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Art. 230A: ConsoLe-320 con salida de datos por cable
- Art. 230B: ConsoLe-320 salida de datos por cable y radio
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1. INTRODUCCION

La ConsoLe-320 permite controlar numerosos tableros electrénicos y varios deportes; existen dos modelos de consola:
* Art. 230A: ConsoLe-320 con control por cable;
» Art. 230B: ConsoLe-320 con control por cable y radio.

La pantalla grafica frontal, donde aparecen todos los datos visualizados en los tableros, y el sélido teclado de membrana con
que introducir los datos, permiten controlar cualquier situacién que pueda surgir en el transcurso de una competicién
deportiva con facilidad, inmediatez y eficacia.

Los tanteos de equipo y de los jugadores, las faltas y penalizaciones, los crondmetros, ademas de la configuracién de las
variables del deporte y de la consola, pueden ser controlados por medio de menus y sub menus simples visualizados en la
pantalla y faciles de llamar con las teclas correspondientes.

El eficiente sistema de control de datos estadisticos permite asignar el dorsal, nombre, presencia en el campo, tanteos y
numero de faltas a los jugadores de seis equipos distintos.

1.1 ALIMENTACION

Para alimentar la consola con la red de suministro eléctrico se debe utilizar el alimentador de 100-240V de serie (Art.234).
Para alimentarla con una bateria, se debe utilizar la bateria de 12V opcional (Art.828-A); la bateria suele durar 35 horas. Se
recomienda recargarla después de cada uso con su carga baterias (Art.829): no se debe dejar la bateria descargada porque
se estropea.

1.2 CoNEXIONES
Para la conexién con dispositivos externos, el panel trasero de la consola tiene los conectores siguientes (véase Fig. 1):

a. Toma de alimentacion (Power IN) de la consola, a la que va conectada la salida del alimentador de serie (Art.234).

b. Puerto USB para conectarla al PC para actualizar el

GAME SHOT
software. CLOCK CLOCK

Console  Console Data Serial Outputs

c. Dos tomas de teléfono de 6 contactos (RJ-11), para
conectarla a dos consolas externas que controlen el

tiempo de juego (GAME CLOCK Console) y el tiempo de E] [j I:j E]

posesion (SHOT CLOCK Console). .
Back side

d. Dos salidas serie iguales (Data Serial Outputs), de tipo
telefénico de 8 contactos (RJ-45), para enviar los Fig. 1: Panel trasero de la ConsoLe-320
mismos datos a los tableros.

Para distancias de hasta 50m la conexién a los tableros puede ser realizada simplemente con un cable telefénico plano de 8
contactos dotado de conectores RJ-45; para distancias mayores, se recomienda usar un cable de red directo estandar
(EIA/TIA-568A/B). En lugares donde haya equipos eléctricos especialmente molestos (motores, acondicionadores,
invertidores, puentes de radio, etc...), se recomienda conectar cada hilo del cable de red como se ilustra en la Fig. 2.

Se recomienda no instalar el cable en los mismos tubos que los cables de la red de suministro eléctrico.

marrén . blanco-verde
. blanco-marrén 8 — verde

azul blanco-naranja
. blanco-azul naranja

. blanco-azul
azul

. blanco-marrén
. marrén

naranja
blanco-naranja
verde 1 —
. blanco-verde

ANerOON®
PN LN

Fig. 2: Conexidn a los conectores RJ-45

1.3 CONSOLAS EXTERNAS PARA CRONOMETROS

Cada conector RJ-11 puede ser conectado a una consola externa opcional
(Art.232: Time Console-02), dotada de dos palanquitas para facilitar el
control de los cronémetros:

* la consola conectada al conector “GAME CLOCK Console” controla el
tiempo de juego y, ademas de iniciar y detener la cuenta, permite
activar a mano la sefal acustica de los tableros;

» la consola conectada al conector “SHOT CLOCK Console” controla el
tiempo de posesion (o ataque); una palanquita controla la cuenta del
tiempo y la otra lo pone en el valor inicial que permanece visualizado
mientras la palanquita es presionada. Si la cuenta esta parada, al
soltar la palanquita, el tiempo deja de ser visualizado.

En el baloncesto, mientras la cuenta estd parada, la palanquita
"LOAD" carga 24 y 14 segundos de modo alterno.

Obsérvese que los mandos de estas dos consolas tienen preferencia sobre
los mandos ejecutados con las teclas de la ConsoLe-320.

Fig. 3: Consola externa para cronémetro
(Art.232: Time Console-02)

FAVERO ELECTRONIC DESIGN Pag. 2 /27 230-M05-ES Manual Console-320




ESPANOL

1.4 ACTUALIZACION DEL SOFTWARE

El software de la ConsoLe-320 puede ser actualizado (por ejemplo, en ocasion de cambios en el reglamento de un deporte)
mediante un PC con puerto USB; para la actualizacién de software remitase al documento correspondiente.

1.5 GARANTIA

La garantia tiene una validez de 2 afios a partir de la fecha de compra y comprende la reparacion gratuita de defectos de
materiales o de construccioén; no cubre los gastos de transporte. La bateria no esta incluida en la garantia.

2. PANTALLA

El tipo de visualizacién en la parte
central de la pantalla depende tanto del
deporte seleccionado como de las
funciones habilitadas para éste; en la
Fig. 4 se lustra un ejemplo de
visualizacion para baloncesto, donde
estd habilitado el control de estadisticas
de jugadores.

Obsérvese, en la parte baja de la
pantalla, la sugerencia que se ofrece al
operador.

Para algunos deportes se han previsto
también los tiempos de penalizacion
asignados a los jugadores (hasta 5 por
equipo) o los tanteos por periodo (set) de
juego.

3. TecLADO

El teclado (véase Fig. 5) tiene tres tipos
de teclas:

a. alfanuméricas blancas: para introducir
numeros y nombres de equipos Yy
jugadores;

b. multi-funcién: la accion ejecutada
depende del deporte y del menu
seleccionados y aparece indicada
en la pantalla al lado de la tecla;

c. mono-funcién: independiente
deporte y del menu .

del

Puntos del

Posesion

Deporte
seleccionado

Periodo Nombre
de juego del equipo

Faltas del

equipe equipo
Tiempos
——
muerto e 4
— —_—
Faltas |f ; :::::lg 1e:9@.16 13 :::::fg Faltas
Jusgador +1 12 see——29 5 4———21 jugador +1
Presencia en 25 ————- @|Reloj O 28:135:37 |/18 ——— 7]
campo del ot 7w 2 V26 e—-—18 —————
jugador Faltas det || § -——= BfTanuerle 60.. 22— 2|\ Fattas el
equipo 1 || 227 21 posesion 24 o i I
41 -———- 8 8 wee—17
.| §= ? 14 8|
Entrada |24 ee=—= & 2l we=—=4|| Enlradas
Salida 11 -———- & o ] -——— 1 Salida |
jugador ||#18 --—-114 16 ——- 8(| jusador
. J_J36 g+——- B 38 wes—
Sugerenlma —»| sintroducir pdmeyo del jugador + Enter
para e e .
PUNTOS TIEMPO MODIFIERR
operador ’ MUERTO ][ Punrés l[ \
l FALTAS
Numero del Faltas del Estadistica de Puxtos del
jugador jugador los jugadores  jugador

Fig. 4: Datos de juego visualizados en la pantalla

3.1 TECLAS ALFANUMERICAS

‘ o ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 H 4 Introducen el valore numérico o, cuando son pulsadas varias veces seguidas, la
Space s ABG DEF GH letra indicada en la tecla.

‘ JKL H MNO H PQRS H TUV H WXYZ

ENTER| Acepta los datos alfanuméricos introducidos.

3.2 TECLAS MULTI-FUNCION

Sale de la introduccién de datos alfanuméricos sin
guardar los cambios.

B

Estas 8 teclas amarillas, a la derecha e izquierda de la pantalla (véase Fig. 5), ejecutan la funcién
indicada a su lado en la pantalla; esta funciéon depende de qué tecla esté activa de entre las 5 que hay en
la parte baja de la pantalla.

