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Cette notice sur les méthodes de chronométrageesffpar la pendule DGT 2010 ne traite que les
modes préprogrammeés « TIME » (options 1 a 9), «<B WM Fischer » (options 10 a 14), « Fischer »
(options 15 & 21) et « Sonnerie » (options 33 gt 34
Chague groupe de méthodes est assorti du modegeprmation manuelle propre a sa catégorie.
Elle ne traite pas les systemes suivants :

-« Bronstein » Délai (options 22 a 25).

-« GO » avec byo-yomi (options 26 a 28).

- Byo-yomi canadien (options 29 et 30).

- Hglass ou sablier (options 31 et 32).
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D Indique que les piles doivent étre changées
bo nus Indique que la période incrément est activée

delay

Indique que la période « Bronstein » Délai estvacti

byo-yomi

byo-yomi indique que la période byo-yomi est activé
L’icone indique, soit byo-yomi professionnel, doyto-yomi canadien
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Le drapeau provisoire; indique que ce joueur egtdeier a passer a la prochaine pério
de temps; disparait apres 5 minutes.

(clignotant)

Le drapeau ultime; indique que le joueur a épuisEtemps.

h r S Indique que les temps affichés sont en heuresraitas.
min Un deux points sépare les chiffres des heures et des rsijpiée exemple: 45 ou 025)
min Indique que les temps sont affichés en minutesairgies.
secC Un point sépare les chiffres des minutes et desnsiess (par exemple 55 ou 406)
Indigue que le signal sonore est actif et que tadpke bipera quand elle approchera zér
sound on que g g q pE bipera q pp

temps.
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Indique que la pendule est en pause, soit au dagersoit en appuyant sur Start/Stop ¢
I'arrét parce qu’un joueur est arrivé a une lintitetemps
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Indique que la pendule est en marche.

& oo

Indique la couleur du joueur.
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\1. Geénéralités sur le temps et les méthodes de chronétrage dans les éched:s.

Le temps est un élément passionnant et incontolgrpalor les échecs.

Le|DGT 2010 offre 8 méthodes différentes de chroftoage.
Les temps de réflexion qui sont le plus courammeéhisés sont préprogrammeés dans la pendule DGT 201

avec les options 1 & 21 ainsi que la fonction seeneptions 33 et 34.

Certaines de ces méthodes ont servi depuis longteatgs que d’autres sont le résultat des poéibibffertes
par I'électronique moderne.

Le traditionnel « blitz » de 5 minutes par persoesedifférente d’'une partie de 3 minutes en caglenc

« Fischer » dans laguelle chaque coup se voit@j@secondes supplémentaires, bien que le tenghsleo
réflexion soit presque identique.

2. Performances techniques de la pendule DGT 2010

Ce chronometre de jeu DGT 2010 a été congcu powirsge pendule pour des jeux de société a deux, en
particulier pour les Echecs.

Les caractéristiques principales sont :
« 13 algorithmes différents regroupant touteséshodes de chronométrages usuelles.
* Une possibilité de programmation manuelle poutds ces méthodes.
* 21 options préprogrammées pour une utilisatamide et facile.
» Compteur de coups pour toutes les options.
* Rectification du temps et nombre de coups pendarartie.
* Alerte sonore facultative pour prévenir d'un mae de temps.
* Dispositif de correction du contraste a I'écran.
* Indication des piles faibles.
* Précision dans les limites de 1 seconde parheur

3. Présentation des programmes de la pendule DGT201

3.1. Sonnerie (Options 33 et 34)
Avant l'introduction des pendules a 2 cadrans,tdemois ont été souvent controlés par une sonnerie
La sonnerie était utilisée pour indiquer un tenipé pour chaque coup.
L’option 33 prévoit un temps fixé de dix secondisraativement pour le joueur de gauche, ensuite
pourle joueur de droit e et ainsi de suite.
L'option 34 est réservée pour la programmation nellawdu temps de sonnerie.

3.2. Une période Temps Rapide ou Blitz (Options 2, et 3)
La facon le plus simple d’allouer le temps.
Chaque joueur doit effectuer tous les coups darismps donné.

