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NAVOD K POUZITI

UVOD: METODY CASOVANI

Cas je vzruujicim aspektem mnoha sporti. To plati piedevi§im u her jako jsou ¥achy, go, dima, shogi a Scrabble. Hratova
dovednost je ddna nejenom jeho rozhodnutimi, ale také tim, jak rychle se dokaZe rozhodnout. Cim vice je sport bran jako soutéZ,
tim je duleZitéjsi sniZit ¢as ve kterém musi hra¢ provést ucitou akci. Tohoto by mélo byt docileno zpiisobem, ktery je co nejvice
v souladu s typickymi znaky soutéZe a provozovaného sportu.

DGT XL nabizi 11 riznych standartnich metod pro ¢asovani her dvou hrac¢i. Hraci doby, kterych je béZné pouZivano, jsou v DGT
hodinach predprogramovany jako volby 1 aZ 22. TaktéZ je moZzné kombinovat riizné metody ruénim nastavenim Vas$i osobni
preference (pouZit volbu 00).

Zatim co, nékteré metody jsou Vam jiZ velmi dobi'e znamy, s jinymi miiZete byt obeznameni méné. Nékteré z téchto metod se jiZ
pouzivaji dlouho, jiné jsou vysledky moZnosti, které nabizi moderni elektronika.

Kazda metoda ma sviij vlastni $arm a ma vliv proZitek ze sportu.

Tradi¢ni ,,bleskovka® pocitajici 5 minut na osobu, je rozdilna od 3 minut v ,,Bronstein“ a ,,Fischer® ve kterych za
kazdy krok obdrzite 3 dalsi vteFiny ¢asu na piemysleni, i kdyZ celkovy ¢as na premysleni ve hi‘e neni moc rozdilny.

Doporucujeme hrac¢im vyzkouSet riizné metody, které DGT XL nabizi. VaSemu oblibenému sportu to miZe dodat
dalSich rozméri.

1. CAS (volby 1 a% 5)
Toto je nejjednodussi zpiisob jak piidélit ¢as. Kazdy hrac¢ dostane jednu periodu, ve které musi udélat vSechny kroky.

2. 1 PERIODA + GILOTINA (moZnosti 6 az 7)
Prvni perioda se pouZiva k hrani predurc¢eného mnozstvi tahi. Druha perioda, Gilotina, se pouZiva pro dokonceni hry. 1 perioda +
Gilotina miZe byt pouZita jako jina moZnost tradi¢niho ,,Rapid a Blitz“ s tichym startem.

3. 2 PERIODY + GILOTINA (mozZnost 8)
Pro dosaZeni méné rusné hry, je mozné hrat hru se dvémi periodami pred Gilotinou.

4. 3 PERIODY + GILOTINA (moZnost 9)
Své prednosti ma také tichy konec hry. Jednoduché tradi¢ni hodiny udavaji hra¢iim opakovanou jednohodinovou periodu, ve které
mohou dokon¢it pFeduréené mnozstvi krokii.
Hrat naro¢nou (vaZnou) hru ve dvou periodach prerusenych prestavkou, bylo v $achové hi‘e standartem po dobu vice nez 50 ti let.
Toto v§ak mélo dva nedostatky:
Ne vZdy mohl byt zapas rozhodnut po dvou periodach.



Od roku 1990, vzristajici sila Sachovych pocitac¢i a koncovkovych databazi umoznila to, co néktefi hraci povazuji za nefér
vyhodu, diky mozZnosti analyzovat pieruSené zapasy.
Byly podany riizné navrhy na zpisoby ukonceni hry v jednom sezeni, bez nutnosti uchylit se k metodé Gilotina, jelikoZ tato
metoda, miiZe mit vliv na kone¢ny vysledek hry a to zpiisobem, ktery miiZe byt pro hrace neuspokojujici.
»Bronstein®“ s ¢asem na rozmyslenou a ,Fischer® metody poskytuji FeSeni tim, Ze hrac¢i obdrZi preduréené mnoZstvi ¢asu na
premysleni navic, a to po kazdém provedeném kroku.
Po predstaveni Digitalniho hraciho ¢asovade (stopek) v roce 1994, byla aplikace vySe zminénych metod hlavnim tématem
diskusi v $achovém svété. Vysledek téchto diskusi byl ispésné aplikovan do nového DGT XL.

