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1. DT SPORT TULOSTAULUT

DT-SPORT tulostaulujérjestelmét koostuvat erilaisista tulostaulumoduuleista, joita yhdistelemalla saadaan
sopiva tulostaulujarjestelma kullekin pelilajille '

Tama kayttéohje on laadittu laajimman tulostaulujarjestelman mukaan, joten sita tulee soveltaa niilté osin, kuin

se on mahdollista kaytdssé olevassa tulostaulussa.

1.1 TULOSTAULUJEN NAYTTOJEN SELITYKSET

Kuva 1.
Paanayttd

Rangaistusnaytto

o

RARARAE

—imém/'@ B \mém«

oe

@
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Era/Jakso

Aikalisat

Rangaistusaika

CRONOOA LN

10 Pelaajakohtaiset pisteet *

Kello (Pelikello/Eratauko/Reaaliaika)

Pelaajien numerot (tarranumerot: 4...12)
Pelaajakohtaiset virheet; nelja keltaista ja yksi punainen merkkivalo

Rangaistuksen saaneen pelagjan numero *

11.Kello (nayttasa samaa, kuin paataulun kello) *
12.Hyokkéaysaika (24s/koripallo ja 30s/ringette)

13.Punainen merkkivalo

M@UBB*
H-HB-
M@DBB‘
H:-HE-

0o 0e

*|la merkityt puuttuvat nayttémoduulien perusversioista.

Virhenaytté

Hyokkays-
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JeewseofH
Beeveoff]
9sevsofH
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lleeesoffH
J2eeseoff
i8seoeefH
ldeseeeff
I5eeve0fH

aikanayttd

E]B:BB

| ESUUUN [ E—

ORONO

Pisteet/maalit 0...999 * (perusmallissa nayttdma 0...99 pistetts / joukkue)
Joukkuevirheet/koripallo tai voitetut erét/lentopallo *
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2. TOIMITSIJAPAATE DT-SPORT 40

21

2.2

DT-SPORT 40 on LCD-naytolla varustettu toimitsijapaate, johon on ohjeimoitu seuraavien palloilulajien
vaatimat toiminnot: Koripallo, lentopalio, k&sipallo, salibandy, jalkapallo/futsal ja jaakiekko/ringette.

Nappaimiston paalla on magneettinauhakiinnitteinen vaihdettava kalvo kutakin pelilajia varten.
Toimitsijapaéte ei ole vesitiivis, joten sitd voidaan kayttéda vain vesiroiskeilta suojatussa tilassa.

Toimitsijapaatieen kaytdssa on kaksi padperiaatetta:
1. Kun toimitsijapaatteessa on jokin syéttdtapahtuma kesken, paatteen nestekidenaytolla vilkkuu kursori

aseteltavan asian kohdalila.
2. Syotetty arvo hyvéksytédan "OK” -painikkeella tai systtdtapahtuma voidaan keskeyttdd missa vaiheessa

tahansa "ESC” -painikkeella

LITANNAT

Toimitsijapaatteen takaseindssa on kolme RJ-liitinta "Clock”, "24 sec.” ja "Data/power’.

"Datal/power” on tulostaulujen ja toimitsijapaatteen valisen datakaapelin liitanta. Jarjestelman ollessa
langallinen, saa toimitsijapéate myos kayttésahkodnsa datakaapelia pitkin tulostaululta.

Jos jarjestelma on langaton, niin t&han liittimeen kytketaan toimitsijapaatteen virtaldhde.
"24 sec.” on hyokkaysaikakellojen ohjauskahvan liitanta.

"Clock” on pelikellon kdynnistys ja pysaytys kahvaa varten. Tassa kahvassa olevat nappaimet ovat
toiminnaltaan rinnakkaiset paatteen ndppaimistdssa olevien "START” ja "STOP” —~ndppaimien kanssa.

Huom!
"24 sec.” ja "Clock” —liittimet ovat samanlaiset, ja jos kahvat laitetaan vadriin liittimiin ohjauskahvat eivat toimi.

TOIMITSIJAPAATTEEN PAINIKKEIDEN SELITYKSET

Kuva 2.

& O

r—|1:|1:|9

Opastava LCD-néayttoé
(Data) Dataliiténta tulostaulu/toimitsijapaste
(24 sec.) 24s laitteen ohjauskahvan liitanta

[3 1068 4]
178 -4 165

Jeio)sio

®

(Clock) Pelikellon ohjauskahvan liitanta
Antenni (vain langattomassa toimitsija-
paatteessi)

6. Lajikohtainen nappéaimistékalvo

7. (TIME OUT) Aikalisén syotto
8
9

ah LN~

DT-SPORT 40 DIGITEKKO
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10. (SCORE) Pisteiden/ li 6t (koti)
=0 1. SCORE Petakimiien ot G

\I + l l "/ (vieras)
ooan] \ [Eslo 12. z/é%a(])sRE) Pisteiden/maalien syotto (vieras)

13. Asettelu-/kaytténappaimisto (kis. kuva 3.)

(PELISYMBOLI) Pelilajin valinta
(FOUL / PENALTY) Virheiden/rang. sy6tto
(koti)

I

\
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Kuva 3.