3.3. Une période Temps + mort subite (Options 4 &)
La premiére période est utilisée pour jouer un nengioeédéterminé de coups.
La deuxiéme période, la mort subite, est utilisgarperminer la partie.
Une période + mort subite est similaire au “Ra@tiBlitz” avec un départ plus tranquille.
Le temps alloué a la mort subite est ajouté quandes joueurs a utilisé tout le temps alloué paur |
premiére période.
3.4. Deux périodes Temps + mort subite (Options & &)

Pour un départ encore plus calme, il est possibiewkr une partie avec deux périodes avant la mort
subite.

La 2™ période et le temps alloué & la mort subite sjpttés quand la pendule d'un joueur est & zéro.
3.5. Une période Temps + répétition a l'infini ded 2éme période (Options 8 et 9)

Ce contr6le traditionnel donne aux joueurs deopés successives d’'une heure dans lesquelles ils

doivent effectuer un nombre prédéterminé de coups.



3.6. Options Incrément « Fischer » (Options 10 a 21

La méthode incrément (ou « Fischer ») est une rdétlie chronométrage ou, pour chaque coup joué,
un temps supplémentaire est ajouté au temps disponi

Cette méthode donne aux joueurs la possibilitéodérauer une partie en dépit du temps passé sur les
coups précédents.

Il est possible d’augmenter le temps disponibla@revant un coup dans un temps inférieur a celui de
l'incrément.

Le temps total augmente avec le temps supplémermfaim’est pas utilisé.
On peut constater que I'incrément est déja allaué fg premier coup.

Dans toutes les options incrément : si un joueutiligé tout son temps pour la derniére périodguet
plus de temps n’est ajouté, la pendule s’arréte.

Le décompte du temps de I'adversaire se bloquedé-ia partie!

3.6.1 Une période Temps + Incrément « Fischer » (@pns 10 a 12)

Quand la pendule d'un joueur indique zéro dansdmijere période, les deux joueurs entrent dans
la phase incrément et regoivent le temps de laidmexpériode.

Le temps supplémentaire est ajouté quand chaqyeestwachevé.

3.6.2. Deux périodes Temps + Incrément « Fischer(®ptions 13 et 14)

Quand la pendule d’un joueur indique zéro dansdarsde période, les deux joueurs entrent dans
la phase incrément et recoivent le temps de laiémie période.

Le temps supplémentaire est ajouté quand chaqueestacheveé.

3.6.3. Incrément « Fischer » sur une période (Optis 15 a 18)
Quand la pendule est démarrée le temps supplémesptair le premier coup est déja ajouté.

3.6.4. Incrément tournoi (Options 19 a 21)
La méthode incrément tournoi est la fagon la paragexe de chronométrage.
Elle est caractérisée par des périodes de tempspballer jusqu’a 4.
Pendant toutes les périodes le temps supplémeptdiegouté apres chaque coup.

L’ajout du temps principal alloué pour la prochap#iode s’effectue, soit quand la pendule d’'un
joueur indique zéro, soit quand le joueur a efféatn nombre prédéterminé de coups.

3.6.4.1. Options préprogrammeées 19 et 20, chacuneca deux périodes.

La deuxiéme période commence quand un joueurigéutidut le temps alloué pour la
premiere période, quand sa pendule affiche zéro.

Les deux joueurs recoivent le temps principal dielaxiéme période a ce moment.

3.6.4.2. Option 21 programmation manuelle (4 périogks incrément tournoi)

Cette option permet la programmation de 4 périotiescune avec un temps principal
différent mais avec le méme temps supplémentaireqaep.

Pour les périodes 1 a 3, un nombre de coups peup&igramme.

Si le nombre de coups est réglé sur un chiffredsfit de zéro, le temps principal pour la
prochaine période est ajouté quand un joueur asadeenombre de coups programmé
pour cette période.

Si le nombre de coups est programmé a la valeaéfd], la transition vers la prochaine
période se passe quand un joueur dépasse le taps z

Si un joueur n'achéve pas le nombre de coups idéfiifférent de zéro) pour la période,
et que son temps passe a zérd, la DGT|2010 argdtédompter le temps pour les deux
joueurs, un drapeau clignotant indique que ce joweperdu la partie!

Pour un fonctionnement correct du compteur de cpapslant I'option incrément tournoi,
les joueurs ont obligés d’appuyer sur la pendutésaphaque coup achevé pour que la
pendule puisse compter correctement le nombre ulgsco

Vérifier toujours que le levier est dans la bonwsifion et que des icones de couleur sont
affichées correctement avant que la partie ne cameme

LesBlancssont toujours du coté ou balancier estsoulevéau début de la partie.




