DEUTSCH

Art. 230A: ConsoLe-320 mit Dateniibertragung per Kabel
- Art. 230B: ConsoLe-320 mit Dateniibertragung per Kabel + Funk
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DEUTSCH

Die ConsoLe-320 ermdglicht die Verwaltung von mehreren Anzeigetafeln und verschiedenen Sportarten, erhaltlich sind zwei Modelle:
» Art. 230A: ConsoLe-320 mit Steuerung der Anzeigetafeln Gber Kabelanschluss;
» Art. 230B: ConsoLe-320 mit Steuerung der Anzeigetafeln Gber Kabel- und Funkanschluss.
Der frontale Bildschirm (graphisches Display), auf dem alle auf den Anzeigetafeln angezeigten Daten aufgefiihrt werden, und
die robuste Membrantastatur zur Eingabe der Daten, ermdglichen eine einfache, schnelle und wirksame Kontrolle der
verschiedenen Situationen, die wahrend eines Sportwettkampfes passieren kénnen.
Wenige einfache Meniis und Untermenis, welche auf dem Bildschirm angezeigt und mittels der entsprechenden Tasten leicht
aufrufbar sind, erlauben die Verwaltung der Mannschafts- und Spielerpunkte, der Fouls und der Strafzeiten, der Chronometer
sowie die Konfiguration der Sportvariablen und der Bedienkonsole.
Eine komplette Verwaltung der Statistiken ermdéglicht, den Spielern von sechs verschiedenen Mannschaften die
Trikothnummer, den Namen, die Spielfeldprasenz, die realisierten Punkte und die Foulanzahl zuzuweisen.

1.1 VERSORGUNG

Fir die elektrische Stromversorgung das mitgelieferte Netzteil (100-240V) (Art. 234) verwenden.

Fur den Batteriebetrieb die optionale 12V-Batterie (Art. 828-A) verwenden; die typische Betriebszeit der Batterie betragt mehr
als 35 Stunden. Es wird empfohlen, die Batterie nach jedem Gebrauch mit dem entsprechenden Batterieladegerat (Art. 829)
aufzuladen: Den Akku nicht entladen lassen, da er sonst beschadigt wird.

1.2 ANSCHLUSSE

Fur die Anschlisse an externe Vorrichtungen sind auf der Riickseite der Bedienkonsole die folgenden Anschliisse vorgesehen
(siehe Abb. 1):

a. Die Anschlussbuchse (Power IN) der Bedienkonsole, an die der Ausgang des mitgelieferten Netzteils (Art. 234)
angeschlossen wird.

b. Eine USB-Buchse fir den Anschluss an den PC zur
Durchfuhrung der Softwareaktualisierung.

Power IN
yr il GAME  SHOT

UsB CLOCK CLOCK Bisix 8alial B i
c. Zwei 6-Draht Telefoneingange (RJ-11) fir den oee S Sere s i
Anschluss an zwei externe Bedienkonsolen zur
Verwaltung der Spielzeit (GAME CLOCK Console) und @ E] [j I:j Ej]
der Wurfuhr (SHOT CLOCK Console). .
Back side

d. Zwei gleiche serielle Ausgange (Data Serial Outputs),
vom Typ 8-Draht-Telefonanschluss (RJ-45), iiber welche Abb. 1: Riickseite der ConsoLe-320
die gleichen Daten an die Anzeigetafeln gesendet
werden.

Fur Distanzen bis zu 50m kann der Anschluss an die Anzeigetafeln mit einem gewdhnlichen 6adrigen Telefonflachkabel mit
RJ-45 Steckern hergestellt werden, wahrend wir fir groBere Distanzen den Gebrauch eines direkten Standardnetzkabels
(EIA/TIA-568A/B) empfehlen; in Raumen, in denen sich besonders storende elektrische Gerate und Ausristungen befinden
(z.B. Motoren, Klimaanlagen, Inverter, Funkbriicken, usw.) sollten die einzelnen Drahte des Netzkabels, wie in Abb. 2
dargestellt, angeschlossen werden. Bitte das Kabel nicht in den gleichen Leitungen der Stromnetzkabel verlaufen lassen.

8. braun 1. WeiR-Griin
7. Weil-Braun 2. Grln
6. Blau 3. Weil-Orange
5. Weil-Blau 4. Orangefarben
4. Orangefarben 5. Weilk-Blau
3. Weil-Orange 6. Blau
2. Griin 7. Weil-Braun
1. WeiR-Griin 8. braun

Abb. 2: Anschliisse an die Netzsteckverbinder (RJ-45)

1.3 ExTeErRNE KoNsoLEN FOR CHRONOMETER

An jeden der beiden Steckverbinder RJ-11 kann eine optionale externe
Bedienkonsole (Art.232) angeschlossen werden: Time Console-02,
ausgestattet mit zwei Schalthebeln flir eine einfachere Bedienung der
Chronometer:

» Die an den Steckverbinder “GAME CLOCK Console” angeschlossene
Konsole steuert die Spielzeit, und aulRer dem Starten und Stoppen der
Zeit ermdglicht sie auch die manuelle Aktivierung der Signalhupe der
Anzeigetafeln;

» Die an den Steckanschluss “SHOT CLOCK Console” angeschlossene
Konsole steuert die Ballbesitz-/Wurfuhr; ein Schalthebel kontrolliert
deren Zeitmessung, der andere |adt sie auf den Anfangswert, der
solange wie der Schalthebel gedriickt bleibt, angezeigt wird; beim
Loslassen des Schalthebels wird die Zeitanzeige ausgeblendet, wenn
die Zeitmessung angehalten wird. Bei Basketball 1&dt der Schalthebel

" . P Abb. 3: Externe Bedienkonsole fiir Chronometer
LOAD" bei Stopp der Zeitzahlung abwechselnd 24 und 14 Sekunden. (Art.232: Time Console-02)
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Es wird darauf hingewiesen, dass die Steuerungen dieser beiden Konsolen eine Prioritat beziiglich der eventuell Gber die
Tasten der Console-320 vorgenommenen Steuerungen hat.
1.4  AKTUALISIERUNG DER SOFTWARE

Die Software der ConsoLe-320 kann uber einen mit USB-Port ausgestatteten PC aktualisiert werden (zum Beispiel fir die
Anderung der Spielregeln); fiir diesen Vorgang verweisen wir auf das entsprechende Begleitdokument.

1.5 GARANTIE

Die Garantie betragt 2 Jahre ab Datum des Kaufdokuments und umfasst die kostenlose Reparatur wegen Material- und
Konstruktionsfehlern; nicht eingeschlossen sind die Transportkosten. Die eventuelle Batterie ist von der Garantie
ausgeschlossen.

2. BiLbscHIRM

Die Anzeige in der Mitte des Bildschirms
hangt sowohl von der ausgewahlten
Sportart, als auch von den durch diese
Sportart aktivierten Funktionen ab; in
Abb. 4 wird ein Beispiel der vorhandenen

; Ausgewahlter . ’
Ballbesitztes Sport Spielperiode

Mannschaft-Name

Punktzahl der

Mannschaft Bonu

Spielzeit j Mannschaftsfouls

Anzeigen bei Basketball angezeigt, : —-GUEST-TEAM. |
welche die Verwaltung der Bonus
Spielerstatistiken miteinschlief3t. Auszeit ——_|
Im unteren Bereich des Bildschirms Y ——
werden die Hinweise fir den Bediener Spielerfouls || %:::::IE 18:88+4-6 13 :::::fg Spielerfouls
aufgefihrt. + 13 see—>9 5 e———21 +1
. . . Anwesenheit in 25 ————- 9| Uhrzeil OFF 28:1 5:37 (19 ---—— "]
Fir einige Sportarten sind auch die den ' gpjgife(q des A 7w 3 60 P
Splelern (bis zu 5 pro Mannschaft) Spielers Mamnschatt || & ===== | Timeout a8 22— || Mannschatt
zugewiesenen Strafzeiten oder der Fouls +1 J4—— 3 2 4 I e--== Bl oyl +1
. - . 18 ———— 16| Wurfuhr I — 16
Punktestand je Spielperiode (Set) 4] —mmmm 8 3 see-—i7
vorgesehen. ————| g 2 14 gl ————
In/lut  ||v24 se—— 8 21 ss——— d||  |n/0ut
Spieler || 11 —- & - S f  Spieler ||
) , V1§ == 14 16 ---—- g
Auf der Tastatur (siehe Abb. 5) finden . 5 438 ene—
Sie drei Tastentypen: ACE?Q;?:?;F —| zHummer dez’ Spiglers eingeben + Enter \
a. Weile alphanumerische Tasten fir die ’_ PUHKTE TIMEQUT &NOERUNG 7
Eingabe der Zahlenwerte und der FOULPUHKTE
Namen der Mannschaften und der || / \

Spieler;

b. Mehrf.unktionstasten, . deren Spielernummer  Spielerfouls Spielerstatistiken Spielerpunkte
Funktionen vom ausgewahlten Sport
und Menu abhangig ist; die Abb. 4: Spieldaten auf dem Bildschirm
Funktionen sind auf dem Bildschirm
neben der Taste angegeben;

c. Einzelfunktionstasten, unabhéngig vom Sport und vom Menu.