Las 5 teclas amarillas situadas en la parte baja de la pantalla sirven para seleccionar los sub menus y cambiar las
funciones de las otras 4+4 teclas amarillas situadas a los lados de la pantalla. La tecla activa aparece resaltada en

negro en la pantalla.
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/TECLAS MULTl-FUNCI()N\ T

ECLAS ALFANUMERICA
1 —————  LocaLES WeltAMIES ! ' '
1 g Bonus 2 120 Bohus 1§ 1 M 1 1
' g ° 4 . ! ' - ABC pEr | "
1 A 4 10:00., *** 1 1 1 ] : 1
— e P ————
1 §  Faltas i 18:00..6 JlS::—--fS Faltas ! 1 !
1 n jugador «1 oq 5 a———p1 || du3ader 1 1 1 1 1
1 U Reloj  Off 281537 |s10 -——- B 1 1 ] GHI JKL MNO ]
IE e——-18 —————1 ] 1
1 L — 1
. Faltas del terte 800|272 8| Faltas del » I . '
' a *quipo +1 T.posesion 2 4_ 8 equipo +1 1 ' 1
1 R f ' PQRS TUV WXYZ f
1 i 14— 8| ——
1 N Entrada’ 21 eo=== 4|| Entpadas " ! 1 ENTER '
1 n Salida O 1 Salida ® 1 1 Escape 0 1
. y  usador Jég 2 jusador g f . Space P— '
e S e -— —.
L o o = =t >Introducir ndmero jugador + Enter e =t ke eeeeeeee=e=e==a’
TIEMPO MODIFICAR s
MUERTD PUNTOS
FALTAS ELECTRONIC DESIGN
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CONSOLE-320

3.3 TECLAS MONO-FUNCION

| Carga el tiempo de que dispone un equipo para

Pulsando la tecla durante 1 segundo mas o
| el ataque o posesion de juego (shot clock).

menos, la consola se enciende o se apaga.

Shot-clock: inicia, detiene y reanuda la cuenta
del tiempo de ataque (o posesion).

Inicia otro partido: pone en cero los datos del
partido (tanteos, faltas, periodo, ...) y todas las
visualizaciones.

Tecla libre: no realiza ninguna operacion. Agregan 1, 2 y 3 puntos al tanteo
del equipo, respectivamente.

Incrementa el numero del periodo (tiempos, sets, Quita 1 punto al tanteo del equipo.

partidos) de juego; cuando llega al valor maximo,
la numeracion reinicia desde cero.

Cancela la ultima operacion realizada, si no esta [Vl Muestra el estado de juego y selecciona las
relacionada con los tiempos. Pulsandola varias 'L T teclas multi-funcion para las acciones principales
veces, se pueden cancelar las Uultimas 16 de control de tanteos y faltas.

acciones.

Enciende de modo alterno el indicador de LT T T® Muestra el estado de juego y selecciona las
posesiéon de pelota (o de turno de juego) de los L LYl teclas multi-funcion  para configuracion y
dos equipos; para apagarlo, pulse la tecla modificacion de tiempos.

durante 1s.

S8OUND| Acciona a mano la sefal acustica del tablero. Tecla libre: no realiza ninguna operacion.

stART | Game-clock: inicia, detiene y reanuda la cuenta PP Muestra el menu de configuracion del deporte y
STOP | del tiempo de juego. LTI |as correspondientes teclas multi-funcién que
—_— modifican la configuracién.
4. PROGRAMACION

Pulsando la tecla m en la pantalla aparece el menu de programaciéon de los parametros de la consola y del deporte; la
modificacion de dichos parametros se hace por medio de las teclas alfanuméricas y teclas multi-funcion siguientes.

[ ]=

Seleccionan la configuracién de la fila anterior y siguiente, respectivamente. El simbolo h- indica qué fila
esta seleccionada.

" o ”’ & ’ Seleccionan el parametro siguiente y anterior de la fila, respectivamente.

— e
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Aumentan y disminuyen el valor del parametro resaltado, respectivamente.

4.1 SeLecciON DEL DEPORTE
Para seleccionar el deporte:
* pulse las teclas m > : se accede al sub menu de configuracion del deporte, donde el simbolo } indica la
primera fila donde aparece el deporte actual resaltado;
» utilice las teclas @ y @ para seleccionar el deporte deseado [Baloncesto, Voleibol, Hockey, Balonmano, Water

polo, Futbol sala, Tenis, Futbol, Rugby].
Dado que los parametros de las filas siguientes dependen de dicha seleccion, su descripcion esta ilustrada en el capitulo
dedicado al deporte seleccionado. Si desea modificar la configuracion del deporte seleccionado:

» utilice las teclas | € |y ’ U | para desplazarse por la lista: el simbolo b- indica la fila seleccionada que contiene un
parametro resaltado;

* conlasteclas| @ |y| « |, 0 bien E;E“‘ y [Escape, seleccione el parametro siguiente o anterior de la misma fila;

* pulse las teclas | ® ’y © lo bien las teclas alfanuméricas, para cambiar el valor del parametro resaltado.

Poner a . ., - P .
La tecla |g:| [Poner a cero datos del deporte] pone la configuraciéon de parametros en los valores de fabrica.

4.2 SELECCION DE EQUIPOS
Para seleccionar los dos equipos que compiten:
e pulse las teclas m > : se accede al sub menu de seleccion donde el simbolo b- indica los equipos
seleccionados en ese momento;
* luego, utilice las teclas @ y ‘m a ambos lados de la pantalla para efectuar otra seleccién.

4.3 NOMBRE DE EQUIPOS Y JUGADORES
Para programar los nombres de los 6 equipos (a la izquierda de la pantalla), los dorsales y los nombres de los 14 jugadores
(a la derecha de la pantalla):
+ pulse las teclas famd > : se accede al sub menu de seleccién donde el simbolo } indica el equipo y el jugador
seleccionados en ese momento;
» seleccione el equipo con las teclas @ y @ situadas a la izquierda de la pantalla;

* para cambiar el nombre, recérralo con las teclas | & |y | @ ’ y cambie el caracter resaltado por otro pulsando varias

veces la tecla alfanumérica correspondiente;
* use las mismas teclas, pero a la derecha de la pantalla, para cambiar los dorsales y nombres de los jugadores del
equipo seleccionado.
Los cambios son activados cuando se sale del menu.

4.4 SisTEMA

Pulsando las teclas > , se accede al sub menu del sistema que permite programar los siguientes parametros
de funcionamiento de la consola y de los tableros:

a. El idioma utilizado para las indicaciones visualizadas [English, Italiano, Frangais, Espafiol, Deutsch].

b. El brillo [0-9] de la pantalla de la consola.

c. La intensidad de brillo [0-9] de las cifras de los tableros, a modificar segun las condiciones ambientales (por ejemplo,
de noche).

d. Eltiempo [0-99 minutos] de encendido de la iluminacion trasera de la pantalla, si se deja de pulsar las teclas (0 indica
encendido continuo).

e. El volumen [0-3] de las sefiales acusticas de los tableros.

Se visualizan también las versiones del firmware (Arranque y Programa) y el naumero de identificacion de la consola.
4.5 Secuencia pe TiEmPos

SECUENCIA , . s . . .
Pulsando las teclas > , se accede al sub menu de programacion de 16 tiempos, determinados con minutos [0-

99], segundos [0-59], tipo de cuenta [y J.] y asignacion al juego [I3] o al intervalo [P'].
Dichos tiempos pueden ser llamados en secuencia en el menu de control de tiempos durante la competicion, para facilitar y
agilizar la carga de los tiempos de juego o de intervalo requeridos; por ejemplo, se pueden programar los tiempos siguientes:
» tiempos anteriores al inicio del partido (calentamiento, presentacion de equipos, etc.);
» tiempo del primer periodo de juego;
» tiempo del intervalo (descanso);
» tiempo del segundo periodo de juego;
» tiempo del intervalo anterior al tiempo extra;
» tiempo extra.
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4.6 Hora

. " . . . .z RELOT
Para controlar el reloj de la consola, que mantiene la hora incluso sin alimentacién, pulse las teclas > :

aparecen las teclas multi-funcion siguientes.

