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Piehled

Hodiny DGT 2010 byly navrzeny pro pouziti jako hraci hodiny pro rozmanité stolni hry pro dvé osoby, zejména Sachy, Go a dama.

Zakladni parametry jsou:

* 13 rozdilnych algoritmd pokryvajici véechny popularni ¢asové standardy
Ruéni programovani vSech téchto metod

21 preprogramovatelnych voleb pro rychlé a jednoduché poziti
Pogitani tahd pro vSechny volby

Upravy poéitani tahti a dasu béhem hry

Volitelné zvukové upozornéni pro pfekroceni ¢asu

Moznosti Upravy kontrastu LCD displeje

Signalizace stavu vybité baterie

Metody registrace

Uvod

Cas utvafi ¢ast kazdého sportu, zejména sporty jako $achy, go, damu, shogi a scrabble®. Rozdil mezi hragi je uréen ne pouze urovni
vykonnostniho potencialu kazdého hrace, ale také €asem, ktery hra¢ potfebuje, aby dosahl této urovné. Na sport je nahlizeno jako na méreni
vykonnosti, avSak neméné dulezité je limitovat Cas, ktery hra¢ potfebuje k provedeni tahu. To musi byt provedeno zplsobem, ktery je
nejhodnéjsi pro ten & onen sport. Hodiny DGT 2010 nabizeji 13 rozdilnych metod pro zaznam ¢asu hry mezi dvéma hraci. Zatimco nékolik
metod je dobfe znamo, ostatni jsou méné znamé. Nékolik z téchto metod je jiz pouzivano po dlouhou dobu, jiné jsou vysledkem vyuzivani
moznosti moderni elektroniky. Kazda metoda ma své vlastni kouzlo a ma vliv na vyvoj daného sportu. Tradi¢ni ,bleskovky®, tj. 5 minut pro
kazdého hrace jsou rozdilné od pouzivani 3 minut ,zpoZdéni“ nebo ,bonusu®, ve kterém po kazdém tahu jsou pfidavany 3 sekundy k ¢asu na
premysleni, ackoli celkovy ¢as na premysleni pro celou hru je stézi rozdilny. Doporu¢ujeme hra¢lim experimentovat s rGznymi metodami, které
DGT 2010 nabizi. To mGze pfidat dal$i rozmér oblibeného sportu.

1. Cas Rapid a bleskovka (volby 1, 2 a 3)
Toto je nejjednodussi cesta indikace ¢asu. Obéma hracim je pfidélena jedna perioda, ve které musi provést vSechny své tahy.

2. Cas + gilotina (volby 4 a 5)

Prvni perioda je pouzita k odehrani definovaného poctu tahd. Druhd perioda-gilotina je pouzita k dokonéeni hry. Prvni perioda + gilotina je
podobna ,Rapidu a bleskovkam®, ale s pomalejSim zacatkem. VSimnéte si, Ze €as gilotiny je pfidavan, kdy hra¢ vycerpal vSechen €as prvni
periody (ne po dokonéeni napfiklad 40 tahu).

3. 2 x ¢as + gilotina (volby 6 a 7)
Dokonce pro mirn&jsi zacatek je mozné hrat hru se dvéma periodami pfed gilotinou. VSimnéte si, Ze druhy €as a €as gilotiny jsou pfidavany,
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kdyz jedne z hra¢d dosahne nulového ¢asu.

4. Cas + opakovany éas (volby 8 a 9)

Tichy konec hry ma také své vyhody. Jednoduché tradi¢ni hodiny pFidéluji hra&lim opakované 1 hodinové periody, ve kterych musi dokongit
nasledny pocet tahu.

5. Volby Bonus (“Fischer”) (volby 10-21)

Metoda Bonus (nebo ,Fischer®) je asovy systém, kdy pro kazdy individualni zahrany tah, je pfidavan ¢asovy bonus ke zbyvajicimu ¢asu. Tato
metoda dava hra¢im moznost pokracovat stale ve hie, dokonce i kdyz vétSina ¢asu byla spotfebovana v pfedchazejicich tazich. Tedy je mozné
ziskat vice ¢asu na rozmyslenou provedenim tahu v Case, ktery je krat$i nez dovoluje extra ¢as. Celkovy ¢as se zvySuje o ¢asy bonusu, které
nejsou vyuzity. VSimnéte jsi, ze Bonus €as je jiz pfidélovan prvnimu tahu. Ve vSech volbach Bonus: Pokud hra¢ pouziva posledni periodu hraciho
Casu, a Zadny €as jiz neni pfidan, hodiny se zastavi, a také hodiny protihrace jsou zablokovany a jiz nemohou byt pfednastaveny k odpo&itavani
€asu. Konec hry!