5. ,FISCHER* - BLITZ, RAPID A SLOW (volby 10,11 a 12)
Tato metoda, aplikovana od prvniho tahu, umozZiiuje hraci ziskat ¢as navic mimo standartni periodu, jelikoZz kaZdym
dokoncéenym tahem ziskava ¢as navic. Dokoncenim tahu v ¢ase, ktery je kratSi neZ ¢as navic (extra ¢as) za tah, muze hrac
navysit ¢as na premysleni pouZitelny pro dalsi tahy.
Poznamka: DGT XL si podle operace packy na pocdtku hry, pamatuje, ktery hrac hraje bilé. Ikony o a o na displeji (obr. 2F) jasné
ukazuji, ktery hrdc je na rade. Toto ma nasledky v momenté, kdy hrac poprvé prekroci dosazeny cas na premysleni. Pokud cerny
prekroci pridéleny cas na prvni periodu jako prvni, bily obdrzi dvojity bonus. Spravné pouZiti pdacky, je také velmi diilezité pro volby
., Fischer* a ,, Fischer turnaj“.

6. ,,FISCHER* - TURNAJ (volba 13)
Metoda ,Fischer“ — turnaj je nejkomplexnéjsi metodou ve zpusobu regulace ¢asu na premySleni. Navic k extra casu,
dosaZenému za tah, hrac také obdrZzi hlavni ¢as na premysleni navic, po dosaZeni pi‘eur¢eného mnozstvi kroki.
Pro tuto volbu je mozné pouzit pocitac krokii. Tento scitda mnozstvi dokoncenych krokil (1j.: celkové mnozstvi krokii hranych
obémi: bilou i cernou). Pridéleni nového hlavniho casu na premysleni se objevi pouze ve vhodném momentu, a to je-li DGT XL
spravné obsluhovan.

7. ,BRONSTEIN“ — BLITZ, RAPID A SLOW (volby 14,15 a 16)

Nejstarsi navrh na feSeni problému limitovaného ¢asu na premysleni, vzeSel od IGM David Bronstein.

Jeho metoda se aplikuje od prvniho tahu. Hlavni ¢as na piemysleni je sniZen zdrZenim (prodlenim). NeZ je hlavni ¢as na
premysleni sniZen, ma hra¢ fixné dany ¢as na dokonceni tahu. Neni mozné zvysit ¢as na pi‘emysleni rychlejsi hrou, tak jako je
to ve ,,FIDE“ a v ,,Fischer* metodach.

8. 2 PERIODY + ,,FISCHER* (volby 17 a 18)
Tato metoda se pouZiva od prvniho tahu. Hru za¢ina hra¢ tradi¢nim zpisobem. Musi dokondit pfedem stanovené mnoZstvi
tahti béhem fixné urcené ¢asové periody. PouZivanim ,,Fischer® v posledni periodé, se 1ze vyhnout situacim ve kterych ma
¢asova tiseini velky vliv na vysledek hry.
Pred zahdjenim hry je vidy nutné ujistit se, zda je pdacka ve spravné pozici.

9. ,,GO“ pri pouziti kanadské metody Byo — yomi (volby 19 a 20)
Tato metoda je odvozena od puvodni japonské Byo — yomi metody hry ,,GO“. PFi hie s tradicnimi  hodinami byla
nejobvykleji pouzivanou metodou. Hrace vidy doprovazel ufednik, ktery pro kontrolu ¢asu pouzival stopky. Potom, co hraci
vyuZili sviij standartni ¢as na premysleni, dostali 5 nebo 10 minut ¢asu na pfemysleni navic, aby mohli doplnit pfedurcené
mnozstvi kroki, obvykle 10 az 15. Viz. kapitola ,,Funkce®, odstavec 8.

