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CA70 Sterownik tablicy wynikow. Widok z tytu

W profesjonalnej koszykdéwece tablice wynikow obstuguje 4 sedzidéw: sedzia mierzacy czas gry, sedzia
mierzacy czas akcji (24sek), pomocnik sekretarza obstugujgcy tablice w zakresie punktéw i fauli
indywidualnych zawodnikéw, sekretarz sygnalizujgcy zmiany osobistg syrena.



1.1 Pulpit sedziego czasu akcji (24sek)

10:00

C

START Q - start odmierzania czasu na zegarze czasu akcji (24sek)
- wygas$ / zaswiel zegar czasu akcji (24sek)
SET OFF jesli wygaszony to odliczanie czasu 24 sek. wstrzymane

jesli wygaszony i START to nowe 24 sek.

14SEK - ustaw 14 sek.

O

1.2 Pulpit sedziego mierzgcego czas gry

SYRENA Q - reczne wigczenie syreny konca meczu

PRZERWA Q - odmierzanie czasu przerwy 0:00 do 99:00 (STOP - koniec)
CZAS Q - odmierzanie czasu dla trenera 60sek (STOP - rezygnacja)
TRENERA

START Q - START zegara czasu gry.

STOP Q - STOP zegara czasu gry i urzadzen pomiarowych 24sek
UWAGI:

Zgodnie z przepisami FIBA START zegara czasu gry w powyzszym pulpicie sedziego mierzgcego czas
gry nie uruchamia urzadzen pomiarowych 24 sek. Start urzagdzen pomiarowych 24 sek. nastgpi
poprzez nacisniecie klawisza START na pulpicie sedziego mierzacego czas 24sek.

Nacisniecie przycisku STOP w powyzszym pulpicie sedziego mierzgcego czas gry zatrzymuje czas gry i
zegar czasu akcji (24sek)

1.3 Syrena sekretarza

SYRENA Q - przycisk syreny sekretarza, sygnalizuje zmiany zawodnikow



2.0 Obstuga podstawowa gry koszykéwka

* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ ] pomijamy !
Jesli na wyswietlaczu sterownika nie ma komunikatu CA70 to wprowadzamy:
EM - przejscie z poziomu gry do programu gtéwnego CA70

*A[15][.1[25][=] - ustawienie zegara czasu rzeczywistego godz.15 min.25

1.

*FF[=] - wymuszenie napisu GOSPODARZE-GOSCIE w polu grafiki do wy$wietlania nazw zespotéw
*FF[1][.1[2][=] - wymuszenie nazw zespotdw pobieranych z biblioteki: zespét 1 kontra zespét 2
2.

Wywotanie gry:

*1[=] - wywotanie koszykowki FIBA (czas gry 10min)

*1[800][=] - wywotanie koszykdéwki z czasem gry 8 min i 00sek

3.

JesteSmy w grze koszykdwka. (-M powrdt do CA70)

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI (2P plus 2 pkt., 3P plus 3pkt.)
-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomytki (takze -2P, -3P)

15,15 - zwiekszanie przewinien zespotu GOSPODARZY,GOSCI ( -1S korekta pomytki)

K - sygnalizacja ilosci wzietych czaséw dla trenera, czas 1,2,3, zgaszenie

-STOP - ustawienie czasu dla kolejnej czesci gry (gdy ZEGAR=0:00)

MBJ[x] - ustawienie cyfry miedzy punktami: x=0 - wygaszona, x=1 pierwsza potowa itd.

ME[105][=] - ustawienie czasu gry na 1min 05sek (gdy zegar stoi, korekta pomytki)
MEA[16][=] - ustawianie czasu na 1,6 sek. (z doktadnoscia do 0,1 sek.)

M7[12][=] - wymuszenie na zegarach czasu akcji 12sek (korekta pomytki)
M7A[12][=] - wymuszenie na zegarach czasu akcji 1,2sek (korekta pomytki)
SYRENA - wigczenie syreny

MGG - zmiana strzatki, pitka dla gospodarzy/gosci

MG= - wygaszenie strzatki

Wyswietlanie fauli osobistych zawodnikow:

A[12][=] - kolejny faul zawodnika gospodarzy nr.12

B[12][=] - kolejnyfaul zawodnika gosci nr.12

Korekta pomytki:

A[12][G] - skasowanie ostatniego faulu zawodnikowi gospodarzy nr.12
B[12][G] - skasowanie ostatniego faulu zawodnikowi gosci nr.12

Wyswietlanie wynikow kwart w koszykdwce:

M1 GOSPODARZE-GOSCIE M4

M2 M5

M3 M6
M1[23][.1[20][=] - wyswietlenie wyniku pierwszej kwarty 23: 20 na M1
M2[36][.1[35][=] - wyswietlenie wyniku drugiej kwarty 36:35 na M2
M2[G] - wygaszenie wyniku drugiej kwarty (korekta pomytki)

UWAGA:
Jesli w czasie gry nacisniemy przez pomytke —M przechodzgc do CA70 to nacisnijmy:
*0[=] - powrdt do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikéw



3.0 Ustawienie wstepne dwucyfrowych numeréw zawodnikéw bez laptopa.

1.

