Instrukcja obstugi tablicy na hali przy ul. Skarzynskiego 8, Warszawa

I.  Ekrany panelu sterujacego tablica.

IHI‘ ’\ \L“‘

I JF\H\‘ il
ilals
8




ryniiké Basket - ADT Electronic - Licencja dia: Warszawa, ul, Skarzyriskiego 8 - ver, 2,10

!
Wu

i

“yli‘l“y‘|'}\‘lll;|:‘?(q} fik

‘n | ‘n\ f . I
L
il i

e
i AL

Il. Przygotowanie tablicy przed meczem

1. Nazwy druzyn —w zaktadce ,Nazwy druzyn i logo” wpisujemy nazwy druzyn i wstawiamy graficzne
pliki z druzynowymi logo — o ile sg dostepne na komputerze.
2. W zakfadce ,Punkty i faule druzyny” wpisujemy w polach:
e Nr zawodnika — trzeba po kolei wprowadzi¢ numery zawodnikéw podane na wydruku z
ESOR. Nie da sie wpisa¢ od razu z klawiatury konkretnego numeru. Nalezy strzatkami
przeklika¢ wyswietlany numer do uzyskania prawidtowego numeru.
o Nazwisko — trzeba z klawiaruty wpisa¢ nazwisko i pierwszg litere imienia zawodnika
o Kratka po lewej stronie nr zawodnika — zaznaczenie tego pola powoduje wyswietlenie
catego wiersza zawodnika. Odznaczenie tego pola powoduje brak wyswietlania catego
wiersza.
3. W przypadku niewpisania nazwisk i numeréw zawodnikow na tablicy wyswietli sie tylko nazwa (i
ewentualnie logo) druzyny.

Ill. Korzystanie z tablicy w czasie meczu

1. Startowanie i stopowanie czasu i ewentaulna korekta czasu.
e Startowanie i stopowanie czasu mozliwe jest za pomoca kilku dostepnych opcji:
v" Naciéniecie spacji na klawiaturze laptopa. Jedno nacisniecie spacji startuje zegar gry,
a kolejne go zatrzymuje.
v' Dedykowany przycisk START/STOP na dodatkowe]j mini-klawiaturze dotaczonej do
laptopa.
v Naciéniecie przycisku START/STOP w okienku panelu sterujgcego tablicg w laptopie.



Korekte czasu gry dokonujemy przy uzyciu strzatek gora/dot w w oknie Zegar gry, ktére
znajduje sie w prawym goérnym rogu okna panelu sterujgcego tablica.

2. Dodawanie zdobytych punktéw i ewentualna korekta wyniku.

Zdobyte punkty nalezy przypisaé do konkretnego zawodnika i za pomoca strzatki gora/dét
po kazdej akcji punktowe;j.

Przypisane indywidualnie do zawodnika zdobyte punkty automatycznie zwiekszajg
zdobycz punktowa catej druzyny.

Korekty wyniku meczu dokonuje sie poprzez zmiane indywidualnej zdobyczy punktowej
zawodnikéw danej druzyny. W przypadku btednego przypisania punktow w zakresie liczby
zdobytych punktéw przez danego zawodnika lub przypisania punktéw do zawodnika innej
druzyny, korekte wykonujemy za pomocg strzatek goéra/dét przy konkretnych
zawodnikach. Wynik meczu automatycznie ulegnie modyfikacji.

W przypadku niewpisania nazwisk i numerdw zawodnikdw zmiany wyniku meczu
dokonuje sie za pomoca strzatek géra/dot przy okienkach Wynik w lewym gérnym rogu
okna panelu sterujgcego.

3. Wopisywanie fauli zawodnikéw i druzyny oraz ewentualna korekta.

Osobiste faule zawodnikéw dodajemy za pomocg zielonej strzatki w kolumnie Faule przy
nazwisku kazdego zawodnika

Faule druzynowe — w przeciwienstwie do zdobytych punktéw, faule osobiste zawodnikéw
nie zwiekszajg automatycznie liczby fauli druzynowych w danej kwarcie. W tym celu
nalezy, za pomocg strzatek gora/dét, dodaé faul druzynowy w polach Faule druzyny. Pola
te znajdujg sie w lewym gdrnym rogu okna panelu sterujgcego tablicg wynikéw.