@

DT-SPORT 40 DIGITEKNO
(7 )
SET 1 2 3
SCRN
MOOE 4 5 6
7 8 9
(B | ese 0 oK
U] [periop] [sTART| [STOP

QRORONORO
:
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)

2.3 LANGATON TOIMITSIJAPAATE

Kun toimitsijapaatteen ja taulujen valinen yhteys on langaton radioyhteys, tulee huomioida muutamia asioita:

1. Tiedonsiirto toimii yleisella ns. ISM-taajuusalueelia (433MHz). Muut kyseisella taajuusalueella toimivat |
tuotteet voivat vaikuttaa tulostaulun ja toimitsijapaatteen valiseen tiedonsiirtoon.

2. Sijoita tauluun kytketty radiovastaanotin mahdollisimman avoimeen titaan ja vaita sen asentamista isojen
metallisten rakenteiden taakse. Pyri sijoittamaan toimitsijapaate siten, etté sen ja radiovastaanottimen valilla

ei ole isoja metallirakenteita.

3. Avoimessa tilassa, ulkona voidaan saavuttaa n. 100 m:n luotettava yhteysvali, mutta se riippuu ymparistésta
seka toimitsijapaatteen ja taulun vastaanottimen sijoituksesta toisiinsa néhden.

4. Tarkista, etta toimitsijapaate "loytaa” kaikki ne moduulit joita jarjestelmé&an on kytketty (kts. taulukko 1.)

2.4 LAHETTIMEN KANAVAN JA TEHON VALINTA (Vain ohjelmaversiosta 1.18 eteenpdin)
Toimitsijapaatteen LCD-naytolla nakyy DT-SPORT TERMINAL ... tekstin jélkeen kéytossa olevan teho ja

kanava (POWER: CHANNEL:).
Kytke toimitsijapaatteeseen séhkot.

Paina numeronappaimia 1, 2 Ja 3 sind aikana, kun naytdsséa nakyy teksti DT-SPORT TERMINAL ...
Nayttoon ilmestyy teksti POWER:x CHANNEL.y, jossa x ja y ilmoittavat kaytésséa olevat arvot.

Aseta kanava samaksi kuin vastaanottimissa ja fehoasetus arvoon 5 nappaimitia "0...9" ja "OK".

Kun asettelu on tehty, paina "ESC"-nappainta. Toimitsijapaate kaynnistyy uudelleen ja hetken kuluttua ndet

uudet asetukset LCD-n&ytdssa.

(1...0) Numeronappaimet -
(SET) Asettelu

(SCRN MODE) Nayttéstilan vaihto
(CLEAR) Nollaus

(KELLO) Kellon valinta
(SUMMERI) Aanimerkki
(PERIOD) Eran valinta
(START) Kelion kaynnistys

. (STOP) Kellon pyséaytys

10. (OK) Toiminnon hyvéksyminen
11. (ESC) Toiminnon peruuttaminen

CONDOA RN
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3. TULOSTAULUJARJESTELMAN KAYNNISTYS

3.1

Kun jarjestelmaan kytketaan sahkot, syttyvat tulostauluissa ensin kaikki naytot (=nayttotesti).

Sitten nayttstestissi olevat tulostaulut pimennetaan. Tana aikana paatteen naytéssa on teksti "DETECTING
HARDWARE" ja nayton alarivilla pyorii osoitin, jolloin toimitsijapaste testaa jarjestelmaa, ja etsii kaikki
jarjestelmaan kytketyt moduulit (rangaistusnaytot, virhepistenayttt, hydkkaysaikakellot jne.).

Seuraavaksi nayttoon tulee teksti "SCREEN OFF! PRESS "ESC”-KEY". Painettaessa "ESC’-nappdinta
tauluihin ilmestyy viimeinen pelitilanne, lukuun ottamatta peli- ja rangaistusaikoja. Jos joku moduuli ei saa
yhteytta terminaaliin, moduulin naytét pimenevéat itsestaan 1 min. kulutta.

Tulostaulut voidaan pimentaa painelemalla "KELLO"-nappainta (ndyton tilat ovat PELIKELLO,
REAALIAIKAKELLO ja NAYTTOJEN PIMENNYS).

Pimennyskomento ei katkaise tauluilta, eikéd terminaalilta séhké6ja !

TULOSTAULUJARJESTELMAN ITSETESTAUS

Sahkojen paalle kytkeytymisen yhteydessa toimitsijapaatteen naytdssa nékyy niiden taulujen osoitteet jotka
jarjestelmaan on kytketty. Katso (taulukko 1.), ettd toimitsijapaate "loytaa” kaikki ne taulut, joita jarjesteiméan
on kytketty. Toimitsijapaatteen saadessa yhteyden moduuliin, sen osoite ilmestyy naytélle.

Jos esimerkiksi nayton alariville tulee numerosarja 1678 OK, se kertoo etta kaytettavissa on paataulu 1,
rangaistusnayttd 1. koti ilman pelaajanumeroita, rangaistusnaytté 1. vieras ilman pelaajanumeroita, seké

paataulu 2.

