INSTRUKCJA OBSLUGI
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4. OBSLUGA TABLICY W TRYBIE GRY (OPIS FUNKCJI)

1. ELEMENTY SKLADOWE | PODLACZENIE URZADZENIA:

Niniejsza instrukcja dotyczy zestawu tablic sktadajgcych sie z nastepujgcych elementéw w zaleznosci od
zamoéwionego modelu:

1.tablica gtébwna (czas meczu, zegar, wyniki druzyn, itd.) - 1 szt

2.tablice przewinien indywidualnych zawodnikéw (druzyn gospodarzy i gosci) - 2 szt

3. tablice wskaznikéw setow/licznikdw kar (druzyny gospodarzy i gosci) - 2 szt

4.tablica pomiaru czasu przerwy - 1 szt

5. wskazniki 24 sekund - 2 szt

6. wskazniki czasu meczu (umieszczone pod wskaznikiem 24 sekund lub z nimi zintegrowane) - 2 szt
7.pulpit sterujgcy wrazzzasilaniem - 1 szt

8. manipulator pomiaru czasu meczu - 1 szt

9. manipulator pomiaru czasu 24 sekund - 1 szt

10. sygnat akustyczny (syrena) - 1 szt

Na rys. nr 3 pokazano poszczegdine elementy sktadowe systemu wraz z opisem pdl i funkcji przez nie
spetnianych. Rysunek ten przedstawia tablice gtéwng w komplecie (DTS 200, DTS 500). Inne wersje (DTS
1T0PROFI, DTS 160 PROFIi DTS 180 PROFI) posiadajg inne (mniejsze) ,,ukompletnienie’’.

2. USTAWIENIA WSTEPNE:

Aby rozpoczgc¢ prace nalezy umiescic pulpit sterujgcy w miejscu umozliwiajgcym obserwacije tablicy
gtéwnej (w zasiegu kabla sterujgcego), podtgczy¢ kabel sterujgcey tablicg, manipulatory pomiaru czasu
gryiczasu 24 sekund oraz podtgczy¢ zasilanie pulpitu (zasilacz).

UWAGA

Nalezy wtgczyC pulpit sterowniczy za pomocq przetgcznika z boku. Po uruchomieniu pojawi sie
charakterystyczny dzwiek, wowczas nalezy podtqgczyé go do zasilania (nastepuje tadowanie).
Akumulator w pulpicie jest na wypadek utraty zasilania na hali co spowodowatoby wyzerowanie tablicy,
a w przypadku gdy pulpit jest zasilany wystarczy tylko odswiezy¢ tablice naciskajgc jednoczesnie
[GOSCIE-KARY] | [GOSPODARZE-KARY].

Nalezy zwrdci¢ szczegdlng uwage na frwatos¢ podtgczenia pulpitu sterowniczego, gdyz chwilowe
zaniki zasilania lub roztgczenia linii sterujgcej mogg doprowadzi¢ do ktopotdw z obstugqg tablicy.
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Po zatgczeniu zasilania na wyswietlaczu w gornej linii pojawi sie czas rzeczywisty (zegar), a w drugiej
napis: NACISNIJ <<?>>. Informacja ta oznacza, ze pulpit jest gotowy do pracy (i znajduje sie w stanie
spoczynkowym). Pierwszg czynnosciq jakg nalezy wykonac¢ po pojawieniu sie na wyswietlaczu pulpitu
wyzej wymienionego komunikatu jest nacisniecie przycisku opisanego jako [?]. Po nacisnieciu tego
przycisku pulpit przechodzi do stanu wyboru trybu tablicy. Mozliwe sg nastepujace tryby pracy:

A. wybér dyscypliny KOSZYKOWKA

B. wybér dyscypliny SIATKOWKA

C. wyboér dyscypliny PILKA RECZINA

D. wybér dyscypliny PILKA NOZNA

E. wybérdyscypliny HOKEJ NA HALI

F. wybor dyscypliny TENIS

G. ustawienie zegara czasu rzeczywistego na pulpicie i tablicy (vaktualnienie jego stanu powoduje
odswiezenie czasu wyswietlanego natablicy (pole B)

H. testowanie tablicy

Wyboru trybu pracy/dyscypliny sportowej (gry) tablicy dokonuje sie uzywajgc przycisku [«»] i zatwierdza
sie przyciskiem [TAK]. Naci$niecie w dowolnym momencie przycisku [NIE] powoduje zaniechanie wyboru
funkcjiipowrdt do stanu spoczynkowego (jak po wtgczeniu zasilania).

