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1. Tab 910F

Punkty druzyna A

Punkty druzyna B

Faule druzyna\?

Czas gry Faule druzyna B

Ustawienie czasu gry

a)Po podtaczeniu zegara, aby ustawi¢ zegar na mecz koszykdwki nalezy wcisngé:

Ustaw @& P.Koszyk @@ Akceptuj @& Akceptuj

b) Aby ustawié¢ czas do meczu(np. 30:00) nalezy: Ustaw @@ P.Koszyk @@ Ustaw @& Czas gry 30
€& akceptuj € 00 &P akceptuj €& akceptuj €& akceptuj

Uwagal Jesli przed meczem ustawimy czas gry na 10:00, to na kazdg kolejng kwarte zegar bedzie

wyswietlat 30:00. Aby tego unikng¢ najlepiej jest odpigc zasilanie, podtgczy¢ na nowo i ustawié czas gry
wedtug podpunktu ,a”.

c) Jezelina meczu U11-U14 ustawimy zegar na 5:00 (Ustaw @@ P.Koszyk @@ Ustaw @& czas gry
(5: 00) wtedy zegar nie pozwoli nam w 4 kwarcie ustawienie czasu gry na 10 min.

Nalezy ustawi¢ zegar wedtug podpunktu a), a nastepnie ustawic czas gry na 5:00

d) Po zakonczeniu kwarty, aby ustawi¢ nowg kwarte nalezy wcisng¢: Ustaw @@ N.Potowa. Zegar
automatycznie wtedy wtgczy pomiar przerwy.

Aby skorygowac ,,24s” nalezy: Ustaw @@ czas gry @@ akceptuj @@ korygujemy zegar czasu akcji
poprzez usuniecie wartosci (np. 20) przyciskiem , Kasuj” i ustawiamy nowg wartos¢ (np. 15)
i wciskamy akceptu;j.

Faule

a) Aby wpisac faul zawodnika nalezy wpisa¢ nr zawodnika (np. 14, wtedy wyswietli sie na panelu
,DRUZ+ZAWODNIK 14” ) i wybieramy ,,PRZEW KARA A” jesli faulowat zawodnik druzyny A lub
,PRZEW KARA B” jesli faulowat zawodnik druzyny B.



b) Aby usungé faul nalezy wcisngé: Cofnij (tak aby wyswietlit sie panel jak na 1 zdjeciu) @@ Cofnij (tak
aby dioda zaczeta miga¢ (pomiedzy start a stop)) @@ nr zawodnika (14) €@ PRZEW KARA @BRZEW
DRUZ

UWAGA! Usuniecie faulu zawodnika nie usuwa faulu druzynowego!

Jesli usuniemy tylko faul zawodnika i dioda dalej bedzie mrugac to nie bedziemy mogli doda¢ punktéw
druzynom, a jednoczesnie bedziemy usuwac faule zawodnikow. Aby tego unikng¢ nalezy wcisngé
,Cofnij” tak aby dioda przestata mrugac

c) Aby doda¢ faul druzynowy nalezy wcisng¢ ,PRZEW DRUZ”. Aby usuna¢ faul druzynowy: Cofnij
& PRZEW DRUZ

Punkty

Punkty mozna dodawac tylko pojedyriczo. Aby usungé dwa punkty druzynie A nalezy: Cofnij @@®Punkt
A @& Cofnij @& Punkt A

Przerwy na zadanie

a) Aby wiaczy¢ przerwe na zgdanie nalezy wcisng¢ ,,Czas” odpowiedniej druzynie. Wtedy automatycznie
uruchomi sie pomiar przerwy oraz zaznaczy sie przerwa na tablicy po odpowiedniej stronie
(Gospodarze/Goscie)

b) Aby wytgczy¢ pomiar przerwy nalezy wcisng¢ dwa razy ,,Stop” (za pierwszym razem klikajgc stop
zatrzymamy pomiar przerwy, za drugim razem zniknie pomiar przerwy).
c) Jezelitrener nie wykorzystuje do ostatnich dwdch minut 4 kwarty zadnej przerwy na zgdanie,

mozemy dodac na tablicy przerwe wytacznie wtedy, kiedy czas gtéwny jest zatrzymany.

Pozostate informacje

-Przycisk ,ZAGR” ustawia strzatke na tablicy (jesli wcisniemy po stronie A to wtedy bedzie strzatka
w strone gospodarzy, jesli wcisniemy po stronie B, wtedy bedzie strzatka w strone gosci)

-Jesli w czasie meczu zegar zostanie odfgczony, po podtaczeniu pod kabelek zegara, nalezy wcisngé



,ODSW”, wtedy wszystkie faule, punkty oraz czas zostang przywrdcone.
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Przed meczem

Kilkukrotnie 27

e T

<16+15> 27
(bez zmiany wprowadzonych danych z (wtgczenie menu gtdéwnego, wybér trybu
0 9
(dwie czesci meczu) (cztery czesci meczu)
23

(zatwierdz)

!

Nastepnie wprowadzamy czas czesci, przerwy dla trenerdw,
przerwy miedzy kwartami oraz czas do meczu (kolejnosé na
réznych halach moze sie réznic)
za pomocg 0-9 i zatwierdzamy 23

!

