Bedienungsanleitung:
Elektronische Anzeigetafel

PLAY30-C (Uhr u. Punktezahler)

PR T S 3 i 7
Ein- und Ausschalten mit der Taste On (2nd F). = HOME :_ GUEST

Die Tasten (+1) erhdhen die Punktezahl auf dem entsprechenden Display.

Der Punkteanzeiger kann auf zwei verschiedene Weisen funktionieren:

MODUS 1) Bei Eingabe eines Punktes wird dieser sofort summiert;

MODUS 2) Bei Eingabe eines oder mehrerer Punkte blinken diese fiir 2 Sekunden und werden dann
summiert.

Standardeinstellung MODUS 1

Wechsel zum MODUS 2 oder umgekehrt zu wechseln, muss die Taste [Zillili] fur zirka 10 Sekunden
gedrickt werden. Der MODUS 2 kann zur Hervorhebung der Punkte zuteilung sinnvoll sein.

Die Taste EXCHANGE schaltet die Anzeige fiir Ballbesitz (Anstof3/Aufschlag) an,

falls diese ausgeschaltet ist, oder IaR3t sie wechseln, wenn sie schon - Punktezahler:
angeschaltet ist. Zum Ausschalten sollte die Taste EXCHANGE fir mindestens Wird vom unteren Teil der

0 Tastatur bedient
2 Sekunden gedrickt werden. ~ Uhr/Zeitzahlung:

. .. . . Wird vom oberen Teil der
Die Tasten SETS erhdhen die entsprechende Anzeige von Setzen. Tastatur bedient

Die Taste [El@l) crmoglicht den Zugriff zu den " RECTIEUNKNONEN der

Tasten (unterer Teil der Tasten):

— durch Driicken von (28] und dann von [{ll] wird die Punktezahl des
entsprechenden Displays herabgesetzt

— durch Driicken von (2@l und dann von Elil8IRIl werden die
Punktezahlen auf Null gebracht und die Anzeige von Ballbesitz erlischt

— durch Driicken von [Zil@li] und dann von 88l leuchten alle LED des
Punktezéhlers zu dessen Kontrolle auf; zur Beendigung des Tests kann
eine beliebige Taste gedriickt werden;

— durch Driicken von (2l und dann von @I erlischt der Punktezahler.

Die UHR mit der Taste O@NIOFF an- und ausschalten.

Um die gewiinschte Zeitgrenze zu programmieren, die Taste EROCIBRESEN
driicken. Die Programmierung ist nur bei angehaltener Zeitzahlung méglich.
Die blinkende Zahl kann mit den Tasten (+1) und [l geandert werden.

Die Taste (<—>) druicken, um eine andere Zahl einzustellen.

o2

Nach Beendigung der Programmierung erneut die Taste BROCIBRESEN SETS dFfl SETS

driicken.

Die Taste stellt die UHR/ZEIT-Zahlung mit der programmierten = AUEST
Zeitgrenze ein. Die Taste beginnt oder stoppt die L”jr-c”“rl osPITI
rickwartslaufende Zeitzahlung. Ob die UHR/ZEIT-Zahlung lauft oder steht, wird
von der griinen oder roten Farbe der zwei zentralen Leuchtpunkten angezeigt.

Die Taste stellt die ZEIT-Zahlung auf Null. In diesem Fall
beginnt/stoppt die Taste die vorwartslaufende ZEIT-Zahlung.

Nach Ablauf der vorwartslaufenden / riickwartslaufenden ZEIT-Zahlung meldet ein
akustisches Signal das Ende der programmierten Zeit. ( E

Der akustische Melder kann jedesmal, wenn der Reihenfolge nach die

Tasten [Zil@lif) und SOUND ONIOFF gedriickt werden, in oder auRRer Betrieb gesetzt werden. Wenn der
akustische Melder in Betrieb ist, kann er manuell mit der Taste SOUND betatigt werden.

Durch Driicken von [Zill@li] und dann von [JE8Hl leuchten alle LED der UHR/ZEIT-Z&hlung zu dessen
Kontrolle auf; zur Beendigung des Tests kann eine beliebige Taste gedrickt werden.

Wenn eine Taste SETS mindestens 2 Sekunden lang gedriickt wird, wird die entsprechende Anzeige auf
Null gestellt.
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