2.1. Ustawienia wstepne w trybie KOSZYKOWKA:

Po wyborze trybu pracy/dyscypliny sportowej (gry) tablicy, w tym przypadku koszykdwki oraz po
zatwierdzeniu przyciskiem [TAK] pojawi sie na wyswietlaczu informacja o edycji zawodnikdw
GOSPODARZY (lewa stronatablicy). W tymm momencie dostepne sq trzy mozliwosci:

(1) pominiecie numeracji catkowicie (w tablicach, w ktdérych nie istniejg moduty przewinien
indywidualnych) poprzez nacisniecie przycisku [DALEJ]

(2) przypisanie numerdw standardowych (od 4 do 15) poprzez nacisniecie przycisku [NIE]

(3) edytowanie kolejnych wierszy numeréw zawodnikow zaczynajgc od 01 akonczgc na 12

UWAGA
Mozna wpisac mniej niz 12 zawodnikdw poprzez wcisniecie przycisku [STOP]

Jesli zostato wybrane (1) lub (3) na tablice zostang wystane numery zawodnikdw gospodarzy oraz ilosci
zdobytych przez nich punktéw (dla wszystkich 0) oczywiscie jesli takowe pole istnieje na tablicy. Pulpit
przejdzie automatycznie do ustawienia numerdw zawodnikéw GOSCI (prawa strona pulpitu i tablicy).
Ustawienie jak wyzej dla strony lewe;.

Po wejsciu (i ustawieniu wstepnym) do obstugi tablicy w trybie koszykdwki oprdcz wszystkich
dotychczasowych funkcji, ktére nie ulegty zmianie istnieje mozliwos¢ ustawienia punktéw zdobytych
przez poszczegolnych zawodnikdw. Do tego celu nalezy wykorzystac przycisk [«»] pulpitu. Jego pierwsze
nacisniecie spowoduje wyswietlenie napisu:

PKTZAWODN. GOSPOD.

? -TAK/NIE

Mozemy w tym stanie zatwierdzi¢ wybdr przyciskiem [TAK], anulowac operacje przyciskiem [NIE] lub
zmieni¢ ustawienia na przeciwne (na GOSCI) przyciskiem [«»].

UWAGA

Wielokrotne naciskanie przycisku [«»] bedzie powodowac sekwencyjng zmiane edytowanej strony
(GOSPODARZE-GOSCIE-GOSPODARZE-...).

Po zatwierdzeniu edytowanej druzyny (przyciskiem [TAK] musimy poda¢ numer zawodnika, ktéremu
chcemy zmienic stan zdobytych punktéw. Wprowadzamy wiec numer i zatwierdzamy przyciskiem [TAK].
Pulpit podpowie ile punktdw dotychczas zdobyt zawodnik.W tym momencie nalezy wprowadzi¢ nowq
ilo$¢ punktow i zatwierdzi¢ przyciskiem [TAK]. Zawsze istnieje mozliwos¢ anulowania rozpoczetej operacii
przyciskiem [NIE].

-
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UWAGA

Zakonczenie obstugi dyscypliny sportowej (tu: koszykdwki) wyzerowanie tablic i pgwré’r do stanu
spoczynkowego mozliwy jest poprzez jednoczesne nacisniecie klawiszy: [GOSCIE PRZERWA]
i [GOSPODARZE PRZERWA].

2.2. Ustawienia wstepne w frybie SIATKOWKA:

Po wybraniu tej funkciji na wyswietlaczu pulpitu sterujgcego zostanie wyswietlony komunikat: CZEKAJ...
i rozpocznie sie proces przygotowania tablicy do gry. Po jego zakohczeniu na wyswietlaczu pulpitu
sterujgcego ukazg sie podstawowe dane dyscypliny i tablica wynikow bedzie gotowa do pracy. Funkcje
realizowane przez poszczegdlne przyciski opisano w punkcie 4.

UWAGA

Zakonczenie obstugi dyscypliny sportowej (tu: koszykdwki) wyzerowanie tablic i powrdt do stanu
spoczynkowego mozliwy jest poprzez jednoczesne nacisniecie klawiszy: [GOSCIE PRZERWA]
i [GOSPODARZE PRZERWA].

2.3. Ustawienia wstepne w trybie PItKA RECZINA:

Zasada dziatania, jak w punkcie 2.2.

2.4. Ustawienia wstepne w trybie PILKA NOZNA:

Zasada dziatania, jak w punkcie 2.2.