Taulukko1. Tulostaulumoduulien osoitteet
; 'O‘SOITE” -MODUULI R S s e }
0 Rangaistusnayton 2. pelaajanumero / Kotijoukkue (2:n tulostaulun jérjestelmissé)

Paataulu 1.
Hyokkaysaikanayttd kellolla / Kotijoukkue

Hyokkaysaikanaytto kellolla / Vierasjoukkue

Virhepistenaytto / Kotijoukkue

Virhepistenayttod / Vierasjoukkue

Rangaistusnayttt 1. / Kotijoukkue

Rangaistusnayttd 1. / Vierasjoukkue

Paataulu 2. (2:n tulostaulun jarjestelmisséa)

Rangaistusnayton 1. pelaajanumero / Kotijoukkue
Rangaistusnaytén 1. pelaajanumero / Viérasjoukkue
Hyokkaysaikanayttd ilman kelloa / Kotijoukkue

Hyokkaysaikanayttd ilman kelloa / Vierasjoukkue

Rangaistusnaytt® 2. / Kotijoukkue (2:n tulostaulun jérjestelmissé)
Rangaistusnayttd 2. / Vierasjoukkue (2:n tulostaulun jérjestelmissé)
Rangaistusnayttn 2. pelaajanumero / Vierasjoukkue (2:n tulostaulun jarjestelmissé)
Laajennusyksikké pukuhuonekelloille

Pelaaja tekstimatriisit.

—| O M ml O O mw > 0 o N o ol & W | =~
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4,

6.

6.1

PELILAJIN VALINTA

DT-SPORT 40 toimitsijapgate mukana tulee magneettikiinnityksella varustettuja lajikohtaisia ndppaimists-
kalvoja.

Aseta pelattavan pelin ndppéaimistokalvo paikoilleen ja valitse pelattava peli painelemalla jompaa kumpaa
"PELISYMBOLLI" -ndppainta. Hyvaksy valinta painamalla "OK” -nappainta.

Pelikellon kayntisuunta, eran pituus aikuisten peleissa yms. peliin liittyvéat asetukset ovat automaattisesti ko.
peliin sopivat. Erdn pituutta voi kuitenkin muuttaa oletuksesta (esim. nuorten pelit).

Tarkista pelin valinnan jalkeen, etta eran pituus on oikea (kts. kohta 7. ERAN PITUUDEN ASETTELU).
Nollaa pelitiedot pelin valinnan jalkeen "CLEAR” + "PELISYMBOLI" —n&ppaimilia (kts. kohta 5. PELITIETOJEN
NOLLAUS).

PELITIETOJEN NOLLAUS

Pelikello, pisteet, era ja pelaajakohtaiset tiedot voidaan nollata seuraavasti:

1. Paina "CLEAR’-n&ppaéin pohjaan ja pidd se painettuna.
2. Paina jompaakumpaa kahdesta "PELISYMBOLI" -ndppé&imesta.
3. Naytolle ilmestyy kysymys ja vastaamalla siihen "OK”, pelin tiedot nollautuvat. "ESC"-n&ppain peruuttaa

toiminnon.

KELLO

Kello-naytdssa voidaan nayttaa seuraavia asioita: PELIKELLO, REAALIAIKAKELLO, ERATAUKO.
"KELLO"-n&ppéainta painelemalla kello-nayton tilat vaihtuvat seuraavasti: PELIKELLO-REAALIAIKAKELLO-
TULOSTAULU PIMEANA.

Eratauko asetellaan kello-nayttoon kohdan 10. ERATAUKO mukaisesti.

PELIKELLO

Pelikello on neljanumeroinen ja se ndyttad minuutit ja sekunnit. Koripallossa viimeinen minuutti ndytetazn 0,1
sekunnin tarkkuudella. Pelikelio kay ylos- tai alaspain riippuen pelista.

Pelikellon kayntia ohjataan toimitsijapaatteen nappaimiston "START"-(=kaynnistaa kellon) ja "STOP”-
(=pysayttaa kellon) nappaimilla. Lisaksi sitd voidaan ohjata paatteen takaseindan kytketylla ohjauskahvalla

6.1.1 PELIKELLON KAYNTISUUNNAN VALINTA

Pelikellon kdyntisuunta voidaan valita joko yl6s tai alaspéin kdyvaksi. Tama ominaisuus on kaytettévissa
jadkiekossa.

Pelikellon tulee olla pysaytetty "STOP"-nappéaimella.

Paina "SET"-nappain pohjaan ja pida se painettuna.

Painele jompaa kumpaa kahdesta pelisymbolista, jolloin naytolle iimestyy teksti "CLOCK DIRECTION?".
Valitse kellon kayntisuunta "KELLO"-nappaimella.

Hyvaksy valinta "OK"-nappaimelia.

Nollaa pelikello ao. ohjeiden mukaan.

ohwN =

6.1.2 PELIKELLON NOLLAUS

Pelikello voidaan nollata seuraavasti:

1. Paina "CLEAR’-nappain pohjaan ja pidd se painettuna.

2. Paina "KELLO"-ndppainta.

3. Terminaalin ndytolle iimestyy teksti; "CLEAR TIME?”, ja vastaamalla sithen "OK”, pelikello nollataan.
"ESC’-nappain peruuttaa toiminnon.