3.1 ALPHANUMERISCHE TASTEN

‘ o ‘ 1 ‘ 2 ‘ 3 H 4 ‘ Geben den entsprechenden numerischen Wert, oder, bei mehrmaligem
Space i b= DEF i aufeinanderfolgendem Driicken den alphabetischen Wert (ist auf der Taste

angegeben) ein.

2 &L 8)2)

JKL MNO PQRS TUV WXYZ

ENTER| Bestatigt die Eingabe der alphanumerischen Verlasst die Eingabe der alphanumerischen Daten,
«5 | Daten. Escape| ohne dass die Anderungen gesichert werden.

3.2 MEHRFUNKTIONSTASTEN

Diese 8 gelben Tasten, welche sich rechts und links des Bildschirms befinden (siehe Abb. 5), haben jene
Funktion, die neben ihnen auf dem Bildschirm angegeben ist; diese Funktion hangt davon ab, welche der 5

unten am Bildschirm befindlichen Tasten aktiv ist.

Die unten am Bildschirm angebrachten 5 gelben Tasten wahlen die UntermenUs aus, wodurch die Funktionen der
anderen 4+4 gelben Tasten an den Seiten des Bildschirms ge&dndert werden. Die aktivierte Taste wird schwarz auf
dem Bildschirm hervorgehoben.
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EINZELFUNKTIONSTASTEN \

' -HOME--TERM-  [ISPSUNY] -GUEST-TEAM- ’ ! ' '
Bonus Bonus 1 ]
.- \ 1125 <4 120 X ' 1 ][2}[3}

1 1 ]

] n 1

. -’ ABC DEF

' b4  10:00 1 | . ' . .
' W Spielerfouls g 10:0046 (V13 =8 fopiererfouls ! ! ' !
' Tt 29 5e—21 a4 1 1 1 4 5 6 '
' n Uhrzeit O 284537 |10 ——— B 1 [ ' GHI JKL MNO | ®
. 26 #-—mn18| ————y ' 1

— . P 1
: ' Mannschaft Timeout 6 0 -8 2; ::: g Mannschaft § 1 ' 1
fouls +1 Wurfuhr 2 4 .8 31y fouls +1 b ' 7 8 9 '

! u 8 eee—i7 ' PQRS TUV WXYZ

. — e Al 1 f ]
= 14 8 T ' '

1 n InfOut 21 se-—- 14 In/Out 1
' y  Spieler " u‘lg — é Spieler 1 1 1 EscapeJ o ] {ENTER] 1
' : } h ] /38 wee—- 4 ! [ : ' ' space || <=3 | 1
L o o = ot >Hummer des Spielers eingeben + Enter || — | S Y . 1

TIMEQUT ANDERUNG
FOULPUNKTE 5
ELECTRONIC DESIGN

ALPHANUMERISCHE TASTEN

@) - 16

MEHRFUNKTIONSTASTEN

START
STOP

Game-clock

[eriod] | dteme|

CONSOLE-320

Abb. 5: Tastatur der Bedienkonsole

EINZELFUNKTIONSTASTEN

Wird diese Taste fir etwa 1 Sekunde gedriickt
gehalten, schaltet sie die Konsole ein und aus.

Start eines neuen Spiels und Vorbereitung der
Spieldaten (Punkte, Fouls, Periode, ...) und aller
Anzeigen.

Freie Taste: Flhrt keinen Vorgang aus.

.| Erhdht die Anzahl der Spielperioden (Zeiten, Set,
| Spiele); nach Erreichen der hochsten
Nummerierung Neustart von vorne.

Annulliert den zuletzt durchgefiihrten Vorgang, Main
wenn dieser nicht die Zeiten betrifft. Bei Menu
mehrfachem Driicken koénnen die letzten 16
Vorgange annulliert werden.

e | Schaltet abwechselnd die Anzeige des Times

Ballbesitztes (oder des Spielturnus) der beiden
Mannschaften an; zum Ausschalten dieser Taste
diese 1s lang driicken .

3| Manuelle Auslosung der der

ND Signalhupe
y | Anzeigetafel.

Game-clock: Start, Stopp und Wiederstart der

T Setup
? | Spielzeitmessung.

Menu

4. PROGRAMMIERUNG

Ladt die fur eine Mannschaft fur den Angriff oder

| den Ballbesitz verfligbare Zeit (shot clock).

| Shot-clock: Start, Stopp und Wiederstart der

Zeitmessung der Wurfuhr (bzw. des
Ballbesitzes).

Diese Tasten erhéhen die

_ / Punktezahl der Mannschaft

jeweils um 1, 2 und 3 Punkte.
Erniedrigt die Mannschaftspunktzahl um 1 Punkt.

Anzeige des Spielstatus und Auswahl der
Mehrfunktionstasten far die wichtigsten
Steuerungen beziglich Punktestand und Fouls.

Anzeige des Spielstatus und Auswahl der
Mehrfunktionstasten flr die Konfiguration und
Anderung der Zeiten.

Freie Taste: FlUhrt keinen Vorgang aus.

Anzeige des Konfigurationsmenius der Sportart
und der dazugehotrigen Mehrfunktionstasten fur
die Anderung der Einstellungen.

Bei Driicken der Taste erscheint auf dem Bildschirm das Programmierungsment der Parameter der Bedienkonsole und

der Sportart; die Parameter kénnen mit den alphanumerischen Tasten
werden.

e ]e

—

durch das Symbol b- angezeigt.

und den folgenden Mehrfunktionstasten geandert

Wahlen jeweils die Einstellung der vorherigen und der nachsten Zeile aus. Die ausgewahlte Zeile wird

[’ N ’[ @ ’ Wahlen jeweils den folgenden und vorherigen Parameter in der gleichen Zeile aus.

—
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" ® H' o ’ Erhéhen und erniedrigen jeweils den Wert des markierten Parameters.

4.1 AUSWAHL DER SPORTART
Zur Auswahl der Sportart wie folgt vorgehen:
* Die Taste m > : driicken: Hierdurch erfolgt der Zugriff auf das Konfigurationsunterment der Sportart, wo das
Symbol h- die erste Zeile anzeigt, in der die aktuelle Sportart markiert ist;
* Zur Auswahl der gewlinschten Sportart [Basketball, Volleyball, Hockey, Handball, Wasserball, Futsal, Tennis, FuR3bal,

Rugby] die Tasten [E] und ‘ © J drlcken.

Da die Parameter der darauf folgenden Zeilen von dieser Auswahl abhangig sind, wird ihre Beschreibung im entsprechenden
Kapitel der ausgewahlten Sportart aufgefihrt. Zur Anderung der Einstellungen der ausgewahlten Sportart wie folgt vorgehen:

» Zum Aufrollen des Verzeichnis die Tasten Fl und Fl dricken: Mit dem Symbol h- wird die ausgewahlte Zeile mit
einem markierten Parameter derselben angezeigt;

* Mit den Tasten @ und @ oder @ und /Esc—areJ den nachsten oder den vorherigen Parameter derselben Zeile
auswahlen;

+ Zur Anderung des Wertes des markierten Parameters die Tasten ‘E und @ oder die alphanumerischen Tasten
druicken.

Mit der Taste [ [Reset Sportdaten] kann der Fabrikwert der Parameter eingestellt werden.

4.2  AuswaHL DER MANNSCHAFTEN
Zur Auswahl der beiden Mannschaften, die an dem Spiel teilnehmen, wie folgt vorgehen:
* Die Tasten > dricken: Hierdurch erfolgt der Zugriff auf das Untermenl der Auswahl, wo das Symbol h-
die aktuell ausgewahlten Mannschaften anzeigt;
» Fir die neue Auswahl die beiden Tasten @ und &’ auf den zwei Seiten des Bildschirms betatigen.

4.3 NAMEN DER MANNSCHAFTEN UND DER SPIELER

Zur Programmierung der Namen der 6 Mannschaften (links im Bildschirm), der Trikotnummern und der Namen der 14 Spieler
(rechts im Bildschirm) wie folgt vorgehen:

* Die Tasten E > driicken: Hierdurch erfolgt der Zugriff auf das Untermenii der Programmierung, wo das
Symbol b- die aktuell ausgewahlte Mannschaft und den aktuell ausgewahiten Spieler anzeigt;
* Mit den Tasten’ o ’und ‘?] links im Bildschirm die Mannschaft auswahlen,

« Zur Anderung des Namens diesen mit den Tasten (m und { & | aufrollen und dann den markierten Buchstaben wie

gewunscht andern, indem Sie mehrmals auf die entsprechende alphanumerische Taste driicken;
* Durch Betatigen der gleichen Tasten, allerdings jene rechts im Bildschirm, werden auf die gleiche Weise die
Trikotnummern und die Namen der Spieler der ausgewahlten Mannschaft geandert.
Die Anderungen werden beim Verlassen des Meniis aktiv.