-

OndOff reloj

Activa y desactiva la visualizacion de la hora en el tablero, en lugar del cronémetro; al lado de la tecla, en la
pantalla de la consola aparece el letrero “On” o bien “Off”.

Modiicar | Cambia la hora:
s
e * introduzca la hora [0-23] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando 9";
* repita la operacién para introducir los minutos [0-59] y los segundos [0-59].

5. CARACTERISTICAS

Codigo Descripcion Ancho | Alto | Prof. | Peso
[em] | [em] | [em] | [kg]

Art. 230-A | ConsoLe-320 de control por cable 31,5125 ]18,5| 1,9
Art. 230-B | ConsoLe-320 de control por cable y radio 31,561125|185| 1,9
Art. 234 Alimentador externo (incluido): 100-240Vca, 1A, 50-60Hz 0,2
Art. 828-A | Bateria recargable 12V/7Ah 15,0 | 12,0 | 6,5 2,4
Art. 829-A | Carga baterias 230Vca/13,8Vcc 500mA (con enchufe europeo) 12,5 9,0 | 6,0 | 0,5
Art. 829-B | Carga baterias 115Vca/13,8Vcc 500mA (con enchufe americano) 12,5 9,0 6,0 0,5
Art. 829-U | Carga baterias 230Vca/13,8Vcc 500mA (con enchufe inglés) 12,5 9,0 | 6,0 | 0,5
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6. BALONCESTO

6.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE , . . - . .
Pulse las teclas > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T+ - Ji.
2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - Ji].

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

4. Tiempo de posesion (Shot clock): duracién [0-99 segundos] y tipo de cuenta [f* - Ji].
Tiempo muerto (timeout): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [T - Ji].

6. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

7. Estadisticas de jugadores: habilitadas [Si] y no habilitadas [No] para efectuar el control; cuando estan habilitadas, las
faltas cometidas y los tanteos realizados de todos los jugadores son visualizados y administrados.

8. Visualizacion de las décimas de segundo del ultimo minuto de juego de la cuenta atras: habilitada [Si] y no
habilitada [No].

9. Numero de faltas de equipo para terminar todo el bonus [0-9].
10. Seial acustica de final de juego: duracion [0-4] segundos].

o

6.2 AsIGNACION DE TANTEOS Y FALTAS

PUNTUACISH

Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas m > : las teclas multi-funcion
visualizadas dependen de si estan activadas o no las estadisticas de jugadores. Los tanteos de equipo pueden ser

modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

[ ewss | Enciende y apaga de modo alterno la indicaciéon del bonus; ademas, se activa automaticamente al superar el
numero maximo de faltas de equipo programado en el menu de configuracién del deporte.

_ratas | SOlo si las estadisticas de jugadores estan activadas, aumenta el numero de faltas asignadas a un jugador [0-5]:
dusader=l| . ysando las teclas alfanumeéricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de
ENTER
29 |

estadisticas) al que asignar la falta y acepte pulsando [

En el tablero y en la consola aparece otro simbolo [#] asociado a las faltas del jugador.

Si las estadisticas de jugadores estan desactivadas, pone intermitente en el tablero durante 8 segundos el nimero
del jugador y el numero de faltas cometidas por él:

* introduzca el numero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando la tecla EET:E@R:;

* repita las operaciones para introducir el numero de las faltas.

‘ masdg] Aumenta el numero de faltas de un equipo [0-9]; al usar todo el bonus, programado en el menu de configuracion
equipo +1

del deporte, se enciende automaticamente una sefal.
Entrada/ )
Salida
Jusador

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activas, enciende y apaga de modo alterno el simbolo [+] que indica
que el jugador estéa jugando:
» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

s ar ENTER
estadisticas) y acepte pulsando o8

Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas m > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar
puntos del
equipo

Cambia el tanteo de equipo actual:
« introduzca el tanteo nuevo [0-199] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando EER‘.

modiicar | SOl0 si las estadisticas de jugadores estan activas, modifica los tanteos realizados por un jugador:

puntos

jusader | © UsSando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

ENTER|,
Modificar
faltas del
equipo

* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].

Cambia el numero de faltas de un equipo:
ENTER

estadisticas) y acepte pulsando <5 h
* introduzca el numero de faltas nuevo [0-5] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando &5 ‘

La indicacion del bonus no se ve afectada.
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medicar | SOlO si las estadisticas de jugadores estan activadas, cambia el nimero de faltas asignadas a un jugador:
e | + usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

estadisticas) y acepte pulsando @;

* repita las operaciones para introducir el nUmero de faltas nuevo [0-5].

Solo si las estadisticas de jugadores estan activadas, para aumentar o disminuir las puntuaciones de cada jugador pulse las

PUHTUACIGH . . .
teclas m > M: Aparecen las teclas funcionales siguientes.

dusador * del jugador [0-99] usando las teclas alfanuméricas y, por ultimo, confirme la operacion

Puntes Puntes Puntes
Jjugador -1 | | jugador *3 | | jugador +2
ENTER|,

[ Puntos ] Pulse el botén correspondiente a los puntos que desea agregar, introduzca el numero
1

pulsando

6.3 Tiempo pE JUueEGo Y TiEmPo DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

* tiempo cargado al inicio,

« tipo de cuenta adelante [T o atras [},

+ 'li' o 'P' que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).
Para iniciar, detener y reanudar la_cuenta del cronémetro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase
apartado 1.3), o bien pulse la tecla f,‘.f"ﬂ Game-clock.
En el menu de configuracién del deporte, la emision de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

TIEMPO DE
0

Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas = | wmwmo |y utilice las teclas multi-funcion siguientes.

Tiempo de Tigmpode; Tiempo ¢ | Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
juescf || dueseB || 0L | on el menu de configuracion del deporte.

modificr | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo d . . -
“Jeso | + introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando o

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [i}i] y viceversa.
adelante/
alrés

;mia’ De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién (véase apartado 4.5), carga en el
tiemros <1 | crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.

secuendia | De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién, carga en el crondmetro el tiempo (de juego
tiemros -1 | 5 intervalo) anterior al actual.

. . . i TIEMPO DE ™ . s . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de || Tiempo de || Tempode | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
infervalo D | |intervalo £ | | intemvalo F | paréntesis) en el menu de configuracién del deporte.

mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
ti de —_—
intervalo | + introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [E"TEBR;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.
adelante/
alrés

6.4  Tiempo DE PosEsION (SHOT cLock)

Cuando se controla el tiempo de ataque (o posesion), la consola externa (Art.232: Time Console-02, véase apartado 1.3)
tiene preferencia sobre los mandos ejecutados directamente por la ConsoLe-320.
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* Latecla

| carga en el temporizador el valor programado en el menu de configuracion; cuando la cuenta del tiempo

esta paré/da, el tiempo de posesion (shot clock) se apaga. Mientras la cuenta esta parada, la tecla “LOAD” carga 24 y
14 segundos de modo alterno.

¢ |l tasto

S | Shot-clock inicia y detiene la cuenta del tiempo; al terminarse el tiempo, el tablero emite una sefal

acustica.
i TIEMPO DE . . . . . s . .
Con las teclas > es posible ejecutar otras acciones: aparecen las teclas multi-funcion siguientes.

Sefial
acudstica
tiempo de

tiempo de
posesién

tiempo de

poses.

Onfoi

Modificar

posesidn

Activa manualmente la sefal del marcador del tiempo de posesion.
Detiene la cuenta del tiempo de posesion y activa y desactiva la visualizacion de modo alterno.

Cambia el tiempo de posesion actual:
+ introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando 525“.

6.5 Tiempo MuerTo (TimEOUT)

En el menu de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo

muerto.

. i TIEMPD e . .y . .
Para controlar el tiempo muerto pulse las teclas sl > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

tiempo
muerto

tiempo
muerto

muerto +1

tiempo
muerto

tiempo
muerto

Cargar
\__(e68)
Start/Stop

Tiempo

Modificar

On/OFf

Carga como tiempo muerto el valor (indicado entre paréntesis) programado en el menu de configuracion del
deporte.

Inicia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.
Enciende en secuencia las indicaciones de los tiempos muertos usados hasta que terminan.

Modifica el tiempo muerto actual:
+ introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [ESER.