Jaapallossa pelikellon nollaus asettaa pelikellon arvoksi edellisen puoliajan loppuarvon.
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6.1.3 PELIAJAN KORJAUS

Pelikellon arvoa voidaan korjata kesken pelin tarpeen mukaan ylos tai alaspain.

Pelikellon tulee olla pysaytetty "STOP"-n&ppaimella.
Toimitsijapaatteeseen syotettyjen rangaistusten aikaa muutetaan vastaavasti, kun pelikellon aikaa muutetaan.

Valitse "KELLO"-nappainta painamalla nayttéon peliaika.

Paina "SET"-ndppain pohjaan ja pida se painettuna.

Paina "KELLO"-nappainta, jolloin naytdlle ilmestyy teksti "FIX GAME TIME ?”.

Paina "OK" jos haluat korjata aikaa tai "ESC" jos haluat peruuttaa toiminnon.

Korjaa minuutit vasemman puoleisilla "SCORE#+/-"-n&ppéaimelld ja sekunnit oikeanpuoleisella "SCORE #/-"-

néppaimelld.

RN =

6.2 REAALIAIKAKELLO

Toimitsijapaatteessad on 24 tunnin reaaliaikakello, jota voidaan nayttaa haluttaessa tulostaululla. Kello on
varmennettu lyhyehkojen sahkokatkojen varalta ja se sailyttaa kellonajan noin vuorokauden.

6.2.1 REAALIAIKAKELLON AJAN ASETTELU

Pelikellon tulee olla pysaytetty "STOP”-nédppaimeila.

Valitse "KELLO"-ndppainta painamalla nayttéon reaaliaika.

Paina "SET"-ndppéain pohjaan ja pida se painettuna.

Paina "KELLO"-ndppa&inta, jolloin naytdlle iimestyy teksti "FIX REAL TIME ?”.

Paina "OK” jos haluat korjata aikaa tai "ESC” jos haluat peruuttaa toiminnon.

Korjaa tunnit vasemman puoleisilla "SCORE#+/-"-nappaimelld ja minuutit oikeanpuoleisella "SCORE +/-"-

nappaimella.

7. ERAN PITUUDEN ASETTELU

Toimitsijapaate lataa ennalta ohjelmoidut erdn pituudet, kun peli valitaan pelisymbolien kautta. Erén pituutta voi
kuitenkin muuttaa vapaasti 0-99 minuuttiin.

6. Paina "SET"-nappain pohjaan ja pida se painettuna.

7. Paina jompaa kumpaa kahdesta pelisymbolista, jolloin naytélle ilmestyy teksti "SET PERIOD LENGTH".

8. Syo6ta eran pituus numerondppaimilla.
9. Hyvaksy syétetty eran pituus painamalla "OK"-nappainta, tai peruuta toiminto painamalla "ESC"-n&ppdinta.

GOARWON =

e Jadpallossa pelikello ei pysahdy automaattisesti lainkaan.

8. LISAAIKA(JAAPALLO)

Tuomarin ilmoittama lisdaika voidaan lisata naytsissa oleviin rangaistuksiin LISAAIKA —toiminnolla. Toiminto
lisda 30s portaissa kaikkien rangaistuksien pituutta.

1. Painele "EXTRA TIME"-nappaintd, kunnes haluamasi lisdaika on naytolla.
2. Hyvaksy lisdaika painamalla "OK"-nappaint4, tai peruuta toiminto painamalla "ESC’-néppainta.

9. ERAN VALINTA

1. Paina "PERIOD"-nappainta. Kursori alkaa vilkkumaan naytolla erén kohdalla.
2. Painele "PERIOD” —nappaimelld erad halutuksi.
3. Hyvaksy "OK"-nappaimell, jolloin erédn numero paivittyy myos tulostaululle.
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10. ERATAUKO

Eran loputtua nayttéon iimestyy automaattisesti erataukovalikko. Voit hyvaksya ehdotetun eratauon "OK"-
nappaimelld tai muuttaa sitd numerolla.

Kello voidaan asetella erdtauon ajaksi laskemaan aikaa asetellusta arvosta alaspain seuraavasti.

1. Paina "PERIOD"-ndppainta. Kursori alkaa vilkkua eran kohdalla.
2. Paina "KELLO"-ndppadints, jolloin n&yttoon tulee teksti "INTERMISSION TIME” (=eratauko).

3. Syota haluamasi tauon pituus numeronappaimilla ja hyvaksy painamalla "OK"-ndppainta.
4. Kaynnista kello "START" nappaimelila.

Kun kello on kaynyt nollille, toimitsijapaatteen toiminta palaa normaaliksi. Taululle palautuu erataukoa edeltava
tilanne. Jos haluat keskeyttaa ja poistaa eratauon, katso kohta 6.1.2 PELIKELLON NOLLAUS.

Jaahyt ja aikalisat eivat kay eratauon aikana.