10. Scrabble + NavySeni (volba 21)
Ve Scrabble, hra musi byt dokon&ena i v piipadé, Ze hra¢ piekro¢i dostupny &as na p¥emysleni. Cim vice hra¢ piekro¢i
dostupny ¢as na premysleni, tim vice bodi mu bude odecteno.
Navyseni miize byt pouzito jako nezdvisla metoda vyuzitim rucniho nastaveni (volba 00).Na zacatku hry, na displeji naskoci O vterin.

11. Presypaci hodiny (voba 22)
Hraci, ktery je na iadé, ¢as na piemysleni ubyva a soucasné, protivnikiiv ¢as nabiha. Tato metoda nabizi vzrusujici obdobu
tradi¢ni ,,bleskovky*.

FUNKCE
1. Baterie
DGT XL vyuZiva dvé AA baterie. Doporucujeme pouZit alkalické baterie.
Zmacknutim vi¢ka na spodni strané stopek otevireme schranku pro baterie a vloZime je.
Pozn.: Pokud planujete behem delsi doby stopky nepouzivat, doporucujeme baterie ze schranky odstranit.
KdyzZ se na displeji stopek objevi ,BAT* (obr.¢. 2G), znamena to, Ze baterie jsou téméi vybity a mély by byt co nejdiive
vyménény. Pokud se ,,BAT* objevi poprvé, baterie stale jeSté obsahuji dostatek energie na to, aby byl béZny zapas dohran.

2. Uvedeni DGT XL do provozu
Packou ON/OFF (nachazi se ve spodni ¢asti) zapnéte a vypnéte ¢as. Pokud chcete vynulovat hodiny po ukonéeni hry, musite
nejdiive vypnout hodiny pouZzitim ON/OFF packy.

3. Vybér disla volby
Kdyz zapnete stopky, na displeji se ukaZe ¢islo volby, ktera byla vybrana naposled. Zmacknéte + (tl. 4.) (+1) nebo — (tl.2.) (-1)
tlacitka, abyste mohli zménit ¢islo na displeji hodin (obr.¢.1).

4. Aktivace ¢isla volby

Abyste aktivovali vybrané ¢. volby, které se zobrazi na displeji, zmacknéte tl.5. (OK). Naskodi startovni (po¢atecni) cas.
Pozn.: Ohledné detailii rucniho nastaveni (volba00) viz. Rucni nastaveni.
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5. Bzudak

DGT XL ma automaticky zvukovy signal, ktery oznacuje, Ze hra¢ dosahuje a piekracuje ¢asovy limit. Bzu¢ak zapnete ¢i
vypnete stlacenim a pevnym drZenim tlac¢itka pro zvuk (tl. 2.) po dobu t¥i vtefin. Symbol zvuku na displeji (Obr.2E) znadi, Ze
zvukovy signal byl aktivovan.

6. Zacatek hry

Po zaktivovani ¢isla volby, zmacknéte tlacitko Run/Pause (tl. 3.) abyste zapnuli stopky. Pfed zac¢atkem hry se ujistéte, zda je
packa ve spravné pozici. Toto je velice dileZité hlavné p¥i hrani ,,Fischer® nebo ,,Bronstein®“, protoZe hodiny budou ,,védét«
kdo hraje bilé a kdo ¢erné, tim, Ze rozeznaji vychozi pozici packy. Na displeji se ukazZe, ktera strana zac¢ala hru bilymi.

7. Oznaceni barvy

Ikony o a o ve stfedu displeje oznacuji ktery hra¢ hraje kterou barvu (obr. 2F). Pro nastaveni toho kdo hraje jakou barvou
figur, zkontrolujte pi‘ed za¢atkem hry, Ze je packa ve spravné pozici. Bila je vZdy ta strana, na které je na zacatku hry
zvednuta packa. Na tuto pozici navazuje také automaticky pocita¢ kroki.

Pokud hrajete ,,Fischer“ v ¢etnych periodach, kde piechody do dalSich period zavisi na piedur¢eném mnoZstvi kroku, je velmi
diilezité nastavit spravné oznaceni barvy. Jinak automatické pricitani ¢asu navic za krok selZze béhem pi‘echodu.