4. Utilisation de la Pendule DGT 2010

4.1. Caractéristiques techniques.
La|DGT 2010 est en conformité avec les réglementatEN 50081-1:1991 et EN50082-1:199.
4.1.1. Les Piles

La|DGT 2010 fonctionne avec 2 piles alcalines landurée LR6 (AA) qui ont une durée
de vie d’environ 10 ans.

Si vous prévoyez de ne pas utiliser votre pendefeant longtemps, enlevez les piles afin
d’éviter des dommages provoqués par une fuite.

Sile symboIJ ) s'affiche sur I'écran, les piles doivent étre cheesy

Quand ce message s’affiche, les piles contienmextre assez d’énergie pour permettre a
la partie en cours de se terminer.

En cas de fonctionnement défectueux, essayez diabenlever et de remettre les piles.

4.1.2. Consommation
2A éteinte; 10A allumée.

4.1.3. Boitier et Entretien
Protégée dans un boitier en plastique ABstt un produit de qualité.
Si elle est traitée avec un peu de soin, elle denaadre plusieurs années de service.
Pour nettoyer la pendule, utiliser exclusivementhiffon légerement humidifié.
Ne pas utiliser de nettoyants abrasifs.

4.2. Allumer [a|DGT 2010

Allumer et éteindre avec l'interrupte@N/OFH situé en dessous de|la DGT 2010.

4.3. Choisir un numéro d’option
Quand vous allumez la pendule, I'écran affichedmikre option sélectionnée.
Appuyez sur les bouto ou= pour faire défiler les 34 options.
Apres le numéro 34, I'écran retourne a 01.

Pour trouver I'option que vous souhaitez, voirsséel options sous la pendule
(Par exemple, I'option 02 correspond a Temps Ra@8eninutes).

4.4. Activer un numéro d’option

Pour activer une option, appuyer sur le bon(OK).

L’écran affiche désormais le temps par défaut pette option.

Vous pouvez maintenant commencer la partie.

Si vous avez choisi une option de réglage manepgrtez-vous au paragraphe.4.9

4.5. Commencer une partie

Quand vous avez sélectionné une option avec uagégiréprogramme, verifiez que le
balancier soit levé du bon coté.
LesBlancs sont toujours du coté ou bmalancierestsoulevéau début de la partie.

La couleur d’un joueur est indiquée par le symiRG (& /).
Démarrez la pendule en appuyant sur le boulh(Start./Stop).

Le réglage correct de la couleur du joueur est mapb afin de bien enregistrer le nombre de
coups, particulierement pour les options incrén@mtnoi.




4.6. Mettre la pendule en pause
Pendant la partie en cours, vous pouvez mettrerldyle en pause en appuyant sur le

boutonu]] (Start/Stop).
Relancez la pendule en appuyant sur le boﬂ]}‘(Start/Stop) a nouveau.

4.7. Signal sonore
La[DGT 2010peut donner des signaux audibles lorsqu’un caatiéltemps approche.
Elle bip 10 secondes avant chaque contrdle et passiant les 5 derniéres secondes.
La pendule bip pendant toute la derniére secondetd® contréle de temps.
Le signal sonore est donné seulement quand risound on (signal sonore activédst
visible a I'écran.
Le signal sonore peut étre activé ou désactivéppnyant sur le bout guand la pendule
est a l'arrét.
Dans les options 01 a 25 signal sonore est désactpar défaut.
Dans les options 26 a 34 signal sonore est actipar défaut.

4.8. Rectification du temps et du nombre de coups
Pendant une partie, vous pouvez changer le tempgstaffiché.

Appuyez sur le boutou]] (Start/Stop) pendant deux secondes, jusqu’a ceeqetaffre de
gauche clignote.

Maintenant les temps des deux joueurs peuventétrigé, chiffre par chiffre.
Pour ajuster un chiffre clignotant, appuyer sur‘deatonﬂ ou!.

Appuyez sur le bout(n (OK) pour passer au prochain chiffre.