11. PISTEIDEN JA MAALIEN SYOTTO

Kummallekin joukkueelle on omat "SCORE +/-" —ndppaimensj, joilla voidaan asetella pisteitd/maaleja.

LENTOPALLO
1. Paina halutun joukkueen "SCORE +" tai "SCORE -"-nappdinta. Jokainen painailus muuttaa valittbmasti
pisteitd taululia.

Jos haluat syottaa pisteet suoraan numeronappaimilla, niin toimi seuraavasti:

1. Paina "SET" —n&ppain pohjaan ja pida se painettuna.

2. Paina halutun joukkueen "SCORE +” tai "SCORE -"-ndppainta. Kursori alkaa vilkkua ko. joukkueen
pisteiden kohdalla.

3. Syota pisteet numerondppaimilla.

4. Hyvéaksy syottd "OK'-nappaimella tai peruuta toiminto "ESC"-nappéaimella

MUUT PELIT

Paina halutun joukkueen "SCORE +” tai "SCORE -"-ndpp4ainta.

Kursori alkaa vilkkua naytolla sen joukkueen pisteiden kohdalla, jonka valitsit.

Muuta pisteet halutuksi "SCORE +” tai "SCORE -"-nappaimilla tai syota pistetilanne numeronappaimilla.
Hyvaksy syo6tts "OK -nappaimella tai peruuta toiminto "ESC -nappaimelia.

PN~
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12. AIKALISAT

Tulostaulussa on kolme aikalisa-merkkivaloa kummallekin joukkueelle. Toimitsijapaatteessa aikalisat
ilmaistaan pisteiden ja erdnumeron vélissa olevilla pisteilld. Tulostaulussa, meneillaan oleva aikalisa ilmaistaan
vilkuttamalla aikalisén saaneen joukkueen aikalisa-merkkivaloa. Kiinte&sti palavat merkkivalot iimaisevat
pidettyjen aikalisien lukumaéran. Aikalisan kuluessa aikalisékello k&y kohti nollaa sekunnin askelin.

KORIPALLOQ: Hyoékkaysaikanayttdjen summerit antavat sekunnin aanimerkin, kun aikalisa& on jaljella 10 s.
Kun aikalisa on kdynyt loppuun hydkkaysaikakellot soivat kolmen sekunnin ajan.
LENTOPALLO: 60s aikalisédssa summeri soi aikalisén alussa ja lopussa.

12.1 AIKALISAN SYOTTO

LENTOPALLO

Lentopallossa on aikalisia varten 30s ja 60s pikandppaimet molemmille joukkueille. Aikalisa l1ahtee kayntiin
naista napeista valittémasti.

1. Paina halutun joukkueen "30s” tai "60s” -nappainta, jolioin aikalisa l&htee kayntiin.

MUUT PELIT
Aikalisan syotto voidaan keskeyttaa missa vaiheessa tahansa "ESC"-nappaimella.

2. Paina halutun joukkueen "TIME OUT"-n&ppainta, jolloin kursori alkaa vilkkua naytélla ko. joukkueen

aikalisien kohdalla.
. Painele ko. joukkueen "TIME OUT"-nappaintd, kunnes ndytdssé on haluttu maara aikalisia.

3

4. Paina "OK"-nappainta.

5. Paate kysyy aikalisén pituutta sekunteina. Hyvéksy toimitsijapaatieen ehdottama aika "OK’-nappaimell3,
tai sy6ta haluamasi aika numerongppaimilla ja hyvaksy "OK’-nappaimella

6. Kaynnista aikalisd "START -ndppaimella tai peruuta toiminto "ESC"-n&ppaimella.

12.2 AIKALISAN POISTAMINEN

1. Aikalisén kaydessa, paina "STOP"-nappainta, jolloin naytéssa nakyy teksti: TIMEOUT: xx s "ESC”
ABORTS IT.

Paina "ESC"-nappainta.

Pimentaaksesi tulostaululta ko. aikaliséa osoittava merkkivalo, paina "TIME OUT"-n&ppainta, jolloin kursori
alkaa vilkkumaan toimitsijapaatteen naytoila aikalisamerkkivalojen kohdalla.

4, Valitse painelemalla "TIME OUT -nappaintd haluttu maara aikalisia paalle.

5. Paina "OK"-ndppéint4, jolloin ndytdssa nakyy teksti. TIMEOUT LENTGH IN SECONDS? xx.

6. Paina "ESC"-ndppainta, jolloin haluttu maara aikalisia jaa nakyviin.

LN

13. PALLON HALLINNAN MERKKIVALOT

Tulostaulussa on kummallekin joukkueelle koripallopelia varten pallon hallintaa osoittavat merkkivalot. Valot
sytytetddn ja sammutetaan toimitsijap&atteen vastaavilla painikkeilla. Joka toinen painallus sytyttas ja joka
toinen sammuttaa ko. merkkivalon.

14. AANIMERKIT

Paanaytdssa ja hyokkaysaikandytoissa on aanimerkit, jotka soivat joko automaattisesti tai toimitsijapaatteen
néppaimen ohjaamana.

Paanaytén summeri soi painettaessa "SUMMERI"-painiketta. Eran paatyttya se soi automaattisesti kolmen
sekunnin ajan (ei jalkapallossa).