8. Docasné zastaveni stopek
V pribéhu hry, je mozné docasné zastavit stopky zmacknutim tla¢itka Run/Pause (tl. 3.). Pro opétovné spusténi stopek
zmacknéte znovu totéz tlacitko.

9. Pocitac tahi
V pribéhu hry miZete zkontrolovat pocet dokonc¢enych kroki zmacknutim tla¢itka (MOVES) tl. 4).Na displeji se ukaze ¢islo
(mnoZstvi) prozatim hranych tahi. Béhem kontroly stopky normalné funguji.

10.Opravy ¢asu

Béhem hry miZete zménit ¢as, ktery je béZné k vidéni na displeji, stlacenim Pause (tl. 3.) a pozdéji drZenim tlacitka Adjust
(tl. 5.) po dobu tii vteiin azZ do doby kdy leva ¢islice za¢ne blikat.

Aby jste zménili blikajici ¢islici (ukazatel hodin levého hrace), zmacknéte + (tl. 4.) nebo — (tl. 2.). Jakmile se Vami poZadovana
Cislice objevi na displeji, stlacte OK (tl. 5.)

To zpisobi blikani dalSiho ¢isla.

Sled ¢islic: hodiny, desitky minut, minuty a v podobné pozici desitky sekund a sekundy.

Nejdrive zméiite ¢as levého , potom pravého hrace.

Potom co zménite a odsouhlasite ¢asy obou hracu, se na displeji objevi poc¢ita¢ kroki. I ten miiZete zménit, pouZitim tlacitek +
(tl. 4.) a — (tl. 2.). Pokud ménite pocita¢ krokii pravého hrace, je mozné, Ze hracovi barevné ikony o a o se také zméni, jako
logicky vysledek vstupu poctu kroku a pozice packy.

Také ¢islo periody se miiZe zménit, je-li programovano nebo aktivovano vice period. Fischeriiv turnajovy program je celkové
odvozen z piikonu poétu (mnoZstvi) tahi.

Kdyz ¢islice prestanou blikat, miiZete uvést do chodu stopky, zmacknutim tla¢itka Run/Pause (tl. 3.). Stopky budou
pokracovat se zménénymi Casy.

10. Kanadské Byo — yomi

Po aktivaci Byo — yomi metody, je mozné znovu nabit Byo — yomi ¢as pro hrace, jehoZ ¢as se béZné od¢ita, zmacknutim
tlacitka BACK (tl. 1.) na jednu sekundu. Potom, co se Byo — yomi ¢as objevi na displeji, musi hra¢ oznacit, Ze jeho kolo
skoncilo.

RUCNI NASTAVENI: volba 00

Volba 00 nabizi maximalni volnost pro nastaveni DGT XL dle Vasich osobnich preferenci. Mate na vybér z riznych
¢asovacich metod a také moZnost nastaveni VaSich vlastnich oblibenych implicitnich iprav, nebo miiZete pouze kombinovat
riuzné systémy. Maximalni mnoZstvi osobnich implicitnich nastaveni je 5, je moZné je vSechny uloZit a pouZit v momenté
potieby.

Pokud zacina DGT XL s vybérem volby 00, pouZijte tlacitka + (tl. 4.) a — (tl. 2.) a pro aktivaci tlacitko OK (tl. 5.)

1. Aktivace implicitniho nastaveni

Pro aktivaci implicitniho nastaveni drZte po nékolik sekund tlacitko Store (tl. 1) (dokud blika volba Cislice). Na levém displeji
se objevi L (load). Potom vyberte jedno z péti implicitnich nastaveni (1...5, obr. 2B), pouzitim tladitka + (tl. 4.) nebo — (tl. 2.).
Nakonec, pro potvrzeni vaseho vybéru, zmacknéte OK (tl. 5.) Kratkym stlaenim Run/Pause (tl. 3.) bude implicitni nastaveni
aktivovano. Znovu stlacenim Run/Pause (tl. 3.) budou aktivovany stopky pro zac¢atek nové hry.

