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1. DT SPORT TULOSTAULUT

DT-SPORT tulostaulujarjestelmat koostuvat erilaisista tulostaulumoduuleista, joita yhdistelemalld saadaan sopiva
tulostaulujarjestelma kullekin pelilajille.

Videotulostaulujarjestelmassa ainoastaan koripallon 14/24s laitteet tai ringeten 30s laitteet ovat erillisid nayttolaitteita.
Muuten koko tulostaulun informaatio esitetddn yhdessa videotaulundakymassa.

Tama kayttdohje on laadittu laajimman tulostaulujdrjestelman mukaan, joten sitd tulee soveltaa niilta osin, kuin se on
mahdollista kdytdssd olevassa tulostaulussa.

1.1 TULOSTAULUJEN NAYTTOJEN SELITYKSET (10320/8320 perusmoduuli ja lisimoduulit)
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Kuva 1
10320/8320 perusmoduuli ja lissamoduulit

Kello (Pelikello/Erdtauko/Reaaliaika)

Erd/lakso

Pisteet/maalit (ndyttama: 8320: 0...99, 10320: 0...999 pistetta / joukkue)
Joukkuevirheet/koripallo tai voitetut erat/lentopallo (vain mallissa 10320)

Aikalisat (8320: 1 aikalisd + 10min. rangaistus/joukkue, 10320: 3 aikalisaa / joukkue)
Rangaistuksen saaneen pelaajan numero (ei perusmallissa).

Rangaistusaika

Pelaajien numerot (Vaihtoehtoina kiintedt tarranumerot: 4...12 tai itseohjelmoitavat LED-nayt6t)
Pelaajakohtaiset virheet; nelja keltaista ja yksi punainen merkkivalo

10. Pelaajakohtaiset pisteet (ei perusmallissa)

11. Pelaajien nimet (ei perusmallissa)

12. Paataulun kellon rinnakkaisndytto

13. Hyokkaysaika (24s/koripallo ja 30s/ringette)

14. Punainen merkkivalo

15. Paataulun pistendyttojen rinnakkaisndytot (ei perusmallissa)

LooNOUEWNR
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1.2 TULOSTAULUJEN NAYTTOJEN SELITYKSET (820xsarja)
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Kuva 2

820x sarjan tulostaulu

Kello (Pelikello/Erdtauko/Reaaliaika)

Erd/lakso

Pisteet/maalit 0...999 * (perusmallissa ndyttama 0...99 pistetta / joukkue)
Pallonhallintavalot

Merkkivalo / Aikalisa, 3kpl/joukkue.

Rangaistuksen saaneen pelaajan numero *

Rangaistusaika

Antenni

PONOWUAEWNPE

* Rangaistuksen saaneen pelaajan numero-ndytot vain tulostaulussa DT-SPORT 8202
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2. TOIMITSIJAPAATE DT-SPORT 40

DT-SPORT 40 on LCD-naytolla varustettu toimitsijapaate, johon on ohjelmoitu seuraavien palloilulajien vaatimat
toiminnot: Koripallo, lentopallo, kasipallo, salibandy, jalkapallo/futsal ja jadkiekko/ringette.

N&ppdimiston pdallda on magneettinauhakiinnitteinen vaihdettava kalvo kutakin pelilajia varten.

Toimitsijapddte ei ole vesitiivis, joten sitd voidaan kdyttda vain vesiroiskeilta suojatussa tilassa.

Toimitsijapaatteen kaytossa on kaksi padperiaatetta:

1. Kun toimitsijapaatteessa on jokin syottétapahtuma kesken, paatteen nestekidendytolla vilkkuu kursori aseteltavan
asian kohdalla.

2. Syotetty arvo hyvaksytddn "OK” -painikkeella tai syottotapahtuma voidaan keskeyttda missa vaiheessa tahansa
"ESC” -painikkeella

2.1 LUTANNAT

Toimitsijapaatteen takaseindssd on kolme RJ-liitintd “Clock”, 724 sec.” ja "Data/power”.

”Data/power” on tulostaulujen ja toimitsijapaatteen vilisen datakaapelin liitanta. Jarjestelman ollessa langallinen, saa
toimitsijapaate myos kayttosdhkonsa datakaapelia pitkin tulostaululta.

Jos jarjestelma on langaton, niin tdhan liittimeen kytketdan toimitsijapdatteen virtaldhde.
"”24 sec.” on hyokkaysaikakellojen ohjauskahvan liiténta.

"Clock” on pelikellon kdynnistys ja pysaytys kahvaa varten. Tassa kahvassa olevat ndppdimet ovat toiminnaltaan
rinnakkaiset paatteen nappdimistdssa olevien "START” ja "STOP” —ndppdimien kanssa.

Huom!

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

2.2 TOIMITSUUAPAATTEEN PAINIKKEIDEN SELITYKSET

) ) ®)

Opastava LCD-ndyttd
(Data) Dataliitanta tulostaulu/toimitsijapaate
(24 sec.) 24s laitteen ohjauskahvan liitanta
(Clock) Pelikellon ohjauskahvan liitanta
Antenni (vain langattomassa toimitsijapaatteessa)
Lajikohtainen ndppdimistékalvo
(TIME OUT) Aikalisan sy6tto
(PELISYMBOLI) Pelilajin valinta
(FOUL / PENALTY) Virheiden/rang. syotto (koti)
. (SCORE) Pisteiden/maalien syotto (koti)
. (FOUL / PENALTY) Virheiden/rang. sy6tto (vieras)
. (SCORE) Pisteiden/maalien sy6tt6 (vieras)
. Asettelu-/kayttonappadimisto (kts. kuva 3.)
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Kuva 3
Toimitsijapaate
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@@
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Kuva 4
Nappaimisto

(1...0) Numeronappdimet

(SET) Asettelu

(SCRN MODE) Nayttotilan vaihto
(CLEAR) Nollaus

(KELLO) Kellon valinta
(SUMMERI) Adnimerkki
(PERIOD) Eran valinta

(START) Kellon kdynnistys
(STOP) Kellon pysaytys

LR NOUEWNR

H . . ‘ y ‘ 10 (OK) Toiminnon hyviksyminen

—@@

I I 11. (ESC) Toiminnon peruuttaminen

2.3 LANGATON JARJESTELMA

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

1. Tiedonsiirto toimii yleiselld ns. ISM-taajuusalueella (433MHz). Muut kyseisella taajuusalueella toimivat tuotteet

voivat vaikuttaa tulostaulun ja toimitsijapdatteen valiseen tiedonsiirtoon.

Sijoita tauluun kytketty radiovastaanotin mahdollisimman avoimeen tilaan ja valta sen asentamista isojen
metallisten rakenteiden taakse. Pyri sijoittamaan toimitsijapadte siten, ettd sen ja radiovastaanottimen vililla ei ole
isoja metallirakenteita.