2.5. Ustawienia wstepne w trybie TENIS/HOKEJ NA HALI:
Zasada dziatania, jok w punkcie 2.2.

2.6. Ustawienie zegara czasu rzeczywistego:

Po wybraniu tej funkcji pulpit wyswietli zapytanie o nowy czas. Nalezy wowczas z klawiatury numerycznej
wprowadzi¢ nowq godzine, zatwierdzi¢ przyciskiem [TAK], wprowadzi¢ nowe minuty i zatwierdzi¢
przyciskiem [TAK]. Po podwodjnym zatwierdzeniu pulpit ustawi zegar na tablicy i w swojej pamieci
a nastepnie powrdci do stanu spoczynkowego. W kazdej chwili (podczas ustawiania czasu) jest mozliwe
zaniechanie wykonanych zmian poprzez nacisniecie przycisku [NIE] i powrdt do stanu spoczynkowego.

2.7. Testtablicy:
Po wybraniu tej funkcji zostanie wyswietlony komunikat TESTOWANIE. Po kazdorazowym nacisnieciu
przycisku [«»] zostanie wyswietlony (naprzemiennie w zaleznosci od tego, ktdry raz nacisniety) komunikat

USTAW-OK. lub ZERUJ-OK. a tablica zostanie zaswiecona lub zgaszona. Wyijscie z tej funkcji nastepuje
zawsze poprzez nacisniecie przycisku [NIE].

3. USTAWIENIA CZASU GRY W POSZCZEGOLNYCH DYSCYPLINACH

3.1. Ustawienie czasu gry w trybie KOSZYKOWKA

Do obstugi ww. funkciji stuzg manipulatory czasu gry i czasu 24 sekund (rys. nr 1). Manipulator czasu gry
umozliwia uruchomienie (lewy przycisk manipulatora) lub zatrzymanie (prawy przycisk manipulatora)
pomiaru czasu wyswietlanego na polu B tablicy (i wyswietlaczu LCD sterownika). Jednoczes$nie gdy
pomiar czasu jest zatrzymany Swieci sie pole A tablicy.

Manipulator czasu 24 sekund umozliwia uruchomienie pomiaru czasu 24 sekund (lewy przycisk
manipulatora), zatrzymanie (prawy dolny przycisk manipulatora) pomiaru czasu 24 sekund lub
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zatadowanie nowych 24 sekund do licznika. Czas ten obstugiwany jest zgodnie z przepisami FIBA tzn., ze
jego uruchomienie jest mozliwe tylko w przypadku uruchomienia pomiaru czasu gtébwnego (pole B
tablicy). Czas 24 sekund jest wyswietlany tylko na wskaznikach nadkoszowych.

NACISKANE WYKONYWANA
KLAWISZE FUNKCJA
JEDNOCZESNIE [?] 1 [1] Korekta czasu gry (mozliwa tylko w przypadku zatrzymania pomiaru czasu

ary). Po wybraniu funkcji nalezy wpisa¢ nowy czas gry zatwierdzajgc wybor
przyciskiem [TAK] po wpisaniu minut i ponownie po wpisaniu sekund.
Mozliwe jest rowniez zaniechanie rozpoczetej zmiany poprzez nacisniecie
przycisku [NIE]. MozZliwe jest korygowanie biezgcego czasu gry w zakresie
tfrwania czasu kwarty. Jesli kwarta frwa np. 10 minut to tylko w zakresie od 0
do 9:59.

JEDNOCZESNIE [?] | [2] Korekta czasu 24 sekund (Mozliwa tylko w przypadku zatrzymania pomiaru
czasu gry). Po wybraniu funkcji nalezy wpisa¢ nowy stan licznika 24 sekund
i zatwierdzi¢ wybor przyciskiem [TAK]. Mozliwe jest rdwniez zaniechanie
rozpoczetejzmiany poprzez nacisniecie przycisku [NIE].

JEDNOCZESNIE [?] 1 [3] Korekta czasu frwania kwarty/potowy. Umozliwia ustawienie (petne
minuty) czasu innego niz domysline 10 minut. Mozliwa tylko przy
zatrzymanym pomiarze gry. Powoduje oprocz wtasciwej funkcji rowniez
ustawienie zegara czasu biezgcego na wartos¢ czasu kwarty/potowy.
Moze wystgpi¢ potrzeba korekty wskaznika 24 sekund. Zatwierdzic wybor
nalezy poprzez nacisniecie przycisku [TAK].

3.2. Ustawienia czasu w frybie SIATKOWKA

Do obstugi ww. funkcji stuzy manipulator czasu gry (rys. nr 1). Manipulator czasu gry umozliwia
uruchomienie (lewy przycisk manipulatora) lub zatrzymanie (prawy przycisk manipulatora) pomiaru
czasu gry. Czas gry jest wyswietlany tylko na pulpicie sterujgcym po uprzednim uruchomieniu jego
pomiaruinacisnieciu przycisku [CZAS].

