einer TI®Eriode. Bei Bydomi handelt es sich immer um die
letzte Periode. By<Yomi kann jedoch auch als einzige Periode eingestellt werden.
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Innerhalb der By&romi Periode wird eine bestmte Bedenkzeit pro Zug eingestellt. Bei Turnieren
gibt es haufig mehrere ByéomiMomente mit der gleichen Bedenkzeit hintereinander, z. B. finf
ByoYomiMomentevon je 20 Sekunden.

Zunachst muss die BytomiBedenkzeit pro Zug eingestellt werden. Danadfd ein neuer Bd-
schirm sichtbar, in dessen Rahmen die AnzahMiamente (maximal99) angegeben werden kann.

-
MEOWENT T rc
I iEl Vi U'Ii

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

Bei mehr als einer BygomiMomentwird immer diegesamtezur Verfiigung stehende Bedenkzeit
angezeigt. In unserem Beispiel wird nach Beginn desYByniPeriode 5 x 20 Sekunden = 1 Minute
40 Sekunden angezeigt. Nach Ausfiihrung des Zuges eines Spielers wird die verbleibende Bedenkze
auf diehthereGesamtanzahier ByaYomiPeriodebedenkzeiten aufgerundet. Jedes Mal, wenn
einem Spieler noch zehn Sekunden einer bestimn\ement verbleiben, ertént ein kurzes Tougsi
nal. Wahrend der letzten fiinf Sekundend@nt das Tonsignal jede Sekunde.

Wahrend der Bye¥omiPerioce ist der Ton standardmafig eingeschaltet, kann aber wahrend der
Partie auch jederzeit ausgeschaltet werden.

Erreicht ein Spieler bei dieser Methode 0.00, wird standig ein Fahnchen angezeigt. ¥ienBiyo
Bedenkzeit wird wohl wieder auf der Uhr angezeigtchdem der betreffende Spieler seinen Zug
ausgefihrt hatDas Fahnchen verschwindet, nachdem auch dgn@eseinen Zug ausgefihrt hat.

CAN BYO

Das kanadische Byvomi folgt tiblicherweise nach einer TIN#Eriode. Beim kanadischen Byomi
handelt es sicimmer um die letzte Periode. Es kann jedoch auch als einzige Periode eingestellt
werden.

Die ByeYomiBedenkzeit betragt maximal 9 Minuten und 59 Sekunden pro Periode. Die Anzahl der
auszufiihrenden Ziige kann hier jedoch nicht eingestellt werden. Wenn ein Spieler die erforderliche
Anzahl Zuge ausgefihrt hat, kann er seine-BymiBedenkzeit meut aufladen, indem er die Taste

t / /" drickt. Danach kann die nachste Zugfolge gespielt werden. Auch wenn die Uhr innerhalb
der kanadischen BygomiPeriode bis auf Null abgelaufen ist, ist es moglich, die Bedenkzeit wieder
aufzuladen. Wenn ein Spielanerhalb dieser Periode 0.00 erreicht, wird ein nicht blinkendes
Fahnchen angezeigieses Fahnchen verschwindet wieder, wenn der entsprechende Spieler wieder
am Zug ist, d. h. @nn sein Gegner die Uhr driickt.

UPCNT
Bei der UpcouniMethode sind keine iBstellungen moglichDie Bedenkzeit fangt immereb0.00 an
und zahlt dann hoch.

END

Wenn Sie keine weitere Periode einstellen méchten, wahlen Sie dann END als Methode aus. Nach
Bestatigung von END kénnen SOUND und FREEZE eingestellt werden. Diese ®ptiteme hier
gesondert ausgewahlt, so dass sie bei der Optionsnummer erhalten bleiben.
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Zu diesem Zeitpunkt kann noch ausgewahlt werden, der Spieler welcher Farbe links oder rechts sitzt.
DGT geht davon aus, dass der Spieler mit den weil3en Stdereersten Zug ausfihrt.