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

4. Kaikkien jarjestelmaan kuuluvien taulujen ja toimitsijapaatteen tulee olla samalla kanavalla. Kts. kohta 23.

. Tarkista, ettd toimitsijapaate "I6ytaa” kaikki ne moduulit joita jarjestelmaan on kytketty (kts. taulukko 1.)

3. TULOSTAULUJARJESTELMAN KAYNNISTYS

3.1

Jarjestelman kayttoonotto poikkeaa hieman siitd, onko kyseessa videotulostaulujarjestelmd, vai perinteinen
tulostaulujarjestelma.

PERINTEISEN TULOSTAULUJARJESTELMAN KAYNNISTYS

Kytke aina ensin taulu sdhkdihin ja sitten vasta paate.
Mikali jarjestelmaan kuuluu yksikin langaton nayttolaite tai moduuli, on jarjestelman kdynnistys tehtdva seuraavasti:

1.
2.

Kytke paataulu sahkoihin (mikali ei jo ole). Paataulun kaikkiin ndyttdihin ilmestyy hetken kuluttua 8-numerot.
Kytke langattomat moduulit yksitellen sdhkoihin ja odota, ettd kytkemadsi laitteeseen ilmestyy ndyttoon 88, ennen
kuin kytket seuraavan moduulin sahkaihin.

Kytke viimeisena paate kiinni ja totea, ettd sen LCD-ndytolle ilmestyy ensin ”"DT-SPORT 40 yms...”, sitten “Hardware
detect”. Alarivilla alkaa pyérimaan kursori ja alariville ilmestyy jarjestelmaan kuuluvien moduulien tunnukset sita
mukaa kun paate saa niihin yhteyden.

Nayttoon tulee teksti “SCREEN OFF! PRESS “"ESC”-KEY”. Painettaessa "ESC’-ndppdintd, taulu palautuu pelitilaan.
Taulukosta 1 tarkistamalla em. tunnukset saat varmistettua, ettd kaikkiin laitteisiin on yhteys.

Jos joku moduuli ei saa yhteyttd terminaaliin, moduulin ndytdt pimenevat itsestddn 1 min. kulutta. Tulostaulut voidaan
pimentii painelemalla ”KELLO”-n3ppéinti (ndyton tilat ovat PELIKELLO, REAALIAIKAKELLO ja NAYTTOJEN PIMENNYS).

Pimennyskomento ei katkaise tauluilta, eika terminaalilta sdhkoja!

-6-
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3.2 VIDEOTULOSTAULUJARIJESTELMAN KAYNNISTYS

N

Noukuw

i

Kytke mahdolliset koripallon 24s laitteet sdhkoihin, sekd omilla kaapeleilla DT-SPORT IF-1 yksikkoon.

Kytke DT-SPORT IF-1 liitantdyksikosta USB-kaapeli PC:n USB-liitdntaan, seké telepistoke DT-SPORT 40
toimitsijapadtteen DATA/SUPPLY liittimeen. IF-1 yksikén virtaldhde viel3 irti!

Kytke PC:n HDMI-1dhto videotaululle (HDMI-Extenderiin tai suoraan videotaulun ohjaimeen).

Kaynnista DT-SPORT VIDEO PC-ohjelma. Nyt videotulostaululla pitaisi alkaa nakymaan DIGITEKNO Oy mainosteksti.
Valitse kayttoliittymasta sopiva tulostaulu.

Kytke IF-1 yksikolle sahkot.

Toimitsijapaate kdynnistyy, sen LCD-naytdlle ilmestyy ensin ”DT-SPORT 40 yms...”, sitten “Hardware detect”.
Alarivilld alkaa pyérimaan kursori ja alariville ilmestyy jarjestelmaan kuuluvien moduulien tunnukset sitd mukaa kun
paate saa niihin yhteyden.

Nayttoon tulee teksti “SCREEN OFF! PRESS "ESC”-KEY”. Painettaessa "ESC”-ndppdinta, taulu palautuu pelitilaan.
Taulukosta 1 tarkistamalla em. tunnukset saat varmistettua, etta kaikkiin laitteisiin on yhteys.

Taman jalkeen seka perinteinen, etta videotulostaulujarjestelma on kdyttékunnossa. Normaalisti tdman jalkeen

el N

Valitse pelilaji (Kts. ohjeet jaljempana).

Tarkista eran pituudet, kellonkdyntisuunta (Kts. ohjeet jaljempéana).
Tee pelitietojen nollaus (Kts. ohjeet jaljempana).

Aloita peli.
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3.3 TULOSTAULUJARJESTELMAN ITSETESTAUS

Sahkojen paalle kytkeytymisen yhteydessa toimitsijapaatteen ndytdssa nakyy niiden taulujen osoitteet jotka
jarjestelmaan on kytketty. Katso (taulukko 1.), etta toimitsijapaate "16ytaa” kaikki ne taulut, joita jarjestelmaan on
kytketty. Toimitsijapadtteen saadessa yhteyden moduuliin, sen osoite ilmestyy naytolle.

Esimerkki: ndyton alariville tulee numerosarja 1678 OK, se kertoo ettd kdytettavissd on paataulu 1, rangaistusnaytto 1.
koti ilman pelaajanumeroita, rangaistusnayttd 1. vieras ilman pelaajanumeroita, seka paataulu 2.

Esim. Amerikkalaisessa jalkapallossa paataulu+2kpl 25s laitteita. Naytdlle tulee talléin ilmestya 1BC.

Taulukkol. Tulostaulumoduulien osoitteet

OSOITE MODUULI

0 Rangaistusnayton 2. pelaajanumero / Kotijoukkue (2:n tulostaulun jérjestelmissa)

Paataulu 1.

Hyokkaysaikanaytto kellolla / Kotijoukkue

Hyokkaysaikanaytto kellolla / Vierasjoukkue

Virhepistenaytt6 / Kotijoukkue

Virhepistenaytto / Vierasjoukkue

Rangaistusnaytto 1. / Kotijoukkue

Rangaistusnaytto 1. / Vierasjoukkue

Paataulu 2. (2:n tulostaulun jérjestelmissd) TAl Videotulostaulun danimerkkiyksikko.

Rangaistusnayton 1. pelaajanumero / Kotijoukkue

Rangaistusnayton 1. pelaajanumero / Vierasjoukkue

Hyokkaysaikanadytto ilman kelloa / Kotijoukkue, AM jalkapallon 25s laite.

Hyokkaysaikanaytto ilman kelloa / Vierasjoukkue, AM jalkapallon 25s laite.