5a. Cas + Bonus (“Fischer”) (volby 10-12)
Pokud jeden z hracd vypotiebuje svij ¢as v prvni periodé, oba hraéi vstupuji do periody Bonus a obdrzi ¢as druhé periody. Bonus ¢&as je pfidavan
po provedeni kazdého tahu.

5b. 2 x Cas + Bonus (“Fischer”) (volby 13-14)
Pokud jeden z hracu vypotiebuje svij ¢as v druhé periodé, oba hraci vstupuji do periody Bonus a obdrzi ¢as tfeti periody. Bonus ¢as je pridavan
po provedeni kazdého tahu.

5c. Bonus (“Fischer”) jedina perioda (Options 15-18)
Fisherova metoda jediné periody. Hodiny zacinaji s bonusovym €asem jiz pfidanym pro prvni tah.

5d. Bonus turnaj (volby 19-21)

Metoda Bonus turnaj je nejvice komplexni, mysleno ve vyznamu regulace ¢asu na rozmyslenou. Vstupuje se az do 4 periody hlavniho ¢asu.
Béhem vSech bonusovy €as je pfidavan ke kazdému tahu. Pfidavek dalSi periody hlavniho €asu je bud pfidan pokud hra¢ spotfebuje vSechen €as
nebo pokud hra¢ ukondil prednastaveny pocet tahd. V soucasnych volbach 19 a 20, kazda s dvéma ¢asovymi periodami, druha perioda zacina,
pokud jeden z hracll vypotfeboval vSechen ¢as prvni periody-dosahl nuly. Oba hraci obdrzi zakladni ¢as druhé periody, ktery je pfidan v tomto
okamziku. Volba 21 (Bonus turnaj 4 periody) umoZziuje nastavit 4 periody, s rozdilnym z&kladnim ¢asem, vSechny se stejnym bonusovym ¢asem
za tah. Pro periody 1-3 pocet tahli mize byt nastaven. Pokud pocet taht je nastaven na nenulovy pocet, pak ¢as dal$i periody je pridan, pokud
hraé¢ proved| nastaveny pocet taht pro danou periodu. Pokud je pocet taht nastaven na nulu (0), pak se pfechod do dal$i periody provede, pokud
hraé¢ vypotrebuje véechen svij ¢as.

Pokud hrac jesté neproved! nastaveny pocet tahl( (nenulovy) pro danou periodu, ale prekrocil ¢as, objevi se blikajici viajka a DGT 2010
zastavi pocitani ¢asu pro oba hrace, a je tak indikovano, Ze hra skoncila. Hrac prekrocil ¢as!l

Pro spravnou funkci pocitani taht volby Bonus turnaj, jsou hraci povinni spravné stisknout / stlacit hodiny po kazdém provedeném tahu, a tak
mohou hodiny zaznamenavat odehrany pocet tah(.

VzZdy se ujistéte, Ze packa (kterou stlacujete) je ve spravné pozici a Ze ikona barvy hrace je spravna pred zapocetim hry.

6. Zpozdéni (“Bronstein”) (volby 20- 25)
Nejstar$i navrh z Sachového svéta tykajici se feSeni problému limitovaného ¢asu na pfemysleni pochazi od mezinarodniho velmistra
Davida Bronsteina. Jeho metoda se pouziva od prvniho tahu. Hlavni €as k pfemysleni je redukovan zpozdénim. Pfedtim nez hlavni ¢as
k pfemysleni je redukovan, ma hra¢ pevny ¢as k provedeni tahu. Neni mozné zvysit ¢as k premysleni rychlejSim hranim, tak jak je tomu
v metodé Bonus. Zpozdéni je poprvé pfidano k zakladnimu ¢asu.
Hodiny vzdy ukazuji celkovy pouzitelny Eas, to je hlavni ¢as plus zpozdéni za tah (nebo, na bézZicich hodinach upozornéni hlavniho
Casu plus upozornéni zpozdéni, jestli je néjaké)