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

Beispiele fir Sondereinstellungen

Armageddon

Mitunter muss bePunktgleichheibei einem Schachturnier eine Entscheidung erzwungen werden.
5Lyy 1Fyy RAS &2 3 SzsitmgtyodeSendehddivierdes. R/BIR eftéilt mehr
Bedenkzeit, allerdings reicht Schwarz ein Remis zum Sieg in der entsprechenden Parties\Beispiel
se erhalt Weil? funf und Schwarz vier Minuten Bedenkzeit. Meist wird ab dem 60. Zug fur beide
Spieler ein Bonus von je drei Sekunden pro Zug hinzugeftigt.

Nun ist es mit der DGT 30Qthr nicht moglich, nach einer TIMEeriode und nach einer bestimmten
Anzahl Zuge eine nachste Periode zu beginnen. Nach einer-PiSiHe ist dies allerdings sehr wohl
maoglich. Die Losung dieses Problem besteht darin, dass man zunachst mit einePEti®@eimit 0
Sekunden Bonuszeit anfangt. Als Zugeanzahl wird 60 eaugstr Bei der zweiten Periode erhélt man
dann 0:00.00 Grundbedenkzeit mit 3 Sekunden Bonusbedenkzeit pro Zug. Danach wird END gedriick
Es ist auch moglich, DELAY oder US DH$ AWeite Periode zu verwenden.

Move-timer

Eine andere Methode besteht daridass die Spieler innerhalb einer bestimmten Periode einen Zug
ausgeflhrt haben missen. Aber dennoch muss es mdglich sein, die Partie fortzusetzen, wenn die Uh
einmal 0.00 erreicht hat. Diese Mede wird movetimer genannt.

Bei einer DGT 30@0hr kanndieses Ziel mittels einer ByvomiPeriode (BYO) erreicht werden. Diese
Methode wird dann von Anfang an verwendet. Sobald ein Zug ausgefihrt wurde, erscheint die
eingestellte Zeit wieder, sogar wenn sich dier duf dem Stand 0.00 befindet.

Periodenlibergdge mit verschiedenen Bonusder Verzégerungszeiten

Mit der DGT 300Whr ist es mdglich, verschiedene Perioden hintereinander einzustellen, bei der die
Bedenkzeit pro Zug in jeder Periode unterschiedlich sein kann.

Die FIDE schreibt vor, dass die Zeitdieer FISCiPeriode bereits vom ersten Zug an hinzugezahlt
werden muss, also auch beim ersten Zug einer neuen Periode. Wenn einefdf@ié auf eine
TIMEPeriode folgt, wird auf3er der neuen Grundbedenkzeit zugleich auch direkt die Bonusbedenkzeit
pro Zig hinzugezahlt.
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Allgemeiner formuliert: Wenn eine neue Periode anféngt, indem einer der Spieler die Zeit Uberschre
tet (0.00), wird sofort die Bedenkzeit fiir die neue Periode hinzugezéhlt sowie daruber hinaus der
Unterschied zwischen der neuen und der alBusatzbedenkzeit pro Zug. Wenn der Schwarzspieler
als erster den Stand 0.00 erreicht, muss die Bedenkzeit des Weispielers auch noch um den Unte
schied zwischen der neuen und der alten Zeit korrigiert werden (weil WeiR die alte Zeit pro Zug
bereits erhatlen hat, bevor die neue Periode anfing).

Batterien

Die DGT 3000hr benétigt 2 Mignon (AA) Batterien, die im Lieferumfang enthalten sind. Wir em
fehlen Ihnen, diese erforderlichenfalls durch AlkaiBatterien zu ersetzen. Sollten Sie beabsichtigen,
die Lhr langere Zeit nicht zu benutzen, empfehlen wir lhnen, die Batterien aus der Uhr zu entfernen,
um so Schaden durch auslaufende Batterien zu vermeiden. Wenn im Display das Symbol fir fast leel
. I 4 G S NRA&iffeuchtet sirtl die Batterien fast leer undiissen schnellstméglich ersetzt werden.