Rangaistusnaytto 2. / Kotijoukkue (2:n tulostaulun jdrjestelmissd)

Rangaistusnaytto 2. / Vierasjoukkue (2:n tulostaulun jérjestelmissd)

Rangaistusndyton 2. pelaajanumero / Vierasjoukkue (2:n tulostaulun jdrjestelmissd)

QO M| m| O] O] @| | ©fl 0o 4| ] | | W| M|

Laajennusyksikkd pukuhuonekelloille

Pelaaja tekstimatriisit.
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4. PELILAJIN VALINTA

DT-SPORT 40 toimitsijapaate mukana tulee magneettikiinnitykselld varustettuja lajikohtaisia ndppaimisto-kalvoja.

Aseta pelattavan pelin ndppaimistdkalvo paikoilleen ja valitse pelattava peli painelemalla jompaa kumpaa
"PELISYMBOLI” -nappainta. Hyvaksy valinta painamalla ”"OK” -ndppdinta.

Nollaa pelitiedot pelin valinnan jalkeen "CLEAR” + ”PELISYMBOLI” —nappaimilla (kts. kohta 6. PELITIETOJEN NOLLAUS).

5. LAMMITTELYAIKA

Lammittelyajan toteuttamiseen on kaksi vaihtoehtoa, danimerkilla tai ilman.
AANIMERKILLA:

1. Aseta kellon kdyntisuunta alaspdin ja eran pituudeksi lammittelyaika.
2. Kaynnista kello.
3. Kun lammittely loppuu, tee vield paatteelle pelitietojen nollaus ja aloita varsinainen peli.

ILMAN AANIMERKKIA:

Paina kerran ”"PERIOD"” —nappainta.

Paina kerran "KELLO SYMBOLIA”.

Sy6ta haluttu lammittelyaika ja hyvaksy OK:lla.
Kaynnista lammittelyaika “START”:Il.

Kun lammittely loppuu, aloita varsinainen peli.

kN e

5.1 LAMMITTELYAJAN KESKEYTYS

Voit keskeyttdd ja poistaa kdynnissa olevan lammittelyajan seuraavasti:

1. Pysadyta erdtauon kdynti “STOP”-napilla.
2. Paina ”"CLEAR” ja "KELLO”-ndppaint4, jolloin ndyttdon tulee teksti “CLEAR INT. TIME?”.
3. Valitse OK tai ESC.

6. PELITIETOJEN NOLLAUS

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

6. Paina ”"CLEAR”-ndppain pohjaan ja pida se painettuna.
7. Paina jompaakumpaa kahdesta "PELISYMBOLI” -ndppaimesta.
8. Naytolle ilmestyy kysymys ja vastaamalla sithen "OK”, pelin tiedot nollautuvat. “ESC”-ndppdin peruuttaa toiminnon.

7. KELLO

Kello-ndytdssa voidaan ndyttda seuraavia asioita: PELIKELLO, REAALIAIKAKELLO, ERATAUKO.

"KELLO”-ndppdinta painelemalla kello-ndyton tilat vaihtuvat seuraavasti: PELIKELLO-REAALIAIKAKELLO-TULOSTAULU
PIMEANA.

LCD-naytolla naytetdan myos kokonaispeliaika.

Eratauko asetellaan kello-ndytt66n kohdan 11. ERATAUKO mukaisesti.

7.1 PELIKELLO

Pelikello on neljanumeroinen ja se ndyttdd minuutit ja sekunnit. Koripallossa viimeinen minuutti ndytetdan 0,1 sekunnin
tarkkuudella. Pelikello kady ylOs- tai alaspain riippuen pelista.

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

Toimitsijapaatteen ndytdssa naytetdan erdn kuluva aika, sekd kokonaispeliaika (mm:ss/mm:ss).
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7.2

7.1.1 JALKAPALLO

Jalkapallossa pelikello pysahtyy 1. puolijakson kohdalla automaattisesti puoliajan pituuden kohdalle.

Aseta puoliajaksi(ERA) 2, kun toinen puoliaika alkaa ja kdynnisti pelikello. Nyt jatkaa kdyntiddn 1. puoliajan loppuarvosta.
Kello pysahtyy automaattisesti arvoon 99:59.

7.1.2 PELIKELLON KAYNTISUUNNAN VALINTA

Pelikellon kayntisuunta voidaan valita joko yl6s tai alaspdin kdyvaksi. Tdma ominaisuus on kdytettavissa jaakiekossa.
Pelikellon tulee olla pysadytetty "STOP”-ndppaimella.

Paina "SET”-ndppdin pohjaan ja pida se painettuna.

Painele jompaa kumpaa kahdesta pelisymbolista, jolloin naytélle iimestyy teksti “CLOCK DIRECTION?”.

Valitse kellon kdyntisuunta “KELLO”-ndppaimella.

Hyvaksy valinta ”“OK”-ndppaimella.

Nollaa pelikello ao. ohjeiden mukaan.

kN e

7.1.3 PELIKELLON NAYTTOTARKKUUS

Kun peliaikaa on jaljelld <1min, voidaan alaspéin kayvan pelikellon nayttétarkkuus valita joko 1s tai 1/10s:ksi.

Pelikellon tulee olla pysadytetty "STOP”-ndppaimella.

1. Paina ”"SET”-ndppdin pohjaan ja pida se painettuna.

2. Painele jompaa kumpaa kahdesta pelisymbolista, jolloin pdatteen LCD-nayton ylariville ilmestyy teksti “"BELOW ONE
MINUTE”, ja alariville kdytdssa oleva valinta “SHOW SECONDS” tai "SHOW xx.x sec”.

3. Valitse kellon ndyttémuoto "KELLO”-ndppaimelld, ja hyvaksy ”OK”-nappaimella.

7.1.4 PELIKELLON NOLLAUS

Pelikello voidaan nollata seuraavasti:

1. Paina "CLEAR”-ndppdin pohjaan ja pida se painettuna.

2. Paina "KELLO”-ndppdinta.

3. Terminaalin ndytolle ilmestyy teksti: “CLEAR TIME?”, ja vastaamalla sithen "OK”, pelikello nollataan.
"ESC”-ndppain peruuttaa toiminnon.

Jaapallossa pelikellon nollaus asettaa pelikellon arvoksi edellisen puoliajan loppuarvon.

7.1.5 PELIAJAN KORJAUS

Pelikellon arvoa voidaan korjata kesken pelin tarpeen mukaan yl6s tai alaspain.

Pelikellon tulee olla pysadytetty "STOP”-ndppaimella.

Toimitsijapaatteeseen syotettyjen rangaistusten aikaa muutetaan vastaavasti, kun pelikellon aikaa muutetaan.
Valitse "KELLO”-ndppainta painamalla ndyttoon peliaika.

Paina "SET”-ndppdin pohjaan ja pida se painettuna.

Paina "KELLO”-ndppdinta, jolloin naytdlle iimestyy teksti “FIX GAME TIME ?”.