2.  Rucéni nastaveni

V ru¢nim nastaveni miZete vytvorit aZz pét postupnych period, nastaveni standartni metody (Time, Fischer, Bronstein delay,
Hourglass, Upcount, Byo — yomi) , s poZadovanymi hodnotami pro oba ¢asy a mnoZstvim kroku v kazdé periodé.

Po vstupu miiZe byt ruéni nastaveni uloZeno.

Vybér volby 00.

Na levé strané se zobrazi ¢islo 1 (obr. 2B), coZ znamena, Ze prvni perioda musi byt nastavena.Vybér ¢asovaci metody probiha
postupem k poZadované metodé pomoci tlacitek + (tl. 4.) nebo — (tl. 2.). Potvrd’te zmacknutim OK (tl. 5.)

Pro hrace na levé strané, nastavte standartni ¢as v levém displeji. Pouzijte tlacitka + (tl. 4.) nebo — (tl. 2.) a potvrd’te stlacenim
OK (tl. 5.) Pouzitim tla¢itka BACK (tl. 1) se vratite k predchozi Cislici. Nastavte nasledné: hodiny, desitky minut, jednotlivé
minuty, desitky vteFin, vteFiny. Pro hrace na pravé strané opakujte tento postup v pravém displeji.

Pokud pouzivate ,Fisher“ nebo ,Bronstein“ Delay, nastavte postupné ¢as navic na krok nebo zpoZdéni ¢asu na krok
v minutach a vtefinach. P¥i pouZiti ,,Fischer® budete také muset nastavit mnozstvi kroki pro prvni periodu.
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Zvlasté dulezité pri pouZiti ,,Fischer®: je mozné vybrat zacatek dalsi periody. Pokud nastavite mnoZstvi pfedurcenych kroki
jako 00, dalSi perioda zacne v momenté, kdy prvnimu hraci vyprsi ¢as. Nicméné, pokud nastavite mnoZstvi mezi 01 a 99, dalsi
perioda zacne jakmile hra¢ individualné dokonci toto mnoZstvi kroku. V pripadé, Ze chcete nastavit pouze jednu periodu,
pokracujte do konce (END) mackanim tladitek + (tl. 4.) nebo — (tl. 2.) a potvrd’te stlacenim OK (tl. 5.)

JestliZe chcete nastavit vicero period, pak nejdiive vyberte ¢asovaci metodu kterou chcete pouZit pro kazdou periodu a potom
dopliite tikon u kazdé periody dle vySe uvedeného navodu. Po nastaveni posledni periody, skonc¢ete pomoci tla¢itka END.
Pozn.: Ne celou fadu metod Ize nastavit. Pokud je logicky sled nastaveni nemozny, je taktéz nemozné tato nastaveni vybrat. Pokud,
napriklad, druha perioda byla specifikovana jako ,, Navyseni“, je nemozné nastavit po ,, NavySeni “ treti periodu.

JestliZe, chcete uloZit nastaveny ¢as, podrZte tla¢itko STORE (tl. 1.) na nékolik vtefin. Na levém displeji se objevi P (program).
Pokracujte ve vybéru ¢isla (1 az 5) (Obr. 2B) implicitniho nastaveni pouzitim tlacitek + (tl. 4.) nebo — (tl. 2.) a pak potvrd’te
zmacknutim OK (tl. 5.) Hru za¢néte zmacknutim Run/Pause (tl. 3.).

NiZe jsou uvedeny dva priklady nastaveni programu.

3. Jednoduchy piiklad

Pi‘edpokladejme, Ze chcete hrat hru, s 15 minutami pro hrace na levé a 30 minutami pro (o néco slab$iho) hrace na pravé
strané. Pfedpokladejme, Ze toto chcete uloZit jako implicitni nastaveni ¢. 3.

. vyberte volbu ¢. 00

. potvrd’te tlacitkem +

. zvolte TIME (¢as)

. potvrd’te tla¢itkem OK

. nastavte nasledujicim zpisobem: 0, OK ,1, OK, 5, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK, 3, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK.
. zvolte END (konec)

. potvrd’te tladitkem OK

. po nékolik vtefin podrzte tladitko S (tl. 1.)