Hyokkaysaikandytbissa olevat summerit soivat vain koripallo- ja ringettepeleissa hyokkaysajan kaytya loppuun,
seka aikalisén yhteydessa.

- 10 -
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16. RANGAISTUKSET

DT-SPORT rangaistusnaytto-moduuleita on kahta versiota: pelaajanumeron naytsilld ja ilman niita.
Rangaistusnaytdissa voidaan nayttaa enintaan kahden pelaajan rangaistukset. Toimitsijapéatteeseen voidaan
kuitenkin syottaa viisi rangaistusta/joukkue.

Rangaistus haviaa naytosta ja paatteests, kun se on kulunut loppuun. Samalla seuraava muistissa oleva
rangaistus siirtyy nayttéon.

Kun pelikello kéynnistetaén ja muistissa on rangaistuksia, niin terminaalin LCD-naytén nakymaéksi vaihtuu
rangaistukset+aikalisat+peliaika. Voit vaihtaa nékymaa toiseksi "SCRN MODE”-nappaimella.

15.1 RANGAISTUSTEN SYOTTO

Rangaistus sy6tetaan ilman pelaajanumero. Pelaajanumero korjataan myshemmin selaillun(PLAYER-
nappain)kautta.

15.1.1 JAAPALLO

Jaapallossa on kahdet rangaistusnéppéimet kummaliakin joukkueella.

1. Paina jotain halutun joukkueen rangaistuksen pikanappéimista(5/3min”, "10/6min"). Joka toinen painallus
vaihtaa ko. napin rangaistusaikaa.

2. Tarvittaessa, korjaa rangaistuksen pituus numeronappaimiila oikeaksi.

3. Hyvéksy asettelu "OK’-ndppaimella tai peruuta toiminto "ESC"-nappaimella.

15.1.2 MUUT PELIT

4. Paina jotain halutun joukkueen rangaistuksen pikanappaimista(1min’-, "2min’-, "5 min”).

5. Tarvittaessa, korjaa rangaistuksen pituus numeronappaimilla oikeaksi.
Jos haluat lisata 2+2 min. rangaistuksen, niin paina ko. joukkueen "2min."ndppainta kaksi kertaa, jolioin
saat nayttoon rangaistusajan peraén tekstin "+2”. Jos painat vahingossa 2+2, niin paina uudelleen
"2min."néppainté. (Joka toinen painallus lisda +2 rangaistuksen, ja joka toinen poistaa)

6. Jos rangaistuksia ei mahdu enempaé, naytolle tulee teksti "PENALTIES FULL PRESS "ESC”-KEY”, jolioin
paina "ESC"-nappainta.

7. Hyvéksy asettelu "OK"-nappaimella tai peruuta toiminto "ESC"-nappaimella.

16.2 RANGAISTUSTEN SELAILU JA PELAAJANUMERON SYﬁTTé

1. Paina halutun joukkueen "PENALTY/PLAYER" -nappainta.

2. Selaa ko. joukkueen rangaistuksia painelemalia "PENALTY/PLAYER” —néppainta.

3. Rangaistuksen kohdalla nékyy pelaajan numero ja jaljella oleva rangaistusaika. Jos pelaajanumeroa ei ole
syotetty, niin se nakyy kysymysmerkkeina(??). Voit systtaa tassa pelaajanumeron ko. rangaistukseen.
Pelaajanumeroa voi muokata vapaasti uudelleen.

4. Lopeta selailu "ESC"-painikkeella.

16.3 RANGAISTUKSEN POISTAMINEN

1. Hae haluamasi rangaistus toimitsijapaatteen nayttoon painelemalla ko. joukkueen "PENALTY/PLAYER" -
nappainta.

2. Paina "CLEEAR’-nappainta ja pida se painettuna.

3. Paina liséksi ko. joukkueen "PENALTY/PLAYER -nappaints, jolloin nayttooén ilmestyy teksti "CLEAR
PENALTY ?’

4. Jos haluat poistaa pelaajalta 2+2 rangaistuksen +2 lisgosan, niin paina "PENALTY/PLAYER"-n&ppaimen
sijaan "2 min.” -nappainta.

5. Hyvaksy poistaminen painamalla "OK"-nappaéinta tai peruuta toiminto painamalla "ESC"-n&ppainta.

- 41 -
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16.4 RANGAISTUSAJAN KORJAAMINEN

HON =

e Toimitsijapaatteeseen syttettyja rangaistusaikoja voidaan korjata vain, kun pelikello ei kay.
e Rangaistusajan korjaaminen yli 10min ei ole mahdollista.
e P'elaajanumeron tulee olla syétetty ko. rangaistukselle.

Paina halutun joukkueen "PENALTY/PLAYER” -nappainta.

Syéta numerondppaimilla sen pelaajan numero, jonka rangaistusta haluat muuttaa.
Toimitsijapaatteen nayton alariville ilmestyy nyt ko. rangaistuksen tiedot.

Muuta rangaistusaika halutuksi ja hyvaksy muutos painamalla "OK"-n&ppainta tai peruuta toiminto
painamalla "ESC"-nappéinta.