Wprowadzenie nazw druzyn i nr zawodnikéw (uzyj klawiatury)
TAB — zmienia druzyne

J - nastepny zawodnik

M- poprzedni zawodnik

(zeby wygasi¢ zawodnika — wpisz 0)

Po 7akohiczeniu — 7zatwierd? 23 lubh ENTER (7ale7ne od hali)




Rozpoczecie

18 — start/stop

19 —syrena

28 — natychmiastowe wtgczenie pierwszej kwarty
Podczas meczu

18 — start/stop

19 —syrena

28 — po kwarcie, zatrzymanie odliczania przerwy, przeskok do nastepnej kwarty
<16+18> — powrét do poprzedniej kwarty

17 — czas dla trenera ( gdy zegar jest zatrzymany)
Tylko podczas przerwy na zadanie

10 — dodanie time out dla A

26 — dodanie time out dla B

Punkty
10-1pktdlaA 26-1pktdlaB

12 —2pktdlaA 24 -2pktdlaB
14 —3pktdlaA 22 -3pktdlaB
Faule

11 — faul druzynowy dla A

25 —faul druzynowy dla B
Korekta pomytek

<16 +..>

10/12/14/22/24/26 — punkty
11/25 —faule

28 — numer kwarty

18/20 — czas gry
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Podstawowe wiadomosci

* - gwiazdka oznacza, ze jestesmy w menu gtdwnym sterownika CA70 (komunikat CA70). Tylko z tego
poziomu mozna wywotaé jedng z gier np. *1[=] — wywotanie koszykowki. Pierwszy znak po * to nazwa
zlecenia.

[1- nawiaséw kwadratowych (podobnie jak *) uzyto wytgcznie w celu poprawienia czytelnosci zapisu.
Nie ma tych znakdéw na klawiaturze CA70.

E - brak znaku * przed nazwa klawisza oznacza poczatek polecenia dostepnego z gry np. EC — odjecie
jednego punktu dla gospodarzy (korekta pomytki). Na wyswietlaczu musi by¢ wéwczas widoczny czas
gry jak na tablicy gtéwnej.

UWAGI:

1. Jesli jesteSmy w menu gtdwnym, to nacisniecie w dowolnej chwili klawisza M spowoduje
wyswietlenie komunikatu CA70. Tylko przy wyswietlonym komunikacie CA70 mozemy rozpoczgc
wprowadzanie nowego zlecenia np. *1[=] — wejscie do gry koszykéwka.

2. Jesli jesteSmy w trybie gry to nacisniecie w dowolnej chwili klawisza M (jeden lub dwa razy)
spowoduje wyswietlenie zegara czasu gry (identycznego jak na tablicy gtéwnej). Tylko wtedy
dostepne jest zliczanie punktéw i wywotywanie polecen z poziomu gry np. korekta pomytek,
wprowadzanie fauli zawodnikéw.

Wyjatek: Jesli bedac w grze nacisniemy przypadkowo: EM - przejscie z poziomu gry do menu
gtéwnego CA70 (na wyswietlaczu CA70). to aby wrdcic¢ do gry bez zmiany stanu tablicy
wprowadzamy: *0[=] - wejscie do ostatnio obstugiwanej gry (np.koszykéwka) bez zmiany tablicy.
Mozemy kontynuowac przerwang omytkowo gre.



Podstawowe komendy

*1[=] - wywotanie gry koszykéwka z poziomu CA70 z inicjacjg tablicy gtéwnej dla nowej gry. JestesSmy
w grze koszykéwka.

CCCC - dodanie 4 punktéw dla gospodarzy.

EC - odjecie jednego punktu dla gospodarzy. Wcisngé klawisz E i C. Korekta pomytki.
2,3 -STOP i START zegara czasu gry w koszykdéwce.

EB - odmierzanie czasu dla trenera

6 - zaznaczenie wykorzystanego czasu dla trenera dla gospodarzy. Zaswiecenie kropki.
EM - powrdt z gry koszykéwka do CA70

*0[=] - wejscie do ostatnio obstugiwanej gry (koszykéwka) bez zmiany tablicy. W tym przypadku
mozemy kontynuowad przerwang gre.

Korekta pomytek i dogrywki
ME[1500][=] — zmiana czasu gry na 15min 00 sek. (zlecenie dostepne gdy zegar stoi !)
| sposdb:

ME[15331530][=] — czas gry 15min 30sek. Mozna nacisng¢ dowolng ilos¢ klawiszy, lecz istotne bedg
ostatnie cztery widoczne na wyswietlaczu.

Il sposdb:
ME[1533M - rezygnacja z czesciowo wprowadzonego zlecenia po nacisnieciu klawisza M

ME[1540][=] - czas gtdwny 15min 40 sek. W czasie wprowadzania powyzszych polecen nalezy patrzeé
na maty wyswietlacz sterownika CA70. Jesli kiedykolwiek w czasie obstugi gry pomylimy sie, nie
wiemy co robi¢, to nalezy nacisng¢ M !

Aby skasowac nacisniety przypadkowo klawisz E (na wyswietlaczu CA70 widoczny [-] ) nalezy
ponownie nacisng¢ klawisz E!

M7[16][=] - ustawienie czasu dogrywania 16sek na urzgdzeniach pomiarowych 24 sek — zegar czasu
gry musi by¢ zatrzymany.

E[=] - wywotanie dogrywki 5 min., gdy zegar wskazuje czas korica meczu. Dogrywke o dowolnym
czasie trwania mozemy ustawic alternatywnie na dowolna wartos¢.

ME[500][=] - ustawienia dogrywki na 5 min (gdy zegar stoi ! )

Odmierzanie przerwy dla trenera

Czas trenera wywotujemy z poziomu gry wprowadzajgc:

EB - odmierzanie czasu dla trenera w dowolnej grze (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

K - zaznaczenie wykorzystanego czasu dla gospodarzy lub gosci
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Odmierzanie czasu przerwy

Czas przerwy wywotujemy z poziomu gry wprowadzajac:
EG - odmierzanie czasu przerwy w dowolnej grze (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

UWAGA:

1. Po wejsciu do nowej gry czas przerwy odmierzany bedzie do przodu od 0 do 99min bez
zatrzymania i jakiejkolwiek syreny. O koncu przerwy decyduje sedzia naciskajgc klawisz STOP
i ewentualnie uruchamiajgc syrene.