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

Korjaa minuutit HOME "SCORE+/-" (+1/+2 POINTS)-nappaimella ja sekunnit GUIEST “"SCORE +/-"(+1/+2 POINTS)-
nappaimella.

kN e

REAALIAIKAKELLO

Toimitsijapaatteessd on 24 tunnin reaaliaikakello, jota voidaan ndyttda haluttaessa tulostaululla. Kello on varmennettu
lyhyehkojen sdahkokatkojen varalta ja se sdilyttda kellonajan noin vuorokauden.

7.2.1 REAALIAIKAKELLON AJAN ASETTELU

Pelikellon tulee olla pysadytetty "STOP”-ndppaimella.

1. Valitse "KELLO”-ndppdinta painamalla ndyttoon reaaliaika.

2. Paina ”"SET”-ndppdin pohjaan ja pida se painettuna.

3. Paina "KELLO”-ndppadinta, jolloin naytodlle ilmestyy teksti “FIX REAL TIME ?”.

- 10 -
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4. Paina "OK” jos haluat korjata aikaa tai “ESC” jos haluat peruuttaa toiminnon.
5. Korjaa tunnit vasemman puoleisilla ”SCORE+/-"-ndppaimella ja minuutit oikeanpuoleisella ”SCORE +/-"-nappaimella.
Koripallossa kayta KOTI (hh) ja VIERAS(mm)”+1 JA +2” —ndppaimia.

8. ERAN PITUUDEN ASETTELU

Toimitsijapaate lataa ennalta ohjelmoidut eran pituudet, kun peli valitaan pelisymbolien kautta. Erdn pituutta voi
kuitenkin muuttaa vapaasti 0-99:00 minuuttiin.

1. Paina ”SET”-ndppain pohjaan ja pida se painettuna.

2. Paina jompaa kumpaa kahdesta pelisymbolista, jolloin ndytélle ilmestyy teksti “PERIOD: mm:ss” ja "EXTRA
TIME:mm:ss”

Syota em. tiedot numerondppaimilla.

Hyvaksy syotetty erdn pituus painamalla "OK”-nappainta.

5. Paina vield ”ESC”.

Pw

e Jadpallossa pelikello ei pysahdy automaattisesti lainkaan.

9. LISAAIKA(JAAPALLO)

10.

11.

Tuomarin ilmoittama lisdaika voidaan lisatd naytdissa oleviin rangaistuksiin LISAAIKA —toiminnolla. Toiminto lis33 30s
portaissa kaikkien rangaistuksien pituutta.

1. Painele "EXTRA TIME”-ndppaintd, kunnes haluamasi lisdaika on naytolla.
2. Hyvaksy lisdaika painamalla ”OK”-nappaintd, tai peruuta toiminto painamalla “ESC”-néppdinta.

ERAN VALINTA

1. Paina ”PERIOD”-ndppdainta. Kursori alkaa vilkkumaan naytolla erdn kohdalla.
2. Painele "PERIOD” —ndppaimella era halutuksi.
3. Hyvaksy "OK”-nappadimelld, jolloin erdn numero paivittyy myos tulostaululle.

ERATAUKO

Erdn loputtua ndyttoon ilmestyy automaattisesti erdtaukovalikko. Voit hyvaksyd ehdotetun erdtauon ”OK”-nappaimella
tai muuttaa sitd numerolla.
Kello voidaan asetella erdtauon ajaksi laskemaan aikaa asetellusta arvosta alaspdin seuraavasti.

1. Paina ”PERIOD”-ndppdainta. Kursori alkaa vilkkua eran kohdalla.

2. Paina "KELLO”-ndppdinta, jolloin ndyttéon tulee teksti “INTERMISSION TIME” (=erdtauko).
3. Syota haluamasi tauon pituus numeronappaimilld ja hyvdksy painamalla ”"OK”-nappainta.
4. Kaynnista kello "START” nappaimella.

& Eratauko lihtee kayntiin paatteessa “taustalla” automaattisesti erdn loputtua. Jaljelld olevan erdtauon pituus
paivittyy oikeaksi kdynnistettdessd em. aseteltu eratauon pituus.

Kun kello on kdynyt nollille, toimitsijapaatteen toiminta palaa normaaliksi. Taululle palautuu erdtaukoa edeltdva tilanne.
Jos haluat keskeyttda ja poistaa erdtauon, katso kohta 7.1.4 PELIKELLON NOLLAUS.

Jaahyt ja aikalisat eivat kdy erdtauon aikana.

11.1 ERATAUON KESKEYTYS

Voit keskeyttdd ja poistaa kdynnissa olevan erdtauon seuraavasti:

1. Pysadyta erdtauon kdynti “STOP”-napilla.

2. Paina ”"CLEAR” ja "KELLO”-ndppaint4, jolloin ndyttdon tulee teksti “CLEAR INT. TIME?”.

FUTSAL:

Joukkuevirheet, aikalisat nollaantuvat automaattisesti.

3. Valitse OK tai ESC. Voit estda em. tietojen muuttumisen pitdmalla SET -napin pohjassa, kun painat OK.

- 11 -
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12.

13.

PISTEIDEN JA MAALIEN SYOTTO

Kummallekin joukkueelle on omat "SCORE +/-” —n3ppaimens4, joilla voidaan asetella pisteitd/maaleja.
LENTOPALLO

1. Paina halutun joukkueen "SCORE +” tai “SCORE -"-ndppainta. Jokainen painallus muuttaa valittdmasti pisteita
taululla.

Jos haluat syottaa pisteet suoraan numeronappaimilla, niin toimi seuraavasti:

Paina "SET” —ndppain pohjaan ja pida se painettuna.

Paina halutun joukkueen "SCORE +” tai “SCORE -"-ndppainta. Kursori alkaa vilkkua ko. joukkueen pisteiden kohdalla.
Syota pisteet numerondppaimilla.

Hyvaksy syotto ”OK”-nappaimella tai peruuta toiminto "ESC”-ndppaimelld

PoN-=-

KORIPALLO:

1. Paina halutun joukkueen +1, +2 tai +3 pisteen nappaintd. Uusi tulos nakyy valittomasti tulostaululla.
2. Syota pelaajanumero jolle pisteet tulivat numeronappaimilld (jos paate niita kysyy).
3. Hyvéksy OKlla.

Pisteiden korjaus:

1. Paina ”SET” ndppainta ja pida se painettuna.

2. Paina haluamasi joukkueen +1 piste ndppdinta.

3. Kursori alkaa vilkkua ko. joukkueen pisteiden kohdalla.

4. Asettele pisteet oikeaksi numeroilla ja hyvaksy OKlla. Tai askella +1 napilla alaspdin (SET pohjassa).

MUUT PELIT

1. Paina halutun joukkueen ”"SCORE +” tai “SCORE -"-ndppainta.

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

3. Muuta pisteet halutuksi “SCORE +” tai “SCORE -"-n3ppaimilla tai syota pistetilanne numerondppéaimilla.
4. Hyvaksy syotto ”OK”-nappdimelld tai peruuta toiminto "ESC”-nappaimella.