Es bleibt aber immer noch gentigend Energie, um dietald Partie zu Ende zu spielen.

Austausch der Batterien

Entfernen Sie den Deckel des Batteriefachs und nehmen Sie die Batterien heraus.
Legen Sie die neudBatterien in das Batteriefach mit demPol wie oben angegeben.
Bringen Sie den Deckel des Batteriefachs wieder an.

Geben Sie die alte Batterien bei einer geeigneten Stelle ab.

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

Pflege und Reinigung
Bei lhrer DGT 3000hr handelt es sich um ein langlebiges PiddBei sorgfaltiger Pflege
werden Sie viele Jahre lang Ihre Freude ddmvalpen. ZuReinigung der Uhr verwenden
Sie bitte nur ein leicht angefeuchtetes Tuch. Nehmen SieelagigressiveReinigung-
mittel.
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Garantlebestlmmungen

DGT garantiert Ihnen, dasgéhdigitale Schachuhr héchsten Qualitatsanforderungen gentigt. Sollte
lhr Exemplar trotz unserer grof3ten Sorgfalt dennoch innerhalbfinefiJahren nach Ankauf einen

Defekt aufweisen, wenden Sie sich bitte an lhren Handler. Dieser wird Ihre Beschwerdeitegarb

und passende MaRnahmen ergreifen.

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

Um die Garantie in Anspruch nehmen zu kénnen, muss die Uhr sorgféltig behandelt und asschlie
lich fur den Zweck, fur den sie entworfen wurde, verwendet worden $im Garantie istingliltig,

wenn die Uhr missbrauchlich verwendet, oder wenn ein nicht autorisierter Reparaturversuch ohne
schriftiche Genehmigung désbrikanten unternommen wurde.

Technische Daten

Batterien: Zwei AABatterien (Penlight); wir empfehlen AlkaluBatterien

Stromverbrauch Wenn die DGT 3000hr ausgeschaltet ist, verbraucht sie so wenig Strom, dass
standardmaRige ABatterien finf Jahre lang ausreichende Spannung behalten.
Wir empfehlen, die Batterien friiher auszutauschen. Bei normaler Nutzung halten
die Baterien ungefahr 10.000 Gebrauchsstunden lang. Wenn die Uhr an ein DGT
E-Board angeschlossen ist, kdnnen die Batterien die Uhr ungefahr 2.000 Spielstu
den lang mit Strom versorgen.

Zeitabweichung: Betrégt weniger als eine Sekunde pro Stunde.

Gehause ABSKunststoff
Display: 36x12,2cm
Gewicht 270Grammeinschlief3lich zweier ABatterien

Normen.Die DGT 3000 entspricht der Richtlinie 2002/95/EG (RoHS).
i , Dieser Apparat ist markiert mit dem WEEE (waste electrical and electrc

<€ Die DGT 3000 entspricht den EN 50081991 und EN50082:199%

equipment) SymbolDies bedeutet, dass Sie den Apparat am Ende seil
Lebensdauer gesondert bei einer dafuir bestimmten Sammelstelle abge

mussen. Der Apparat darf nicht in den naien Hausmll gelangen.
]

Nicht geeignet fiir Kinder unter dréahrenKleinteile Erstickungsgefahr.