NACISKANE WYKONYWANA
KLAWISZE FUNKCIJA
JEDNOCZESNIE [?] 1 [1] Korekta czasu gry (mozliwa tylko w przypadku zatrzymania pomiaru czasu

gry). Po wybraniu funkcji nalezy wpisa¢ nowy czas gry zatwierdzajgc wybor
przyciskiem [TAK] po wpisaniu minut i ponownie po wpisaniu sekund.
Mozliwe jest rowniez zaniechanie rozpoczetej zmiany poprzez nacisniecie
przycisku [NIE].

[CZAS] Przetqgczenie na wyswietlaczu LCD pulpitu sterujgcego informacji o
godzinie lub o czasie trwania meczu (naprzemiennie). Dziata tylko na
pulpicie sterujgcym pod warunkiem, ze uprzednio zostat uruchomiony
pomiar przy uzyciu manipulatora czasu gry. Pole B tablicy wyswietla zegar.

3.3. Ustawienia czasu gry w frybie PItKA RECZNA

Do obstugi ww. funkcji stuzy manipulator czasu gry (rys. nr 1). Manipulator czasu gry umozliwia
uruchomienie (lewy przycisk manipulatora) lub zatrzymanie (prawy przycisk manipulatora) pomiaru
czasu gry. Jesli zatadowany byt uprzednio ktorys z licznikdw czasu kar zawodnikdw to po rozpoczeciu
pomiaru czasu gry rowniez te liczniki bedq odmierzaty czas.
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NACISKANE WYKONYWANA
KLAWISZE FUNKCJA
JEDNOCZESNIE [?] 1 [1] Korekta czasu gry (mozliwa tylko w przypadku zatrzymania pomiaru czasu

ary). Po wybraniu funkcji nalezy wpisac nowy czas gry zatwierdzajgc wybor
przyciskiem [TAK] po wpisaniu minut i ponownie po wpisaniu sekund.
Mozliwe jest robwniez zaniechanie rozpoczetej zmiany poprzez nacisniecie
przycisku [NIE]. Mozliwe jest korygowanie biezgcego czasu gry w zakresie
trwania czasu potowy. Jesli potowa trwa np. 30 minut to tylko w zakresie od
0do 29:59.

JEDNOCZESNIE [?] | [3] Korekta czasu potowy. Umozliwia ustawienie (petne minuty) czasu innego
nizdomyslne 30 minut. Mozliwa tylko przy zatrzymanym pomiarze czasu gry.
Powoduje oprécz wtasciwej funkcji rédwniez ustawienie zegara czasu
biezgcego nawartos¢ 0:00.0 Zatwierdzi¢ wybodr nalezy poprzez nacisniecie

przycisku [TAK].

3.4. Ustawienia czasu gry w frybie PILKA NOZNA

Do obstugi ww. funkcji stuzy manipulator czasu gry (rys. nr 1). Manipulator czasu gry umozliwia
uruchomienie (lewy przycisk manipulatora) lub zatrzymanie (prawy przycisk manipulatora) pomiaru
czasu gry. Jesli zatadowany byt uprzednio ktorys z licznikdw czasu kar zawodnikdw to po rozpoczeciu
pomiaru czasu gry rowniez te licznikibedg odmierzaty czas.

NACISKANE WYKONYWANA
KLAWISZE FUNKCJA
JEDNOCZESNIE [?] 1 [1] Korekta czasu gry (mozliwa tylko w przypadku zatrzymania pomiaru czasu

ary). Po wybraniu funkcji nalezy wpisa¢ nowy czas gry zatwierdzajgc wybor
przyciskiem [TAK] po wpisaniu minut i ponownie po wpisaniu sekund.
MoZliwe jest rowniez zaniechanie rozpoczetej zmiany poprzez nacisniecie
przycisku [NIE]. Mozliwe jest korygowanie biezgcego czasu gry w zakresie
czasu potowy. Jesli potowa trwa np. 30 minut to tylko w zakresie od 0 do
29:59.

JEDNOCZESNIE [?] I [3] Korekta czasu potowy. Umozliwia ustawienie (petne minuty) czasu innego
nizdomyslne 30 minut. Mozliwa tylko przy zatrzymanym pomiarze czasu gry.
Powoduje oprocz witasciwej funkciji rdwniez ustawienie zegara czasu
biezgcego nawarto$¢ 0:00.0 Zatwierdzi¢ wybdr nalezy poprzez nacisniecie
przycisku [TAK].