7. Cas + profesionalni byo-yomi (volby 26, 27 a 28)
FV podstaté hra Go se pfirozené vyhovuje hraclim, ktefi potfebuji extra ¢as k tomu, aby dokongili svou hru. Tradiéné je pro toto pouzivana
metoda byo-yomi. Byo-yomi poskytuje hraci, ktery vyCerpal svij ¢as na pfemysleni, pevné dany ¢as pro kazdy nasledujici tah.
V normalnich hrach Go je pouzivan hlavni ¢as na premysleni od 1,5 do 2 hodin, obvykle v kombinaci s byo-yomi od 20 do 30 sekund. Po
vyc€erpani hlavniho ¢asu na pfemysleni hodiny preskoc¢i do ¢asu byo-yomi. Pokazdé kdyz hra¢ provede svij tah se hodiny vrati zpét. Pokud
hra¢ nestihne dokonéit svij tah pred tim nez dosahne 0 se objevi viajka na displeji. Pro hry na vrcholové Grovni mize byt hlavni ¢as na
pfemysleni 9 hodin, po kterych nasleduje 5 byo-yomi period, kdy kazda trva 1 minutu. Na konci 9-ti hodinové periody hodiny sko&i na 5
minut. Pokud hra¢ provede sv(j tah predtim nez vyprsi 4 minuty, pak hodiny skoci zpét na 5 minut. Pokud hra¢ dokonéi svdj tah po uplynuti
4 minut, pak se hodiny skoCi zpét na 4 minuty. A tak se hodiny vraci zpét pokazdé na zacatek soucasné periody byo-yomi.
Vsimnéte si, Ze ikona ,byo-yomi“ se zobrazi na displeji jakmile hra¢ vsoupi do faze byo-yomi. Vlajka se jeSté nezobrazi, viajka se
objevi, kdyz hra¢ doséhne nuly (vyéerpa vdechen svij ¢as) béhem byo-yomi.Hra mize pokracovat, viajka zmizi, kdyZ hraci zacinaji
dalsi tah.

8. Cas + kanadské byo-yomi (“nastaveny éas”) (volby 29, 30)

Kanadské byo-yomi nabizi zjednodu$enou verzi profesionalniho byo-yomi. Je pfidélen extra ¢as k provedeni vétSiho mnozstvi (5-25) tah(
misto extra ¢asu za kazdy tah. Po ukonCeni prvni €asové periody je poskytnut byo-yomi €as a ikona byo-yomi je zobrazena na displeji. Kdyz
odsouhlaseny pocet taht je provedeno, pak ¢asy hrac¢d mohou byt znovu nacteny s byo-yomi ¢asem stisknutim tlacitka ,-, po 1 sekundu.

9. Presypaci hodiny (volby 31 a 32)
Cas hraét na premysleni je postupné redukovan, zatimco ve stejné dobé je &as protihrade zvy$ovan. Tento zplisob hrani je vzrusujici
alternativou oproti tradi¢ni ,bleskovce”. Hodiny se zastavi, pokud hra¢ dosahne nuly (spotfebuje svij ¢as) a tak prohraje celou hru.

10. Gong (volby 33 a 34)

PFedtim, nez byly pfedstaveny hodiny se dvéma tlacitky, turnaje byly ¢asto Fizeny gongem (zvukovym znamenim). Gong byl pouzivan k tomu,
aby se urcil pevny Cas k provedeni tahu. Volba 33 poskytuje pevny ¢as 10 sekund stfidavé pro prvniho hrace (po levé ruce) a nasledné stejny
Gas pro druhého hrace (po pravé ruce), a tak dale.
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Provoz

1. Baterie

Hodiny DGT 2010 vyzaduji 2AA (tuzkové) baterie. Doporuujeme samo vybijeci alkalické baterie, které by mély teoreticky fungovat 10 let.
vyte€enim baterie. Pokud se objevi symbol nedostate¢né nabité baterie displeji hodin, znamena to, ze baterie potfebuji vyménit. Pokud
se tato zprava objevi poprvd Tak baterie jeSté obsahuji dost energie umozriujici, aby hra byla dokon€ena. V pfipadé selhani, nejprve vytahnéte
staré baterie a vlozZte nové.