4.4 SYSTEM

Durch Drucken der Tasten E > erfolgt der Zugriff auf das Untermenul des Systems, das die Programmierung der
folgenden Betriebsparameter der Bedienkonsole und der Anzeigetafeln ermdglicht:

a. Die fur die Schriften auf dem Bildschirm benutzte Sprache [English, Italiano, Francais, Espafiol, Deutsch].

b. Die Helligkeit [0-9] des Bildschirms der Bedienkonsole.

c. Die Lichtstarke [0-9] der Ziffern der Anzeigetafel kann je nach den Raumbedingungen (zum Beispiel am Abend)
geandert werden.

d. Die Dauer [0-99 Minuten] der Einschaltung der Hinterbeleuchtung des Bildschirms, sofern keine Tasten gedruickt sind
(0 bedeutet Dauereinschaltung).

e. Die Lautstdrke [0-3] der Signalhupen der Anzeigetafeln.

Ebenfalls visualisiert werden die Versionen der Firmware (Boot und Programm) sowie die Kennnummer der Bedienkonsole.
4.5  ZEITENSEQUENZ

Beim Driicken der Tasten > erfolgt der Zugriff auf das Untermeni fir die Programmierung von 16

verschiedenen Zeitwerten, welche in Minuten [0-99], Sekunden [0-59] definiert werden, Art der Zeitmessung [f und J.] sowie
Spiel [[3]- oder Pausenzuweisung [P].
Im Menu der Zeitenverwaltung kénnen diese Werte wahrend des Spiels bzw. des Wettkampfes sequenziell aufgerufen
werden, damit wird das korrekte Laden der erforderlichen verschiedenen Spiel- oder Pausenzeiten erleichtert und
beschleunigt; zum Beispiel kdnnen folgende Zeiten programmiert werden:

» Die Zeiten vor dem Spiel- bzw. Wettkampfbeginn (Aufwarmen, Vorstellung der Mannschaften, ...);

* Die Zeit der ersten Spielperiode;
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¢ Die Pausenzeit;

» Die Zeit der zweiten Spielperiode;

* Die Zeit der eventuellen Pause vor der Verlangerung;
» Die Verlangerungszeit.

4.6 Unr

Fur die Verwaltung der Uhr der Bedienkonsole, welche auch bei Stromausfall weiter die Zeit halt, die Tasten m >
driicken: Zur Verfliigung stehen die folgenden Mehrfunktionstasten.

| onsore
Uhrzeit

| Anderung |
Uhrzeit

| Aktiviert und deaktiviert die Visualisierung der Uhrzeit auf der Anzeigetafel
dementsprechend erscheint auf dem Bildschirm der Bedienkonsole die Schrift “On” oder “Off”.

Andert die Uhrzeit:
» Mit den alphanumerischen Tasten die Stunde [0-23] eingeben und dann mit bestatigen;

anstatt des Chronometers;

» Danach den Vorgang wiederholen, um die Minuten [0-59] und die Sekunden [0-59] einzugeben.

5. EIGENSCHAFTEN

Code Beschreibung Breite Hohe Tiefe | Gewicht
[cm] [cm] fcm] [kal
Art. 230-A | ConsoLe-320 mit Kabelsteuerung 31,5 12,5 18,5 1,9
Art. 230-B | ConsoLe-320 mit Kabelsteuerung + Funksteuerung 31,56 | 12,5 | 185 1,9
Art. 234 Externes Speisegerat (inklusiv): 100-240Vac, 1A, 50-60Hz 0,2
Art. 828-A | Akku 12V/7Ah 15,0 | 12,0 6,5 2,4
Art. 829-A | Batterieladegerat 230Vac/13,8Vdc 500mA (mit Europaischem Stecker) 12,5 9,0 6,0 0,5
Art. 829-B | Batterieladegerat 115Vac/13,8Vdc 500mA (mit USA Stecker) 12,5 9,0 6,0 0,5
Art. 829-U | Batterieladegerat 230Vac/13,8Vdc 500mA (mit Englischem Stecker) 12,5 9,0 6,0 0,5
Simbolo Beschreibung Wert
Va Anschlussspannung: 100 .. 240Vac, 50 .. 60Hz
Pa Verbrauch: < 5W
Ta Betriebstemperatur Umgebung: 0..45°C
Ts Lagertemperatur: -15 .. +60 °C
Ur Relative Luftfeuchtigkeit: 0..95%
Schutzart: IP32
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6. BASKETBALL

6.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - 1.

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [* - L.

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

4. Die Wurfuhr (Shot clock): Dauer [0-99 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - J].
5. Die Auszeit (Time-Out): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [T - .
6
7

Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.

Die Spielerstatistiken: Aktivierung [Ja] und Deaktivierung [Nein] der Steuerung; bei Aktivierung werden die
begangenen Fouls und die von allen Spielern realisierten Punkte angezeigt und gesteuert.

8. Die Anzeige der Zehntelsekunden bei der letzten Spielminute der Rulckwartszahlung: Aktivierung [Ja] und
Deaktivierung [Nein].

9. Die Anzahl der Mannschaftsfouls fir die Erschépfung des Bonus [0-9].
10. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

6.2 ZuweisunG DER PunkTE UND DER FoulLs

Zum Aufrufen des Hauptmends fiir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > driicken:
Die Mehrfunktionstasten, welche angezeigt werden, sind von der Aktivierung bzw. Deaktivierung der Spielerstatistiken

abhangig. Die Mannschaftspunkte kdnnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

”‘ Botws | Schaltet die Bonusanzeige abwechselnd ein und aus; auflerdem schaltet sich diese bei Erreichen der im Setup-

Menu der Sportart programmierten Mannschaftsfoulgrenze automatisch ein.

seislerfouts] NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzahl der einem Spieler zugewiesenen Fouls [0-5] erh6ht:
# * Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99], dem das Foul zugewiesen wird, unter den im
ENTER
—]

Statistikfeld vorhandenen Nummern eingeben, dann mit

| N

bestatigen.

Auf der Anzeigetafel und auf der Bedienkonsole schaltet sich eine neue mit den Fouls des Spielers verbundene
Angabe ein [®].

Mit nicht aktivierten Spielerstatistiken blinkt auf der Anzeigetafel 8 Sekunden lang die Nummer des Spielers und
die Anzahl der von ihm begangenen Fouls auf:

« Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] und mit Eg“

bestatigen;
» Dann zur Eingabe der neuen Anzahl von Fouls [0-5] die Vorgange wiederholen.

Mamschatt| Erhoht die Anzahl der Mannschaftsfouls [0-9]; bei Erreichen der im Setup-Meniu der Sportart programmierten
fls 1 | Mannschaftsfoulgrenze schaltet sich automatisch die entsprechende Anzeige ein.

| Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzeige [+'] der Anwesenheit des Spielers auf dem Spielfeld
entweder ein- oder ausgeschaltet:

' « Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit E::I_EJRJ bestatigen.

[ mrout
Spieler

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[4nderuns | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschafts

mmite | * Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktzahl [0-199] eingeben und mit [FNTER

 bestatigen.

[ #nderuns | Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, andert diese Taste die von einem Spieler realisierten Punkte:
35':11?: * Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit Egkj bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgénge wiederholen.

inderung | Andert die Anzahl der Fouls einer Mannschaft:
Ma"mgans * Mit den alphanumerischen Tasten die neue Anzahl von Fouls [0-5] eingeben und mit ]

[

ENTER
«5

bestatigen.
" Die Anzeige des Bonus wird nicht beeinflusst.
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[ nderuns | NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, andert diese Taste die einem Spieler zugewiesenen Fouls:

Spielerfouls| o Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit Eg“] bestatigen;

—— ]

* Dann zur Eingabe der neuen Anzahl von Fouls [0-5] die Vorgadnge wiederholen.

Nur mit den aktiven Spielerstatistiken, zum Erhéhen oder Erniedrigen der Punkte der einzelnen Spieler, die Tasten m >
driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

punbte -1 | | punkle -3 | | punble -2 || punide -1 alphanumerischen Tasten die Trikotnummer des Spielers [0-99] eingeben und

[SPieIer ][ Spigler ][ Spisler H Spieler ] Die der hinzuzufiigenden Punktezahl entsprechende Taste driicken, dann mit den
t ENTER]
<=3

schlie3lich mi bestatigen;

6.3 SpiEL- UND PAUSENZEIT

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefiuhrt:

» Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

+ Die Art der Zeitmessung, Vorwiarts [1] — oder Riickwartszahlung [d],

+ Ein'l3' oder 'F', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3), benutzen oder die Taste "' T Game-clock driicken.

Im Setup-Menl der Sportart kann die Signalhupe nicht nur fiir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten % > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Spielzeit A Spielzeit B | | Spielzeit C
(26:00) (16:80) (5:08)

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menul der Sportart programmierten Werte (sind in
Klammern angegeben).

el | Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit

inderns | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:
‘ bestatigen;

ENTER
<5

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[vor-una | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung ['1] auf Riickwartszéhlung [ds] und umgekehrt um.
Riickshlung

[ sielzeit | L&dt von der im Setup-Menii (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
fise*l | Spiel- oder Pausenzeit folgende Zeit.

[ spieizeit | LAdt von der im Setup-Menii bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
Fise-1 | vorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten w > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten

benutzen.

Pausenzeit | | Pausenzeil | | Pausenzeit
D (15:00) E (48:00) F (26:00)

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-Menl der Sportart programmierten Werte (sind
in Klammern angegeben).