G N )

Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacion de modo alterno.
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7. BALONVOLEA

71 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE , . . - . .
Pulse las teclas > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracion [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - J].

2. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

3. Dos tiempos muertos (timeout A, B): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [+ - J.].

4. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

5. Estadisticas de jugadores: habilitadas [Si] y no habilitadas [No] para efectuar el control; cuando estan habilitadas, las
faltas cometidas y los tanteos realizados de todos los jugadores son visualizados y administrados.

7.2 AsiGNACION DE TaNTEOS Y FALTAS

” . . i PUNTUACISH . .z
Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas > : las teclas multi-funcion
visualizadas dependen de si estdn activadas o no las estadisticas de jugadores. Los tanteos de equipo pueden ser

modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

Los tanteos de los sets de 1 a 4 son actualizados automaticamente con el valor del actual al pulsar la tecla , decir, al
pasar al set siguiente.

‘ Faltas I Sélo si las estadisticas de jugadores estan activadas, aumenta el nimero de faltas asignadas a un jugador [0-3]:
Jusador +1

» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de
estadisticas) al que asignar la falta y acepte pulsando [ESER.
En el tablero y en la consola aparece otro simbolo [#] asociado a las faltas del jugador.

ratas del | Aumenta el nimero de faltas de un equipo [0-9].
equipo +1

Entrada’
Salida
Jugador

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activas, enciende y apaga de modo alterno el simbolo [«'] que indica
que el jugador estéa jugando:

4+ usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

estadisticas) y acepte pulsando i";“.

g . i MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar
puntos del
equipo

Cambia el tanteo de equipo actual:

* introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsandolign.

Modificar
puntos
Jugador

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activas, modifica los tanteos realizados por un jugador:

usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro

de estadisticas) y acepte pulsando @

N " )

* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].

medificar | SOlO si las estadisticas de jugadores estan activadas, cambia el nimero de faltas asignadas a un jugador:
,—,'f;",:f,, » usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

'/ENTERJ_

estadisticas) y acepte pulsando \ «5 )

* repita las operaciones para introducir el numero de faltas nuevo [0-3].

odiicar | Cambia el tanteo de un set:
puntos de . . - ENTER
set * introduzca el nimero de set [1-4] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | g

* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activadas, para aumentar o disminuir las puntuaciones de cada jugador pulse las

PUHTUACIGH . . .
teclas m > M: Aparecen las teclas funcionales siguientes.

_Puntos || Puntes || Puntos || Puntes Pulse el botdn correspondiente a los puntos que desea agregar, introduzca el nimero
Jusador 1| | Jusador *3 | | ugadar *2 | | jusador *1 del jugador [0-99] usando las teclas alfanuméricas y, por tltimo, confirme la operacion
pulsando ENTEQRJ;
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7.3 Tiempo pE JUuEGO Y TiEmPo DE INTERVALO

Normalmente, el tiempo de juego o de intervalo (en minutos, segundos y décimas) no es visualizado en la pantalla de la

. On/OfF . , -
consola, pero es posible verlo pulsando m => |temode | Para iniciar, detener y reanudar la cuenta del cronémetro utilice la

consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase apartado 1.3) o bien pulse la tecla “‘p‘ Game-clock.
En el menud de configuracién del deporte se puede configurar la emision de una sefal acustica antes del final del intervalo.
Para modificar el tiempo de juego pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcion siguientes.

renera | PONe en cero el tiempo de juego.
cero tiempo
de jueso
Modificar
tiempo de
Jueso

Modifica el tiempo de juego actual:
+ introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando EgRJ'

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

Ons0fF
tiempo de
jueso

Activa y desactiva la visualizacion del tiempo de juego de modo alterno.

. . . i TIEMPO DE ape . . . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | [ Tiempo de | [ Tiempo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
intervalo D | intervalo || intenvalo F | haréntesis) en el menu de configuracién del deporte.

modificar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
liempo de . . -

imervalo | + introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando |*\'g;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

centa | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.
adelante/

alrés

oo | Activa y desactiva la visualizacion del tiempo de intervalo de modo alterno.
liempo de

intervalo

7.4  Tiempo Muerto (Timeour)

En el menud de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo
muerto.

. . . , . Mai TIEMPO
El tiempo muerto es visualizado en lugar del cronémetro; para controlar el tiempo muerto pulse las teclas > y
utilice las teclas multi-funcion siguientes.

carsar || carsar | Carga como timeout uno de los dos valores (indicados entre paréntesis) programados en el menl de
mempo. || memeo. | configuracion del deporte.
_e6a) )| g9 )

starstop | INicia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.
tiempo
muerto

emre | Enciende en secuencia las indicaciones de los tiempos muertos usados hasta que terminan.
muerto +1

modiicar | Modifica el tiempo muerto actual:
tiempo

muerto | o introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [ESERJ.

ooi | Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacién de modo alterno.
tiempo
muerto
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8. FuTtBoL DE 5 JuGADORES (FUTBOL SALA

La Console-320 permite controlar dos modos de juego de Futbol sala en funcién de la duracion del tiempo de penalizacién
programada; si es cero, se utilizan las reglas AMF, en lugar de las de la FIFA.

8.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE . . . . . .
Pulse las teclas > : veéase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - J:].
2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - J}].

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

4. Tiempo de paso a campo ofensivo (Shot clock): duracién [0-99 segundos] y tipo de cuenta [T - .
Tiempo muerto (timeout): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [ - .

6. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

7. Un tiempo de penalizacién para los jugadores (A): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [} - L;
cuando es cero, selecciona el modo de juego AMF, que no prevé dicha regla.

8. Estadisticas de jugadores: habilitadas [Si] y no habilitadas [No] para efectuar el control; cuando estan habilitadas, las
faltas cometidas y los tanteos realizados de todos los jugadores son visualizados y administrados.

9. Visualizacion de las décimas de segundo del ultimo minuto de juego de la cuenta atras: habilitada [Si] y no
habilitada [No].

10. Numero de faltas de equipo para terminar todo el bonus [0-9].
11. Seial acustica de final de juego: duracion [0-4] segundos].

o

8.2 AsiGNACION DE TANTEOS Y FALTAS

” . . PUNTUACIGH . .y
Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas m > ; las teclas multi-funcion
visualizadas dependen de si estan activadas o no las estadisticas de jugadores.

Los tanteos de equipo pueden ser modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

En modo de juego FIFA, se pueden asignar al mismo tiempo hasta 5 penalizaciones de tiempo por equipo, cada una
asociada al jugador expulsado; la cuenta de las penalizaciones se realiza durante el tiempo de juego, no durante el
descanso, por tanto, las penalizaciones no descontadas en un periodo de juego, pasan al periodo siguiente.

-

Anular
penalizacién

‘” Faltas ] Solo si las estadisticas de jugadores estan activadas, aumenta el nimero de faltas asignadas a un jugador:
Jusador +1

Anula la primera penalizacion de tiempo.

» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

estadisticas) al que asignar la falta y acepte pulsando [EQE‘.

En el tablero y en la consola aparece otro simbolo [#] asociado a las faltas del jugador.

Si las estadisticas de jugadores estan desactivadas, pone intermitente en el tablero durante 8 segundos el nimero
del jugador y el numero de faltas cometidas por él:
* introduzca el numero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando la tecla EER‘;

* repita las operaciones para introducir el numero de las faltas.

Ademas, en modo de juego FIFA, asigna al equipo del jugador expulsado por cometer su segunda falta, la
penalizacién de tiempo equivalente al valor (indicado entre paréntesis) programado en el menu de configuracion
del deporte.