2. Zapnuti hodin
Zapnéte nebo vypnéte hodiny pomoci tlacitka ON/OFF na spodni strané hodin.

3. Vybeér cisla volby

Pokud zapnete hodiny, displej ukazuje €islo volby, kterd byla naposledy pouzita. Stisknéte tlacitko +1 nebo -1, abyste mohli prochazet 34
volbami. Po volbé 34 se displej vraci k volbé 01. K nalezeni volby, kterou si pfejete se prosim podivejte do seznamu ¢&isel voleb na spodn
strané hodin (napfiklad volbé 02 odpovida ¢as rapid 25 min).

4. Aktivace cisla volby
Jakmile se Cislo volby, které chcete, objevi na displeji, tak jej aktivujete stlacenim tlacitka OK. Pak hodiny ukazuji pfedem nastaveny ¢as pro
tuto volbu. Nyni muzete zagit hru. Pokud zvolite volbu ,manual set” (ruéni nastaveni), pak viz kapitolu 9 Ruéni nastaveni.

5. Zacatek hry

Pokud jste si vybrali volbu s pfeprogramovanym nastavenim &asu, pak zkontrolujte zda hlavni packa je v poloze nahofe (pfipravena ke
stlaceni) u hrace s bilymi kameny. Barva kamen( hrace je indikovana symbolem ,krale* na displeji. Nyni mizete zagit hru stisknutim tlacitka
Start/Stop. Spravna nastaveni barvy kamen( hrace je dllezité pro spravné zaznamenani poctu tahl, zejména pro volbu Bonus turnaj.

6. Docasné zastaveni hodin
V pribéhu hry muizete docasné zastavit hodiny kratkym stlatenim tlacitka Start/Stop. Znovu spustit hodiny muzete opétovnym stisknutim
tlacitka Start/Stop. (pokud tlagitko Start/Stop podrzite déle nez 2 sekundy — mGzete zacit s Upravou Easu — vysvétleni viz kapitola 8).

7. Slysitelny signal

DGT 2010 nabizi slySitelny signal, kdyz ¢asova kontrola se blizi. Hodiny zapipaji 10 sekund pfed kazdou ¢asovou kontrolou a také ve vSech
poslednich 5 sekundach. V posledni sekundé pfed ¢asovou kontrolou se ozve delSi pipnuti trvajici pravé jednu sekundu. Tyto zvukové signaly
jsou aktivovany pouze v pfipadé, kdy na displeji se objevi ikona slySiteIného signalu. Tyto zvukové signaly mohou byt zapnuty nebo vypnuty
stlacenim tlacitka ,-1%, kdyZ hodiny jsou zastaveny. Volby 01-25 maji automaticky nastaven vypnuty zvukovy signal, volby 26-34 maji
automaticky nastaven zapnuty zvukovy signal.

8. Uprava éasu a poéitani taht

Béhem hry muzete ménit €as, ktery je pravé zobrazovan na displeji. Podrzte tlagitko Start/Stop po dobu 2 sekund, dokud ¢as v levém displeji
nezacne blikat. Nyni ¢as obou hrac¢t mize byt postupné zménén. Ke zméné blikajiciho Cisla

pouzijte tlagitko ,-1* nebo ,+1*.

Stla¢enim tlacitka OK preskocite na dal$i Cislo. Po ¢asech hract mize byt zménén pocet tahl: zvySen nebo snizen stlacenim tlacitka ,-1“
nebo ,+1“. Pokud je Udaj spravny, stlacte tlacitko OK.

Nyni stlacte tlacitko Start/Stop k opétovnému spusténi hodin reflektujici provedené zmény. Co se tyce specifickych aspektl nékterych voleb viz
kapitolu 19 Detaily Upravy ¢asu.

Format parametru:

Cas hraéu na levé i pravé strané, &as gilotiny, ¢as periody, éas opakujici se periody, éas kanadského Byo-yomi, éas periody Gongu:
H:MM nasladovano .SS: Hodiny, minuty a pak sekundy
(do 9 hodin, 59 minut, 59 sekund)

Bonus cas:
M.SS  minuty a sekundy (do 9 minut, 59 sekund)

Pocet tahu periody:
NN. 2 ¢islice do 99 tah(

Volny ¢as pro hréce:
M.SS  minuty a sekundy (do 9 minut, 59 sekund)

Pocet Byo-yomi period:
N jedna ¢islice od 1 do 9

Pokud chcete pozit dfive naprogramovany / nastaveny ¢as bez jeho zmény, drzte tla¢itko OK do té doby, nez displej pfestane blikat.