2. Istnieje mozliwo$é odmierzania dowolnego czasu przerwy z poziomu gry do tytu np: G[130][=] -
start odmierzania przerwy 1:30min do tytu. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

G[1500][=] - start odmierzania przerwy 15:00min do tytu. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)
G[0][=] - start odmierzania czasu przerwy do przodu od 0 do 99min.

Obstuga grafiki

*FF[=] - wy$wietlenie [GOSPODARZE-GOSCIE]

*FF[1][.][2][=] - wyswietlenie zesp6t [1] kontra [2] (nazwy zespotdw pobrane z biblioteki)
Obstuga gry

*1[=] - wywotanie koszykdwki FIBA (czas gry 10min)

*1[800][=] - wywotanie koszykdéwki z nietypowym czasem gry 8 min i 00sek

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI (2P plus 2 pkt., 3P plus 3pkt.)

-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomytki (takze -2P, -3P)

1S,1S - zwiekszanie przewinien zespotu GOSPODARZY,GOSCI ( -1S korekta pomytki)

E[2] - ustawienie czasu dla kolejnej czesci gry (gdy ZEGAR=0:00)

E[=] - wywotanie dogrywki 5 min., (gdy ZEGAR=0:00)

ME[500][=] - drugi sposdb ustawienia dogrywki na 5 min (gdy zegar stoi, takze na inng wartos¢ !)
ME[105][=] - ustawienie czasu gry na 1min 05sek (gdy zegar stoi, korekta pomytki)

MEA[16][=] - ustawienie czasu gry z doktadnoscig do 0,1sek na 1,6sek (4=0,4sek, 9598=9:59,8 min)
Faule osobiste

A[12][=] - kolejne przewinienie zawodnika gospodarzy nr.12

B[12][=] - kolejne przewinienie zawodnika gosci nr.12,

Korekta pomytki

A[12][G] - skasowanie ostatniego przewinienia zawodnikowi gospodarzy nr.12

B[12][G] - skasowanie ostatniego przewinienia zawodnikowi gosci nr.12

A[12][.][5][=] - przypisanie zawodnikowi gospodarzy nr.12 pieciu fauli
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Zmiana numeréw zawodnikdw

Po wejsciu z poziomu CA70 do nowej gry koszykdwka FIBA *1[=] zaswiecg sie standardowe numery
zawodnikéw 4 do 15 zas wszystkie faule zostang wyzerowane.

Z poziomu CA70 wywotujemy gre: *1[=] - koszykowka FIBA, zaswiecenie numeréw 4-15, dozwolone
max 5 fauli zawodnika

EM - powrdt do CA70

CG - wigczenie/wytgczenie zliczania punktow dla tablicy z punktami bez nazwisk zawodnikow.
Z poziomu CA70 przy zaswieconych numerach zawodnikéw dziatajg zlecenia:

*C[14][.][99][=] - pojedyncza zmiana numeru zawodnika gospodarzy z 14 na 99
*D[15][.1[89][=] - pojedyncza zmiana numeru zawodnika gosci z 15 na 89

Seryjna zmiana numerdw zawodnikow gospodarzy poczawszy od numeru 12
*C[12][.1122][.1[331[.1[44][=] - Zamiast numerdw 12, 13, 14 bedg wyswietlane numery 22, 33, 44
Seryjna zmiana numeréw zawodnikéw gosci od numeru 4
*D[4][.1[24]1[.1[25][.1[26]1[.1[27][.1[28]1[.1[29][=] zamiast numerdw 4, ,6, 7, 8, 9 bed3g wyswietlane
numery 24, 25, 26, 27, 28, 29

Po zmianie numerdw wracamy do gry zleceniem: *0[=] - powrét do gry z poziomu CA70 bez zmiany
tablicy

Punkty zawodnikdéw

[C][15][=] - dodanie 1 pkt dla gospodarzy zdobytego przez zawodnika nr.15 Nalezy nacisngé cztery
klawisze C15=

-[C][15][=] - odjecie 1 pkt gospodarzom oraz zawodnikowi nr. 15 (korekta pomytki) Nalezy nacisngc
pie¢ klawiszy EC15=

[8][24][=] — dodanie 2 pkt dla gospodarzy zdobytego przez zawodnika nr.24

Bardzo wazne uwagi

1. Na wyswietlaczu sterownika musi by¢ widoczny czas gry jak na tablicy gtéwnej — tylko wtedy
mozliwe jest zliczanie punktoéw i wprowadzanie nowych zlecen. Jesli na wyswietlaczu sterownika nie
ma czasu gry (np. wystgpita pomytka w czasie wprowadzania polecen) to naciskamy klawisz M do
chwili, az czas gry pojawi sie.

2. Jesli w czasie gry nacisniemy pomytkowo klawisze EM przechodzac do CA70, to aby wrdcic¢ do
obstugi gry bez zmiany tablicy naciskamy klawisze 0[=]

3. W pulpicie sedziego mierzgcego czas gry klawisz START nie dziata jesli wyswietlany jest czas
przerwy TIME OUT — nalezy najpierw go zlikwidowa¢ naciskajgc klawisz STOP!