16. PELAAJAKOHTAISET VIRHEET JA PISTEET

Virhendyttd-moduuleissa esitetadn pelaajakohtaiset virheet ja pisteet pelattaessa koripalioa-pelia
Toimitsijapaatteen ndyt6lia kysytéan tietoja vain niilta osin, mité nayttéja tulostaululla on.
Jos esim. pelaajakohtaisten pisteiden nayttsja ei ole, niin niita ei mydskaan kysyta.

HUOM!
Asettele pelaajanumerot oikeiksi kohdan 16 mukaan, vaikka pelaajanimindyttoja ei olisikaan!

16.1 VIRHEIDEN JA PISTEIDEN SYOTTO

1.
2.

3.

Paina halutun joukkueen "FOULS/PLAYER” -ndppainta.

Sydta pelaajan numero numerondppaimilla tai "selaa” haluttu pelaaja nayttéon "FOULS +/-" ndppaimell4 ja
paina "OK"-n&ppainta.

Muuta pelaajakohtaiset virheet halutuksi numeropainikkeilla tai "FOULS +/-" nappaimelld ja paina "OK’-
nappainta. ‘

Muuta pelaajakohtaiset pisteet halutuksi numeropainikkeilla tai "FOULS +/-" painikkeilla ja paina "OK"-
nappainta.

Jos tulostaulussa ei ole pelaajakohtaisia pistenayttsja, niin toimitsijapaate poistuu asettelutilasta kohdan 3.
jalkeen.

-12-
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17. HYOKKAYSAIKANAYTOT

DT-SPORT hyokkéaysaikanayttoja l6ytyy kahta versiota; pelikellolla ja ilman pelikelloa. Hyokkaysaikanayttojen
pelikellon toiminta on rinnakkainen paéataulun pelikellon kanssa. Hyokkaysaikanadyton hyokkaysaika asettuu
automaattisesti oikeaksi pelilajia valittaessa (24s/koripalio tai 30s ringette). Kellojen toimintaa ohjataan
toimitsijapaéatteen takaseinaén liitetylla ohjauskahvalla. Ohjauskahvan "START/STOP”-nappaimella ohjataan
kellon kaynti& ja "RESET"-nappain nollaa ajan ja pimentaa hyokkaysaikakellon. -

Hyokkaysaikandytoissa on myds summeri, joka soi koripallo- ja ringettepeleissa eran, jatkoeran tai
hydkkéysajan tayttyessa, seka aikalisén yhteydessa,
Samoin niiss& on punainen merkkivalo, joka syttyy eran, jatkoeran tai hyokkaysajan tayttyessa.

Hyokkaysaikanaytot pitéa kaynnistéa erikseen ohjauskahvan, "START"-painikkeella, jos kello on pysaytetty
toimitsijapaatteen tai ohjauskahvan "STOP”-nappaimelia.

17.1 HYOKKAYSAJAN KORJAAMINEN

Hyokkéaysaikaa voidaan korjata kesken pelin tarpeen mukaan ylos tai alaspain. Pelikellon tulee olla pysaytetty
"STOP"-nappéimella.

Aseta "KELLO"-ndppainta painamalla nayttéon PELIAIKA.

Paina "SET"-n&ppain pohjaan ja pid& se painettuna.

Paina "KELLO"-n&ppainta kahdesti.

Naytolle iimestyy teksti FIX SHOT TIME ? OK=YES, ESC=NO".

Paina "OK"-néppainté, jos haluat korjata aikaa, jolloin nayttoon tulee teksti ” SHOT TIME: XXs "
Korjaa hydkkaysajan sekunnit oikeanpuoleisilla "SCORE +/-"-nappaimella.

Hyvéksy aika "OK" —nappaimella tai peruuta "ESC"-nappaimella.

NOORAWN~

17.2 14 SEKUNNIN SAANTO

Hyobkkaysaikakello saadaan arvoon 14s painamalla RESET-nappia 1sekunnin ajan.

18. PELAAJIEN NIMET

Tekstindytolla varustetussa koripallomoduulissa on pelaajanumeroa ja nimea varten 2+10 merkkia/pelaaja.

Tietojen sy6ttoa varten on toimitsijapaatetta varten oma nappaimistokalvo. Kirjaimien ja muiden merkkien
syotts tapahtuu samaan tapaan, kuin matkapuhelimissa eli jokaisen numeron takana on myoés kirjaimia, jotka
saadaan nakyviin painelemalla ko. nappainta toistuvasti.

18.1 PELAAJANUMERON JA NIMEN SYOTTO/MUUTTAMINEN PAATTEELLA

Laita toimitsijapaatteeseen tekstinsyottoa varten tarkoitettu nappaimistskalvo.

Paina "SET” —n&ppain pohjaan.

Paina liséksi halutun joukkueen pelisymbolia kahdesti.

Nyt nayttéon tulee teksti "EDIT PLAYER NAMES?".

Paina "OK".

Toimitsijapaatteen LCD-nayton ylariville tulee teksti "HIG:xx, PLAYER:YY", jossa xx on tekstirivin numero

ylhaalta alkaen ja yy on ko. rivin pelaajanumero.