AIKALISAT

Tulostaulussa on kolme aikalisa-merkkivaloa kummallekin joukkueelle. Toimitsijapaatteessa aikalisat ilmaistaan pisteiden
ja eranumeron vélissa olevilla pisteilla. Tulostaulussa, meneilldan oleva aikalisa ilmaistaan vilkuttamalla aikalisén saaneen
joukkueen aikalisd-merkkivaloa. Kiintedsti palavat merkkivalot ilmaisevat pidettyjen aikalisien lukumaaran. Aikalisén
kuluessa aikalisakello kdy kohti nollaa sekunnin askelin.

KORIPALLO: Hyokkaysaikandyttojen summerit antavat sekunnin danimerkin, kun aikalisda on jaljella 10 s.
Kun aikalisd on kdynyt loppuun hyokkaysaikakellot soivat kolmen sekunnin ajan.

LENTOPALLO: 60s aikalisdssa summeri soi aikalisan alussa ja lopussa.

13.1 AIKALISAN SYOTTO

LENTOPALLO

Lentopallossa on aikalisid varten 30s ja 60s pikandppaimet molemmille joukkueille. Aikalisa ldhtee kdyntiin naista
napeista valittomasti.

1. Paina halutun joukkueen ”30s” tai ”60s” -nappainta, jolloin aikalisa ldhtee kayntiin.

MUUT PELIT

Aikalisdn syotto voidaan keskeyttda missa vaiheessa tahansa “ESC”-ndppaimella.

2. Paina halutun joukkueen "TIME OUT”-ndppa&int3, jolloin kursori alkaa vilkkua ndytolla ko. joukkueen aikalisien
kohdalla.

9. Painele ko. joukkueen "TIME OUT”-nappaintd, kunnes naytdssa on haluttu maara aikalisia.

10. Paina ”OK”-ndppainta.

11. Paate kysyy aikalisan pituutta sekunteina. Hyvaksy toimitsijapaatteen ehdottama aika ”"OK”-ndppaimella,
tai sy6td haluamasi aika numerondppaimilla ja hyvaksy ”"OK”-ndppaimella

12. Kaynnista aikalisd "START”-nadppdimelld tai peruuta toiminto “ESC”-ndppaimella.

- 12 -
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13.2 AIKALISAN POISTAMINEN

14.

15.

16.

—_

. Aikalisdn kdydessa, paina "STOP”-ndppainta, jolloin ndytdssa nakyy teksti: TIMEOUT: xx s “ESC” ABORTS IT.

Paina "ESC”-nappainta.

3. Pimentdaksesi tulostaululta ko. aikalisda osoittava merkkivalo, paina "TIME OUT”-nappaéint3, jolloin kursori alkaa
vilkkumaan toimitsijapaatteen naytolla aikalisimerkkivalojen kohdalla.

4. Valitse painelemalla "TIME OUT”-ndppadinta haluttu maara aikalisia paalle.

N

5. Paina ”"OK”-nappdinta, jolloin ndytossa nakyy teksti. TIMEOUT LENTGH IN SECONDS? xx.
6. Paina ”"ESC”-ndppaintd, jolloin haluttu maara aikalisia jaa nakyviin.
PALLON HALLINNAN MERKKIVALOT

Tulostaulussa on kummallekin joukkueelle koripallopelid varten pallon hallintaa osoittavat merkkivalot. Valot sytytetdan
ja sammutetaan toimitsijapdatteen vastaavilla painikkeilla. Joka toinen painallus sytyttda ja joka toinen sammuttaa ko.
merkkivalon.

AANIMERKIT

Padndyton summeri soi painettaessa “SUMMERI”-painiketta. Erdn pdatyttya se soi automaattisesti kolmen sekunnin ajan
(ei jalkapallossa).

Hydkkaysaikandytoissa olevat summerit soivat vain koripallo- ja ringettepeleissa hyokkaysajan kaytya loppuun, seka
aikalisan yhteydessa.

& Voit soittaa aanimerkkia my6s START-STOP —kahvalla pitdmalla STOP-nappia pohjassa pidempaan.

RANGAISTUKSET

DT-SPORT rangaistusnaytté-moduuleita on kahta versiota: pelaajanumeron naytailla ja ilman niitd. Rangaistusnadytoissa
voidaan nayttdd enintdan kahden pelaajan rangaistukset. Toimitsijapaatteeseen voidaan kuitenkin syo6ttaa viisi
rangaistusta/joukkue.

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

Kun pelikello kdynnistetddn ja muistissa on rangaistuksia, niin terminaalin LCD-ndytdn ndkymaksi vaihtuu
rangaistukset+aikalisat+peliaika. Voit vaihtaa nakymaa toiseksi “SCRN MODE”-ndppaimella.

16.1 RANGAISTUSTEN SYOTTO

Rangaistus syotetdan ilman pelaajanumero. Pelaajanumero korjataan myohemmin selaillun(PLAYER-ndppdin)kautta.

16.1.1 JAAPALLO

Jaapallossa on kahdet rangaistusndppdimet kummallakin joukkueella.

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

2. Tarvittaessa, korjaa rangaistuksen pituus numerondppaimilld oikeaksi.

3. Hyvaksy asettelu "OK”-nappaimella tai peruuta toiminto "ESC”-ndppaimelld.

16.1.2 MUUT PELIT

4. Paina jotain halutun joukkueen rangaistuksen pikandppaimista(1min”-, “2min”-, ”5 min”).

5. Tarvittaessa, korjaa rangaistuksen pituus numerondppaimilld oikeaksi. Voit syottaa esim. 2+2min rangaistuksen
yhtena 4min rangaistuksena.
Jos haluat lisdtad 2+2 min. rangaistuksen, niin paina ko. joukkueen ”2min.” ndppainta kaksi kertaa, jolloin saat
nayttdon rangaistusajan perdan tekstin “+2”. Jos painat vahingossa 2+2, niin paina uudelleen ”2min.” ndppainta.
(Joka toinen painallus lisdd +2 rangaistuksen, ja joka toinen poistaa).

6. Jos rangaistuksia ei mahdu enempaa, ndytolle tulee teksti “PENALTIES FULL PRESS "ESC”-KEY”, jolloin paina “ESC”-
nappadinta.

7. Hyvaksy asettelu "OK”-nappaimella tai peruuta toiminto "ESC”-ndppaimelld.

- 13-



KAYTTOOHIJE - TOIMITSUJAPAATE DT-SPORT 40 - DT-SPORT TULOSTAULUT

16.2 RANGAISTUSTEN SELAILU JA PELAAJANUMERON SYOTTO

g

Paina halutun joukkueen "PENALTY/PLAYER” -ndppdinta.

Selaa ko. joukkueen rangaistuksia painelemalla ”PENALTY/PLAYER” —ndppainta.

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

Lopeta selailu "ESC”-painikkeella.