DGT entspricht den Vorschriften des Grinen Punktes, eingetrags
Handelsmarke des Dualen Systems Deutschland GmbH.
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Optionsliste

Zeiteinstellung

Option (periods Voreinstellung

01 | TIMEQ) 5m
02 | TIMEQ) 10m
03 | TIME(1) 25m
04 | TIME(1) 1h
05 | TIME(1) 2h
06 | TIME(2) 2h + 30m
07 | TIME(2) 2h + 1h
08 | TIME(Q3) 2h + 1h + 30m
09 | TIMEQ3) 2h+1h+1h
10 | FISCHER(1y# 3 m + 2 s/prcZug Bonusbedenkzeit
11 | FISCHER(1Ly% 25 m + 10 s/prZug Bonusbedenkzeit
12 | FISCHER(1Ly% 1 h 30 m + 30 s/prdug Bonusbedenkzeit
13 | FISCHER(2y% 1 h 30 m + 30 m+ 30 s/p#&ug Bonusbedenkzeit
14 | FISCHER(3)% 1h40m+50m+ 15 m + 30 s/pheg Bonusbedenkzeit
15 | DELAY(1) # 25m + 10spro Zug frei
16 | DELAY(1) # 1h55m + 5 o Zug frei
17 | DELAY(2) #* 2 h+ 15 m + 30 pfo Zug frei
18 | DELAY(3) #* 2h+1h+15m + 30psb Zug frei
19 | cCANBYO dZ 1 h + 5 nkanadisches By®¥omi
20 | BYO dz 1h+ 1x2GByoYomi
21 | {/ w! . .dZ9n 25 m +hochzahlen
22 | USDELAY(1) 5m + 2 spro Zug frei
23 | USDELAY(1) 25m + 5 gpro Zug frei
24 | USDELAY(2) 1h55m+ 60 m + 5m@mb Zug frei
25 | - Computer/Internetverwendung
26 | - manuelle Einstellung
27 | - manuelle Einstellung
28 | - manuelle Einstellung
29 | - manuelle Einstellung
30 | - manuelle Einstellung

dz Der Ton ist voreingestellt.

E 2 FREEZE ist voreingestellt.
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DGT 3000 Affichage et touches

FLAG CENTRALCONTROL  ocpoe SOUND FLAG
_METHOD LOWBAT METHOD
TME DELAY BYO UPCNT = fU’ TME DELAY BYO UPCNT
FISCH USDLY CAN-YO END) FISCH USDLY CAN-YO END

I;@ Pen'od:B Opt.ron: Bﬂ | ’ " peﬁeolg BBB i Peod' 8 iﬁf.’ ]

COLCR PERIOD  OPTION PERIODSDELAY PERIOD  COLOR

RUN/PAUSE

- ON/OFF
| //*\ PN VCHIE JE N VA (bottom)
Arriére Moins Marche/ Plus Avant/ Allumer/
Arrét Valider Etiendre.
Recharger | Son Ajuster Nombre de | Se bloque | (2x) Réinitia
CanByo Activé/ le temps coups Activé/ liser la pa-
Desactivé Desactivé dule

Nous avons tout fait pour que les informations dans ce manuel soient aussi correctes et
O2YLX 8§iGSa jdzS LRr&aarotSo bSlkyY2zAaya y2dza yQ
RQdzyS SNNBdzNJ 2dz RQdzy 2dz0f A® 5D¢ ndd hdvaré NI S
et du software décrits dans ce manuel sans préavis. Aucune partie de ce manuel ne pourra
sUNB NBLNRRdIZAGST GNIyavYAaAasS 2dz dNFRdAGS RIEy
autre moyen, sans le consentement préalable de DGT.

collecte approprié pour matériaux électroniques, pas avec les orduésmgeres.

ﬁ Quard ce produit aura atteint sa fin de vie il doit é&tre déposé dans un point de
Lespiles doivent étre recyclées séparément.
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Introduction

Félicitations pour votre achatde Qdzy’ S RSa LISy RdzZ Sa RS 2Sdz f |
onnn | tF OFLIOAGS RS RAGAASNI £S GSyYLa RS
méthode connue. Par surcroit la DGT 3000 peut étre connectée au DGT échiquierélectr
nique. Avec lgonnexion, la pendule peut transmettre les temps affichés vers un systéeme
central dans un tournoi, mais aussi elle peut servir & afficher les temps et le nombre de coups
jdzt yR 2y &S aSNI RQdzy SOKAIljdzASNI St SOGNBY A
adversaire par internet. Toutes les méthodes de chronométrage qui peuvent étre utilisées
avec la DGT 3000 sont définies dans les prochaines sections.