-

‘ m.sdd] Aumenta el numero de faltas de un equipo [0-9]; al usar todo el bonus, programado en el menu de configuracion
equipo +1

del deporte, se enciende automaticamente una sefal.
Entrada/
Salida
Jusador

e . MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas m > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar
puntos del
equipo

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activas, enciende y apaga de modo alterno el simbolo [«] que indica
que el jugador esta jugando:

» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de
ENTER

estadisticas) y acepte pulsando

Cambia el tanteo de equipo actual:

* introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [EQER.
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» usando las teclas alfanumeéricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

ENTER|,

mediicar | SO0 si las estadisticas de jugadores estan activas, modifica los tanteos realizados por un jugador:
Aosador
' estadisticas) y acepte pulsando | _g°;

* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].

 modiicar | Cambia los datos de una penalizacion asignada a un jugador:

penalizacién

* pulse varias veces la tecla hasta que aparezca la penalizacion que busca;
* introduzca el numero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas, o deje el nUmero actual, y acepte pulsando

* repita la operacion para introducir primero los minutos [0-99] y, luego, los segundos [0-59].

modificar | SOl0 si las estadisticas de jugadores estéan activadas, cambia el nimero de faltas asignadas a un jugador:

,L‘;"a:f,, » usando las teclas alfanumeéricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

estadisticas) y acepte pulsando |“.'g";

* repita las operaciones para introducir el numero de faltas nuevo [0-3].

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activadas, para aumentar o disminuir las puntuaciones de cada jugador pulse las

teclas m > W: Aparecen las teclas funcionales siguientes.

Puntos_ || Puntes || Puntes  Punlos Pulse el botdn correspondiente a los puntos que desea agregar, introduzca el numero
Jusador 1| [ Jusador *3 | | jusador *Z | | jusador =1 del jugador [0-99] usando las teclas alfanuméricas y, por ultimo, confirme la operacién
pulsando ENTEQRJ;

8.3 Tiempo pE JUuEGO Y TiEmPO DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

» tiempo cargado al inicio,

« tipo de cuenta adelante [1] o atras [i}],

+ '[3' 0 'P" que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).
Para iniciar, detener y reanudar la_cuenta del cronometro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase
apartado 1.3), o bien pulse la tecla | s .\ Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte, la emisiéon de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

I . . (] TIEMPO DE ape . . s . .
Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | | Tiempo de | | Tempode | Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
jueses || B || el | en el menu de configuracién del deporte.

modiicar | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo de . . L. ENTER
jueso | o introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [& ;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

centa | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [d-] y viceversa.

adelante/
atras

setuem:i; De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién (véase apartado 4.5), carga en el
tiemros <1 | crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.

secenda | De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracion, carga en el cronometro el tiempo (de juego
tiemros -1 | 5 intervalo) anterior al actual.

. . . TIEMPO DE . . . s . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas E > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | [ Tiempo de | [ Tempo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
intervalo 0| | intervalo £ | | intervalo | haréntesis) en el menu de configuracion del deporte.
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mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
liempo de \
imenalo | + introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando E":TEQRJ;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cwenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [i}] y viceversa.
adelante/
alrés

8.4  Tiempo pe PosesioN (SHot cLock)

En modo de juego AMF se controla el tiempo de paso a campo ofensivo. La consola externa (Art.232: Time Console-02,
véase apartado 1.3) tiene preferencia sobre los mandos ejecutados directamente por la ConsoLe-320.

* La tecla carga en el temporizador el valor programado en el menu de configuracion; cuando la cuenta del tiempo
esta parada, el tiempo de posesion (shot clock) se apaga.

¢ La tecla

sor | Shot-clock inicia y detiene la cuenta del tiempo; al terminarse el tiempo, el tablero emite una sefial
acustica.

Ti TIEMPO DE . . . . L. . .
Con las teclas > es posible ejecutar otras acciones: aparecen las teclas multi-funcion siguientes.

sehal | Activa manualmente la sefial del marcador del tiempo de posesion.
acudstica

tiempo de
\__poses. |

My | Detiene la cuenta del tiempo de posesion y activa y desactiva la visualizaciéon de modo alterno.
iempo de
posesién

modiicar | Cambia el tiempo de posesion actual:
liempﬂ_de . L. ENTER
posesién | « introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | __g".

8.5  Tiempo MuerTo (TimEOUT)

En el menu de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo
muerto.

. . . . . TIEMPO
El tiempo muerto es visualizado en lugar del cronémetro; para controlar el tiempo muerto pulse las teclas E > y
utilice las teclas multi-funcion siguientes.

carsar | Carga como tiempo muerto el valor (indicado entre paréntesis) programado en el menu de configuraciéon del
liemro | deporte
muerto p .

\__(@58) )

starsstop | INiCia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.

tiempo
muerto

emro | Enciende en secuencia las indicaciones de los tiempos muertos usados hasta que terminan.
muerto +1

modiicar | Modifica el tiempo muerto actual:
i (
merts |  introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte puIsando\EN:TEgR.

oo | Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacién de modo alterno.
tiempo
muerto
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9.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS
DEPORTE , . . - . .
Pulse las teclas > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T .

2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - .

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

4. Tiempo muerto (timeout): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [T - J}i].

5. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

6. ios tiempos de penalizacién para los jugadores (A, B): duracion [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T -

].

7. Visualizacion de las décimas de segundo del Ultimo minuto de juego de la cuenta atras: habilitada [Si] y no
habilitada [No].

8. Seiial acustica de final de juego: duracién [0-4] segundos].

9.2 AsiGNACION DE TANTEOS Y FALTAS

, . . i PUNTUACIGH .
Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas > . Los tanteos de equipo

pueden ser modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

Se pueden asignar al mismo tiempo hasta 5 penalizaciones de tiempo a cada equipo, de distinta duracion (indicadas con Ay
B) y asociadas a un jugador cada una; la cuenta de las penalizaciones se realiza durante el tiempo de juego, no durante el
descanso, por tanto, las penalizaciones no descontadas en un periodo de juego, pasan al periodo siguiente. Sélo se cuenta el
tiempo de las dos primeras penalizaciones de cada equipo; las demas quedan en espera. Ademas, en caso de
penalizaciones simultaneas, siempre se cuenta primero el tiempo de las de tipo B.

’p.mnmian Pe;a(g;;;;ori Asignan a los jugadores las penalizaciones de tiempo (indicadas entre paréntesis) programadas en el
R (2:00) :

menu de configuracién del deporte:
* introduzca el numero del jugador [0-99] al que asignar la penalizacién y acepte pulsando E;ER.

| Anular ] Anula la primera penalizacion de tiempo de tipo A.
penalizacidn

e . Mai MODIFICAR . N B
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas = | mms | aparecen las teclas funcionales siguientes.

mediicar | Cambia el tanteo de equipo actual:
tos del
Peawo | + introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando ESER.

“modiicar | Cambia los datos de una penalizacién asignada a un jugador:
penalizacién o pulse varias veces la tecla hasta que aparezca la penalizacion que busca;
* introduzca el nimero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas, o deje el numero actual, y acepte
pulsando ®\'g";

L 2

* repita la operacion para introducir primero los minutos [0-99] y, luego, los segundos [0-59].

9.3 Tiempo pE JUEGO Y TiEMPO DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

. tiempo cargado al inicio,
«  tipo de cuenta adelante [T] o atras [,
. "I3' o 'F' que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).

Para iniciar, detener y reanudar la cuenta del cronémetro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase

apartado 1.3), o bien pulse la tecla Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte, la emision de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

es . . TIEMPO DE - . . s . .
Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas m > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.
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Tiempo de | | Tiempo ¢e | [ Tiempo de | Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
juesedl || eseB || JueseC | on el menu de configuracion del deporte.

modiicar | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo de

jueso | o jntroduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [ESER;
* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].
centa | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.

adelante/
atras

$etueﬁcia> De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuraciéon (véase apartado 4.5), carga en el
tiemros <1 crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.

;mmi.‘ De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién, carga en el crondmetro el tiempo (de juego
tiemros -1 | 5 intervalo) anterior al actual.

. . . i TIEMPO DE . . .y . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | [ Tiempo de | [ Tempo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
interalo D | | infervalo E| | intervaleF | paréntesis) en el menu de configuracion del deporte.

mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
liempo de

intervalo | introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando EQER;
* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].
centa | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [i}i] y viceversa.

adelante/
atrés

9.4  Tiempo Muerto (Timeour)

En el menu de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo
muerto.

. . . , . i TIEMPO
El tiempo muerto es visualizado en lugar del cronémetro; para controlar el tiempo muerto pulse las teclas > y
utilice las teclas multi-funcion siguientes.