. vyberte implicitni nastaveni ¢. 3

. potvrd’te tla¢itkem OK

4. Slozity piiklad

Pi'edpokladejme, Ze chcete hrat ve tfech periodach. 40 kroki za 1hod a 30min, nasledovano 20-ti kroky ve 30min., a zakon¢eni
,Fischer s 20 vteFinami navic za krok. Pfredpokladejme, Ze si toto uloZite jako implicitni nastaveni ¢.5.

. vyberte volbu 00

. potvrd’te tladitkem OK

. zvolte TIME (Cas)

. potvrd’te tla¢itkem OK.

. nastavte jak uvedeno: 1, OK, 3, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK, 1, OK, 3, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK

. toto ukon¢i 1. periodu

. znovu zvolte ¢as (TIME)

. potvrd’te tladitkem OK

. nastavte jak uvedeno: 0, OK, 3, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK

. timto ukondite 2. periodu

. zvolte ,, FISCH*

. nastavte jak uvedeno: 0, OK, 1, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK, (= 10 minut standartniho ¢asu) 0, OK, 2, OK, 0, OK, 0, OK, 0, OK,
(=20 vtefin navic za krok) 0, OK, 0, OK (mnoZstvi kroki 0, pro kone¢nou periodu pii pouZiti ,,Fischer* jako mnoZstvi kroku
nastavte 0, pro vicero period, nastavte mnozZstvi kroki za periodu)

. zvolte END (konec)

. potvrd’te tladitkem OK.

. nékolik vtefin podrZte tlacitko S (tl. 1)

. vyberte implicitni nastaveni ¢. 5

. potvrd’te tladitkem OK.

Dovozce pro CR:

TOPO Plus s.r.o.
Hodoninska 231
696 21Prusanky

tel./fax: 518 374 071
tel: 518 374 328



Zarucni list

Vyrobce opravi/vymeéni nebo Vas prodejce vymeéni za novy vyrobek nebo ¢ast (soucast) vyrobku bezplatn€, pokud vada
(defekt) je dusledkem S$patné vyroby nebo materialu ¢i pochybeni je prokazatelné na strané vyrobce, ovSem pouze

v prubéhu 24-ti mésicil po zakoupeni vyrobku.

Zaru¢ni povinnost je striktné omezena na vady, které jsou disledkem $patné vyroby nebo materialu.

Jestlize zakaznik (kupujici) bez predchézejiciho vyjadieni nebo pisemného povoleni vyrobee, provadi jakékoli opravy
a/nebo zmény nebo provedl jakékoli opravy a/nebo zmény na zakoupeném vyrobku, pak nase cela zdru¢ni povinnost

zanika.

Zarucni povinnost také zanika, pokud vyrobek byl pfedmétem Spatného pouzivani, Spatného zachazeni, nehody,
demontaze, nevhodného uloZeni nebo prepéti.

K uznani zaruky, vadny vyrobek, tento zaru¢ni list a kopie stvrzenky/dokladu o prodeji musi byt zaslana Vasemu
prodejci. Prosim vypliite také dolni ¢ast tohoto zarué¢niho listu tykajici se popisu vady.
Datum ZaKoUPeni/PrOAEJE: .....ccvirierrieieriieierieteseeieeteteetesteessesseessesseesesseessesssesseessessesssessesssens

TJMENO KUPUJICTIO: .ttt ettt s

TS o T o 1) Lo H TR

Razitko obchodnika/prodejce (nebo tidaje o ném jako jméno, adresa, tel./fax):

Formular popisu vady

Pokud vracite vyrobek na opravu, prosim vyplite nasleduji formulat, coz nam pomuize poskytovat Vam lepsi sluzby a
kvalitngjsi vyrobky.

Datum vréceni: Popis vady Vyskyt vady
1. y Vzdy y Obcas
2 Yy Vzdy Yy Obcas
3. y Vzdy y Obcas