Méthodes de chronométrage

.S dz02dzl) RS RAFFSNBY(Ga 28dzE RS f QbtdadNh § &2
que chaque jeu est différent, chacun aura une préférence pour une méthode de chésnom
trage différente. Dans des parties plus longues il y a souvent des contr6les de temps pendant
la partie. Par exemple, les joueurs peuvent effectuer au moinsodPs dans les 2 premieres
KSdzNBaz SyadzaidS wn LI N f QKSdz2NB &dza gl ydS Si
ce manuel le temps entre deux controles de temps est défini comme une période.

Quand un des joueurs a épuisé son temps pendantunk @RS |j dzA y QSaid LI a
DGT 3000 affichera un drapeau qui ne clignote pas du c6té de ce joueur. Le temps pour la
prochaine période est alors ajouté des deux cotés simultanément. Les joueursé@ugs ou

tQF NDAGNB R2A DSy s cofd iuE anbawd efiestués. Quagtairvjoublia IR S
fin de la derniére période, ou a la fin de la seule période, épuise son temps, la DGT 3000
affiche un drapeau clignotant du c6té du joueur en question.

Dans certaines méthodes qui sont décrites dand@eument, le joueur qui a épuisé son

temps peut encore terminer son tour en appuyant sur le levier de son coté. Le temps de

£t QF dziNB 22dzSdzaNJ @1 £ 2NE O2yGAydzsSNI a2y O2VYL
YIEAEd aQAf yQF NGBS IjLdz S A BlyRIHXEKS nonnz
deux cotés. Le drapeau clignotant indiquera lequel des joueurs a épuisé son temps en premie
Le symbole du drapeau trouve son origine dans les pendules mécaniques. La grande aiguille «
cespeRdzt S& &a2dzZ § S dzy LISGAG RNI LIS dz LISYRE Y
plus haut et ensuite soudainement ce drapeau tombe, indiquant que le temps est épuisé.

Temps (TIME)

Cette méthode dans laquelle la pendule effectue un simple compt® 2relzZNR 2 dza lj dzQ
ment ou le joueur atteint 0 est appelé TIMBK®», «Guillotine» ou «Mort Subiten @ { QA t
I ljdzQdzy O2y(iNbxfS RS (SYLB&:I S 22dz85dzNJ R2y i
iSyLlad 51 ya dzy$S LI NIda tBmpk I&SuBur Al dftectueredagmb@ 2 y
de coups requis avant chaque contrdle de temps.

5Fya OSNIlIAya 28dzEs LI NI SESYLX S FdzE SOKSOa
Gazy OtFANBYSyYydG 3JFHaAyrydS RIya tslqueRENigs § NB
secondes restantes, il ne va pas disposer de suffisamment de temps pour pouvoir jouer les
derniers coups gagnants ou terminer la partie en annulant. Il est probable que la partie sera
perdue dl au manque de temps. Un arbitre pourra déclarér LJ- NIIA S ydzZ £ S5
le joueur qui a épuisé son temps avait une position gagnante.
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Grace aux pendules modernes électroniques des méthodes existent pour terminer des parties
quand il reste peu de temps. La pendule peut se mettre en pausdare quelques secondes

au début de chaque tour, ou bien la pendule peut ajouter un montant de temps défini apres
chaque coup.

Bonus Fischer

/ SGGS YSGK2RS Said y2YYSS Sy YSY2ANB Rdz OKF
«Bonus Fisches nommé FISCH dans ce manuel. Avec cette méthode un montant défini de
temps est ajouté apres chaque coup. Si le joueur utilise moins de temps que le bomuas sur
coup, alors le temps affiché sur la pendule sera supérieur a la fin de son coup a celui affiché a
début. Les regles de la Fédération Internationale des Echecs (FIDE) stipule que cette méthodk
yQSaid LI dzda 2LISNI GA2yySt f Ssorttedipdpenddndztenierer S &
(ou seule) période. La pendule vaecbloquem S G dzy RNI LIS dz Of Ady2i
OSGlGS YSiK2RSZEAIQAQLYFSF ACMKISINGGL dzNJ £ | LI NI A S |
joueur tombe au temps.