9. Rucéni nastaveni
Kazda ¢asova metoda ma Cislo volby dovolujici ruéni nastaveni vSech parametri dané metody. Po vybéru &isla volby ruéniho nastaveni
(napt. volba 05 pro Cas + gilotina) parametry pro tuto metodu musi byt nastaveny postupné — parametr po parametru. Nejdfive musi byt
nastaven hlavni ¢as pro oba hrace.

Poté dalSi nasledujici parametry v zavislosti na vybrané volbé. Viz nize tabulku parametrd pro ruéni nastaveni pro vSechny volby
ruéniho nastaveni.

Muzete ménit pravé blikajici ¢islice pomoci tlacitka ,+1“ nebo ,-1“. Jakmile se pozadovana Cislice objevi, stisknéte OK. To zpUsobi,
Ze dalsi Cislice za¢ne blikat. Pokud nechcete ménit danou ¢islici, pak pouze stisknéte tlacitko OK.

Pokud ukonéite vkladani vSech parametrd, na displeji se zobrazi symbol pauzy > || a ¢as obou hraél. Nyni hodiny mohou byt znovu spustény:
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viz kapitolu 5 Zapnuti hodin.

Parametry, které mohou byt naprogramovany v ramci ru¢niho nastaveni:

3 g::id/BIeskovka 1 Cas hradl na pravé i levé strané ? Turnaj Bonus 1 Cas prvni periody pro hrade na levé i pravé strané
Casovy bonus za tah pro oba hrage, véechny
5 |Cas+ 1 Cas prvni periody hraéi na pravé i levé strané (“Fischer”) 2 periody
Gilotina 2 Cas / perioda gilotiny pro oba hrace (max. 4 periody) 3 Pocet tahl v prvni periodé*
7 | 2xCas + 1 Cas prvni periody hraéi na pravé i levé strané 4 Cas druhé periody pro oba hrage*
Gilotina 2 Druha perioda pro oba hrace* 5 Pocet tahl v druhé periodé*
3 Cas / perioda gilotiny pro oba hrage 6 Cas tteti periody pro oba hrage*
9 |Cas+ 1 Cas prvni periody hraéi na pravé i levé strané 7 Pocet tahl ve treti periodé*
Opakovani ¢asu 2 Opakovaci ¢asova perioda pro oba hrace 8 Cas &tvrté periody pro oba hrage
2 | Zpozdéni
12 |12 Cas+ 1 Cas prvni periody hragt na pravé i levé strané 5 | (“Bronstein”) 1 Cas hrage na levé i pravé strané
Bonus (“Fischer”) Cas druhé periody pro oba hrage 2 Volny ¢as pro hrace na levé strané
Casovy bonus za tah ve druhé periodé pro oba hrace Volny ¢as pro hrace na pravé strané
14 |2xCas+ 1 Cas prvni periody hragt na pravé i levé strané g Cas + 1 Cas prvni periody pro hrade na levé i pravé strang
Bonus (“Fischer”) | 1 Druha perioda pro oba hrace Profesionalni Byo-yomi €as za tah pro oba hrace
1 Cas tFeti periody pro oba hrage byo-yomi Pocet period byo-yomi
2 Casovy bonus za tah v tfeti periodé pro oba hrage g Cas + kanadské Cas prvni periody pro hrage na levé i pravé strané
18 | Bonus (“Fischer”) Cas hradd na pravé i levé strané byo-yomi 2 Cas kanadského byo-yomi
1 Casovy bonus za tah pro hrage na levé strané g Presypaci hodiny | 1 Cas hraéd na levé i pravé strané
2 Casovy bonus za tah pro hraée na pravé strané 3 Gong Cas periody gongu

*Viz kapitola 20 Detaily ruéniho nastaveni

10. Preskoceni ruéniho nastaveni a zmény ¢asu
Pokud manualni nastaveni nebo zména €asu je zvolena, je mozné preskocit zadavani Cisel stlacenim tlacitka Start/Stop, kdyz prvni Cislice
blika. Parametry zlistanou nezménény a hodiny ukazuji >|| a jsou pfipraveny k zapoceti hry.