Apres le temps des joueurs, le compteur de cousgbe ajusté : augmentez ou diminuez le
nombre de coups en appuyant sur les bo

Quand la valeur est correcte, appuyeznl(OK).
Maintenant appuyez sﬂ]] (Start/Stop) pour relancer la pendule.
Elle reprend le décompte en fonction des tempsgesr

4.9. Réglages manuels

Chaque méthode de chronométrage a un numéro d’opii@rmettant le réglage manuel de
tous les parameétres de cette méthode.

Apres avoir sélectionné une option de réglage mgexeoption 05 Temps + mort subite), les
parametres de cette méthode doivent étre réglégeqbar chiffre.

Tout d’abord, le temps principal de réflexion daghe joueur doit étre réglé.
Ensuite, un nombre de paramétres suit, en fondeolfoption choisie.
Voir paragraphe 4.20le tableau de programmation manuel des parasétre

Ajustez le chiffre clignotant avec les bout(ﬂ;ou!.

Quand le chiffre désiré s’affiche, appuyezr(OK).

Ceci a pour effet de faire clignoter le prochairffoi

Si vous ne souhaitez pas modifier un chiffre, ap;zuyu (OK).

Quand vous avez terminé d’entrer tous les paras)étéeran affichera le symbole pa et
les temps des deux joueurs.

La pendule peut maintenant étre démarrée.

Reportez-vous au paragraphe.4éur plus d’indications.



4.10. Occulter le réglage manuel ou changement dentps
Quand le réglage manuel ou la rectification de teegi choisie, il est possible d’occulter la
saisie nombre par nombre des valeurs en appuyale buutorﬂ]] (Start/Stop) quand le
premier chiffre clignote.

Les parameétres restent inchangés et la penduﬁhe:f guand elle sera préte pour le
démarrage.

4.11. Affichage de temps

Pour des temps de plus que 20 minutes, la DGT afiithe heures et minutes.
Les ic@ne\rf;]f,.‘ﬁ (‘hrs+min) sont affichéestarian.

Pour des temps de moins de 20 minutes, la pentfideeaminutes et secondes.
Les ic()ne (min+sec) sont affichées a I'écran.

Le temps maximum qui peut étre affiché est d9S9.

Si un temps dépassait cette limite, il serait teang 959.59 sans préavis.

4.12. Verifier 'option choisie pendant la partie
Pendant une partie, vous pouvez vérifier I'optibnisie sans interrompre le décompte en
appuyant sur le bout (OK).

4.13. Le compteur de coups
La pendule compte le nombre de coups qui ont &étags.
Au début d'une partie, le compteur indique la valgu

Le compteur de coups est incrémenté quand le japgwu les noirs (voir les icone(/ )
sur l'affichage) a validé son coup en activantéagule des blancs.

4.14. Vérifier le nombre de coups

Quand la pendule est en marche ou en pause, vouszpuoir le nombre de coups en appuyant
sur le bouto.

La pendule en marche n’est pas interrompue pae aetion.

4.15. Réglage rapide utilisant la répétition automiéque
Pour un fonctionnement rapide, vous pouvez enfolmbouton (OK), ouH.
Aprés une seconde, ils vont passer en mode répétiti

4.16. Afficher I'ajustement du contraste
Pour ajuster le contraste de I'affichage la pendoié étre en pause et affic.

Maintenant tenir appuyé le bou (OK). Le numéro d’option sera affiché.

Maintenir le bouto (OK) appuyé tout en appuyant sur le bOLn\pOUI‘ foncer l'affichage
ou! pour I'eclaircir.

Relacher le bouton (OK) quand vous avez terminé.

Le réglage du contraste est enregistré tant qualEsne sont pas enlevées.



4.17. Détails sur la correction du temps

Si vous effectuez un correction du temps dans ptieroavec plusieurs périodes de temps,
saufen option 21, la pendule va présumer que la mémedatest active lorsque la correction
a commencé.

Quand, par exemple, pendant I'option 10, en périb@acrément), le temps est corrigé a 1
heure, la méthode incrément restera active.

Option 21:

Toutefois I'incrément tournoi offre la possibilidéallouer un nombre de coups pour chaque
période.

Si le nombre de coups pour chaque période estamoge a un nombre différent de zéro, alors,
pendant la correction du temps, le nombre de cpapsétre changé et, la période correcte sera
calculée a partir de celle-ci.

4.18. Précisions sur le réglage manuel.
Parametres

Si, aprés un réglage manuel, la partie est terneh8ele méme réglage manuel est a nouveau
sélectionné les parametres sont conservés, sanésutre option est sélectionnée entre temps.