US Délai

Uneautre méthode pour allouer du temps supplémentaire aux joueurs pour chaque coup est
la méthode «délai». Le compte a rebours ne commence pas immédiatement au début du
tour du joueur. Il commence plusieurs secondes plus tard. Cette méthode est utilisge ess
tiellementaux Etatd y A& OS lj dzA f dzZ6 9R2 VBIOF LYy y2VY a! {

Délai

'yS | dziNB YSGK2RS ljdA | £S YsYS STFSG | dzS
Fdz 6GSYLIA LINAYOALItd [ S O2YLIIS £ NBo2dzm O2
«Délai Bronsteim RQFLINB& S 3ANIYyR YIniNB RQSOKSOa
moins de temps pour un coup que le temps de délai défini, le temps sur la pendule est alors
NBYAa | dz G§SYLBE |jdzQAf RA &L & louriQuandanfo8ebrdzi RS
utilise plus de temps pour un coup que le temps de délai défini, alors le temps de délai sera
ajouté au temps lui restant & la fin de son tour. Avec cette méthode, le temps total ne pourra
jamais étre supérieur a celui au début dwlaNI® [ QI @+ yil 38 RS 0O0SGGS
US délai est que le temps total disponible par joueur est toujours affiché. Un désavantage est
ljdzS tS& 22dzSdz2Na yS LISdz@Syid LI a F LISNDS@2AN
concerne laDGT3008di 1S YSiK2RS &Ql LIWJStES 59[! L [S
exactement pareil que la méthode déldiS.

Byoyomi

/' SGGS YSiK2RS &anijagbddisef nfais Hadsicd documeneelle sera appelée
BYO. Cette méthode est utilisée essentiekgndans les jeux comme le Go et le Shogi-Byo
82YA Said LINBaljdzS (2dz22dzNBE LINBOSRSS LI NJ dzy S
nombre minimum de coups a effectuer.

PaAtAalrYyd OSGGS YSGK2RS RS OKN®iydans Salpétibdd S A
byo@ 2YA Ff2NBE |jdzQdzy 22dzSdzNJ . STFTFSOGdzS LI dza A
Pendant la période bygomi chaque joueur recoit un montant de temps fixé pour chaque

coup. Si le joueur termine son tour dans le temps alloué, le tempggendule sera remis
comme au début du tour. Si le joueur ne termine pas son tour dans le temps alloué, la DGT
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3000 affichera un drapeau neslignotant du coté du joueur. Selon les régles du jeu soit le
joueur a perdu la partie soit il pourra continuerd® y R f QF RASNE | ANB | OK:
byo-yomi se rechargera et le drapeau disparaitra.

Le terme japonais Byo-yomi» veut dire littéralement «ompter des secondes @ [ 2 NA R
période byeyomi le temps est signalé a voix haute périodiguement paobservateur. Le
Y2Ay&a RS GSyLia NBadlydz €8 LXdza &2dz@Syid f Q
plupart des cas lors des 10 derniéres secondes le temps restant est signalé toutes les s
condes.

Le réglage courant pour le Go est de 60 minutesET#Mivi de 20 secondes byomi. Comme

il était signalé précédemment la période byomi pourra commencer a différents moments

pour chaque joueur. Par exemple le joueur avec les blancs a 10 minutes restantes dans le
période TIME, alors que le joueur aves hoirs aura déja effectué quelques coups dans le
période byayomi.