3.5. Ustawienia czasu gry w trybie HOKEJ NA HALI

Do obstugi ww. funkcji stuzy manipulator czasu gry (rys. nr 1). Manipulator czasu gry umozliwia
uruchomienie (lewy przycisk manipulatora) lub zatrzymanie (prawy przycisk manipulatora) pomiaru
czasu gry. Jesli zatadowany byt uprzednio ktorys z licznikdw czasu kar zawodnikéw to po rozpoczeciu
pomiaru czasu gry rowniez te liczniki bedqg odmierzaty czas.
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NACISKANE WYKONYWANA
KLAWISZE FUNKCJA
JEDNOCZESNIE [?] 1 [1] Korekta czasu gry (mozliwa tylko w przypadku zatrzymania pomiaru czasu

ary). Po wybraniu funkcji nalezy wpisac nowy czas gry zatwierdzajgc wybor
przyciskiem [TAK] po wpisaniu minut i ponownie po wpisaniu sekund.
Mozliwe jest rbwniez zaniechanie rozpoczetej zmiany poprzez nacisniecie
przycisku [NIE]. Mozliwe jest korygowanie biezgcego czasu gry w zakresie
trwania czasu potowy. Jesli potowa trwa np. 20 minut to tylko w zakresie od
0do 19:59.

JEDNOCZESNIE [?] | [3] Korekta czasu potowy. Umozliwia ustawienie (petne minuty) czasu innego
niz domysine 20 minut. Mozliwa tylko przy zatrzymanym pomiarze czasu gry.
Powoduje oprocz wtasciwej funkcji rowniez ustawienie zegara czasu
biezgcego na wartos¢ 0:00.0 Zatwierdzi¢ wybdr nalezy poprzez nacisniecie
przycisku [TAK].

4. OBSLUGA TABLICY W TRYBIE GRY
Aby wykonac poszczegodlne dziatania nalezy wejs¢ w odpowiednig dyscypline.

NACISKANE WYKONYWANA . POLE NA DYSCYPLINA
KLAWISZE FUNKCJA RYS.NR 3 SPORTOWA

USTAWIENIE ZNACZNIKOW CZASU TECHNICZNEGO

[GOSCIE-PRZERWA] zwigkszenie o 1 numeru przerwy pole CiD @ KOSZYKOWKA
technicznej druzyny GOSCI @ SIATKOWKA
[GOSPODARIZE-PRZIERWA] | zwiekszenie o 1 numeru przerwy @ PILKA RECZINA

technicznej druzyny GOSPODARZY @ PILKA NOINA

(©) HOKEJ NA HALI

IMIANA WARTOSCI POL WYNIKOW

[GOSCIE-WYNIK+] zwiekszenie o 1 wyniku GOSCI pole HiJ (© KOSZYKOWKA
[GOSCIE-WYNIK-] zmniejszenie o 1 wyniku GOSCI (© SIATKOWKA
[GOSPODARZE-WYNIK+] zwiekszenie o 1 wyniku GOSPODARZY @ PILKA RECINA

- - zmniejszenie o 1 wyniku .
[GOSPODARZE-WYNIK-] ) Y @ PILKA NOINA

(© HOKEJ NA HALI

IMIANA WARTOSCI POLA KOLEJNEJ KWARTY

[SET] zwiekszenie o 1 numeru potowy pole G (© KOSZYKOWKA
(w sytuacji gdy licznik czasu kwarty .
odliczyt czas od zera dodatkowo @ SIATKOWKA
zostanie zatadowany licznik czasu @ PILKA RECZNA
kwarty/pole B czasem 10:00.0) @ PILKA NOZNA

(© HOKEJ NA HAL

/
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DYSCYPLINA

NACISKANE WYKONYWANA ‘ POLE NA
SPORTOWA

KLAWISZE FUNKCJA RYS. NR 3
ZMIANA WARTOSCI POLA KOLEJNEJ POLtOWY

[SET] Zwiekszenie o 1 numeru potowy meczu | pole G (© KOSZYKOWKA
©) SIATKOWKA
(© PILKA RECINA
(© PILKA NOINA
(©) HOKEJ NA HALI