11. Symboly displeje

Navic k Cislicim, displej hodin zobrazuje nasledujici symboly:

Indikuje, Ze baterie musi byt nabita / vyménéna.

Indikuje, Ze je aktivovana perioda Bonus.

Indikuje, Ze perioda Zpozdéni je aktivovana.

Indikuje, Ze perioda Byo-yomi je aktivovana
(kanadské nebo profesionalni Byo-yomi).

Docasna vlajka: indikuje, Ze hra¢ vstoupil do dalsi casové periody.
Zmizi po 5 minutach.

Blikajici zavérec¢na vlajka;
indikuje hrace, ktery spotfeboval veskery cas (prekrocil ¢as).

Indikuje, Ze zobrazené €asy jsou v hodinach a minutach.
Dvojtecka oddéluje Cislice hodin a minut(napf. 1:45 nebo 0:25).

Indikuje, Ze zobrazené €asy jsou v minutach a sekundach.
Tecka oddéluje Cislice minut a sekund (napf. 17.55 nebo 4.06).

Indikuje, Ze funkce zvuku je aktivni, a hodiny zapipaji, kdyz
se blizi ¢as k nule (k vypr§eni ¢asu).

Indikuje, Ze hodiny jsou zastaveny, bud pfipraveny k prvnimu startu,
nebo stopnuty tlacitkem Start/Stop nebo zastaveny,
kdyz hra¢ se blizi k ¢asovému limitu.

Indikuje, Ze hodiny bézi.

12. Zobrazeni ¢asu
Hodiny DGT 2010 zobrazuji hodiny a minuty, kdy zbyvajici €as neni mensi nez 20 minut. Pro ¢as mensi nez 20 minut hodiny ukazuji minuty a
sekundy a ikony min a sec jsou zobrazeny.

Indikuje barvu kamenu hrace.

Maximalné zobrazitelny €as je 9:59.59. Pokud by €as tohle prekro€il, je useknut na 9:59.59 bez upozornéni.

13. Kontrola ¢isla volby
Béhem hry mdzete zkontrolovat vybrané &islo volby bez preruSeni béhu hodin. Staéi stisknout / pfidrzet tlacitko OK.
14. Pocitadlo tahu
Hodiny zaznamenavaiji pocet tah(, které byly vykonany. Pfi zacatku nové hry ma pocitadlo taht hodnotu 0. Tah je zapocitan, kdyz hrac
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s ¢ernymi kameny dokonéi svij tah (viz ikony na displeji ).

15. Kontrola poctu tahu
Kdyz hodiny b&Zi nebo jsou zastaveny, mizete zjistit podet taht stisknutim tlagitka ,+1“. Cinnost b&zicich hodin neni narusena.

16. Rychlé nastaveni za pouziti Auto opakovani
Pro rychlejSi nastaveni muzete podrzet tlacitka +1, -1. Za sekundu pfijde k rychlejSimu pocitani Cisel voleb.

17. Znovu nacteni kanadského Byo-yomi €asu
Bé&hem Byo-yomi ve volbé 29 a 30, ¢as byo-yomi pro hrace, ktery je na tahu mize byt nacten podrzenim tlacitka
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po dobu jedné sekundy.

18. Nastaveni kontrastu displeje

Pokud je to nutné, kontrast displeje muze byt nastaven v 16 krocich. Hodiny musi byt zastaveny (zobrazuje se >||). Nyni stisknéte a podrzte
tlagitko OK. Cislo volby bude zobrazeno. Stale drzte tladitko OK a zaroven stisknéte opakované tlagitko ,+1“ pro ztmavnuti displeje nebo
stisknéte opakované tlacitko ,-1" pro zesvétleni displeje. Uvolnéte tlacitko OK, jakmile je kontrast nastaven. Nastaveni kontrastu zUstava do
té doby, nez nejsou vyjmuty baterie.

19. Detaily apravy ¢asu

Pokud délate zmény Casu ve volbé s vice Casovymi periodami, vyjma volby 21, hodiny se domnivaji, Ze ta sama perioda je aktivovana, kdyz
zmény zapocaly. A tak tj. béhem volby 10, v periodé 2 (Bonus), ¢as je opraven na 1 hodinu, metoda Bonus zlistane aktivni.