Voir paragraphe 4.10ne fagon rapide pour commencer une nouvellegarti

Pas de changement de période.

Périodes

Si pendant un réglage de plusieurs périodes, umedgéntermeédiaire est programmée avec
zéro temps, cette période est occultée pendantrie @t la prochaine période devient active.
Le réglage manuel 21

L’incrément tournoi est I'option la plus avanceée.

A remarquer que lorsque le nombre de coups poupériede est programmé & zéro, la période
se terminera quand le temps du joueur est a zéro.

Lorsque pour une période, zéro coup est prograea@ériodes suivantes sont
automatiqguement réglées a zéro coup.

Le nombre de coups pour ces périodes suivantesuteéfre programmé a une valeur différente
de zéro

Si vous voulez utiliser ultérieurement des tempgm@ammés sans les modifier, tenez le
boutorn (OK) enfoncée jusqu’a ce que I'écran s’arréte de ctigmo

4.19. Format des parametres

Parametre concerné Format écran Légende

Le temps des joueurs a gauche et a draite

I
<
<

; Heurél | dz mn / mh
suivi de suivi de

dz sec. / sef.

(Jusqu’a 9h 59mn 59sgc

Incrément (Bonus) [dz sec. / sec.

Temps libre pour 1 joueur (Jusqu'a 9mn 59sec

Le temps mort subite

Le temps pour une période

A

Le temps période sonnerie

Nombre de coups pour 1 période

E

2 chiffres jusqu’a 99 coups




4.20. Tableau de programmation manuelle des options

Option Genre Réglages
3 Temps Rapide / Blitz 1. Temps des joueurs delgagtde droite
qre 4 i R
5 Temps + mort subite 1. Temps 1 perlodg de gauche et de droite
2. Temps mort subite pour les 2 joueurs

1. Temps i’e période de gauche et de droite
7 2 périodes Temps + mort subite2. Temps 2" période pour les 2 joueurs
3. Temps mort subite pour les 2 joueurs.

1. Temps 9° période de gauche et de droite

9 Temps + Temps & repetition| » Temps période répétition pour les 2 joueurs

. Temps i’e période de gauche et de droite
. Temps 2™ période pour les 2 joueurs
. Z™ période incrément pour les 2 joueurs

12 Temps + Incrément « Fischer

. Temps i’e période de gauche et de droite
. Temps 2™ période pour les 2 joueurs
. Temps 3™ période pour les 2 joueurs
. 3™ période incrément pour les 2 joueurs

2 périodes. Temps

14 > ;
+ Incrément « Fischer »

NA
RONR | WN R

. Temps des joueurs a gauche et a droite
. Incrément par coup pour le joueur a gauche
. Incrément par coup pour le joueur a droite

18 Incrément « Fischer »

WN -

. Temps ¥°période de gauche et de droite

. Incrément par coup pour les 2 joueurs toutegpes
. Nombre de coups pour I8°période

. Temps 2™ période pour les 2 joueurs

. Nombre de coups pour I&"2période

. Temps 3™ période pour les 2 joueurs

. Nombre de coups pour I&"8période

. Temps 4" période pour les 2 joueurs

Incrément tournoi « Fischer »

21 (max. 4 périodes)

O~NOOTDAWNPEF

34 Sonnerie 1. Temps période sonnerie

10



4.21. Liste des Options

112

Option Genre Temps de base + temps supplémentair
01 Time blitz 5min
02 Time rapide 25min
03 Time blitz / rapide Programmation manuelle
04 Time + guillotine 2h + 30mn
05 Time + guillotine Programmation manuelle
06 2 périodes Time + guillotine 2h + 1h + 30mn
07 2 périodes Time + guillotine Programmation manué
08 Time + répétition de 18#2°période 2h + 1h a répétition
09 Time + répétition de la ™ période | Programmation manuelle
10 Time + Bonus «Fischer» 25mn + 5mn + 10sec./coup
11 Time + Bonus «Fischer» 2h + 15mn + 30sec./coup
12 Time + Bonus «Fischer» Programmation manuelle
13 2 périodes Time + Bonus «Fischer» 2h + 1h + 15r8fsec./coup
14 2 périodes Time + Bonus «Fischer»| Programmatiamanuelle
15 Bonus «Fischer» blitz 3mn + 2sec./coup
16 Bonus «Fischer» rapide 25mn + 10sec./coup
17 Bonus «Fischer» lent 1h30mn + 30sec./coup
18 Bonus «Fischer» Programmation manuelle
19 Bonus tournoi 1h30mn + 15mn + 30sec./coup eldgbut
20 Bonus tournoi 1h40mn + 30mn + 30sec./coup @dgbut
21 Bonus tournoi (max. 4 périodes) Zggg%ﬂ@:ﬁ:ggggg”ﬁaﬂon de coups)
33 Sonnerie 10sec.
34 Sonnerie Programmation manuelle
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5. Equivalence cadences classiques / cadences ¢has »