12



4. 3D Sport
oo I

Obstuga przed meczem
Edycja nazw druzyn (jezeli mamy klawiture)
Modut obstugi tablicy oraz panel sterowania dziatajg niezaleznie od siebie, nie sg ze sobg potgczone.
Aby edytowad nazwy druzyn nalezy wpisac tekst na klawiaturze:
1. Wociskamy:
F1 + ENTER

2. Na tablicy pojawi sie kursor. Wpisujemy nazwy druzyn przedzielajgc je mysinikiem np.
[ GOSPODARZE_-_GOSCIE ] (aby nazwy druzyn byty utozone symetrycznie nalezy uzyé
odpowiednig ilo$¢ spacji przed i pomiedzy nimi)

3. Aby zatwierdzi¢ naciskamy ENTER.

Aby powrdci¢ do edycji nazw druzyn wciskamy ponownie F1 + ENTER. Tekst kasujemy uzywajac
BACKSPACE.

Wybér gry koszykdéwka

Po podfaczeniu panelu sterowania na wyswietlaczu pojawi sie komunikat NACISNI << ? >>
Na klawiaturze wybieramy ,,?”

Nastepnie pojawi sie komunikat WYBIERZ TRYB PRACY:?

Weciskajac ,,<>” wybieramy program ,,KOSZYKOWKA”

vk W e

Zatwierdzamy wybor weciskajgc ,, TAK” lub odrzucamy go weciskajac ,,NIE”.

Edycja numerdéw zawodnikéw

Po zatwierdzeniu programu ,KOSZYKOWKA”, na wyswietlaczu pojawi sie komenda edycji numeréw
zawodnikéw druzyny gospodarzy. “Edycja Nr zaw. Gosci”

UWAGA: Wcisniecie ,NIE” przy rozpoczeciu edycji spowoduje automatyczne ustawienie numerdéw od
4 do 15. Dokonujemy wyboru numeréw, jakie majg zostaé wyswietlone na tablicy w czesci, w ktérej
pojawiad sie bedg informacje o ilosci popetnionych przez zawodnikéw fauli oraz liczbie zdobytych
przez nich punktéw.
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1. Wciskamy kolejno numer majacy sie pojawic na tablicy i zatwierdzamy go weciskajac ,, TAK”, np: ,,4”
i, TAK”, ,5"i,TAK”, ... ,10” i ,TAK”

2. Jesli w meczu bierze udziat mniej, niz 12 zawodnikéw, po wpisaniu ostatniego numeru wciskamy
,000” i, TAK”. Na tablicy pozostang puste miejsca w pozycjach nr 11i 12, a na wyswietlaczu pojawi
sie komenda do podania majgcych by¢ wyswietlanymi numeréw zawodnikéw druzyny GOSCI.

3. Uzupetniajac numery zawodnikéw druzyny GOSCI postepujemy jak powyzej.

4. Po zakonczeniu edycji i zatwierdzeniu ostatniego numeru zawodnika druzyny GOSCI przez
wcisniecie , TAK”, na wyswietlaczu pojawi sie komenda ,,CZEKAJ...”. Ustawienie tablicy moze potrwad
kilkanascie sekund.

5. Nastepnie tablica wyswietli startowe wartosci dla wybranego programu (KOSZYKOWKA).

6. Wyswietlacz PANELU STEROWANIA TABLICA przejdzie w tryb meczu i wyswietli informacje o czasie
gry, wyniku i numerze czesci meczu.

Ustawienie zegara czasu gry
Aby skorygowad zegar czasu gtéwnego:

1. Na PANELU STEROWANIA TABLICA wciskamy ,,?” +,,1” JEDNOCZESNIE — na wyswietlaczu pojawi sie
prosba o podanie nowej wartosci czasu gtéwnego.

2. Wpisujemy nowg wartos¢, jakg ma wyswietlaé zegar czasu gtéwnego (np. ,7:30”) w nastepujacy
sposdb:

a. najpierw wartos¢ minut (np. ,,08”) wpisujac kolejno ,,0” i ,8” i zatwierdzajac , TAK”

b. nastepnie wartos¢ sekund (np. ,,46”) wpisujac kolejno ,,4” i,6" i zatwierdzajgc ,, TAK”
3. Na tablicy wyswietli sie nowa wartos$¢ czasu.

UWAGA: edycji czasu mozna dokona¢ tylko w zakresie minut i sekund — nie ma mozliwosci czasu
z dokfadnoscig do dziesigtych czesci sekundy.

Ustawienie(korygowanie) numeru kwarty

Aby ustawié (skorygowac) numer czesci meczu:

1. Na panelu sterowania wciskamy , SET”

2. Nastepnie wpisujemy numer czesci meczu (od ,,0” do ,,9”), np. ,,2”
3. Wpisang wartos¢ zatwierdzamy , TAK”

4. Po zakonczeniu kwarty wystarczy nacisngc¢ ,,SET”, wtedy nastepna kwarta ustawia sie
automatycznie

Ustawienie zegara czasu akcji (24 sek)

Aby ustawi¢ pozgdang wartos¢ na zegarze czasu akgji:

1. Wciskamy ,,?” i ,2” JEDNOCZESNIE — pojawi sie prosba o podanie nowego czasu 24 sek.
2. Wpisujemy nowg wartos¢, np. 7 sek. (,0”i,7”) i zatwierdzamy , TAK”

UWAGA: aby ustawi¢ wartosc¢ jednocyfrowg, nalezy jg poprzedzi¢ wpisujac ,,0” — np. ,,07”
Punkty, punkty zawodnikéw i biezgcy wynik

Punkty dodajemy i odejmujemy przyciskajgc odpowiednio ,+” lub ,,-” po stronie GOSPODARZY lub
GOSCl.
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UWAGA: Punkty zawodnikéw i biezgcy wynik nie sg ze sobg zsynchronizowane — dodanie punktéw
zawodnika NIE POWODUJE AUTOMATYCZNEJ zmiany biezgcego wyniku!