Anderuna |
Pausenzeit

Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:
+ Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit E:ER bestatigen;

» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[vor-und | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [1] auf Riickwartszahlung [l-] und umgekehrt um.
Riickshlung

6.4  WUuRFUHR (SHoOT cLock)

Bei der Verwaltung der Wurfuhr (oder Ballbesitzzeit) hat die externe Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02, Siehe
Abschnitt 1.3) die Prioritat bezlglich der Gber die Console-320 direkt erteilten Steuerungen.
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* Die Taste Iadt den Timer mit dem im Setup-Menl programmierten Wert; wenn die Zeitmessung still steht schaltet

sich die Ahzeige der Shot-clock aus. Bei Stopp der Zeitzahlung ladt die Taste "LOAD" abwechselnd 24 und 14
Sekunden.

* Die Taste Shot-clock startet und stoppt die Zeitmessung; bei Ablauf ertdnt die Signalhupe am Anzeigegerat.

Durch Driicken der Tasten > stehen weitere Vorgdnge zur Verfligung: Es erscheinen die folgenden
Mehrfunktionstasten.

Ton wuriune| Aktiviert manuell die Signalhupe am Anzeigegerét des Shot-clock.

[ onor | Stoppt die Zeitmessung des Shot-clock und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
Wurfuhr

(anderuns | Andert den aktuellen Wert des Shot-clock:
Wurfuhr ENTER

» Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit 5 bestatigen.

6.5  Auszer (Time-out)

Im Setup-Meni der Sportart kann das Erténen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.
Zur Verwaltung des Time-Out die Tasten > dricken: Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

[ rimeot | LAdt die Auszeit mit dem im Setup-Men( der Sportart programmierten Wert (ist in Klammern angegeben).
laden (8:68)

[startsstopp|  Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Timeout

[1imecut 1 | Schaltet in Sequenz die Anzeige der bisher genutzten Auszeiten ein.

[anderuns | Andert den aktuellen Wert des Time-Out;

Tmeout | Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit [ESERJ

bestatigen.

[ oor | Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
Timeout
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7. VOLLEYBALL

71 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:
1. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [ - J.].

2. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

3. Zwei Auszeiten (Time-Out A, B): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [ - Ju].
4. Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.

5. Die Spielerstatistiken: Aktivierung [Ja] und Deaktivierung [Nein] der Steuerung; bei Aktivierung werden die
begangenen Fouls und die von allen Spielern realisierten Punkte angezeigt und gesteuert.

7.2 ZuweisunG DER PuNkTE UND DER FouLs

Zum Aufrufen des Hauptmends fiir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > driicken:
Die Mehrfunktionstasten, welche angezeigt werden, sind von der Aktivierung bzw. Deaktivierung der Spielerstatistiken
abhangig. Die Mannschaftspunkte kénnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

Der Punktestand der Spielsets von 1 bis 4 werden bei Dricken der Taste @ automatisch mit dem Wert des aktuellen
Punktestands aktualisiert, d.h. beim Ubergang auf den nachsten Spielset .

seisleriouts] NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzahl der einem Spieler zugewiesenen Fouls [0-5] erhoht:

1 * Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99], dem das Foul zugewiesen wird, unter den im

Statistikfeld vorhandenen Nummern eingeben, dann mit [EER\ bestatigen.

Auf der Anzeigetafel und auf der Bedienkonsole schaltet sich eine neue mit den Fouls des Spielers verbundene
Angabe ein [#].

namschat| Erhoht die Anzahl der Mannschaftsfouls [0-9].
fouls +1

| S—

[ insouwt |

Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzeige [+'] der Anwesenheit des Spielers auf dem Spielfeld
Spieler

entweder ein- oder ausgeschaltet:

/+ Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit Eg“] bestatigen.

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > dricken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[4nderuns | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschafts

punkte | o Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktezahl [0-99] eingeben und mit EER: bestatigen.

[anderuns | Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, &ndert diese Taste die von einem Spieler realisierten Punkte:
Spieler

snts | ©  Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit "5 bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgdnge wiederholen.

[anderuns | NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, &ndert diese Taste die einem Spieler zugewiesenen Fouls:

Seielerfouls| o Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

" Nummem eingeben und dann mit "5 bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Anzahl von Fouls [0-3] die Vorgange wiederholen.

“anderns | Andert den Punktestand eines Spielsets:
Punkte Set MJ

» Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielsets [1-4] eingeben und dann mit ’ 15 | bestatigen;

» Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgange wiederholen.

Nur mit den aktiven Spielerstatistiken, zum Erhéhen oder Erniedrigen der Punkte der einzelnen Spieler, die Tasten m >
driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

Spicler Spieler Spicler Spicler Die der hinzuzufiigenden Punktezahl entsprechende Taste driicken, dann mit den
punbte -1 | | punkle -3 | | punble -2 || punide -1 alphanumerischen Tasten die Trikotnummer des Spielers [0-99] eingeben und
schlieRlich mit E::ERJ bestatigen;
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7.3 SrieL- uND PAusenzEIT
Gewohnlich wird die Spiel- und Pausenzeit (in Minuten, Sekunden und Zehntelsekunden) nicht auf dem Bildschirm der

aktiviert werden. Zum Starten,

B = OnfOFF
Bedienkonsole angezeigt, aber deren Anzeige kann durch Driicken von [Hised > ‘Swt"""

Stoppen oder Wiederstarten des Cth@meters die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02, Siehe
Abschnitt 1.3) benutzen oder die Taste ‘:ﬁ Game-clock driicken.

Im Setup-Menu der Sportart kann das Ertdnen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Pausenzeit programmiert werden.
Zur Anderung der Spielzeit die Tasten m > W dricken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten benutzen.

spielzeit | Spielzeit nullsetzen.

nullsetzen
[#nderuns | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:
Spielzeil
P |+ Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit Eg;“ bestatigen;
* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.
[ onor | Aktiviert bzw. deaktiviert die Anzeige der Spielzeit.
Spielzeit

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten % > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Pausenzeit | | Pausenzeil | | Pausenzeit

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-Menl der Sportart programmierten Werte (sind
D (1500) || E(40:00) | | F(20:00)

in Klammern angegeben).

[ #nderuna | Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:
P it
=2« Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit g | bestatigen;

» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[vor-una | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [1] auf Riickwartszahlung [l-] und umgekehrt um.
Riickzhlung

FEEE—

oo | Aktiviert bzw. deaktiviert die Anzeige der Pausenzeit.

Pausenzeit

7.4  Auszer (Time-our)

Im Setup-Menu der Sportart kann das Ertdnen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.

Das Time-Out wird anstelle des Chronometers angezeigt; zur Verwaltung des Time-Out die Tasten > driicken:
Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

Timeout A Timeout B |

Laden die Auszeit mit einem der beiden im Setup-Meniu der Sportart programmierten Werte (sind in
laden (@:68)| | laden (6:90)

Klammern angegeben).

startrstope|  Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Timeout

[mmecut -1 | Schaltet in Sequenz die Anzeige der bisher genutzten Auszeiten ein.

[ anderuns | Andert den aktuellen Wert des Time-Out:

Timeout . . . . .. [ENTER| .
* Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit | __g"| bestatigen.

[ owor | Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
Timeout
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8. 5er-FusseaLL (FuTtsaL

Die ConsoLe-320 ermoglicht die Verwaltung von zwei Spielarten des Futsal je nach der programmierten Dauer der Strafzeit;
wenn diese Null ist, werden die AMF-Regeln verwendet, andernfalls jene der FIFA .

8.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [ - 1.

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [} - .

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

Die Zeit fiir die Uberquerung der Mittellinie (Shot clock): Dauer [0-99 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - 1.
Die Auszeit (Time-Out): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [T - .
Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.

Eine Strafzeit fiir die Spieler (A): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - J]. Bei
Einstellung auf Null wird die Spielart nach AMF-Regeln ausgewahlt, welche diese Regel nicht vorsieht.

8. Die Spielerstatistiken: Aktivierung [Ja] und Deaktivierung [Nein] der Steuerung; bei Aktivierung werden die
begangenen Fouls und die von allen Spielern realisierten Punkte angezeigt und gesteuert.

9. Die Anzeige der Zehntelsekunden bei der letzten Spielminute der Rulckwartszdhlung: Aktivierung [Ja] und
Deaktivierung [Nein].

10. Die Anzahl der Mannschaftsfouls fiir die Erschépfung des Bonus [0-9].
11. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

8.2 ZuweisunG DER PunkTE UND DER FouLs

Zum Aufrufen des Hauptmenus fir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > dricken;
die angezeigten Mehrfunktionstasten sind abhangig von der Aktivierung bzw. Deaktivierung der Spielerstatistiken.

Die Mannschaftspunkte kdnnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

In der Spielart nach FIFA Regeln kénnen gleichzeitig bis zu 5 Zeitstrafen pro Mannschaft vergeben werden, jede in
Verbindung mit dem vom Feld verwiesenen Spieler; die Zeitmessung dieser Strafen erfolgt wahrend der Spielzeit und nicht
wahrend der Pausenzeit, sodass die nicht in einer Spielperiode abgesessenen Strafen in der darauf folgenden Spielperiode
fortgesetzt werden.