" carsar | Carga como tiempo muerto el valor (indicado entre paréntesis) programado en el ment de configuracion del
tiem)
e | deporte.

L (e:68) )

startsstop | INicia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.
tiempo
muerto

nempo | EnNciende y apaga la indicacion del tiempo muerto usado.
muerto +1

modiicar | Modifica el tiempo muerto actual:
tiempo

muerto | o introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando @

oo | Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacién de modo alterno.
tiempo
muerto
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10. BaLonmANO

10.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE , . . - . .
Pulse las teclas > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T+ - Ji.
2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - .

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

4. Tiempo muerto (timeout): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [T - J}i].

5. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

6. Un tiempo de penalizacién para los jugadores (A): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T - .

7. Estadisticas de jugadores: habilitadas [Si] y no habilitadas [No] para efectuar el control; cuando estan habilitadas, las
faltas cometidas y los tanteos realizados de todos los jugadores son visualizados y administrados.

8. Visualizaciéon de las décimas de segundo del Ultimo minuto de juego de la cuenta atras: habilitada [Si] y no
habilitada [No].

9. Seiial acustica de final de juego: duracion [0-4] segundos].

10.2  AsiGNACION DE TANTEOS Y FALTAS

Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas > ; las teclas multi-funcion
visualizadas dependen de si estdn activadas o no las estadisticas de jugadores. Los tanteos de equipo pueden ser
modificados rapidamente con las teclas rojas [, , , ].

Se pueden asignar al mismo tiempo hasta 5 penalizaciones de tiempo a cada equipo, asociada a un jugador cada una; la
cuenta de las penalizaciones se realiza durante el tiempo de juego, no durante el descanso, por tanto, las penalizaciones no
descontadas en un periodo de juego, pasan al periodo siguiente.

monests- | SOl0 si las estadisticas de jugadores estan activas, en el tablero y en la consola se enciende y se apaga de modo
oo | alterno el simbolo [#] de la primera falta de un jugador:

—

ENTER
5]

"« introduzca el numero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando ’
Efpulsiﬁn- Sdlo si las estadisticas de jugadores estan activas, enciende y apaga de modo alterno el simbolo asociado a la
dusader | qyinta falta de un jugador, que causa la expulsion:

* Usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] a expulsar de entre los que estan en el

cuadro de estadisticas y acepte pulsando Eg"v.

Ll

’Penaﬁzaciﬁn Asigna a un jugador una penalizacion de tiempo (indicada entre paréntesis) programada en el menu de
R (2:00)

configuracion del deporte:
» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] a penalizar de entre los que estan en el

cuadro de estadisticas y acepte pulsando ¥\ 5.

Si las estadisticas de jugadores estan activas, se enciende otro simbolo [#] asociado a las faltas del jugador;
cuando se activa la tercera penalizacion, se enciende también la indicacion de expulsién del jugador en el tablero.

Sélo si las estadisticas de jugadores estan activas, enciende y apaga de modo alterno el simbolo [«'] que indica

que el jugador esta jugando;

» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de
estadisticas) y acepte pulsando E"TER}

Entrada’
Salida
Jugador

g . MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas m > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar
puntos del
equipo

Cambia el tanteo de equipo actual:

* introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [ESERJ.

mediicar | SO0 si las estadisticas de jugadores estan activas, modifica los tanteos realizados por un jugador:
puntos

jusader | © UsSando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de
L e ENTER|,

estadisticas) y acepte pulsando g’}
* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].
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medicar | SOlO si las estadisticas de jugadores estan activadas, cambia el nimero de faltas asignadas a un jugador:
e | + usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

estadisticas) y acepte pulsando @;

* repita las operaciones para introducir el nUmero de faltas nuevo [0-5].

Cambia los datos de una penalizacion asignada a un jugador:
* pulse varias veces la tecla hasta que aparezca la penalizacion que busca;

* introduzca el nimero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas, o deje el numero actual, y acepte
ENTERJ,

pulsando L& ;
* repita la operacion para introducir primero los minutos [0-99] y, luego, los segundos [0-59].

Solo si las estadisticas de jugadores estan activadas, para aumentar o disminuir las puntuaciones de cada jugador pulse las
PUHTUACIGH . . .
teclas m > : Aparecen las teclas funcionales siguientes.

_Puntos || Puntos || Puntes  Puntos Pulse el botén correspondiente a los puntos que desea agregar, introduzca el numero
dusador =1 | | jusador *3 | | jugador *2 | | jusador 1 del jugador [0-99] usando las teclas alfanuméricas y, por ultimo, confirme la operacion
pulsando ENTEQRJ;

10.3 Tiempo pe JueGo Y Tiempo DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

» tiempo cargado al inicio,
« tipo de cuenta adelante [1] o atras [s}],
+ '[3' 0 'P" que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).
Para iniciar, detener y reanudar la_cuenta del crondmetro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase

apartado 1.3) o bien pulse la tecla \ | Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte, la emisidon de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

. . . i TIEMPO DE e . .z . .
Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas [Hined > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | | Tiempo de | [ Tiewpo de | Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
duesof || duescB || dueseC | on el menu de configuracién del deporte.

modiicar | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo de . . - ENTER
deso | o introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | _g°;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [}] y viceversa.

adelante/
atrés

;mia’ De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién (véase apartado 4.5), carga en el
tiempos 41 | crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.

secuencia | D€ la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracion, carga en el cronémetro el tiempo (de juego
tiemros -1 | 5 intervalo) anterior al actual.

. . . TIEMPO DE . . . s . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas m > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | [ Tiempo de | [ Tempo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
nteralo D | | Iiervaio £ | IntervaleF | paréntesis) en el menu de configuracion del deporte.

mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
Hempo ce i H ) ENTER
interealo |« introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando <gJ;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.

adelante/
alrés
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10.4

Tiempo MuerTo (Timeour)

En el menu de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo

muerto.

. . . , . TIEMPO
El tiempo muerto es visualizado en lugar del crondmetro; para controlar el tiempo muerto pulse las teclas E > y
utilice las teclas multi-funcion siguientes.

carsar | Carga como tiempo muerto el valor (indicado entre paréntesis) programado en el menu de configuracién del
tiempo | deporte
muerto p .

__(@50) )

starstop | INicia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.
i
muerto
nemre | ENciende en secuencia las indicaciones de los tiempos muertos usados hasta que terminan.

muerto +1

modiicar | Modifica el tiempo muerto actual:
tiempo ) L. ENTER
meerto |« introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | g .
oo | Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacién de modo alterno.
tiempo

muerto

230-M05-ES Manual Console-320 Pag. 19/ 27 FAVERO ELECTRONIC DESIGN



ESPANOL

11. WATER POLO

11.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE , . . - . .
Pulse las teclas > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T+ - Ji.
2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - .

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

Tiempo de posesion (Shot clock): duracion [0-99 segundos] y tipo de cuenta [f* - L.
Tiempo muerto (timeout): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [T - J}i].

6. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

7. Dos tiempos de penalizacién para los jugadores (A, B): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ -
4.

8. Estadisticas de jugadores: habilitadas [Si] y no habilitadas [No] para efectuar el control; cuando estan habilitadas, las
faltas cometidas y los tanteos realizados de todos los jugadores son visualizados y administrados.

9. Visualizaciéon de las décimas de segundo del ultimo minuto de juego de la cuenta atras: habilitada [Si] y no
habilitada [No].

10. Sefal acustica de final de juego: duracién [0-4 segundos].

o &

11.2  AsiGNACION DE TANTEOS Y FALTAS

., . . PUNTUACIGH . .y
Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas E > ; las teclas multi-funcion
visualizadas dependen de si estdn activadas o no las estadisticas de jugadores. Los tanteos de equipo pueden ser

modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

Se pueden asignar al mismo tiempo hasta 5 penalizaciones de tiempo a cada equipo, de distinta duracién (indicadas con Ay
B) y asociada a un jugador cada una; la cuenta de las penalizaciones se realiza durante el tiempo de juego, no durante el
descanso, por tanto, las penalizaciones no descontadas en un periodo de juego, pasan al periodo siguiente.