Korekta fauli osobistych zawodnikéw mozliwa jest poprzez ,przeklikanie do géry” fauli
zawodnika i ponowne ustawienie poprawnej wartosci. Nie ma strzatki w doét, pozwalajacej
na zmiane liczby fauli zawodnika np. z 3 na 2.

Korekta fauli druzynowych mozliwa jest za pomocg strzatek gora/dét w polach Faule
druzyny.

4. Time-outy dla druzyn i przerwy w meczu

Time-out’y kazdej z druzyn zaznaczamy poprzez klikniecie dedykowanego kazdej z druzyn
przycisku TO — automatycznie pojawia sie na tablicy, i na wyswietlaczach 24 sek,
odliczanie 60 sek w dét. Dodatkowo w polach ze strzatkami géra/doét wprowadzamy liczbe
czaséw wzietych przez trenera konkretnej druzyny. Pola i przyciski dedykowane time-
out’om znajdujg sie w lewym gdérnym rogu okna panelu sterujgcego tablica.
Odliczanie czasu przerw w meczu mozna wystartowac z poziomu zakfadki Przerwy i Time-
Out. W tej zaktadce znajdujg sie dedykowane przyciski dla:

v' Przerw miedzy 1i2 oraz 3 i 4 kwartg — Ustaw przerwe 2 minuty

v Przerwy miedzy 2 i 3 kwartg — Ustaw przerwe 15 minut
Odliczanie przerwy mozna wczesniej zatrzymaé za pomocy przycisku Start Stop w
zakfadce Przerwy i Time-Out.



5. Obstuga zegara czasu akcji (24/14 sek) i ewentualne korekty — do obstugi czasu akcji jest
dedykowana mini klawiatura, dotgczana do laptopa obstugujgcego tablice wynikdéw. Aby j3
wiaczy¢ nalezy wcisngé Wtacz Pulpit — zaswieci sie zielona lampka przy oznaczeniu Num Lock.

Wiaczenie wyswietlania i odliczania 24 sekund odbywa sie za pomocg przycisku 24s.
Wiaczenie wyswietlania i odliczania 14 sekund odbywa sie za pomocg przycisku 14s.
Wygaszenie zegara czasu akcji odbywa sie za pomocg przycisku 24s Kasu;j.

Wyswietlenie ostatniego stanu czasu akcji odbywa sie za pomoca ponownego wecisniecia
przycisku 24s Kasuj.

Zatrzymanie czasu akcji (nawet przy wigczonym czasie gry) odbywa sie za pomoca
przycisku 24s Stop.

Wystartowanie czasu akcji, jezeli jest on zatrzymany, a czas gry jest odliczany, odbywa sie
za pomoca przycisku 24s Start.

6. Ustawienie nowej czesci gry (nowej kwarty).

W celu rozpoczecia nowej kwarty nalezy po zakoriczeniu poprzedniej wcisngé przycisk
Zeruj kwarte, znajdujacy sie w prawym gérnym rogu okna panelu sterujgcego tablica.
System zapyta uzytkownika, czy na pewno chce to zrobi¢. Nalezy potwierdzi¢ swoje
dziatanie. System ustawi czas nowych 10 minut, wyzeruje faule druzynowe, oraz miedzy
2 i 3 kwartg usunie zaznaczenia wzietych w pierwszej potowie time-outéw przez obie
druzyny.

W celu ustawienia dogrywki nalezy zastosowac jeden z ponizszych sposobdw:

v" Kokreta czasu gry na 5 minut (patrz punkt Il.1. druga kropka) z zachowaniem
liczby fauli druzynowych z 4.kwarty, przy czym nalezy skorygowac liczbe time-
otéow druzynowych na wartos$¢ 0 dla obu druzyn. Dodatkowo nalezy zmienic
numer czesci gry na cyfre 5.

v Wybranie przycisku Zeruj kwarte, ustawienie czasu gry na 5 minut,
wprowadzenie liczby fauli druzynowych z 4. kwarty. Dodatkowo nalezy zmieni¢
numer czesci gry na cyfre 5.