En tournoi le temps bygomi est souvent partagé entre plusieurs périodes. Par exemple 5
LISNA2RSE RQdzyS YAydziS OKIF OdzySo {A dzy 22dSd
le temps byeyomi, il reste dans le méme période. Si il a besoin de plus de temps pour un coup
que le temps byeyomi, alors il rentre sur la prochaine période byomi. Quand il épuise son
temps pendant la derniere période, la pendule affichera un drapeaudfignotant.

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

Quand un joueur utilise moins de temps que le temps-pymi pendant un tour prés, le

temps sur la pendule est remis a la valeur affichée au début du tour (5 minutes par exemple).
Quand un joueur dans ce méme exemple a besoin entre 1 a 2 minutes pour un coup, alors la
pendule va sauter & 4 minutes a la fin du coup. Il perd alorspériede byeyomi. De la

YsYS Floe2y S 22dz285dzNJ LISNRNF W LISNA2RSa Lkd
achever un coup.

Byoyomi canadienne

Le désavantage de cette méthode est que lors de la fin de chaque période le temps est signal
dhautevd E® ! f QSLI21jdz2S RS& LISyRdzZ Sa YSOI yAldzsSe
effectué durant chaque période byd2 YA | dz t A Sdz RQdzy aSdzZ O2dz
le nombre de coups requis dans cette phase, il recevra a nouveau le méme montantpe tem
pour la prochaine série de coups. Cette séquence peut se reproduire a plusieurs reprises.
Cette méthode est appelé Bymmi canadienne (CARYO).

'yS OFRSYyOS RS p YAydziSa LI2dzNJ mn Qdnizhir S
dienne. Les joueurde Go place 10 pierres de cote qui doivent étre jouées pendant ces 5
minutes. Quand le T8°tour est achevé dans le temps alloué, le joueur recoit & nouveau 5
minutes pour les 10 prochains coups. Avec cette méthode les joueurs ne peuvent pas conse
ver detemps en jouant plus vite que nécessaire. Avec la DGT 3000 le joueur qui a effectué le
nombre de coups requis dans le temps dofeehargen le temps en appuyant sur une

touche de la pendule.

Inversion du compte a rebours (UPCNT)
Parfois, le compte arébdzNE KIF 6 A G dzSt a8 ¥Ft
LISdzi F NNAGSNI LI NI SESYLX S RIya



dzy S LISNA2RS RQAYOISNEAZ2Y Rdz O2YLIIS t NBO2daN
rebours peut perdre un nombre de points équivalent a une unité de temps de cette phase.

Son

Dans la plupart des méthodes le son est désactivé par défaut, néanmoins il pourra étre activé
2dz RSal OGAGS t YyQAYLERNIS | dzSkdpangart SsedondSsy | L
Quand le son est activé, un signal sonore se déclenche 10 secondes avant que le temps ne st
épuisé. Pendant les 5 dernieres secondes le signal sonore se déclenche toutes les secondes.
Finalement, un signal sonore plus long se déclenchenal@et la période entre 0,01 et 0,00
seconde.

Le symbol&lz QF FFAOKS Sy KIFdzi | dz OSyiGNB ljdz2ryR S

Fonctionnement

Description des touches

Touches

f!dz Y2YSyid RS ftF LINBINIYYL QA
. LR2aArAdAz2y OSNa fappuiedshrda@iichebperidan
‘//q,\ LX dza RQdzy$S a802yRS a2y F2yO0i
1 Pour la Byeyomi canadienne appuyer sur cette touche penda
3 secondes recharge le temps byomi.
1 Pour le mode de programmation le chiffre clignotant est réd
par 1.Lordj dzQ2y | LILJdzA S & dzNJ f | (k2
— / J’ conde son fonctionnement est répété.
1 Pour le mode jeu le son peut étre activé ou éteint en appuyi
sur la touche pendant 3 secondes.
1 Amorcer ou mettre en pause la pendule.
1 Pour le mode pause la pendufeeut étre basculée en mode
’"/@ correction de temps et coups en appuyant sur cette touc
pendant 3 secondes.
1 Pour le mode programmation manuelle appuyer sur ce
touche, valide tous les réglages suivants.
1 Pour le mode de programmation le chiffre clignotant esgat
mentépar1] 2 NB|j dzQ2y | LJLJdzA S & dzNJ f
+/# seconde son fonctionnement est répété.
1 Lorsque la pendule est en marche ou en pause le nombre
coups est affiché pendant le temps @2 y | LJLJdzA &
touche.