’p,mnmim Pensiizacion] Asignan a los jugadores las penalizaciones de tiempo (indicadas entre paréntesis) programadas en el
R (2:00) B (5:00)

menu de configuracién del deporte.;

' — « introduzca el numero del jugador [0-99] al que asignar la penalizacion y acepte pulsando [EER‘.

-

Anular
penalizacién

_ratas | SOlo si las estadisticas de jugadores estan activadas, aumenta el nimero de faltas asignadas a un jugador [0-3]:
dusador 1|, ysando las teclas alfanuméricas, introduzca el niumero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

Anula la primera penalizacion de tiempo de tipo A.

estadisticas) al que asignar la falta y acepte pulsando [EQE‘\.

Se enciende otro simbolo [#] asociado a las faltas del jugado}.

ipr . MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas m > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar )
puntos del . , .
equipo | o jntroduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando

Cambia el tanteo de equipo actual:

modiicar | SOl0 si las estadisticas de jugadores estan activas, modifica los tanteos realizados por un jugador:

,-f.‘;’;?;. » usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

o

estadisticas) y acepte pulsando

* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].

“modicsr | Cambia los datos de una penalizacién asignada a un jugador:
penalizacén o pulse varias veces la tecla hasta que aparezca la penalizacion que busca;

* introduzca el numero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas, o deje el nUmero actual, y acepte pulsando
ENTER .

)
J

* repita la operacion para introducir primero los minutos [0-99] y, luego, los segundos [0-59].
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medicar | SOlO si las estadisticas de jugadores estan activadas, cambia el nimero de faltas asignadas a un jugador:
e | + usando las teclas alfanuméricas, introduzca el nimero del jugador [0-99] (de entre los que estan en el cuadro de

estadisticas) y acepte pulsando @

* repita las operaciones para introducir el nUmero de faltas nuevo [0-3].

Solo si las estadisticas de jugadores estan activadas, para aumentar o disminuir las puntuaciones de cada jugador pulse las
PUHTUACIGH . . .
teclas m > M: Aparecen las teclas funcionales siguientes.

Puntes Puntes Puntes
Jjugador -1 | | jugador *3 | | jugador +2

[ Puntos ] Pulse el botén correspondiente a los puntos que desea agregar, introduzca el numero
1

dusador * del jugador [0-99] usando las teclas alfanuméricas y, por ultimo, confirme la operacion
ENTER|.

pulsando

11.3  Tiempo pe Jueco Y Tiempo DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

* tiempo cargado al inicio,
« tipo de cuenta adelante [T o atras [},
+ 'li' o 'P" que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).

Para iniciar, detener y reanudar Ia;ﬂanta del cronémetro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase
apartado 1.3), o bien pulse la tecla [Swr | Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte, la emision de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

e . . i TIEMPO DE e . . s . .
Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de. Tiempo de. Ti_empode- Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
duese® || dueseB || duesel | en el menu de configuracién del deporte.

medificar | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo de

jueso | « introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando EgRJ;
* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.
adelante/
atrés

secuenda| D€ la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién (véase apartado 4.5), carga en el
tiemros *1 | crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.

$etuencia> De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién, carga en el cronémetro el tiempo (de juego
tiemros -1 | 5 intervalo) anterior al actual.

. . . TIEMPO DE o . .y . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas m > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | [ Tiempo de | [ Tewpo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
interalo D | | infervaio £| | intervaleF | paréntesis) en el menu de configuracion del deporte.

medificer | Cambia el tiempo de intervalo actual:
liempo de

intervalo |  introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [ESER;
* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

centa | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.
adelante/
alrés

11.4  Tiempo pE PosesioN (SHoT cLock)

Cuando se controla el tiempo de ataque (o posesion), la consola externa (Art.232: Time Console-02, véase apartado 1.3)
tiene preferencia sobre los mandos ejecutados directamente por la ConsoLe-320.

* Latecla carga en el temporizador el valor programado en el menu de configuracion; cuando la cuenta del tiempo
esta parada, el tiempo de posesion (shot clock) se apaga.
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* La tecla

~'m':’“"‘ Shot-clock inicia y detiene la cuenta del tiempo; al terminarse el tiempo, el tablero emite una sefal

acustica.
i TIEMPO DE . . . . . g . .
Con las teclas > es posible ejecutar otras acciones: aparecen las teclas multi-funcion siguientes.

acdstica
tiempo de

tiempo de
posesitn

tiempo de

11.5

Sefial
poses. |

Onfoi

Modificar

posesidn

Activa manualmente la seial del marcador del tiempo de posesion.
Detiene la cuenta del tiempo de posesion y activa y desactiva la visualizacion de modo alterno.

Cambia el tiempo de posesion actual: .
* introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando E;ER.

Tiempo MuerTo (TimeouT)

En el menu de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo

muerto.

. . . , . TIEMPO
El tiempo muerto es visualizado en lugar del cronémetro; para controlar el tiempo muerto pulse las teclas E > y
utilice las teclas multi-funcion siguientes.

Cargar
tiempo
muerto

tiempo
muerto

muerto +1

tiempo
muerto

On/OFf
tiempo
muerto

L (e60)

Start/Stop

Tiempo

Modificar

Carga como tiempo muerto el valor (indicado entre paréntesis) programado en el menu de configuracion del
deporte.

Inicia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.
Enciende en secuencia las indicaciones de los tiempos muertos usados hasta que terminan.

Modifica el tiempo muerto actual:
* introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando ESERJ.

Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacion de modo alterno.
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Va Tenis

En el marcador la puntuacion del juego actual es indicado en el lugar del tanteo, el del set es indicado en el lugar del
cronémetro, el numero de set actual en el lugar del periodo, los set ganados por cada jugador son indicados también por las
luce de tiempo muerto.

12.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE . . . - . .
Pulse las teclas w > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Dos tiempos de intervalo (D, E): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [{ - |].].

2. Aviso acustico de final de intervalos (D, E): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo debe
ser puesto en cero.

3. Tiempo muerto (timeout): duracién [0-99 segundos], tipo de cuenta [ - di.

4. Aviso acustico de final de tiempo muerto: tiempo restante [0-99 segundos]; para desactivarlo debe ser puesto en
cero.

12.2  AsicNAcION DE PunTos

PUNTUACISH
EQUIPOS

Para acceder al menu principal para consultar el tanteo pulse las teclas m > . El tanteo del juego actual (0 >15

230 240 >Ad) puede ser cambiado rapidamente con las teclas rojas [, , , ].

El tanteo de los sets de 1 a 4 es actualizado automaticamente con el valor del actual al pulsar la tecla , es decir, al pasar
al set siguiente.

Aumenta el tanteo del set actual, que es indicado en el centro de la pantalla grafica de la consola y en el

cronémetro del marcador.
Tie-Break

agn . MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas m > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Activa y desactiva de modo alterno el Tie-Break, indicado en el marcador cuando se encienden los Bonus; durante
el Tie-Break los puntos son modificados segun el valor indicado en las teclas rojas.

mediicar | Modifica la puntuacién realizada por un jugador:
puntos

jusador | e introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando EST:%R\.

medificar | Modifica el tanteo del set actual.
puntos del
sel actual

| —
™y

mediicar | Cambia el tanteo de un set:

puntos del i , .o ENTER|
set ¢ introduzca el nimero de set [1-4] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | __g J

| ~

* repita las operaciones para introducir el tanteo nuevo [0-99].

)

12.3 Tiempo pe JueGo Y TiEmPo DE INTERVALO

Normalmente, el tiempo de juego o de intervalo (en minutos y segundos) no es visualizado en la pantalla de la consola y en el

L . Ti - Ons0f
marcador electronico, pero es posible verlo (en lugar del set actual) pulsando [eed > |temode

. Para iniciar, detener y

reanudar la cuenta del crondmetro utilice la consola correspondiente (Art.232: Time Console?02, véase apartado 1.3) o bien

pulse la tecla Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte se puede configurar la emision de una sefial acustica antes del final del intervalo.

. . . TIEMPO DE oy . .y . .
Para modificar el tiempo de juego pulse las teclas floed > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Poner a
cero tiempo
de juego

Modificar
tiempo de
Jueso
Ons0fF
tiempo de
jueso

. . . TIEMPO DE e . .z . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas % > y utilice las teclas multi-funcion siguientes.