Syéta pelaajanumero nappaimilla. Syota alle 10 olevat pelaajanumerot muodossa vililyonti+numerol

(valilydnti Ioytyy nolla-néappaimen takaa.)

8. Liiku nuoli oikealle ja vasemmalle nappaimilla halutun kirjaimen kohdalle ja muuta kirjain oikeaksi
numerondppaimilta.

9. Hyvaksy rivi painamalla "OK".

10.Kun olet asetellut kaikki tiedot, poistu asettelusta painamalla "ESC”.

Ok wN -~

~

Kayta "NAME +/-" ndppaimia selataksesi pelagjan tietoja nayttéon.

— Voit siirtya edes takaisin KOTI/VIERAS joukkueiden tietojen valilla painamalla KOTHVIERAS
"NAME +/-" nappaimia.

— Voit tyhjentaa ko. rivilta pelaajatiedot painamalla "CLEAR+OK”.

— Naytdén vasemmassa ylakulmassa nakyy H:xx tai G:xx. xx on asettelussa olevan nimirivin numero
1-12. H tarkoittaa kotijoukkue(VASEN PUOLI) ja G tarkoittaa vierasjoukkue(OIKEA PUOLI)

— Toimitsijapaétteen nayttéon voi systtaa 16 merkkia nimed, mutta tulostaulun niminaytté nayttas

vain 10 merkkia.

- 13-
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18.2 PELAAJANUMERON JA NIMEN SYOTTO/MUUTTAMINEN PC:LLA

Nimet voidaan ladata paatteeseen PC-ohjelman avulla. Tallgin tarvitaan PC-ohjelma, sekd RS485-RS232
muunnin.

1. Laita toimitsijapaatteeseen tekstinsyottoa varten tarkoitettu nappaimistokalvo.
2. Kytke paate DATA-littimesta RS-485 muuntimeen seka kytke paatteelle sahkot.
3. Kaynnista paate normaalisti ja paina lopuksi "SET" —nappainta.

4. Paina "SET” —n&ppdin pohjaan.

5. Nyt nayttdon tulee teksti "EDIT PLAYER NAMES?”.

6. Paina "OK".

7. Kaynnista PC-ohjelma ja aseta sen sarjaportti oikeaksi.

8. Lataa/sydta nimet

9. Paina PC-ohjelmassa "Tietojen siirto”.

10.0Odota, etta ohjelma ilmoittaa *Tiedot siirretty”.

18.3 KAIKKIEN PELAAJATIETOJEN NOLLAUS

Voit nollata valitsemasi joukkueen kaikki pelaajiennimet ja numerot kerralla. Taman toimenpiteen jélkeen ko.
joukkueen pelaajanumerot ovat valmiiksi arvoissa 4...15.

Mene pelaajanimien ja numeroiden asetteluun kohdan 17.1 mukaan.
Paina "CLEAR" —n&ppéin pohjaan.

Paina nollattavan joukkueen "PELISYMBOLI" —n&pp4in pohjaan.
Alariville tulee teksti "CLEARING...”

Nimet ja numerot on nollattu, kun em. tekstin peraan tulee "OK".

O wN~

Toimenpiteen jalkeen jokaisen pelaajan nimitiedot on paivitettava nimimatriisille rivi kerrallaan, valitsemalla ko.
pelaaja LCD-naytolle ja painamalla "OK”.

19. TAKUUEHDOT

DT-SPORT tulostaulujen takuu on 1vuosi toimituspaivasta lukien (= lahetysluettelon paivays).
Takuu koskee vain tulostaulujarjestelméassa ostohetkella olleita komponentteja, jotka valmistaja on toimittanut.

Takuu rajoittuu pelkéstéan laitteissa takuuaikana havaittujen virheiden korjaamiseen, eika se nain muodoin
kata mink&anlaisia asiakkaalle mahdollisesti koituvia valillisia tai epasuoria vahinkoja.

Takuu kattaa ainoastaan sellaiset toimintavirheet, jotka syntyvat tulostaulujen normaalikaytossa.

Takuun perusteella valmistajan huolto korjaa veloituksetta raaka-aine- tai valmistusvirheists johtuvat viat.
Takuu ei kuitenkaan siséalla lahetys- ja matkakuluja, eika laitevuokria (nosturit yms.).

Takuu ei kata kuljetusvaurioiden, saailmididen, séhkonjakeluhairididen, ilkivallan, virheellisen asennuksen tai
virheellisen kdyton aiheuttamia vikoja.

Takuu edellyttaa, ettd mekaaninen asennus suoritetaan ohjeiden mukaan, ja etta sahkoiset asennukset
suorittaa sahkoalan ammattilainen.

Takuu edellyttad myos, etté toimitsijapaatetta kaytetédan ainoastaan tilassa, jossa se ei ole alttiina vesiroiskeille.
Takuu ei kata toimituspaivan jalkeen tulleiden pelien s&dantémuutosten aiheuttamia ohjelma- tai laitemuutoksia.

Takuukorjaus ei pidenna laitteen alkuperaista takuuaikaa.
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