ZMIANA WARTOSCI POLA KOLEJNEGO SETA

[SET] Zwiekszenie o 1 numeru seta pole G @ KOSZYKOWKA

(© SIATKOWKA
(©) PILKA RECZINA

(© PIKA NOZNA
(©) HOKEJ NA HALI

IMIANA WARTOSCI POL WYNIKOW W SETACH

[GOSCIE-KARY] © KOSZYKOWKA
(© SIATKOWKA

(© PILKA RECZNA
© PIKA NOINA

(© HOKEJ NA HAL

Iwiekszenie o 1 wygranych setéw GOSCI | pole Ei F

Zwiekszenie o 1 wygranych setow

[GOSPODARIE-KARY]
GOSPODARZY

IMIANA WARTOSCI POL WYNIKOW W POSZCZEGOLNYCH SETACH

© KOSZYKOWKA

[?] Ustawienie wyniku w poprzednich pole N i

setach. Po uruchomieniu tej opcji na O

wyswietlaczu pulpitu sterujgcego
pokaze sie okno edycji stanu
wskaznikow POLEN - 112 (3
nieaktywne). Pole O - 1,2 (3
nieaktywne). Edycji podlega pole przy
ktorym znajduje sie znak [?].
Latwierdzenia zmian dokonuje sie przy
pomocy przycisku [TAK] a zaniechania
przyciskiem [NIE].

(© SIATKOWKA
(© PILKA RECINA
©) PILKA NOZNA
(© HOKEJ NA HALI

~
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NACISKANE
KLAWISZE
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(\ Masz pytania? Zadzwon +48 669 550 335

. WYKONYWANA
FUNKCJA

‘ POLE NA

RYS. NR 3

DYSCYPLINA
SPORTOWA

ZMIANA WARTOSCI POL ZAGRYWKI

[«»]

Przetgczenie sekwencyjne znacznika
zagrywki: zagrywka GOSCI (pole
J)/zagrywka GOSPODARZY (pole
K)/oba znaczniki zgaszone

pole JiK

(© KOSZYKOWKA
(© SIATKOWKA
(©) PItKA RECINA

(© PIKA NOZINA
(©) HOKEJ NA HALI

ZMIANA WARTOSCI POL KAR

[GOSCIE KARY]

[GOSPODARIZE KARY]

Wyswietlenie przewinienia zawodnika
druzyny GOSCI. Po wybraniu numeru
zawodnika (z klawiatury numerycznej
pulpitu) i zatwierdzeniu przyciskiem
[TAK] na wyswietlaczu pulpitu
sterujgcego zostanie wyswietlony
numer przewinienia popetnionego
przez niego (poprzednia ilos¢
przewinien zwiekszona o 1), wtedy
nacisniecie przycisku spowoduje
nastepujgce akcje: [TAK] -
zatwierdzenie, [NIE] - zaniechanie, [€”]
-zmiane ilosci. Przy numerze zawodnika
(na polu L tablicy) zostang zaswiecone
kropki odpowiadajgce ilosci
popetnionych przewinien. Rdwniez
ulegnie zmianie ilo$¢ przewinien
popetnionych przez druzyne GOSCI
(pole E) a na polach N zostanie
wyswietlony numer zawodnika, ktory
popetnit przewinienie (jego numer i
ktére przewinienie). Na tym polu
wyswietlani sg ostatni trzej zawodnicy
druzyny GOSCI popetnicjgcy
przewinienie.

Wyswietlanie przewinienia zawodnika
druzyny GOSPODARZY. Po wybraniu
numeru zawodnika (z klawiatury
numerycznej pulpitu) i zatwierdzeniu
przyciskiem [TAK] na wyswietlaczu
pulpitu sterujgcego zostanie
wyswietlony numer przewinienia
popetnionego przez niego (poprzednia
ilo$¢ przewinien zwiekszona o 1, wtedy
nacisniecie przycisku spowoduje
nastepujgce akcje: [TAK] -
zatwierdzenie, [NIE] - zaniechanie, [<4»]
- zmiane ilosci. Przy numerze zawodnika

pole LiM
orazEiF,
a takze N
iO

pole LiM
orazEiF,
a takze N
iO

(© KOSZYKOWKA
©) SIATKOWKA

(© PILKA RECINA
© PIKA NOINA
(© HOKEJ NA HALI

-
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NACISKANE WYKONYWANA ‘ POLE NA DYSCYPLINA
KLAWISZE FUNKCJA RYS. NR 3 SPORTOWA

IMIANA WARTOSCI POL KAR

(na polu M tablicy) zostang zaswiecone | pole Li M (© KOSZYKOWKA
kropki odpowiadajgce ilosci orazEiF,

popetnionych przewinien. Zmianie tez | a takze N © SIATKOWKA
ulegnie ilo$¢ przewinien popetnionych | i O (© PILKA RECINA
przez druzyne GOSPODARZY (pole F) a )

na polach O zostanie wyswietlony @ PILKA NOZNA
numer zawodnika, ktéry popetnit @ HOKEJ NA HALI

przewinienie (jego numer i ktére
przewinienie). Na tym polu wyswietlani
sq ostatni frzej zawodnicy druzyny
GOSPODARLZY popetniajgcy
przewinienie.