Pone en cero el tiempo de juego.

Modifica el tiempo de juego actual:
+ introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando |*\'5';

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

Activa y desactiva la visualizacion del tiempo de juego de modo alterno.
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Cargan como tiempo de intervalo uno de los dos valores programados (indicados entre paréntesis) en el
menu de configuracion del deporte.

Tiempo de
intervalo D
(15:08)

Tiempo de
intervalo E
(48:08)

mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
tiempo d .
imtervaio | introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando [E'“EBR;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [ii] y viceversa.
adelante/
alrés

oo | Activa y desactiva la visualizacién del tiempo de intervalo de modo alterno.

liempo de
intervalo

12.4  Tiempo Muerto (TimeouT)

En el menu de configuracion del deporte se puede programar la emision de una sefial acustica antes del final del tiempo
muerto.

. . . . . H TIEMPO
El tiempo muerto es visualizado en lugar del crondmetro; para controlar el tiempo muerto pulse las teclas [rissll > y
utilice las teclas multi-funcion siguientes.

carsar | Carga como tiempo muerto el valor (indicado entre paréntesis) programado en el menu de configuracién del

tiempo
mette | deporte.

L (e60)

starstop | INicia, detiene y reanuda la cuenta del tiempo muerto.
tiempo
muerto

mediicar | Modifica el tiempo muerto actual:
tiempo . L, ENTER
meerto | o introduzca los segundos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | g ‘

oo | Detiene la cuenta del tiempo muerto y activa y desactiva la visualizacién de modo alterno.
tiempo
muerto
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13. FutsoL

13.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE , . . - . .
Pulse las teclas > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T .
2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - .

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

4. Seial acustica de final de juego: duracién [0-4] segundos].

13.2  AsIGNACION DE TANTEOS

. . . PUNTUACISH .
Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas m > . Los tanteos de equipo

pueden ser modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

ipr . MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas E > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar
puntos del
equipo

Cambia el tanteo de equipo actual:

* introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando.

13.3  Tiempo pe JueGo Y TiEmpo DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

. tiempo cargado al inicio,
«  tipo de cuenta adelante [1] o atras [,
. "' o 'P' que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).

Para iniciar, detener y reanudar la cuenta del crondémetro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase

apartado 1.3), o bien pulse la tecla m Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte, la emision de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

. . . i TIEMPO DE o . . s . .
Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de Ti_ernpode-» Tiempo ¢ | Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
juescR || dueseB || %L | en el menu de configuracion del deporte.

modificr | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo d
“leso | + introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando ESERJ;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.
adelante/
alrés

secencia| D€ la secuencia de tiempos determinada en el mend de configuracién (véase apartado 4.5), carga en el
tiemros <1 | crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.

secuenda | De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracion, carga en el crondmetro el tiempo (de juego
tiemros -1 | g intervalo) anterior al actual.

. . . TIEMPO DE e . .2 . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas E > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | | Tiempo de | [ Tempo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
infervalo 0| | intervalo £ | | intervalo F | paréntesis) en el menu de configuracion del deporte.

mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
tiempo de . . - ENTER|
intervalo |+ introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | g

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

centa | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [d-] y viceversa.
adelante/
atrés
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14. RueBY

14.1 PROGRAMACION DE PARAMETROS

DEPORTE . . . . . .
Pulse las teclas m > : véase el apartado 4.1 para seleccionar el deporte y cambiar los parametros siguientes:

1. Tres tiempos de juego (A, B, C): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T L.
2. Tres tiempos de intervalo (D, E, F): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [ - L.

3. Aviso acustico de final de intervalos (D, E, F): tiempo restante [0-99 minutos : 0-59 segundos]; para desactivarlo
debe ser puesto en cero.

4. Un tiempo de penalizacion para los jugadores (A): duracién [0-99 minutos : 0-59 segundos] y tipo de cuenta [T - Ji].
5. Senal acustica de final de juego: duracién [0-4] segundos].

14.2  AsiGNACION DE TANTEOS Y FALTAS

, . . PUNTUACIGH .
Para acceder al menu principal para controlar tanteos y faltas pulse las teclas E > . Los tanteos de equipo

pueden ser modificados rapidamente con las teclas rojas [., , , ].

Se pueden asignar al mismo tiempo hasta 5 penalizaciones de tiempo a cada equipo, asociada a un jugador cada una; la
cuenta de las penalizaciones se realiza durante el tiempo de juego, no durante el descanso, por tanto, las penalizaciones no
descontadas en un periodo de juego, pasan al periodo siguiente.

Penalizacién] ASigna a un jugador una penalizacion de tiempo (indicada entre paréntesis) programada en el menu de
A (2:00)

configuracion del deporte:

» usando las teclas alfanuméricas, introduzca el numero del jugador [0-99] a penalizar de entre los que estan en el

cuadro de estadisticas y acepte pulsando [ESERJ.

g . MODIFICAR . . .
Para modificar los datos de juego actuales, pulse las teclas m > : aparecen las teclas funcionales siguientes.

Modificar | Cambia el tanteo de equipo actual:
puntos del i , . ENTER
eaupo | * introduzca el tanteo nuevo [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando] <8 |

medificar | Cambia los datos de una penalizacion asignada a un jugador:
penalizacén . bulse varias veces la tecla hasta que aparezca la penalizacion que busca;

* introduzca el nimero del jugador [0-99] con las teclas alfanuméricas, o deje el numero actual, y acepte
pulsando °."5";

* repita la operacion para introducir primero los minutos [0-99] y, luego, los segundos [0-59].

14.3 Tiempo pe Jueco Y Tiempo DE INTERVALO

El tiempo de juego y el tiempo de intervalo, o descanso, son visualizados en la pantalla de la consola en forma de minutos,
segundos y décimas; debajo, con digitos mas pequefios se indica:

. tiempo cargado al inicio,
«  tipo de cuenta adelante [1] o atras [,
. "' 0 'P' que indican que el tiempo es el de juego (Game) o el de descanso (Pause).

Para iniciar, detener y reanudar la cuenta del cronémetro utilice la consola especifica (Art.232: Time Console-02, véase

apartado 1.3), o bien pulse la tecla Game-clock.

En el menu de configuracién del deporte, la emision de la sefial acustica puede ser configurada al final del tiempo de juego y
también antes del final del intervalo.

g . . i TIEMPO DE e . .2 . .
Para cargar o modificar el tiempo de juego pulse las teclas e > y utilice las teclas multi-funcion siguientes.

Tiempo de ri_empon Tiempo ¢e| Cargan como tiempo de juego uno de los tres valores programados (indicados entre paréntesis)
dueso R || dueseB || w30l | on el menu de configuracion del deporte.

modicar | Modifica el tiempo de juego actual:
tiempo de . . L. ENTER
ueso | o introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanuméricas y acepte pulsando | __g°;

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [i}] y viceversa.

adelante/
atrés

;emﬁci; De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracién (véase apartado 4.5), carga en el
tiemros <1 | crondmetro el tiempo (de juego o intervalo) siguiente al actual.
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secuenda | De la secuencia de tiempos determinada en el menu de configuracion, carga en el crondmetro el tiempo (de juego
tiemros -1 | g intervalo) anterior al actual.

. . . TIEMPO DE e . . s . .
Para editar el tiempo de intervalo pulse las teclas E > y utilice las teclas multi-funcién siguientes.

Tiempo de | | Tiempo de || Tempo de | Cargan como tiempo de intervalo uno de los tres valores programados (indicados entre
infervalo 0| | intervalo E | | intervalo F | paréntesis) en el menu de configuracion del deporte.

mediicar | Cambia el tiempo de intervalo actual:
tiempo de X . L, . ENTER
intervalo |+ introduzca los minutos [0-99] con las teclas alfanumeéricas y acepte pulsando | g}

* repita las operaciones para introducir los segundos [0-59].

Cuenta | Conmuta el tipo de cuenta del tiempo, de adelante [1] a atras [li] y viceversa.
adelante/
alrés

8 Pavero

ELECTRONIC DESIGN
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