Aby doda¢ punkty zdobyte przez zawodnika:
1. Wciskamy ,<>”

2. System zapyta, czy bedziemy dodawad punkty zawodnika druzyny GOSPODARZY. Jesli ponownie
wciéniemy ,¢>”, system zapyta czy bedziemy dodawaé punkty zawodnika druzyny GOSCI

3. Wybér ,,GOSPOD.” lub ,,GOSCI” zatwierdzamy wciskajgc , TAK”.

4. Wpisujemy numer zawodnika, ktéry zdobyt punkty (np. ,4”). Wybrany numer pojawi sie z lewej
strony wyswietlacza. Jesli omytkowo wpiszemy np. ,,4” zamiast ,, 14", nadpisujemy wtasciwg wartos¢
na wartos¢ btedng. Wpisany numer zawodnika zatwierdzamy wciskajgc ,, TAK”

5. Nastepnie wpisujemy wartos$¢ punktéw zdobytych przez danego zawodnika, np. ,,3” i
zatwierdzamy ,, TAK” Po prawej stronie w nawiasie ,[ ... ]” wyswietlana jest poprzednia wartos¢
edytowanej wtasnie liczby punktéw danego zawodnika.

UWAGA: System NIE SUMUJE zdobywanych punktéw — kazdorazowo nalezy wpisa¢ nowg sume
uwzgledniajaca zdobyte witasnie punkty, np: zawodnikowi posiadajgcemu juz na swoim koncie 15 pkt.
i zdobywajacemu kolejne 3 pkt. — wpiszemy nowg wartos¢ ,,18”.

6. KOREKTY punktéw dokonujemy jak powyzej nadpisujgc prawidtowg wartos¢ w miejsce btednej, np.
,17"” zamiast ,18”. Kazdorazowo wpisang wartos¢ zatwierdzamy przez wcisniecie ,,TAK”

Faule zawodnikéw i korekta
Aby dodaé przewinienie osobiste zawodnika, z ekranu gtéwnego:

1. Wciskamy ,KARY” po stronie GOSPODARZY lub GOSCI — na wys$wietlaczu pojawi sie pytanie
o numer zawodnika

2. Wpisujemy nr (np. ,8") i zatwierdzamy , TAK” — na wyswietlaczu pojawi sie informacja z aktualna
liczbg fauli danego zawodnika oraz liczbie zaktualizowanej fauli druzyny — zatwierdzamy , TAK”

3. Na wyswietlaczu pojawi sie komunikat ,CZEKAJ...”

UWAGA: do momentu powrotu wyswietlacza do ekranu gtdwnego, nie mozna wykonac zadnej
operacji.

KOREKTA FAULA ZAWODNIKA
Aby poprawié btednie wpisany faul zawodnika:
1. Wciskamy ,KARY” po stronie GOSPODARZY lub GOSCI

2. Wpisujemy nr zawodnika (np. 8) i zatwierdzamy , TAK” - na wysSwietlaczu pojawi sie nr zawodnika
z liczbg jego przewinien i liczba fauli druzyny

3. Wciskamy ,,<>” korygujac liczbe fauli 4. zatwierdzamy , TAK”
Faule druzyny

Faule druzyny sg zsynchronizowane z indywidualnymi przewinieniami zawodnikéw — dodanie faula
zawodnikowi powoduje pojawienie sie nowej, aktualnej wartosci fauli zespotu w danej czesci mieczu.

Aby wyzerowac faule druzyny:
1. Wciskamy JEDNOCZESNIE , TAK” i ,,0” — pojawi sie pytanie ,, WYZEROWAC?”
2. Zatwierdzamy przyciskajac ,TAK” lub cofamy komende wciskajgc ,,NIE”

Przerwa na zgdanie/przerwa meczu
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Przerwa na zgdanie / przerwa w meczu odmierzana jest na tablicy powyzej zegara czasu gtownego.
Aby uruchomi¢ zegar czasu przerwy w meczu:

1. Wciskamy ,,START”

2. Aby wygasic zegar odmierzajacy przerwe, wciskamy ,,DALEJ”

Zakonczenie czesci meczu

Kiedy czes¢ meczu dobiegnie konca, aby ustawi¢ numer czesci meczu na kolejny oraz zresetowac
zegar czasu gtdwnego — wciskamy , SET”.

Kolejne przycisniecie ,,SET” powoduje ustawi¢ numer czesci gry na kolejne od ,,0” do ,,9”.
DOGRYWKA

Aby ustawi¢ tablice na dogrywke, nalezy po zakoniczeniu czasu gry IV kwarty:

1. Wcisng¢ ,,SET” i ustawi¢ numer kwarty na ,,5”

2. Wcisnaé JEDNOCZESNIE ,,?” i ,,1” aby ustawic czas trwania czeéci gry (PATRZ = ,,USTAWIENIE
ZEGARA CZASU GRY”) na 5 min.

3. Zatwierdzi¢ komende wciskajac ,, TAK”
USTAWIENIE CZASU TRWANIA CZEéCI GRY (KWARTY)
Aby ustawi¢ dowolng wartos¢ czasu trwania czesci gry, np. 4 x 12 min:

1. Na panelu sterowania tablica wciskamy JEDNOCZESNIE ,,?” i ,3” - na wy$wietlaczu pojawi sie
zapytanie o nowy czas trwania czesci meczu

2. Wpisujemy nowa wartos$¢ czasu trwania czesci meczu w minutach, np.,12” i zatwierdzamy , TAK”

3. Na tablicy wyswietlona zostanie nowa wartos¢, a kazdorazowe wcisniecie ,,SET” po uptywie czasu
gry bedzie powodowato ustawienie nowej wartosci czasu (np. 12 min)

UWAGA: system dopuszcza ustawienie czasu gtdwnego tylko w petnych minutach — nie mozna
ustawic¢ sekund.