16.3 RANGAISTUKSEN POISTAMINEN

el N

Hae haluamasi rangaistus toimitsijapaatteen ndyttdon painelemalla ko. joukkueen "PENALTY/PLAYER” -nappainta.
Paina "CLEAR”-ndppainta ja pida se painettuna.

Paina lisdksi ko. joukkueen "PENALTY/PLAYER”-n3ppaintd, jolloin ndyttéon ilmestyy teksti “CLEAR PENALTY ?”

Jos haluat poistaa pelaajalta 2+2 rangaistuksen +2 lisdosan, niin paina ”PENALTY/PLAYER”-ndppaimen sijaan ”2
min.” -ndppainta.

Hyvaksy poistaminen painamalla ”OK”-ndppdinta tai peruuta toiminto painamalla “ESC”-ndppdainta.

16.4 RANGAISTUSAJAN KORJAAMINEN

el N

e Toimitsijapdatteeseen syotettyja rangaistusaikoja voidaan korjata vain, kun pelikello ei kay.
e Rangaistusajan korjaaminen yli 10min ei ole mahdollista.
e Pelaajanumeron tulee olla syotetty ko. rangaistukselle.

Paina halutun joukkueen "PENALTY/PLAYER” -ndppdinta.

Sy6td numerondppaimilld sen pelaajan numero, jonka rangaistusta haluat muuttaa.

Toimitsijapaatteen ndyton alariville ilmestyy nyt ko. rangaistuksen tiedot.

Muuta rangaistusaika halutuksi ja hyvaksy muutos painamalla ”OK”-ndppdinta tai peruuta toiminto painamalla
"ESC”-ndppainta.

16.5 10 min. RANGAISTUKSEN SYOTTO JA KORJAUS(8201 JA 8202 TAULUT)

1.
2.
3.

Paina “10 min.”-painiketta, jolloin taulun merkkivalo syttyy.
Poistaaksesi 10min rangaistuksen, paina "CLEAR” +”10 min” painiketta.
Korjataksesi rangaistusaikaa, paina "SET” + “10min” painiketta. Korjaa aika ja paina "OK".

17. PELAAJAKOHTAISET VIRHEET JA PISTEET

Virhenadytt6-moduuleissa esitetddn pelaajakohtaiset virheet ja pisteet pelattaessa koripalloa-pelia

Toimitsijapaatteen naytolla kysytdan tietoja vain niiltd osin, mitd ndytt6ja tulostaululla on.

Jos esim. pelaajakohtaisten pisteiden nayttdja ei ole, niin niitd ei mydskaan kysyta.

HUOM!

Asettele pelaajanumerot oikeiksi kohdan 16 mukaan, vaikka pelaajanimindyttéja ei olisikaan!

17.1 VIRHEIDEN JA PISTEIDEN SYOTTO

1.
2.

Pw

Paina halutun joukkueen "FOULS/PLAYER” -ndppainta.

Sy6té pelaajan numero numerondppaimilla tai “selaa” haluttu pelaaja ndytt6on "FOULS +/-” nappaimell3 ja paina
"OK”-nappainta.

Muuta pelaajakohtaiset virheet halutuksi numeropainikkeilla tai ”FOULS +/-” ndppaimell3 ja paina ”OK”-ndppainta.
Muuta pelaajakohtaiset pisteet halutuksi numeropainikkeilla tai ”FOULS +/-" painikkeilla ja paina ”"OK”-nappainta.
Jos tulostaulussa ei ole pelaajakohtaisia pistendytt6jd, niin toimitsijapdate poistuu asettelutilasta kohdan 3. jalkeen.
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18.

19.

JOUKKUEVIRHEET

Joukkuevirheet ndytetdan rangaistusndyttdosassa. FUTSAL-pelissa rangaistuksessa ei ndyteta pelaajanumeroa, vaan
pelaajanumerondyttéa kdytetddn joukkuevirhendyttona.

My®6s koripallossa joukkuevirheet ndytetdan rangaistusndytossa.

Koripallossa ja futsal:ssa joukkuevirheitd kasvatetaan automaattisesti. Voit kuitenkin aina muuttaa joukkuevirheiden
arvoa nappdimiston FOULS/TEAMS-painikkeella.

HYOKKAYSAIKANAYTOT

DT-SPORT hyokkaysaikandyttoja 16ytyy kahta versiota; pelikellolla ja ilman pelikelloa. Hyokkaysaikandyttéjen pelikellon
toiminta on rinnakkainen paataulun pelikellon kanssa. Hyokkdysaikandyton hydkkdysaika asettuu automaattisesti
oikeaksi pelilajia valittaessa (24s/koripallo tai 30s ringette). Kellojen toimintaa ohjataan toimitsijapaatteen takaseindan
liitetylld ohjauskahvalla. Hyokkaysaikandytdissa on myds summeri, joka soi koripallo- ja ringettepeleissa eran, jatkoeran
tai hyokkaysajan tayttyessa, sekd aikalisdn yhteydessa.

Samoin niissd on punainen merkkivalo, joka syttyy eran, jatkoerdn tai hyokkdysajan tayttyessa.

Hyokkaysaikandyton ollessa pimedna:

"RESET” painike: Asettaa ndyttoon 14s(30s)
”START/STOP” painike:  Asettaa ndyttoon 24s
Hydkkaysaikandyttd myds pimennetdan "RESET” painikkeella.

Huom:Hyokkaysaika ldhtee kdymaan automaattisesti, jos pelikello kdy.

”START/STOP” painike:

Joka toinen painallus kdynnistda ja joka toinen pysdyttda hyokkaysaikakellon kdynnin(pelikellon ollessa kdynnissa).

19.1 HYOKKAYSAJAN KORJAAMINEN

Hyokkaysaikaa voidaan asetella haluttuun arvoon pelikellon ollessa pysaytettyna.

1. Paina” START/STOP”-painike pohjaan ja pida se painettuna.
2. Painele "RESET”-painikkeella haluttu aika 24s nayttoon

19.2 AMERIKKALAINEN JALKAPALLO(25s/40s)

20.

Yrityskellon toimintaa ohjataan RESET/ START-STOP -kahvalla. Yrityskello pysahtyy pelikellon pysahtyessa. Yrityskello pitaa
kdynnistaa erikseen kahvan ” START/STOP”-painikkeella.

- Ohjauskahvan "RESET”-ndppdimen painallus palauttaa kellon Idhtéarvoon.
- Ohjauskahvan "RESET”-ndppaimen kaksoispainallus vaihtaa kellon ldht6arvoa (25s/40s).

Yrityskellon ajan korjaaminen tehdaan kuten kohdassa 19.1.

PELAAJA- JA JOUKKUENIMET

Jos tulostaulussa on joukkuenimitekstimatriisi asennettu, toimitsijapaatteelld voidaan syottaa tekstimatriisiin
joukkuenimet.