“awarzet | LOSCht die eventuelle erste Zeitstrafe unter den vorhandenen Zeitstrafen.
nullsetzen

| N—

seislerfots] NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzahl der einem Spieler zugewiesenen Fouls erhoht:
E)

» Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99], dem das Foul zugewiesen wird, unter den im

Statistikfeld vorhandenen Nummern eingeben, dann mit Egkj bestatigen.

Auf der Anzeigetafel und auf der Bedienkonsole schaltet sich eine neue mit den Fouls des Spielers verbundene
Angabe ein [#].

Mit nicht aktivierten Spielerstatistiken blinkt auf der Anzeigetafel 8 Sekunden lang die Nummer des Spielers und die
Anzahl der von ihm begangenen Fouls auf:

» Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] und mit ESER bestatigen;

* Dann zur Eingabe der Anzahl von Fouls die Vorgange wiederholen.

Bei der Spielart FIFA weist diese Taste der Mannschaft des Spielers, welcher auf Grund des von ihm begangegen
zweiten Fouls vom Feld verwiesen wird, die Zeitstrafe mit dem im Setup-Meni der Sportart programmierten Wert
(in Klammern angegeben) zu.
mannschatt| Erhoht die Anzahl der Mannschaftsfouls [0-9]; bei Erreichen der im Setup-Menl der Sportart programmierten
falz 41 | Mannschaftsfoulgrenze schaltet sich automatisch die entsprechende Anzeige ein.

1 Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzeige [+'] der Anwesenheit des Spielers auf dem Spielfeld
entweder ein- oder ausgeschaltet:
~——— « Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit fg"} bestatigen.

[ msout
Spieler

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > dricken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[‘4nderuns | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschafts

| mile | o Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktzahl [0-99] eingeben und mit ’EEER bestatigen.
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#nderuna | NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, andert diese Taste die von einem Spieler realisierten Punkte:

srier | « Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

punkte
Nummern eingeben, dann mit Eg"] bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgénge wiederholen.

* Die Taste mehrmals driicken, bis die betreffende Strafe markiert wird;

* Mit den alphanumerischen Tasten die neue Nummer des Spielers [0-99] eingeben oder die aktuelle lassen und
ENTER
=]

dann mit bestatigen;
» Zur Eingabe der Minuten [0-99] und dann der Sekunden [0-59] den Vorgang wiederholen.

Andert die Daten einer einem Spieler zugewiesenen Strafe:
Strafzeit

[ underuns | NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, &ndert diese Taste die einem Spieler zugewiesenen Fouls:

Seielerfouls| o Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit 525" bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Anzahl von Fouls [0-3] die Vorgange wiederholen.

Nur mit den aktiven Spielerstatistiken, zum Erhéhen oder Erniedrigen der Punkte der einzelnen Spieler, die Tasten m >
driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

purbte -1 alphanumerischen Tasten die Trikotnummer des Spielers [0-99] eingeben und

—

[Spieler ][ Spieler ][ Spigler ][ Spieler ] Die der hinzuzufiigenden Punktezahl entsprechende Taste driicken, dann mit den
punkte +3 punkle +2 punkle +1

ENTER

schlieBlich mit "\"E"  bestatigen;

8.3 SpiEL- UND PAUSENZEIT

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefuhrt:

» Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

* Die Art der Zeitmessung, Vorwarts [‘1"'] — oder Ruckwartszahlung [-.I.-],

+ Ein'l3' oder 'P', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3), benutzen oder die Taste g"mﬁ' Game-clock driicken.

Im Setup-Meni der Sportart kann die Signalhuﬁa nicht nur fir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten % > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Spielzeit A | | Spielzeit B | | Spielzeilt C
(20:00) (1e:0m) (5:80)

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menl der Sportart programmierten Werte (sind in
Klammern angegeben).

[#nderwna | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:

Spielzeit

A I Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit E:ER bestatigen;
* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[vor-und | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [1] auf Riickwartszahlung [l-] und umgekehrt um.
Riickahlung

[ spieizet | L&dt von der im Setup-Menii (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
flse*l | Spiel- oder Pausenzeit folgende Zeit.

[ spieizet | L&dt von der im Setup-Meni bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
fise-1 | vorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Pausenzeit | | Pausenzeil | | Pausenzeit
D (15:08) E (48:00) F (26:00)

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind
in Klammern angegeben).
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Anderuna |
Pausenzeit

Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:

* Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit ”EERJ

bestatigen;

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[ vor-und | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [1] auf Riickwartszéhlung [d:] und umgekehrt um.
Riickshlung

8.4  WUuRFUHR (SHoT cLock)

In der Spielart AMF wird die Zeit fiir die Uberquerung der Mittellinie verwaltet. Die externe Bedienkonsole (Art.232: Time
Console-02, Siehe Abschnitt 1.3) hat die Prioritat bezuglich den Uber die BebienkonsoLe-320 direkt erteilten Steuerungen.

* Die Taste Iadt den Timer mit dem im Setup-Menl programmierten Wert; wenn die Zeitmessung still steht schaltet
sich die Anzeige der Shot-clock aus.
* Die Taste Shot-clock startet und stoppt die Zeitmessung; bei Ablauf ertdont die Signalhupe am Anzeigegerat.
Durch Drucken der Tasten % > stehen weitere Vorgange zur Verfligung: Es erscheinen die folgenden
Mehrfunktionstasten.

Ton wuriue| Aktiviert manuell die Signalhupe am Anzeigegerat des Shot-clock.

[ onow | Stoppt die Zeitmessung des Shot-clock und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
Wurfuhr

[ #nderuns | Andert den aktuellen Wert des Shot-clock:
Wurfuh 3
"™ |« Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit Egkj bestatigen.

8.5  Auszer (Time-our)
Im Setup-Meni der Sportart kann das Erténen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.
Main

Das Time-Out wird anstelle des Chronometers angezeigt; zur Verwaltung des Time-Out die Tasten > dricken:
Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

[ tmeout | L&dt die Auszeit mit dem im Setup-Menii der Sportart programmierten Wert (ist in Klammern angegeben).
laden (8:68)

(startsstopp|  Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Timeout

tmeout»1 | Schaltet in Sequenz die Anzeige der bisher genutzten Auszeiten ein.

[ anderuns | Andert den aktuellen Wert des Time-Out:
Timeout

» Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit E:ER bestatigen.

onroie | Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
timeout
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9.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T .

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [* - L.

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

Die Auszeit (Time-Out): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [T - .
Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.
Zwei Strafzeiten fiir die Spieler (A, B): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [ - 1.

Die Anzeige der Zehntelsekunden bei der letzten Spielminute der Rickwartszahlung: Aktivierung [Ja] und
Deaktivierung [Nein].

8. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

No oM

9.2 ZuweisunG DER PunkTE uND DER FouLs

Zum Aufrufen des Hauptmenus fir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten E > dricken:

Die Mannschaftspunkte kénnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

Es kénnen gleichzeitig bis zu 5 Zeitstrafen, mit zwei verschiedenen Zeitdauern (mit A und B angegeben), pro Mannschaft
vergeben werden, wobei jede einem Spieler zugewiesen wird; die Zeitmessung dieser Strafen erfolgt wahrend der Spielzeit
und nicht wahrend der Pausenzeit, sodass die nicht in einer Spielperiode abgesessenen Strafen in der darauf folgenden
Spielperiode fortgesetzt werden. Die Zeit wird nur fir die ersten zwei Strafen jeder Mannschaft gemessen, wahrend die
anderen Strafzeiten aufgeschoben werden; im Fall von gleichzeitigen Strafen werden stets zuerst die Strafzeiten vom Typ B
durchgefihrt.

Strafzeit B

Weisen den Spielern die Zeitstrafen mit den innerhalb des Setup-Menls programmierten Werten (in
(5:08)

Klammern angegeben) zu:
* Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] eingeben, dem die Strafzeit

zugewiesen wird und dann mit [ES:I_EJRT bestatigen.

(2:88)

[ Strafzeit A

" anaizet | LOscht die eventuelle erste Zeitstrafe vom Typ A unter den vorhandenen Zeitstrafen.
nullsetzen

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[‘#nderuna | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschafts . . X . .. (ENTER
purite |« Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktezahl [0-99] eingeben und mit | .5

 bestatigen.

'-,,-m,e,.,,!, Andert die Daten einer einem Spieler zugewiesenen Strafe:
srafzell | o Dje Taste mehrmals driicken, bis die betreffende Strafe markiert wird;

* Mit den alphanumerischen Tasten die neue Nummer des Spielers [0-99] eingeben oder die aktuelle lassen

und dann mit EERJ bestatigen;

» Zur Eingabe der Minuten [0-99] und dann der Sekunden [0-59] den Vorgang wiederholen.

9.3 SpieL- uND PAUSENZEIT

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefiihrt:

. Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

«  Die Art der Zeitmessung, Vorwiérts [] — oder Riickwartszahlung [ds],

. Ein 'lG' oder 'F', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3), benutzen oder die Taste Game-clock driicken.

Im Setup-Menl der Sportart kann die Signalhupe nicht nur fir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten w > dricken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.
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Spielzeit A | | Spielzeit B | | Spielzeit C

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind in
(20:00) (16:00) (500)

Klammern angegeben).