ZEROWANIE TABLICY
Aby wyzerowac tablice:
1. Jednoczesnie przyciskamy oba przyciski ,,PRZERWA"

2. Nastepnie zatwierdzamy polecenie przyciskajac , TAK”
Edycja nazw druzyn i zawodnikéw na klawiaturze

Na tablicy gtdwnej i pomocniczej nazwy ustawia sie niezaleznie
Edytowanie tekstu:

1. Do wyboru jest siedem pamieci do wpisania tekstu, kazda pomiesci 255 znakéw. Wybor pamieci -
od F1do F7

- Wybrang pamieé¢ mozna skasowac poprzez jednoczesne wcisniecie [prawy ALT] i [DELETE]

2. Rozpoczecie edycji: jednoczesnie [lewy ALT] i [F12] - w tym momencie na wyswietlaczu w prawym
rogu powinien sie pojawi¢ numer wybranej pamieci (np. F1) - oznacza to, ze wyswietlacz jest ww
trybie edycji

UWAGA 1: Tryb edycji nie uruchomi sie przy wigczonym klawiszu [CAPS LOCK]
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UWAGA 2: w trybie edycji nie ma mozliwosci przetgczenia sie miedzy pamieciami - nalezy najpierw
wyjsé z tego trybu

3. Wpisywanie tekstu - odbywa sie identycznie jak w edytorze tekstu komputera - do dyspozycji jest
255 znakoéw

4. Zatwierdzenie edycji i wyjscie z trybu edycji: [ENTER] (w tym momencie wpisany tekst jest
zapisywany do wybranej wczesniej pamieci)

Rotacja tekstu (w przypadku nazw dtuzszych niz wyswietlacz):

1. Wybér odpowiedniej pamieci (np. [F1])

2. Uruchomienie trybu rotacji - jedoczesnie [prawy SHIFT] i [F12]
UWAGI:

- Tryb rotacji nie uruchomi sie, gdy wyswietlacz jest w trybie edycji LUB gdy wtgczony jest klawisz
[CAPS LOCK];

- Tryb edycji nie uruchomi sie w trybie rotacji

3. Zatrzymanie rotacji: [ESC]

Edycja nazwisk - z komputera
Komputer nalezy podtgczy¢ kablem USB do odpowiedniego wejscia

UWAGA: nazwiska nalezy wprowadzi¢ juz po wprowadzeniu danych do panelu gtéwnego (numery
zawodnikéw, wejscie do trybu koszykdwki). Zresetowanie panelu czasu gry spowoduje bowiem
réowniez usuniecie nazwisk

Edytowanie nazwisk:
1. Po wiagczeniu komputera nalezy uruchomié z pulpitu program TabEd

2. Nazwiska gospodarzy wprowadzamy z lewej strony, gosci - z prawej. Nazwiska powinny by¢
prowadzone w kolejnosci numerycznej. Jesli edytor zawiera réwniez pole dotyczgce numerdw mozna
je wprowadzi¢ bez kolejnosci numerycznej i potem posortowaé klikajgc w przycisk 'Sortuj wg
numerow'. Nazwiska wprowadzamy podobnie jak w programie Excel

3. Przed podtgczeniem przewodu program TabEd nalezy zamkng¢ (nazwiska zostang zapamietane)
4. Podtaczenie przewodu USB

5. Ponowne uruchomienie programu TabEd (jesli ponownie nie uruchomimy programu przy
podtgczonym przewodzie, w niektérych halach nazwiska mogg sie nie wyswietli¢ na tablicy)

6. Klikniecie przycisku "Wyslij'
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5. 3D Sport (pilot)

80—

Stan poczatkowy — oznaczenie pilota

Wejscie do gry z ustawionymi parametrami — 1

Wejscie do gry z domysinym czasem (0/45/90 minut) - 2
Ustawienia - 3

Wejscie do gry z czasem rzeczywistym - 4

Test — zapal cyfry — 1+4

Test — zgas cyfry — 2+3

Ustawianie czasu rzeczywistego — 5

Zatacz zegar (czas/data) — 8

Wytacz zegar -9

Ustawienie tablicy w trybie gry

ustawienie kierunku pomiaru czasu w gore

Ustawienie czasu w dot:

Aby dokonac edycji czasu gry nalezy uzy¢ przycisku nr 6
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Aby ustawi¢ konkretny czas gry uzywamy w tym celu przyciskéw:
2 (dodaje minuty)

4 (odejmuje minuty)

Nasz wybér kazdorazowo zatwierdzamy przyciskiem nr 7.

Start pomiaru czasu gry rozpoczynamy wciskajgc przycisk nr 5.
Pomiar czasu zatrzymujemy za pomocg przycisku nr 6.

Aby wejs¢ do gry z pomiarem czasu nalezy uzy¢ przycisku nr 2.

Ustawienie i resetowanie wynikéw gry

-
O— O—
3)»——
wejscie do gry zmiana punktacji: zatwierdzenie ustawien
@ bez pomiaru czasu GOSPODARZE GOSCIE

@ dodaje punkty (1) dodaje punkty

@ Z pomiarem czasu -
(&) odejmuje punkty (3) odejmuje punkty

Wejscie do gry zatwierdzenie ustawien 1 z ustawionymi parametrami
Zmiana punktacji:

Gospodarze - Edycja: +1 pkt — 1, -1 pkt —3

Goscie — Edycja: +1pkt —2, -1 pkt — 4

Resetuj wynik GOSPODARZE — 1+3 JEDNOCZESNIE

Resetuj wynik GOSCIE — 2+4 JEDNOCZESNIE

Zatwierdzenie ustawien -7

Aby wyzerowac stan pdl wynikdéw lewego i prawego na 0 : 0 nalezy wcisngé jednoczesnie przycisk
1i2.