46



b /%

ON/OFF
(bottom)

Tt2dNJ £S Y2RS LINRPINI YYI GA2Y
L2aArdArzy GSNE tI RNRAGSO [ 2
LX dza RQdzyS &aS02yRS a2y ¥F2yO0i

1 Avant de démarrer la pendule pour la premiére fdis mode
aCw99%9¢ LISdzi sdGNB | OGADS
touche pendant 3 secondes.

1 Appuyer sur cette touche va allumer ou éteindre la pendu
Lorsque la pendule est allumée, appuyer sur cette touche a d
reprises va réamogr la pendule avec les mémes paramétr
que la partie précédente.
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Démarrage

[2NRjdS €+ 5D¢ onnn Said | €fd¥ysSS LRdNI £+ LN

FAY&A jdzS 1 LINRINI YYIFGAZ2Y LRdzZNJ OSGGS 2LI0A
dans cette section du manuel. Les autres options seront décriledz S Y y A § NB L

Lt Sad NBO2YYIYyRS RS AdAONB d(2dz2iSa tS8a sSit
LINBYRNBE O2yylAaatyOS RS tQdiAtAdldrzy RS f
{A fF LSYyRdES I ESNBA LINBOSRSYY&gdietlalpi 2 NE
ANF YYFGAZY ézNJ\J;SéLJzyR|yusq> [ 2NEldzS I LISYR

et peut étre accepté ou modifié immédiatement.

Déscription des méthodes de préréglage
'FAY RS 4SS FIYAfALFNRAESN | SGTBOD,Rlkmsord &criggiici t I
Sy RSOGFAEZ @S0 LIRdNI SESYLX S tQ2LIGAZ2Y nmo
Allumer la pendule et sélectionn€ption 01si nécessaire avec les touchesr . En @-
puyantsurlatouche OSG (S 2LJiA2y Sal astSOGrzyysS S§i
f AFYy20SNP 51 ya £S5 OSYUINBlI REQE RFAFRONMP IS ¢
TIME TINE

r r
.JLLJ 5.'_”.'

& Puint: | Opion: B ! ’ " Pars: | oot | oo
La position du levier détermine de quel cote de la pendule commerce le compte a rebours. La
LSy RdzZAE S RSYINNB Rdz OsiS 26 tS tSOASNDSmiG
RS342dza RS tQFFFAOKIISD 55 tQl dziNB OGS f Q
Pardéfaut FREEZE est désactivé en utilisant cette méthode, ce qui veut dire que la pendule
peut continuer de tourner méme si un des joueurs a épuisé son temps. En appuyant 3
secondes sur la touche / #, cette option pourra étre activée, ou désactivée epaypant a
y2dzSk dz LISYyRIyd o aS02yRS& &dzNJ £ (2dz0KS®
FREEZE ne pourra plus étre changée.

Quand on appuie sur latouche centraig¢ t S 1 SYLIE &dNJ £ &8 Odis 26
commence son compte a rebours. dynbole pauset| R ya f QF FFAOKEF 38 & ¢
symbole marcher .

[ § a2y LISdzi siNB | OGADBS 2dz RSal OGA@S -Ldzy QA
pendant 3 secondes. Par défaut le son est éteint pour cette option. Lorsque le son @St acti
tQA@S¥SE | FFAOKS RIEya I LI SuiaiadagdBpbir plist S RS
ROQAYTZ2NNI GA2Yy&D
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