[#nderuna | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:

Spielzeit

P Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit ESER bestatigen;
» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

" vor-una | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [ auf Riickwértszéhlung [Js] und umgekehrt um.
Riickshlurg

[ spieizeit | L&dt von der im Setup-Menii (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
Fisesl | Spjel- oder Pausenzeit folgende Zeit.

[ spieizeit | L&dt von der im Setup-Menii bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
fise-1 | yorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten % > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Pausenzeit | | Pausenzeit | | Pausenzeit| Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-MenU der Sportart programmierten Werte (sind
DASI || EWGI || FEB | i Klammern angegeben).
[anderuns | Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:
P nzeit
R Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit E::ER] bestatigen;
» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.
(vor-und | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung [1] auf Riickwartszahlung [d-] und umgekehrt um.
Riickahlung

9.4  Auszer (Time-out)

Im Setup-Menu der Sportart kann das Ertdnen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.

Das Time-Out wird anstelle des Chronometers angezeigt; zur Verwaltung des Time-Out die Tasten m > dricken:
Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

" tmeot | L&dt die Auszeit mit dem im Setup-MenU der Sportart programmierten Wert (ist in Klammern angegeben).
laden (8:68)

startsstopp|  Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Timeout

I

tmeout «1 | Schaltet die Anzeige des eingesetzten Time-Out ein und aus.

" anderuns | Andert den aktuellen Wert des Time-Out:
Ti t [
" e Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit ‘EN:T%RJ bestatigen.

p—

mior | Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
timeout
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10. HaNnpBALL
10.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - 1.

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [* - L.

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

4. Die Auszeit (Time-Out): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [T - J].

5. Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.
6

7

Eine Strafzeit fiir die Spieler (A): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - .

Die Spielerstatistiken: Aktivierung [Ja] und Deaktivierung [Nein] der Steuerung; bei Aktivierung werden die
begangenen Fouls und die von allen Spielern realisierten Punkte angezeigt und gesteuert.

8. Die Anzeige der Zehntelsekunden bei der letzten Spielminute der Rulckwartszahlung: Aktivierung [Ja] und
Deaktivierung [Nein].

9. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

10.2  ZuweisunG DER PuNkTE UND DER FouLs

Zum Aufrufen des Hauptmenus fir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > dricken;
die angezeigten Mehrfunktionstasten sind abhangig von der Aktivierung bzw. Deaktivierung der Spielerstatistiken. Die
Mannschaftspunkte kdnnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

Es konnen gleichzeitig bis zu 5 Zeitstrafen pro Mannschaft vergeben und jede einem Spieler zugewiesen werden; die
Zeitmessung dieser Strafen erfolgt wahrend der Spielzeit und nicht wahrend der Pausenzeit, sodass die nicht in einer
Spielperiode abgesessenen Strafen in der darauf folgenden Spielperiode fortgesetzt werden.

vervarnuns| NUr wenn die Spielerstatistiken aktiv sind, schaltet diese Taste auf der Anzeigetafel und auf der Bedienkonsole die
seielr | Angabe [#] des ersten Fouls eines Spielers jeweils ein und aus:
~— « Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des verwarnten Spielers [0-99] eingeben und dann mit iy
bestatigen.
[ s | Nur wenn die Spielerstatistiken aktiv sind, schaltet diese Taste die Angabe des fiinften Fouls und damit den
ausshiuss| Feldverweis eines Spielers jeweils ein und aus:

/« Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99], der vom Feld verwiesen wird, unter den im
Statistikfeld vorhandenen Nummer eingeben und dann mit *\'& bestatigen.

swarzeitn| Weist einem Spieler eine Zeitstrafe mit dem innerhalb des Setup-Menis der Sportart programmierten Wert (in
298 | Klammern angegeben) zu;

~———' « Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers 0-99], dem die Strafe zugewiesen wird, unter den im
Statistikfeld vorhandenen Nummer eingeben und dann mit "5 bestétigen.

Mit aktivierten Spielerstatistiken schaltet sich eine neue mit den Fouls des Spielers verbundene Angabe [#] ein; bei
Erreichen der dritten Strafe wird auch die Anzeige beziiglich des Feldverweises des Spielers aktiviert.

| Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzeige [+'] der Anwesenheit des Spielers auf dem Spielfeld
entweder ein- oder ausgeschaltet;

/ + Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit |~ | bestatigen.

[ inout
Spieler

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[‘anderuns | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschaits ,
“hunite |+ Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktezahl [0-99] eingeben und mit EEER bestatigen.

[anderuns | Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, dndert diese Taste die von einem Spieler realisierten Punkte:

?ZE‘:;!?: * Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit Egnj

bestatigen;

» Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgange wiederholen.

[anderuns | NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, &ndert diese Taste die einem Spieler zugewiesene Anzahl von Fouls:

Seielerfouls| o \Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

" Nummern eingeben, dann mit Egnj bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Anzahl von Fouls [0-5] die Vorgadnge wiederholen.
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finderung Andert die Daten einer einem Spieler zugewiesenen Strafe:
Strafzel | o Dje Taste mehrmals driicken, bis die betreffende Strafe markiert wird;

* Mit den alphanumerischen Tasten die neue Nummer des Spielers [0-99] eingeben oder die aktuelle lassen

und dann mit %" bestétigen;

» Zur Eingabe der Minuten [0-9] und dann der Sekunden [0-59] den Vorgang wiederholen.

Nur mit den aktiven Spielerstatistiken, zum Erhéhen oder Erniedrigen der Punkte der einzelnen Spieler, die Tasten m >
driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

Spicler Spieler Spicler Spieler Die der hinzuzufiigenden Punktezahl entsprechende Taste driicken, dann mit den
punite -1 | | punkle -3 | | punbte -2 || punide -1 alphanumerischen Tasten die Trikothummer des Spielers [0-99] eingeben und

schlieRlich mit ESER bestatigen:;

10.3  SpieL- uNnD PAusenzerT

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefiihrt:

» Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

+ Die Art der Zeitmessung, Vorwarts [] — oder Riickwartszahlung [Js],

+ Ein'[i' oder 'P', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3) benutzen oder die Taste Game-clock driicken.

Im Setup-Menl der Sportart kann die Signalhupe nicht nur fir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten w > dricken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Spielzeit A | | Spielzeit B | | Spielzeit C

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind in
126:08) (16:68) (5:00)

Klammern angegeben).

[#nderuns | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:

Spielzeit

A I Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit
» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

ESER] bestatigen;

rnf.‘.o;:hl.lmd1 Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung [1] auf Riickwartszahlung [d-] und umgekehrt um.
Uckahiung

[ shielzeit | L&dt von der im Setup-Menii (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
Fisesl | Spjel- oder Pausenzeit folgende Zeit.

[ spieizet | L&dt von der im Setup-Menii bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
flse-1 | yorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten % > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Pausenzeit | | Pausenzeil | | Pausenzeit

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-MenU der Sportart programmierten Werte (sind
D(1508) | | E(48:08) || F(20:00)

in Klammern angegeben).

[anderuns | Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:
Pausenzeit ) ) ) ) . .. [ENTER e

* Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit bestatigen;
» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

(vor-una | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [1] auf Riickwartszahlung [l-] und umgekehrt um.
Riickzhlung

10.4  Auszerr (Time-our)
Im Setup-MenU der Sportart kann das Erténen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.

Das Time-Out wird anstelle des Chronometers angezeigt; zur Verwaltung des Time-Out die Tasten m > driicken:
Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

FAVERO ELECTRONIC DESIGN Pag. 18 /27 230-M05-DE Handbuch Console-320



DEUTSCH

[ tmeowt | LA&dt die Auszeit mit dem im Setup-MenU der Sportart programmierten Wert (ist in Klammern angegeben).
laden (8:68)

startsstopp|  Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Timeout

nmecut 1| Schaltet in Sequenz die Anzeige der bisher genutzten Auszeiten ein.

[ &nderuns | Andert den aktuellen Wert des Time-Out:

Timeout ENTE RJ

* Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit |"__g"| bestatigen.

wmior | Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
timeout
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11. WASSERBALL

11.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T - 1.

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [* - L.

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

Die Wurfuhr (Shot clock): Dauer [0-99 Sekunden] und Art der Zeitmessung [} - .

Die Auszeit (Time-Out): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [T - .

Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.
Zwei Strafzeiten fiir die Spieler (A, B): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [ - 1.

Die Spielerstatistiken: Aktivierung [Ja] und Deaktivierung [Nein] der Steuerung; bei Aktivierung werden die
begangenen Fouls und die von allen Spielern realisierten Punkte angezeigt und gesteuert.

9. Die Anzeige der Zehntelsekunden bei der letzten Spielminute der Rulckwartszdhlung: Aktivierung [Ja] und
Deaktivierung [Nein].

10. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

O N o~

11.2  ZuweisunG DER PuNkTE UND DER FouLs

Zum Aufrufen des Hauptmends fiir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > driicken;
die angezeigten Mehrfunktionstasten sind abhangig von der Aktivierung bzw. Deaktivierung der Spielerstatistiken. Die

Mannschaftspunkte kdnnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

Es kénnen gleichzeitig bis zu 5 Zeitstrafen, mit zwei verschiedenen Zeitdauern (angegeben mit A und B), pro Mannschaft
vergeben werden, wobei jede einem Spieler zugewiesen wird; die Zeitmessung dieser Strafen erfolgt wahrend der Spielzeit
und nicht wahrend der Pausenzeit, sodass die nicht in einer Spielperiode abgesessenen Strafen in der darauf folgenden
Spielperiode fortgesetzt werden.

| stratzeit B |

Weisen den Spielern die Zeitstrafen mit den innerhalb des Setup-Menls programmierten Werten (in
(5:08)

Klammern angegeben) zu;

* Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] eingeben, dem die Strafzeit

g bestatigen.

Strafzeit A
(2:80)

zugewiesen wird und dann mit

strafzeit | LOScht die eventuelle erste Zeitstrafe vom Typ A unter den vorhandenen Zeitstrafen.

nullsetzen

| N—

seislerfouts| NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, wird die Anzahl der einem Spieler zugewiesenen Fouls [0-3] erhéht:
1 » Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99], dem das Foul zugewiesen wird, unter den im

Statistikfeld vorhandenen Nummern eingeben, dann mit Egkj bestatigen.
Es aktiviert sich eine neue mit den Fouls des Spielers verbundene Angabe [#].

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > dricken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[ #nderuns | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschafts

runkte | o Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktzahl [0-99] eingeben und mit ’EEERJ bestatigen.

[ #nderuns | Nur wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, andert diese Taste die von einem Spieler realisierten Punkte:
35':;!?: * Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit Eg"‘ bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgdnge wiederholen.

'-,,-.,dem,,., Andert die Daten einer einem Spieler zugewiesenen Strafe:
Srafzell | o Dje Taste mehrmals driicken, bis die betreffende Strafe markiert wird;
» Mit den alphanumerischen Tasten die neue Nummer des Spielers [0-99] eingeben oder die aktuelle lassen und

dann mit [FNTER bestatigen:

» Zur Eingabe der Minuten [0-99] und dann der Sekunden [0-59] den Vorgang wiederholen.
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[ nderuns | NUr wenn die Spielerstatistiken aktiviert sind, &ndert diese Taste die einem Spieler zugewiesenen Anzahl von Fouls:

Spielerfouls| o Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99] unter den im Statistikfeld vorhandenen

Nummern eingeben, dann mit Eg"] bestatigen;

—— ]

* Dann zur Eingabe der neuen Anzahl von Fouls [0-3] die Vorgadnge wiederholen.

Nur mit den aktiven Spielerstatistiken, zum Erhéhen oder Erniedrigen der Punkte der einzelnen Spieler, die Tasten m >

driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

Spicler Spieler Spicler Spicler Die der hinzuzufiigenden Punktezahl entsprechende Taste driicken, dann mit den
punbte -1 | | punkle -3 | | punble -2 || punide -1 alphanumerischen Tasten die Trikotnummer des Spielers [0-99] eingeben und

schlieRlich mit ESE“] bestatigen;

11.3  SrieL- unp PAuseENzZEIT

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefiuhrt:

» Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

+ Die Art der Zeitmessung, Vorwiarts [1] — oder Riickwartszahlung [d],

« Ein'l3' oder 'F', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3), benutzen oder die Taste Game-clock driicken.

Im Setup-Menl der Sportart kann die Signalhupe nicht nur fiir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten m > dricken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Spielzeit A Spielzeit B | | Spielzeit C

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menl der Sportart programmierten Werte (sind in
(20:00) (16:00) (5:00)

Klammern angegeben).

[4nderuns | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:
Spielzeit PR
I Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit ’EER bestatigen;

. 4

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

(vor-unda | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [1] auf Riickwartszahlung [d:] und umgekehrt um.
Riickshlung

[ spieizet | L&dt von der im Setup-Meni (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
fise sl | Spiel- oder Pausenzeit folgende Zeit.

[ spieizet | Ladt von der im Setup-Meni bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
Fse-1 | yorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

' ' i

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind

P
F@2a9® | in Klammern angegeben).

P il [p "
D (15:08) E (48:80)

[ anderuna | Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:

‘ Pausenzeit

LE;ER

* Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit bestatigen;

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

—
Yor- und

Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung [1] auf Riickwartszéhlung [ds] und umgekehrt um.
Riickshlung

11.4  WUurFuHR (SHoT cLock)

Bei der Verwaltung der Wurfuhr (oder Ballbesitzzeit) hat die externe Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02, Siehe
Abschnitt 1.3) die Prioritat bezliglich der Gber die ConsoLe-320 direkt erteilten Steuerungen.

* Die Taste Iadt den Timer mit dem im Setup-Menl programmierten Wert; wenn die Zeitmessung still steht schaltet
sich die Anzeige der Shot-clock aus.
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* Die Taste Shot-clock startet und stoppt die Zeitmessung; bei Ablauf ertdnt die Signalhupe am Anzeigegerat.

Durch Driicken der Tasten > stehen weitere Vorgange zur Verfligung: Es erscheinen die folgenden
Mehrfunktionstasten.

Ton Wurfuhr

On/0ff
Wurfuhr

Anderun3
Wurfuhy

Aktiviert manuell die Signalhupe am Anzeigegerat des Shot-clock.

| Stoppt die Zeitmessung des Shot-clock und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.

Andert den aktuellen Wert des Shot-clock:
» Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit [ESER bestatigen.

11.5  Auszerr (Time-our)

Im Setup-Menu der Sportart kann das Ertdnen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.
Das Time-Out wird anstelle des Chronometers angezeigt; zur Verwaltung des Time-Out die Tasten E > dricken:
Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

Timeout
laden (8:60)

Start/Stopp
Timeout

R
Timeout +1

Anderung
Timeout

R
On/ Ok
timeout

L&adt die Auszeit mit dem im Setup-Menu der Sportart programmierten Wert (ist in Klammern angegeben).
Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Schaltet in Sequenz die Anzeige der bisher genutzten Auszeiten ein.

Andert den aktuellen Wert des Time-Out;
ENTER

* Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit |"__g"| bestatigen.

Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
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Va TeENNIS

Auf der Anzeigetafel wird der Verlauf des aktuellen Spiels auf den Punktezahlen angezeigt, der Setverlauf erscheint anstelle
des Chronometers, die aktuelle Nummer des Spielsets auf der Spielperiode und die von jedem Spieler gewonnenen Spielsets
werden auch durch die Lichter der Auszeit angezeigt.

12.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:
1. Zwei Pausenzeiten (D, E): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [} - J.].

2. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

3. Die Auszeit (Time-Out): Dauer [0-99 Sekunden], Art der Zeitmessung [T - .
4. Die Vorankiindigung des Endes der Auszeit: Restzeit [0-99 Sekunden]; zum Deaktivieren auf Null stellen.

12.2  ZuweisunG DER PUNKTE

MAHHSCHAFTS
PUNKTE

Zum Aufrufen des HauptmenUs fir die Verwaltung des Punktestands bitte die Tasten m > driicken. Die Punkte

des aktuellen Spiels (0 >15 >30 -40 >Ad) werden schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert.

Der Punktestand der Spielsets von 1 bis 4 wird bei Driicken der Taste |Peried| automatisch mit dem Wert des aktuellen
Punktestands aktualisiert, d.h. beim Ubergang auf den nachsten Spielset.

[ siocsst | Erhoht den Punktestand des laufenden Spielsets, der in der Mitte des Grafikdisplays der Bedienkonsole und auf
dem Chronometer der Anzeigetafel angezeigt wird.

L —

Tie-Break

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

Aktiviert und deaktiviert abwechselnd den Tie-Break, der auf der Anzeigetafel durch das Einschalten des Bonus
angezeigt wird, und dessen Punktestand um den mittels der roten Tasten angegebenen Wert gedndert wird.

[ #nderuna | Andert die aktuelle Punktezahl des Spielers:
Spigler

puite | o Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktezahl [0-99] eingeben und mit EQER bestatigen.

anderms | Andert die Punktezahl des aktuellen Satzes (Sets).
akl::IrI‘::'eSet

'-,;m,e,.m Andert den Punktestand eines Spielsets:
Punkte Set _
est L Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielsets [1-4] eingeben und dann mit ’Egn‘ bestatigen;

* Dann zur Eingabe der neuen Punktezahl [0-99] die Vorgénge wiederholen.

| N—

12.3  SpieL- unD PausenzeiT
Gewdhnlich wird die Spiel- und Pausenzeit (in Minuten und Sekunden) nicht auf dem Bildschirm der Bedienkonsole und auf

| oncor |
Spielzeit

aktiviert

der Anzeigetafel, aber deren Anzeige (anstatt des aktuellen Spielsets) kann durch Driicken von [Hsed >

werden. Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (M32: Time
Console-02, Siehe Abschnitt 1.3) benutzen oder die Taste @ Game-clock driicken.

Im Setup-Menu der Sportart kann das Ertdnen einer Signalh@e vor dem Ablauf der Pausenzeit programmiert werden.

Zur Anderung der Spielzeit die Tasten m > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten benutzen.