Références Livre de la Fédération, régles générales paictenpétitions fédérales, article 8.
BAF n°99 (février 2003) - page 19
Livre de I'arbitre, Chapitre 4.1 : B.02. Systeneedissement de la FIDE, article 1.0

i ; Option Validation fer
Cadence classique Cadence « Fischer » DgTzolo ELO Références
o + 21 Livre FFE
T ) manuel ligne B
2 heures /40 coups 1h40 + 30sec. par coup / 40 coups 21 Livre FFE
+ 1 heure / 20 coups + 50mn + 30sec. par coup / 20 coup&églage FFE / FIDE Tableau
+ 1 heure K.O.. + 40mn + 30sec. par coup manuel ligne C
2 heures /40 coups 1h40 + 30sec. par coup / 40 coups 21 Livre FFE
+ 1 heure / 20 coups + 50mn + 30sec. par coup / 20 coupRéglage FFE / FIDE Tableau
+ 1/2 heure K.O.. + 10mn + 30sec. par coup manuel ligne D
FFE °
2 heures K.O 1h30 + 30sec. par cou ,17 BAF n"99
i i Preprog. (uniquemeiltzr:z« Fischer ») page 19
Livre FFE
61 minutes 50mn. + 10sec. par coup FFE Tableau
ligne A
70 minutes 40mn + 30sec. par coup 18 FFE
50 minutes 20mn + 30sec. par coup Reglagle Rapide
17 minutes 15mn + 2sec. par coup mane Rapide BAF n°99
15 minutes 10mn + 5sec. par coup Rapide page 19
8 minutes 5mn + 3sec. par coup non
5 minutes 3mn + 2sec. par coup ,15 non
Préprog.

Au congreés de la Fide, a Bled en 2002, il a étédééanfficiellement que I'équivalemtadence classique /
cadencex Fischer »se calculerait sur la base 6@ coups.

Lorsque les joueurs disposent d’au moins 30 secopdecoup (cadence B, C et D), la notation estjatalire
en permanence.

Avec 10 secondes par coup, on peut arréter de goterd on a moins de 5 minutes a la pendule.
Nota: On ne recommence pas a noter si on remontel@ssus de 5 minutes.

Regles de la FIDE pour les cadences de jeu
(Livre de l'arbitreChapitre 4.1 : B.02. Systeme de classement deD& Firticle 1.0)

Pour qu’une partie soit prise en compte pour Iesgment FIDE, chaque joueur doit avoir une dee@eési
minimales suivantes pour jouer tous ses coups.
On suppose que la partie se termine en 60 coups.
1. Quand au moins un des joueurs du tournoi a unesfaest de 2200 ou plus, chaque joueur doit disposer
d’un minimum de 120 minutes (120sec. par coup = gamcoup).
2. Quand au moins un des joueurs du tournoi a unestasst de 1600 ou plus, chaque joueur doit disposer
d’un minimum de 90 minutes (90sec. par coup = 108e8. par coup).
3. Quand tous les joueurs du tournoi ont un classemenessous de 1600, chaque joueur doit disposer
d’'un minimum de 60 minutes (60sec. par coup = l1amcpup).
4. Exemples de cadences conformes aux régles FIDE :
A. Tous les coups en 2 heures.
B. 40 coups en 1h15 (75mn) + 15mn pour les cougtames avec ajout de 30sec/coup dés'lealip.
C. 40 coups en 1h30 (90mn) + 30mn pour tous lepsoestants.

Les parties jouées avec tous les coups a une aagarcrapideue celles décrites ci-dessus sont exclues de la
liste.
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6. Cas pratique n°1 : Réglage « Fischer » (1h40 sec))

(+1) u]]

START / STOP
PAUSE

M o«

M ODE OPERATOIRE

Utiliser les bouton et! pour changer les chiffres.