Resetowanie wynikow i wyjscie z gry
Wyjscie z gry, powrot do stanu poczatkowego (jednoczesnie przez 5 sekund) 3+4

Ustawienie numeru kwarty

Aby zmieni¢ numer kwarty nalezy przejs¢ ze stanu poczatkowego do gry bez pomiaru czasu (przycisk
nr 1) lub z pomiarem czasu (przycisk nr 2), a nastepnie wybraé¢ odpowiedni przycisk:
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Zmiana numeru kwarty aktualnie rozgrywanej (set +1) - przycisk 1 + 4 jednoczesnie

o——e o [BE—e
O— B — &
= - 5

wejicie do gry zmiana stanu setéw: zatwierdzenie ustawien
bez pomiaru czasu (1) @_,_@ pole set +1

Z pomiarem czasu (2)
(_D+® stan setow lewy +1

@ +<4:l stan setow prawy +1

Ustawienie zegara 14 i 24 sekund (tylko w przypadku ustawienia czasu gry w doét)

Aby wigczy¢ zegar 24 sekund nalezy ze stanu spoczynkowego przejs¢ do ustawien parametréw czasu
gry (przycisk nr 6), a nastepnie ustawi¢ pomiar czasu w dét (przycisk nr 3).

Po ustawieniu pozgdanych parametrow przechodzimy do stanu spoczynku (przycisk 3i4), a
nastepnie wchodzimy w gre z pomiarem czasu (przycisk nr 2) i wtgczamy odliczanie czasu za pomocg
przycisku nr 5.

Wiaczenie obstugi wskaznika 24 sekund odbywa sie poprzez wcisniecie przycisku nr 5.
Aby zatadowac nowe 24 sekundy nalezy uzy¢ przycisku nr 7.

Start pomiaru 24 sekund umozliwia przycisk nr 8

Zatrzymanie pomiaru 24 sekund nastepuje za pomocg wcisniecia przycisku nr 9.

W celu zatadowania nowych 14 sekund nalezy uzy¢ jednoczesnie przyciskow 1i 7.

O— —®@
- O— .
o— ¢

wejscie do ustawien ustawienie kierunku wigczenie/wytqaczenie obstugi ®

parametréw czasu gry pomiaru czasu w dot wskaznika 24 sekund faduj nowe 24 sekundy

start pomiaru 24 sekund

~
vy

(9) stop pomiaru 24 sekund

(D+(@) tadujnowe 14 sekund
@) + @ zgas wskaznik 24 sekund

Ustawienie trybu sygnatu dzwiekowego (syreny)

Aby ustawié¢ sygnat dZzwiekowy nalezy przejs¢ ze stanu spoczynkowego do ustawien parametréow
czasu gry - przycisk nr 6, a nastepnie wybraé odpowiedni przycisk:

Sygnat na koniec czasu gry i koniec 24 sekund - przycisk nr 1
Dodatkowy sygnat na stop czasu gry - przycisk nr 2

Dodatkowe sygnaty na start i stop czasu gry - przycisk nr 3
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()e— —®

wejscie do ustawienia tryb sygnatu akustycznego ustawienie sygnatu dzwigkowego:  zatwierdzenie ustawien

parametréow czasu gry

(syreny)

@ na koniec czasu gry i koniec 24 sekund

@ na stop czasu gry
@ na start i stop czasu gry
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6. ESKCA 72

HOME GUEST

STOP| START (D

1P 1P wnus
2P 2P oot

1S PERIOD

Wywotywanie nowej gry

Uwaga: klawisz nowej gry . nalezy przytrzymac dtuzej do chwili pojawienia sie nowej gry (ok. 1
sek.)

W4t/WYt — dtugie przytrzymanie — koniec zawodéw

Podstawowa obstuga gry

HOME 1P — dodanie punktu dla gospodarzy

MINUS + H1P — odjecie punktu dla gospodarzy (trzymajgc wcisniety MINUS nacisngé H1P)
GUEST 1P - dodanie punktu dla gosci

MINUS + G1P — odjecie punktu dla gosci (trzymajgc wcisniety MINUS nacisng¢ G1P)

HOME 2P — dodanie 2 punktow dla gospodarzy

MINUS + H2P — odjecie 2 punktow dla gospodarzy (trzymajgc wcisniety MINUS nacisng¢ H2P)
GUEST 2P - dodanie 2 punktéw dla gosci

MINUS + G2P - odjecie 2 punktow dla gosci (trzymajagc wcisniety MINUS nacisngé¢ G2P)

H1S — faule gospodarzy

G1S —faule gosci

MINUS + H1S — kropki gospodarzy sygnalizujgce ilos¢ czaséw dla trenera

MINUS + G1S — kropki gosci sygnalizujace ilo$¢ czaséw dla trenera
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TIMEOUT(PERIOD) -  START — odmierzania czasu przerwy na zadanie druzyny pod warunkiem, ze
zegar czasu gry jest zatrzymany, czas odliczany jest w dét do zera.

STOP — natychmiastowa rezygnacja z odmierzania przerwy. Syrena na 10 sek
przed koricem.