[GOSCIE KARY] Ustawienie licznikéw kar druzyny GOSCI. pole NiO (© KOSZYKOWKA
Uaktywnienie tej funkcji powoduje .
©) SIATKOWKA

wyswietlenie na wyswietlaczu pulpitu

okna edyciji licznikdw kar: 1,21 3. Po @ PILKA RECZNA
wpisaniu i zatwierdzeniu przyciskiem .
[TAK] zawartos¢ licznikéw zostaje © PILKA NOINA
wyswietlona na polu N. Odliczanie (©) HOKEJ NA HALI
czasu kary jest uruchamiane i
zatrzymywane poprzez uruchomienie i
zatrzymanie pomiaru czasu gry.
Operacje mozna anulowac przyciskiem
[NIE].

[GOSPODARIZE KARY] Ustawienie licznikow czasu kar
GOSPODARZY. Uaktywnienie tej funkciji
powoduje wyswietlenie na wyswietlaczu
pulpitu okna edyciji licznikéw kar: 1,21 3.
Po wpisaniu

i zatwierdzeniu przyciskiem [TAK]
zawartos¢ licznikéw zostaje wyswietlona
na polu O. Odliczanie czasu kary jest
uruchamiane oraz zatrzymywane
poprzez uruchomienie i zatrzymanie
pomiaru czasu gry. Operacje mozna
anulowac przyciskiem [NIE].

71 Wyzerowanie licznikéw kar GOSCI i
GOSPODARZY. Wymaga potwierdzenia
[TAK] lub zaniechania operacji [NIE].

[«»]+[GOSPODARIE KARY] | Kasowanie poszczegdlnych licznikow
kar po stronie GOSPODARZY. Funkcja
dostepna tylko przy zatrzymanym czasie
ary. Nalezy wybra¢ numer licznika kar
wpisujgc 1,2 lub 3 i potwierdzi¢
klawiszem [TAK]. Operacje mozna
anulowac klawiszem [NIE].

~—

Wielobranzowe Przedsiebiorstwo "3D" Sp. z 0. 0., ul.Kijowska 20, 85-703 Bydgoszcz
SPO RT +48 52 321 02 77 | www.3d.com.pl | biuro@3d.com.pl 9z12
NIP: 554-031-13-21 REGON: 008430036



/
(\ Masz pytania? Zadzwon +48 669 550 335

NACISKANE . WYKONYWANA ‘ POLE NA DYSCYPLINA
KLAWISZE FUNKCJA RYS. NR 3 SPORTOWA
ZMIANA WARTOSCI POL KAR
[«>]+[GOSCIE KARY] Kasowanie poszczlegélnych'Iicznikéw (© KOSZYKOWKA
kar po stronie GOSCI. Funkcja .
dostepna tylko przy zatrzymanym @ SIATKOWKA
;zcsje ary. NOIQZY wybrac numer (© PILKA RECINA
licznika kar wpisujgc 1,2 lub 3 i .
potwierdzi¢ klawiszem [TAK]. Operacje (© PILKA NOZINA
mozna anulowac klawiszem [NIE]. @ HOKEJ NA HALI
JEDNOCZESNIE [TAK]+[0] Zerowanie sum przewinien GOSCI i @ KOSZYKOWKA
GOSPODARZY/pola E i F (przewinienia ©) SIATKOWKA
indywidualne zawodnikéw pozostajg
bez zmian - ma to miejsce przy zmianie @ PILKA RECZNA
kwarty meczu) - wymaga 3
potwierdzenia [TAK] g PIéKA NOZNA
HOKEJ NA HALI
JEDNOCZESNIE [NIE]+[0] Cofniecie powyzszej operacji (tylko
jednokrotne)

ZMIANA WARTOSCI POL SUMA FAULI

[4]+ Zwiekszenie o 1 pola sumy fauli druzyny | pole EiF @ KOSZYKOWKA
PODARZY .

GOSFO ©) SIATKOWKA
[7]- Zmniejszenie o 1 pola sumy fauli

druzyny GOSPODARZY © PiekA RECZINA
[6]+ Zwiekszenie o 1 pola suma fauli druzyny @ PILKA NOZNA

GOSClI (©) HOKEJ NA HALI
[9]- Zmniejszenie o 1 pola suma fauli

druzyny GOSCI

OBStUGA POLA CZASU PRZERWY TECHNICZNEJ

[START] Uruchamia pomiar czasu od zera minut | pole P @ KOSZYKOWKA
i sekund. ,

[STOP] Zatrzymuje pomiar czasu przerwy. Jego (© SIATKOWKA
ponowne nacisniecie po zatrzymaniu @ PILKA RECINA
powoduje wyzerowanie licznika czasu i .
zgaszenie pola P tablicy. (© PILKA NOINA

[DALEJ] Powoduje uruchomienie licznika czasu (©) HOKEJ NA HALI
przerwy od wartosci na ktérej zostat
poprzednio zatrzymany.