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

Tietojen sy6ttda varten on toimitsijapaatettd varten oma ndppaimistokalvo. Kirjaimien ja muiden merkkien syotto
tapahtuu samaan tapaan, kuin matkapuhelimissa eli jokaisen numeron takana on myds kirjaimia, jotka saadaan nakyviin
painelemalla ko. ndppainta toistuvasti. Syotto voidaan tehdd myos tietokoneella (kts. kohta 20.2).
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20.1 PELAAJANUMERON JA NIMEN SYOTTO/MUUTTAMINEN PAATTEELLA

1. Laita toimitsijapaatteeseen tekstinsy6ttod varten tarkoitettu nappaimistokalvo, jos syotat myos pelaajanimet. Jos
syotat vain pelaajanumeroita, voit kdyttaa koripallon maskia.

Paina "SET” —ndppaintd ja pida painettuna.

Painele joko koti- tai vierasjoukkueen pelisymbolia, kunnes nayttéon tulee teksti “EDIT PLAYER NAMES?”.

Vapauta napit.

Paina "OK”.

Jos et syota joukkuenimia jatka kohdasta 10.

Joukkuenimet sydtetddn LCD-ndyton alariville. Kirjoita vasen joukkue naytén VASEMPAAN REUNAAN ja oikea
joukkue nayton OIKEAAN REUNAAN. Voit asemoida tekstin tulostaululle haluttuun kohtaan valilyonteja kayttamalla.

Nook~wd

8. Hyvaksy joukkuenimi ”OK” —painikkeella.

9. Jos haluat muokata myos toisen joukkueen nimed, paina ESC ja aloita kohdasta 2.

10.Paina "“name+ tai name-” tai "score+ tai score-"painiketta jatkaaksesi pelaajanimien syo6t6lla tai paina ESC
poistuaksesi asettelusta.

11.Toimitsijapaatteen LCD-ndyton ylariville tulee teksti ”H/G:xx, PLAYER:YY”, jossa xx on tekstirivin numero ylh3alta
alkaen ja yy on ko. rivin pelaajanumero.

12.Sy6ta pelaajanumero nappaimilla. Syota alle 10 olevat pelaajanumerot muodossa valilyénti+numero! (valilyonti
|6ytyy nolla-ndppdimen takaa.)

13.Liiku nuoli oikealle ja vasemmalle tai “fouls+ tai fouls-” -ndppaimilld halutun kirjaimen kohdalle ja muuta kirjain
oikeaksi numerondppaimilla.

14.Hyvaksy rivi painamalla ”OK”.

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

16.Valitse pelilaji uudestaan, jolloin pelaajanumerot paivittyvat naytolle.

— K&aytd "NAME +/-” tai "score+ tai score-"pain ndppaimia selataksesi pelaajan tietoja ndyttoon.

—  Voit siirtya edestakaisin KOTI/VIERAS pelaajatietojen valilld painamalla KOTI/VIERAS "NAME +/-"
nappdimia.

— Voit tyhjentaa ko. riviltd pelaajatiedot painamalla “CLEAR+OK".

— Nayton vasemmassa yldkulmassa 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)

— Toimitsijapaatteen ndyttdon voi syottda 16 merkkid nimed, mutta tulostaulun nimindyttd ndyttaa vain 10
merkkid.

— Joukkuenimimatriisin merkkim&ara on vaihteleva, riippuen syotettyjen merkkien vaatimasta leveydesta.

20.2 PELAAJANUMERON JA NIMEN SYOTTO/MUUTTAMINEN PC:LLA

Nimet voidaan ladata pdatteeseen PC-ohjelman avulla. Talldin tarvitaan PC-ohjelma, sekd RS485-RS232(USB) muunnin.
Videotaulupohjaisessa jarjestelmassa siirry suoraan kohtaan 4(Paate on pelitilassa).

Kytke RS-485 -muunnin "PELAAJANIMIEN SYOTTO” -liittimeen.

Kytke RS-485 -muunnin PC:n USB-liitdntdan.

Kaynnista paate pelitilaan, jos se ei jo ole siina.

Paina "SET” —ndppain pohjaan.

Painele pelisymbolia kunnes nayttdon tulee teksti "EDIT PLAYER NAMES?”.

Paina "OK”.

Kaynnista PC-ohjelma ja tarkista ettd sarjaportti on oikea.

Lataa/kirjoita tarvittavat pelaajanimet joukkueille PC-ohjelmassa.

Paina PC-ohjelmassa ”Laheta tiedot”.

10 Odota, ettd ohjelma ilmoittaa "Tiedot siirretty”.

11.Poistu syottotilasta "ESC” —nappaimella.

12.Paivitd pelaajanimet taululle valitsemalla pelilaji uudelleen. My6s ESC paivittaa taulut.
13.Tarkista ettd tiedot nakyvat taululla oikein.

14.1rrota kohdassa 2 kytketty liitin.

HUOM! LIITIN EI SAA OLLA KIINNI "PELAAJANIMIEN SYOTTO” —LIITTIMESSA PELIN AIKANA.

©CONDIO A~ WN =

Pelitietojen nollaus ei nollaa pelaajatietoja, joten voit pelin alussa tehda pelitietojen nollauksen.
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20.3 KAIKKIEN PELAAJATIETOJEN NOLLAUS

21.

22.

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

Mene pelaajanimien ja numeroiden asetteluun kohdan 20.1 mukaan.
Paina "CLEAR” —nappain pohjaan.

Paina nollattavan joukkueen "PELISYMBOLI” —ndppain pohjaan.
Alariville tulee teksti “CLEARING...”

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

arON=

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

KELLO-LAMPOMITTARIMODUULI

Tulostaulun pelikellondytté saadaan toimimaan kello-lampdotilandyttond, mikali jarjestelmaan on kytketty
DT-SPORT DCT/GPS —moduuli. Kello-lampo6mittaritoiminta aktivoidaan joko

1. KAYNNISTAMALLA TULOSTAULU ILMAN TOIMITSIJAPAATETTA

TAI

2. Normaali pelitilassa painamalla KELLO-SYMBOLIA. Irrota toimitsijapdate tdman jalkeen ja tasta
eteenpdin DT-SPORT DCT/GPS —moduuli huolehtii kellonajan ja lampétilan nayttoon.

Kellonajan ilmestyminen saattaa kestda joitain minuutteja. Nayttotestivaiheen (=kaikki ndytot paalla 1min
ajan)jalkeen nayttd pimenee ja jaa odottamaan kellonaika/lampétilatietoa.

Tulostaulu palautuu tulostaulutilaan kytkemalla toimitsijapaate kiinni.

ONGELMATILANTEITA

- Varmista, ettd paate |0ytaa sahkdkatkon jalkeen kaikki ne moduulit, jotka jarjestelm&dan on kytketty (Kohta 3.3).