MINUS + START — wigczanie odliczania dowolnej przerwy np. miedzy czesciami gry — czas
liczony od zera w gére

STOP — natychmiastowa rezygnacja z odmierzania na miejscu czesci gry
wyswietlane P (pauza)

MINUS + STOP — nowa cze$¢ gry (dziata wytgcznie po zakonczeniu biezacej czesci gry)
Wt/WYL — krotkie przycisniecie to zmiana strzatki posiadania pitki (prawo, lewo, wygaszenie)
Sterowanie pomiarem czasu akcji

Odbywa sie za pomocg niezaleznego sterownika pomiaru czasu akcji z trzema klawiszami:

START/24SEK

START — start pomiaru 24 sekund uaktywnia sie wraz z wcisnieciem startu zegara czasu gry
SET OFF — zaswiecenie/wygaszenie pomiaru czasu akcji
14 SEK — wymuszenie pomiaru 14 sekund w dowolnym momencie

SET OFF + START — ustawienie nowego czasu 24 sek. Nalezy wygasic¢ czas 24 sek SET OFF po czym
nacisng¢ START

SET OFF + SET OFF — wystartowanie zegara czasu 24 sek z opdznieniem w stosunku do zegara czasu
gry . Po wygaszeniu i zaswieceniu zegara 24 sek odmierzanie czasu 24 sek nastgpi z chwilg nacisniecia
przycisku start

Korekta czasu gry i czasu akcji w czasie gry

Wejscie do korekty czasu gry, czasu akcji oraz czesci gry:
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MINUS + TIMEOUT — wejscie do trybu korekta czasu gry ( zegar miga ), korekta czasu 24 sek, i numeru
kwarty trzymajgc wcisniety przycisk MINUS i nacisngé TIMEOUT

Korekta czasu gry:

H1P — minuty + - zwiekszanie minut w zegarze czasu gry

MINUS + H1P — minuty —

G1P — sekundy +

MINUS + G1P — sekundy —

G2P — dziesigtki sekund +

MINUS + G2P — dziesigtki sekund —

Korekta czasu 24 sek:

H1S — 24 sek + (zwiekszanie sekund na pomiarach 24 sek)

MINUS + H1S — 24 sek -

TIMEOUT — zmiana numeru kwarty

MINUS + TIMEOT - powrét go gry z zapamietaniem skorygowanych ustawien
W4t/WYL — powrdt do gry bez zapamietania skorygowanych ustawien
Inicjacja tablicy

Wt/WYt — dtugie przytrzymanie — do chwili wtgczenia tablicy bgdzZ pojawienia sie czasu rzeczywistego
MINUS + TIMEOUT — wejscie w tryb ustawien uzytkownika dla dowolnej z gier.

MINUS +START — wymuszenie firmowych ustawien dla wszystkich gier sygnalizowane pojawieniem
sie chwilowych poziomych kresek na zegarze

Trwate przestawienie zegara czasu gry

Wt/WYt — dtugie przytrzymanie do chwili wytgczenia tablicy lub pojawienia sie czasu rzeczywistego
MINUS + TIMEOUT — wejscie w tryb ustawien uzytkownika dla gry

KOSZYKOWKA — wybér gry do modyfikacji

Klawisz gry nalezy przytrzymacd dtuzej do chwili pojawienia sie migajgcego zegara

H1P — minuty + - zwiekszanie minut w zegarze czasu gry

MINUS + H1P — minuty —

G1P — sekundy +

MINUS + G1P — sekundy —

MINUS + TIMEOT - powrét go gry z zapamietaniem skorygowanych ustawien

Wt/WYt — powrdt do gry bez zapamietania skorygowanych ustawien
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Trwate ustawienie czasu dogrywki
Wt/WYL — dtugie przytrzymanie do chwili wytgczenia tablicy lub pojawienia sie czasu rzeczywistego

MINUS + TIMEOUT — wejscie do trybu ustawien uzytkownika dla gry dowolnej z gier trzymajgc MINUS
nacisnij TIMEOUT

KOSZYKOWKA — wybér gry do modyfikacji
Klawisz przytrzymaj dtuzej do chwili pojawienia sie migajacego zegara

KOSZYKOWKA — wejécie do modyfikacji Extra Time, klawisz nalezy przytrzyma¢ do pojawienia sie
litery E.

H1P — minuty + - zwiekszanie minut w zegarze czasu gry

MINUS + H1P — minuty —

G1P — sekundy +

MINUS + G1P — sekundy —

MINUS + TIMEOT — wyjscie z trybu modyfikacji z zapamietaniem skorygowanych ustawien
Wt/WYt — powrdt do gry bez zapamietania skorygowanych ustawien
Koszykéwka 3x3

Obstuga podstawowa j.w

Sygnalizacja fauli zespotow:

1-9 — faule druzyny zgodnie z przepisami

10/10+ - sygnalizacja wygaszeniem

Trwate przestawienie zegara czasu akcji z 24 sekund na 12 sekund:

W4t/WYL — Trzymaj dtugo klawisz do momentu wytgczenia zegara badz pojawienia sie czasu
rzeczywistego

MINUS- TIMEOUT — wejscie w tryb ustawien. Trzymajac przycisk MINUS nacisnij TIMEOUT

KOSZYKOWKA. - wybér gry do modyfikacji

Klawisz gry nalezy przytrzymacd dtuzej do chwili pojawienia sie migajgcego zegara
Przestawienie zegara czasu akcji na inng wartos¢:

H1S — zaswiecié¢ pomiar 24 sek na tablicy gtéwnej

G1S —sekundy +

MINUS — G1S — sekundy —

H1S — zaswiec lub wygas pomiar 24sek na tablicy gtdwne;j
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Jesli czas akcji zostawimy wygaszony to bedzie on wyswietlany wytgcznie na zewnetrznych
urzadzeniach pomiaru 24 sek. Jesli pozostawimy zaswiecony to bedzie on wyswietlany takze na
tablicy gtdwnej w polu TIMEOUT.
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