EDYCJA TIME OUT

JEDNOCZESNIE Uruchamia time out tzw. przerwe na pole P
[STOP] + DALEJ] zgdanie. Przycisk [«»] umozliwia
ustawienie czasu w gére lub w dot.
Przyciskami [+] i [-] znajdujgcymi sie na
107 12 Wielobranzowe Przedsiebiorstwo "3D" Sp.z 0. 0., ul. Kijowska 20, 85-703 Bydgoszcz 3D
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NACISKANE WYKONYWANA POLE NA DYSCYPLINA
KLAWISZE FUNKCJA RYS. NR 3 SPORTOWA
polu WYNIK po stronie GOSPODARZY (© KOSZYKOWKA

edytujemy minuty, [+] i [-] na polu WYNIK .
po stronie GOSCI edytujemy sekundy (© SIATKOWKA
(rys. nr2) (© PILKA RECINA

© PIKA NOZNA
(© HOKEJ NA HALI

USTAWIENIE SYGNALU DZWIEKOWEGO

[SYRENA] Sygnat akustyczny asynchroniczny @ KOSZYKOWKA
(natychmiastowy niezwigzany z czasem @ SIATKOWKA

pomiaru gry).
(© PILKA RECINA

(© PILKA NOINA
(© HOKEJ NA HALI

ODSWIEZENIE ZAWARTOSCI TABLIC | KONCZENIE OBStUGI GRY

JEDNOCZESNIE [GOSCIE Odswiezenie zawartosci tablic wynikow (©) KOSZYKOWKA

KARY] | [GOSPODARIE (pod warunkiem, ze pomiar czasu i

KARY] meczu jest zatrzymany - mozliwe tylko (© SIATKOWKA
przy zatrzymanym czasie gry). @ PILKA RECINA

JEDNOCZESNIE [GOSCIE Zakonczenie obstugi gry, wygaszenie .

PRZERWA] | [GOSPODARZE | tablic i powrét do stanu © PILKA NOZNA

PRZERWA] spoczynkowego (takiego, jak po @ HOKEJ NA HALI
wtqgczeniu zasilania pulpitu).

Rys. nr 1 Rys. nr 2
Manipulator Manipulator Klawiatura pulpitu sterowniczego
czasu gry 24 sekund

Czas gry

® > [ 3 4

1 2 1 2

1 Start czasu gry/14 sekund/24 sekund
2 Stop czasu gry/14 sekund/24 sekund
3 Wybor czasu 14 sekund

4 Wybor czasu 24 sekund

5 Wygaszenie zegara 24 sekund

~
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Rys. nr3
M F D B A C E L
2 2
5
4
5
3
@) | K GP ) H N 3
Tablica serii DTS 200
E C B A D F
1 5
5
I K G J H

Tablica serii DTS 160 PROFI

1 Tablica gtéwna

2 Tablice przewinien indywidualnych zawodnikow

3 Tablice wskaznikdw setdw/licznikdw kar

4 Tablica pomiaru czasu przerwy technicznej

5 Wskazniki 24 sekund

A Wskaznik zatrzymania czasu gry

B Wyswietlany pomiar czasu gry

C Znacznik czasu technicznego GOSCI

D Znacznik czasu technicznego GOSPODARZY

E Stan setéw GOSCl/suma fauli GOSCI

F Stan setéw GOSPODARZY/suma fauli
GOSPODARZY

G Zmiana wartosci kolejnej potowy/kwarty/setu

H Zmiana wartosci pdl wynikéw GOSCI

| Zmiana wartosci pol wynikdw GOSPODARZY

J Wskaznik zagrywki GOSCI

K Wskaznik zagrywki GOSPODARZY

L' Zmiana wartosci pél kar GOSCI

M Zmiana wartosci pdl kar GOSPODARZY

N Zmiana wartosci pdl wynikéw w poszczegdinych
setach GOSCI

O Zmiana wartosci pdl wynikdw w poszczegdlnych
setach GOSPODARZY

P Obstuga pola czasu przerwy technicznej

e

Wielobranzowe Przedsiebiorstwo "3D" Sp. z 0. 0., ul. Kijowska 20, 85-703 Bydgoszcz
+48 52 321 02 77 | www.3d.com.pl | biuro@3d.com.pl
NIP: 554-031-13-21 REGON: 008430036

12z 12

3 DSPORT