Utiliser le boutorn (OK) pour valider la modification et ainsi de suite.

Allumez la pendule & I'aide du boutf@N/OFH sous la pendule.
Sélectionnef option 18 a l'aide des boutorﬂ et!.et validez.

! ON/OFF i

assssssssEEnnns -

1. Programmetheure 40minutes, 00seconde sur I'écran de gaudtadidez chaque opération.
2. Programmetheure 40minutes, 00seconde sur I'écran de droitaelidez chaque opération.

3. Programmer Ominut80secondes sur I'écran de gauche. Validez chaquatip®

4. Programmer Ominut80secondes BONUS sur I'écran de droite. Validez champération.

La pendule est programmée, préte a I'emploi.

13



7. Cas pratique n°2 : Réglage « Fischer » (1h30 €sec./40 coups )+ (30mn + 30sec.)

Réglage de la cadenedrischer » de 40 coups en 1h3030 minutespour terminer la partie,
avecadjonction de 30 secondes par coup dés g toup.

Cette cadence est réglementaire pour les partiéegoen TOP 12, N1, N2 et N3 (saison 2011/2012).

o : ON/OFF i
EssssssssmEmnns -
M D || starristop | | Bk
PAUSE

M ODE OPERATOIRE

Utiliser les bouton et! pour changer les chiffres.

Utiliser le boutorn (OK) pour valider la modification et ainsi de suite.

Allumez la pendule & I'aide du boutl@N/OFH sous la pendule.
Sélectionnefoption 21 a l'aide des boutorﬂ et!.et validez

ere 4

1" période
1. Programmer lheure, 40minutes, 00seconde suati@e gauché/alidez chaque opération.

2. Programmer lheure, 40minutes, OOseconde suati@e droiteValidez chaque opération.
3. Programmer Ominute, 30seconbONUS sur I'écran de droite.Validez chaque opération.
Sur I'écran de gauche apparait le chiffre 1

4. Programmer 40 coups sur I'écran de droite. \éalichaque opération.

Sur I'écran de gauche apparait le chiffre 2 (pourd 2™ période).

2°™ période

5. Programmer 0 heure 40 minutes 00 seconde suafi@e droite. Validez chaque opération.

Attention, I'ajout de temps est automatiquememéene que pour la période initiale.

6. Programmer 00 coup (derniere période voulue)éemnan de droite.Validez chaque opération.

7. Continuer la programmation jusqu’a la validatiimrale en laissant les chiffres a O pour les miEfosuivantes
(3 et4).

L'affichage du symbol indique que la pendule est programmée, prééergploi.
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|8. Cas pratique n°3 :.Correction du temps des joues (et éventuellement des coupis).

Ajouter 3mn au temps des blanesdiminuer de 2mnle temps des noirsans modifier le nombre de coups.

! ON/OFF i

--------------- -

> |
H (-1) sl (+1) START / STOP OK
PAUSE

M ODE OPERATOIRE

Utiliser le boutoru]] (START / STOP) pour arréter et relancer la DGT 201(

Utiliser les bouton et= pour modifier les chiffres.

Utiliser le boutorn (OK) pour confirmer la modification et ainsi de suite.

1. Arréter Ig DGT 2010 en appuyantelques secondesur le boutoru]] (STOP).

Le ¥ chiffre de I'écran gauche clignote.

2. Alaide du bouto (OK) passer aux « dizaines et/ou unités minutes ».

3. Ajouter 3mn au temps (s'il est blanc) ou diminieetemps de 2mn (s'il est noir) avec les bounsou H
4. Valider en appuyant sur le bou (OK).

5. A l'aide du bouto (OK) passer aux « dizaines et/ou unités minutes »deahéde droite.

6. Diminuer de 2mn le temps (s'il est noir) ou agBmn au temps (s'il est blanc) avec les bOL.S)u.
7. Valider en appuyant sur le bou (OK).

8

. Valider le nombre de coups (éventuellement apradification) avec le boutﬂ (OK).
Le temps rectifié et le symb(@l s’affichent a I'écran; la pendule peut étre redénaa.
9. Redémarrer le temps (la partie) en appuyanednmutoru]] (START).
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