Volba 21: Av§ak turnaj Bonus nabizi moznost pfidélit mnozstvi tahti pro kazdou periodu. Pokud mnozstvi taht pro kazdou periodu je nastaveno
na Cislo 0, pak b&éhem Uprav, poc¢et tahli muze byt zménén a spravna perioda je od toho odvozena.

20. Detaily ruéniho nastaveni
Parametry zUstavaji. Pokud po ruénim nastaveni je hra a volba stejného ruéniho nastaveni je zvolena znovu, bez zvoleni jiné volby mezitim,
parametry z pavodniho ru¢niho nastaveni jsou uchovany. Viz kapitolu 10 pro rychly zplsob zacatku nové hry.

Z&dna zména periody. Pokud v nastaveni s vice periodami prostfedni perioda je programovana / nastavovana na nulovy &as, tato
perioda je pfeskocena v pribéhu hry a nasledujici perioda je aktivovana.

Volba ruéniho nastaveni 21: Turnaj Bonus je nepokrocilejsi volba. VSimnéte si, Ze kdyz pocet taht periody je naprogramovan na
nulu, pak perioda skon¢i, kdyz hra¢ dosahne ¢asu nula.
Kdyz pro periodu je naprogramovan nulovy pocet tahd, pak koneéné sledovani period bude automaticky nastaveno na pocet tahd nula. Tyto
sledovaci periody pro pocet tahti nemohou byt nastaveny na nenulovou hodnotu.

21. Péce a cisténi
Vase hodiny DGT 2010 jsou odolnym, velmi dobfe vyrobenym produktem. Pokud budete s nimi zachazet rozumné, pak vam budou bez
problémU po léta slouzit. Pro ¢isténi hodin pouzivejte pouze lehce navlhéenou latku. Nepouzivejte drsné Cistici prostfedky.

21. Technické udaje

Baterie: 2 velikosti AA — tuzkové (doporuc¢eno alkalické, spotfeba 2uA kdyz jsou vypnuty, 10pA kdyz jsou zapnuty)
(Zivotnost baterii cca 5 let)

Pfesnost: 1 sekunda v pribéhu 1 hodiny (za 1 hodinu)

Housing:  ABS plast

Hodiny DGT 2010 vyhovuji normam EN50081-1:1991a EN50082-1:1991. Produkt vyhovuje smérnici RoHS EU/2002/95/EC.

Zarucni list

Vyrobce opravi/vyméni nebo Vas prodejce vyméni za novy vyrobek nebo &ast (soucast) vyrobku bezplatné, pokud vada (defekt) je
dusledkem $patné vyroby nebo materialu ¢i pochybeni je prokazatelné na strané vyrobce, ovéem pouze v pruabéhu 24 mésict po zakoupeni
vyrobku.

Zaruéni povinnost je strikiné omezena na vady, které jsou disledkem Spatné vyroby nebo materialu.

Jestlize zakaznik (kupujici) bez pfedchazejiciho vyjadieni nebo pisemného povoleni vyrobce, provadi jakékoli opravy a/nebo zmény nebo
proved| jakékoli opravy a/nebo zmény na zakoupeném vyrobku, pak nase cela zaruéni povinnost zanika.

Zaruc¢ni povinnost také zanika, pokud vyrobek byl predmétem Spatného pouzivani, Spatného zachazeni, nehody, demontaze,
nevhodného ulozeni nebo prepéti.

K uznani zaruky, vadny vyrobek, tento zaruéni list a kopie stvrzenky/dokladu o prodeji musi byt zaslana Vasemu prodejci. Prosim
vyplnte také dolni ¢ast tohoto zaru€niho listu tykajici se popisu vady.

Datum zakoupeni/ProdEje: ..........ciuiiiiiriiiiie ittt Razitko a podpis obchodnika/prodejce
JMENO KUPUJICTNO: ...t e

SErIOVE CISIO: ... e
Formular popisu vady
Pokud vracite vyrobek na opravu, prosim vypliite nasleduji formulaf, coz ndm pom(ze poskytovat Vam lepsi sluzby a kvalitnéj$i vyrobky.

Datum vraceni: Popis vady Vyskyt vady
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