- Jos olet epdvarma, missa tilassa paate on, pdate palautetaan perusnakymain mista tahansa asettelusta painamalla
ESC. Tama paivittaa myos paatteen LCD-nayton.

- Langattoman jarjestelman ollessa kyseessa varmista, ettd taulu/taulut ovat samalla kanavalla toimitsijapaatteen
kanssa.

- Langattomassa jarjestelmdssa vastaanotinyksikon sisdlla olevalla piirikortilla tulee vilahdella vihred LED (D6)

harvakseltaan. Pdatteen lahettdessa dataa taululle(esim. pelikellon kdydessa), vilahtavat myds keltaiset LEDt (D3 ja
D4).
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23. KANAVAN VALINTA(LANGATTOMAT JARJESTELMAT)

Muuta kaikki jarjestelmaan kuuluvat laitteet. Muista kdynnistaa kaikki laitteet uudestaan, kun muutat kdytettdvaa kanavaa
(ensin taulut ja sitten toimitsijapaate).

23.1 TOIMTISIJAPAATTEEN KANAVAN JA TEHON VALINTA (Vain ohjelmaversiosta 1.18 eteenpiin)

Toimitsijapaatteen LCD-nadytolla nakyy DT-SPORT TERMINAL ... tekstin jalkeen kdytdssa olevan teho ja kanava (POWER:
CHANNEL:).

Kytke toimitsijapaatteeseen sahkot.

Paina numeronappadimia 1, 2 ja 3 sinad aikana, kun naytdssa nakyy teksti DT-SPORT TERMINAL ...
Nayttoon ilmestyy teksti POWER:x CHANNEL:y, jossa x ja y ilmoittavat kdytossa olevat arvot.
Aseta kanava samaksi kuin vastaanottimissa ja tehoasetus arvoon 5 ndppaimilla ”0...9” ja ”OK".

Kun asettelu on tehty, paina “ESC”-ndppdinta. Toimitsijapaate kdynnistyy uudelleen ja hetken kuluttua ndet uudet
asetukset LCD-nadytossa.

23.2 TAULUN VASTAANOTINYKSIKON KANAVAN VALINTA

Mikali vastaanotinyksikon kannessa on valintakytkin, voit valita taulun kanavan em. kytkimella.

Valintakytkimen 0-asennon kanava asetellaan S1:1-4 ja 1-asennon kanava S1:5-8.

Mikali vastaanotinyksikon kannessa ei ole kanavanvalintakytkintad kaytetadn S1:1-4 mukaista asetusta.

Kanavanvalintoja varten taulun ulkopuolisessa vastaanotinyksikon piirilevylld (Kuva 5) on 8-osainen DIP-kytkin.
1. Aseta kanava halutukis(0-9) piirikortilla olevilla kytkimilld S1:1-8 oheisen tauluko mukaan.

2. Tee tulostaululle sdhkdkatko, jotta vastaanotinyksikko ottaa uudet asetukset kayttoon.

KANAVAN VALINTA
JARJESTELMAN VALINTA 1 JARJESTELMAN VALINTA O
S$1:8 | S1:7 | S1:6 | S1:5 | S1:4 | S1:3 | S1:2 | S1:1 | KANAVA
OFF | OFF | OFF | OFF | OFF | OFF | OFF | OFF 0
OFF | OFF | OFF | ON | OFF | OFF | OFF | ON 1
OFF | OFF | ON | OFF | OFF | OFF | ON | OFF 2
OFF | OFF | ON ON | OFF | OFF | ON ON 3
OFF ON | OFF | OFF | OFF | ON | OFF | OFF 4
OFF ON | OFF | ON | OFF | ON | OFF | ON 5
OFF ON ON | OFF | OFF | ON ON | OFF 6
OFF ON ON ON | OFF | ON ON ON 7
ON OFF | OFF | OFF | ON | OFF | OFF | OFF 8
ON OFF | OFF | ON ON | OFF | OFF | ON 9
o ST-T10
(158 ? v
nom!:gism X2 ; 1
___.DDE ql} D4 TXD{KELT.)
\I'I!?RKEA
H 3 o|olo +1
psvigneteun)  xq | [ 5]V VY
C—— Lt [ o
Z £
Radiomoduuli / o
DC SYGTTO 1A
DATALITANT,
Kuva 5

Langattoman vastaanottimen piirikortti
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24. TAKUUEHDOT

DT-SPORT tulostaulujen takuu on 1vuosi toimituspaivasta lukien (= [ahetysluettelon paivays).
Takuu koskee vain tulostaulujdrjestelmassa ostohetkelld olleita komponentteja, jotka valmistaja on toimittanut.

Takuu rajoittuu pelkdstdan laitteissa takuuaikana havaittujen virheiden korjaamiseen, eikd se ndin muodoin kata
mink&anlaisia asiakkaalle mahdollisesti koituvia vilillisid tai epdsuoria vahinkoja.

Takuu kattaa ainoastaan sellaiset toimintavirheet, jotka syntyvat tulostaulujen normaalikdytdssa.
Takuun perusteella valmistajan huolto korjaa veloituksetta raaka-aine- tai valmistusvirheistd johtuvat viat.
Takuu ei kuitenkaan sisélld 1ahetys- ja matkakuluja, eika laitevuokria (nosturit yms.).

Takuu ei kata kuljetusvaurioiden, sadilmididen, sdhkonjakeluhairididen, ilkivallan, virheellisen asennuksen tai virheellisen
kdyton aiheuttamia vikoja.

Takuu edellyttda, ettd mekaaninen asennus suoritetaan ohjeiden mukaan, ja etta sdhkdiset asennukset suorittaa
sdhkdalan ammattilainen.

Takuu edellyttdd myos, ettd toimitsijapaatettd kdytetddn ainoastaan tilassa, jossa se ei ole alttiina vesiroiskeille.
Takuu ei kata toimituspdivan jalkeen tulleiden pelien sddntdomuutosten aiheuttamia ohjelma- tai laitemuutoksia.

Takuukorjaus ei pidenna laitteen alkuperaista takuuaikaa.

ASIAKASOHJE
SERJATTEEN KIERRATYS

Tama Digitekno Oy:n valmistama tai maahantuoma sahko-/elektroniikkalaite on merkitty EU-direktiivin
2012/19/EU sahko- ja elektroniikkalaiteromusta mukaisesti.

SER-jate saattaa sisaltada aineita, jotka voivat olla haitallisia ymparistolle.

Sen vuoksi SER-jate on tarkeda toimittaa asianmukaisesti kierratykseen, jotta kaikki materiaalit voidaan hyodyntaa
tai havittaa turvallisesti.

Kaytosta poiston jalkeen se voidaan palauttaa veloituksetta lahimpaan yrityksille tarkoitettuun kerdyspisteeseen,
jotka loytyvat verkko-osoitteesta:

http://www.elker.fi/palauttajalle/yrityksille/yritysten-vastaanottopisteet/laitteiden-palautus
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