[ srielzet | Spielzeit nullsetzen.
nullsetzen

[#nderwna | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:

el | Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit

ESE‘ bestatigen;

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[ onore | Aktiviert bzw. deaktiviert die Anzeige der Spielzeit.
Spielzeit

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten

benutzen.
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Pausenzeit
D (15:00)

‘Pausenzeit| Laden die Pausenzeit mit einem der zwei im Setup-Meni der Sportart programmierten Werte (sind in
E@BO9 | Klammern angegeben).

[ inderuns | Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:
P it
52|« Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit "5 bestatigen;

» Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

" vor-und | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung [1] auf Riickwartszahlung [d:] und umgekehrt um.
Riickshiung

" owos | Aktiviert bzw. deaktiviert die Anzeige der Pausenzeit.
Pausenzeit

-

12.4  Auszerr (Time-ouT)

Im Setup-Meni der Sportart kann das Erténen einer Signalhupe vor dem Ablauf der Auszeit programmiert werden.
Das Time-Out wird anstelle des Chronometers angezeigt; zur Verwaltung des Time-Out die Tasten > driicken:
Es erscheinen die folgenden Mehrfunktionstasten.

[ tmeout | L&dt die Auszeit mit dem im Setup-Menii der Sportart programmierten Wert (ist in Klammern angegeben).
laden (8:68)

startsstopp|  Start, Stopp und Wiederstart der Zeitmessung des Time-Out.
Timeout

[ &nderuns | Andert den aktuellen Wert des Time-Out:
Timeaut ENTERJ

* Mit den alphanumerischen Tasten die Sekunden [0-99] eingeben und dann mit |"__g"| bestatigen.

. 4

[ owor | Stoppt die Zeitmessung des Time-Out und aktiviert bzw. deaktiviert dementsprechend dessen Anzeige.
Timeout

FAVERO ELECTRONIC DESIGN Pag 24 | 27 230-M05-DE Handbuch Console-320



DEUTSCH

13. FusseaL

13.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T .

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [* - L.

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

4. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

13.2  ZuweisunG DER PUNKTE

Zum Aufrufen des Hauptmenus fir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > dricken:

Die Mannschaftspunkte kénnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

[‘4nderuns | Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft:
Mannschafts

pnite | + Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktezahl [0-99] eingeben und mit |75}

5  bestatigen.

13.3  SrieL- unD PAusenzerr

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefiihrt:

. Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

«  Die Art der Zeitmessung, Vorwiérts [] — oder Riickwartszahlung [ds],

. Ein 'l3' oder 'F', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3), benutzen oder die Taste Game-clock driicken.

Im Setup-Meni der Sportart kann die Signalhupe nicht nur fir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten m > dricken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

| spielzeit o | | Spietzeit B | | Spielzeit C |

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind in
(28:00) (18:80) (5:00)

Klammern angegeben).

[ 4nderuns | Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:
Spielzeit Pz
o * Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit ]EERJ bestatigen;

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

[ vor-una | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung ['1] auf Riickwartszéhlung [ds] und umgekehrt um.
Riickahlung

[ spielzeit | L&dt von der im Setup-Menii (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
fisel | Spiel- oder Pausenzeit folgende Zeit.

[ spieizet | Ladt von der im Setup-Meni bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
Fise-1 | yorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

\ f \ f b
-+ -+ b

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind
in Klammern angegeben).

[P it || P it||P
D (1598) | | E(46:08) | | F (20:00)

Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:

[ finderung |
Pausenzeit ENTER

* Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit ] 15 | bestatigen;

* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.
[ Yor- und )

Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung [1] auf Riickwartszahlung [ds] und umgekehrt um.
Riickshlung
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14. RueBY
14.1 PROGRAMMIERUNG DER PARAMETER

Die Tasten w > driicken: Siehe Abschnitt 4.1 zur Auswahl der Sportart und der Anderung der folgenden
Parameter:

1. Drei Spielzeiten (A, B, C): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T- .

2. Drei Pausenzeiten (D, E, F): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [* - L.

3. Die Vorankiindigung des Endes der Pausen (D, E, F): Restzeit bis zum Ende [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden]; zum
Deaktivieren auf Null stellen.

4. Eine Strafzeit fiir die Spieler (A): Dauer [0-99 Minuten: 0-59 Sekunden] und Art der Zeitmessung [T* - ]
5. Die Spielschlusssirene: Dauer [0-4 Sekunden].

14.2  ZuweisunG DER PUNKTE UND DER FouLs

Zum Aufrufen des Hauptmenis fir die Verwaltung des Punktestands und der Fouls bitte die Tasten > drlicken:

Die Mannschaftspunkte kdnnen schnell mit den roten Tasten [, , , ] geandert werden.

Es konnen gleichzeitig bis zu 5 Zeitstrafen pro Mannschaft vergeben und jede einem Spieler zugewiesen werden; die
Zeitmessung dieser Strafen erfolgt wahrend der Spielzeit und nicht wahrend der Pausenzeit, sodass die nicht in einer
Spielperiode abgesessenen Strafen in der darauf folgenden Spielperiode fortgesetzt werden.

straftzeitn | Weist einem Spieler eine Zeitstrafe mit dem innerhalb des Setup-Menus der Sportart programmierten Wert (in
@9 | Klammern angegeben) zu;

» Mit den alphanumerischen Tasten die Nummer des Spielers [0-99], dem die Strafe zugewiesen wird, unter den im

Statistikfeld vorhandenen Nummer eingeben und dann mit [E::I_EJR

bestéatigen.

Zur Anderung der aktuellen Spieldaten die Tasten m > driicken: Es erscheinen die folgenden Funktionstasten.

Andert die aktuelle Punktzahl der Mannschaft: \
* Mit den alphanumerischen Tasten die neue Punktezahl [0-99] eingeben und mit EQER bestatigen.

( anderuns J
Mannschaft:
punkte

* Die Taste mehrmals driicken, bis die betreffende Strafe markiert wird;
* Mit den alphanumerischen Tasten die neue Nummer des Spielers [0-99] eingeben oder die aktuelle lassen

und dann mit ]E"T“\ bestatigen;

'-,;nde,.m Andert die Daten einer einem Spieler zugewiesenen Strafe:
Strafzeit

» Zur Eingabe der Minuten [0-99] und dann der Sekunden [0-59] den Vorgang wiederholen.

14.3  SpieL- uNnD PAusenzerr

Der aktuelle Wert der Spiel- und Pausenzeit wird auf dem Bildschirm der Bedienkonsole in Minuten, Sekunden und
Zehntelsekunden angezeigt; unter diesem Wert werden folgende Werte in kleineren Schriftzeichen aufgefiihrt:

. Der Wert der beim Spielbeginn geladenen Zeit,

. Die Art der Zeitmessung, Vorwarts [] — oder Riickwartszahlung [{],

. Ein 'I3' oder 'F', um anzugeben, ob die Zeit sich auf das Spiel (Game) oder auf die Pause (Pause) bezieht.
Zum Starten, Stoppen oder Wiederstarten des Chronometers die entsprechende Bedienkonsole (Art.232: Time Console-02,
Siehe Abschnitt 1.3), benutzen oder die Taste Game-clock driicken.

Im Setup-Meni der Sportart kann die Slgnalhupe ‘nicht nur fiir den Ablauf der Spielzeit, sondern auch vor dem Ende der
Pause eingestellt werden.

Zum Laden oder Andern der Spielzeit die Tasten m > dricken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

| spietzeit ¢ |
(5:98)

Spielzeit B |
(18:08)

| Spielzeit A | |

Laden die Spielzeit mit einem der drei im Setup-Menu der Sportart programmierten Werte (sind in
(20:08)

Klammern angegeben).

| Andert den aktuellen Wert der Spielzeit:

ﬁ;::;:’::? . . . . . .. |ENTER g
* Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit | _._g'| bestatigen;
* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.
[vor-una | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwértszahlung [] auf Riickwértszahlung [ss] und umgekehrt um.
Riickshlung
[ spietzet | LAdt von der im Setup-Menii (Siehe Abschnitt 4.5) bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die auf die aktuelle
folge +1

Spiel- oder Pausenzeit folgende Zeit.
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spieizeit | LAdt von der im Setup-Menu bestimmten Zeitsequenz im Chronometer die der aktuellen Spiel- oder Pausenzeit
Fise-1 | yorhergehende Zeit.

Zum Laden oder Andern der Pausenzeit die Tasten > driicken und dann die folgenden Mehrfunktionstasten
benutzen.

Laden die Pausenzeit mit einem der drei im Setup-Meni der Sportart programmierten Werte (sind
in Klammern angegeben).

P it [P it| [P
D (1500) | | E(46:90) || F (26:00)

P —

anderuns | Andert den aktuellen Wert der Pausenzeit:
Pausenzeit . . . . . .. [ENTER o

* Mit den alphanumerischen Tasten die Minuten [0-99] eingeben und dann mit bestatigen;
* Dann zur Eingabe der Sekunden [0-59] die Vorgange wiederholen.

P—

vor-und | Schaltet das Zeitmessungsverfahren von Vorwartszahlung [f] auf Riickwértszahlung [Js] und umgekehrt um.
Riickshlung

8 Pavero

k ELECTRONIC DESIGN
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