Wyswietlanie nazw zespotdw w polu grafiki bez uzycia laptopa

*FF[=] - wymuszenie napisu GOSPODARZE-GOSCIE w polu grafiki do wy$wietlania nazw zespotéw
*FF[1][.1[2][=] - wymuszenie nazw zespotdéw pobieranych z biblioteki: zespdt 1 kontra zespoét 2

W koszykdéwce FIBA numery zawodnikéw mogg by¢ dowolne od 0 do 99 jak réwniez 00

NUMER NUMER

ZAWODNIKA FAUL ZAWODNIKA FAUL PUNKTY
| |
| |

Faule zawodnikéw bez punktéw Faule zawodnikéw z punktami zawodnikéw

Obok numeru zawodnika swieci sie ilos¢ aktualnie popetnionych przez niego fauli. W koszykéwce
FIBA dozwolone jest max 5 fauli. Osiggniecie ostatniego dozwolonego faulu numer 5 sygnalizujg dwie
czerwone kreski miedzy cyframi.

3.1 Zmiana numeréow zawodnikéw w koszykoéwce bez udziatu laptopa.

Po wywotaniu z poziomu CA70 do nowej gry koszykdwka *1[=] zaswiecq sie standardowe numery
zawodnikéw 4 do 15 zas cata tablica zostanie zresetowana.

1.

Wywotanie nowej gry:

*1[=] - nowa gra koszykéwka bez liczenia punktéw
*1C[=] - nowa gra koszykéwka z liczeniem punktow
Uwaga:

Gwiazdka (*) oznacza tylko tyle, ze na wyswietlaczu sterownika tablicy musi by¢ komunikat [CA 70]

2.
EM - powrét do programu gtéwnego CA70.

3.

Seryjna zmiana numeréw zawodnikow gospodarzy poczagwszy od numeru 4
*C[A][1O]L[2]LISIL6T (7111081 - 1[91L-1[10][.1[201][.][21][56][.1[98][=]

3a.

Na tablicy wynikdéw sportowych po stronie gospodarzy zamiast numerdw:

4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15

3b.

Wyswietlane bedg numery:

e, 1, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 20, 21, 56, 98

Obstuga numerdw zawodnikéw 99 i 00 w tablicach ESK zostata opisana w punkcie 7.0

4,
Seryjna zmiana numeréw zawodnikow gosci poczagwszy od numeru 4

5




*DIAILIOTL 1] LISIL 6] 1711181 (- 1[91[-1[10][.1[20][.1[21][56][.1[98][=]
4a.

Na tablicy wynikéw po stronie gosci zamiast numerdéw:

4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15

4b.

Wyswietlane bedg numery:

e, 1, 5, 6, 7, 8, 9, l1lo0, 20, 21, 56, 98

Obstuga numerdéw zawodnikéw 99 i 00 w tablicach ESK zostata opisana w punkcie 7.0
4.0 Obstuga kar zawodnikéw i punktéw zawodnikéw

Bedac w grze koszykowka, faule obstugujemy w standardowy sposéb:

A[15][=] - dodanie zawodnikowi gospodarzy o numerze 15 kolejnego faulu
A[15][G] - cofniecie faulu zawodnikowi nr 15 (korekta pomytki)
A[15][.1[3][=] - przypisanie zawodnikowi gospodarzy nr 15 trzech fauli

B[4][=] - dodanie zawodnikowi gosci nr 4 kolejnego faulu

Obstuga punktow w grze koszykowka

Gospodarze:

[C][10][=] - dodanie 1 pkt. dla gospodarzy oraz zawodnikowi nr.10

[8][10][=] - dodanie 2 pkt dla gospodarzy oraz zawodnikowi nr. 10

[4][10][=] - dodanie 3pkt dla gospodarzy oraz zawodnikowi nr. 10
-[C][10][=] - odjecie 1 pkt. gospodarzom oraz zawodnikowi nr. 10 (korekta pomytki)
-[81[10][=] - odjecie 2pkt. gospodarzom oraz zawodnikowi nr. 10

-[4][10][=] - odjecie 3 pkt. gospodarzom oraz zawodnikowi nr. 10

Goscie:

[D][10][=] - dodanie 1 pkt. dla gosci oraz zawodnikowi nr 10

[91[10][=] - dodanie 2 pkt dla gosci oraz zawodnikowi nr 10

[51[10][=] - dodanie 3 pkt dla gosci oraz zawodnikowi nr 10

-[D][10][=] - odjecie 1 pkt. gosciom oraz zawodnikowi nr 10 (korekta pomytki)
-[9][10][=] - odjecie 2 pkt. gosciom oraz zawodnikowi nr. 10

-[5][10][=] - odjecie 3 pkt. gosciom oraz zawodnikowi nr. 10



4.1 Wazne uwagi konicowe

1.
Jesli w grze koszykéwka wcisniemy (np. przez pomytke) sekwencje:
-M - wyjscie z gry do programu gtéwnego CA70

to aby powrdécic do gry bez zmiany tablicy wynikdw naciskamy:
*0[=] - powrot do gry bez zmiany tablicy wynikow
Gwiazdka (*) oznacza tylko tyle, ze na wyswietlaczu sterownika tablicy musi by¢ komunikat CA70

2.
W trakcie meczu mozna wytaczy¢ liczenie punktéw przez:

EM - powrdét do CA70, na wyswietlaczu musi by¢ komunikat CA70
CG - wygaszenie punktéw, rezygnacja z liczenia punktéw w czasie meczu
*0[=] - powrdt do gry bez zmiany tablicy

3.
Z poziomu CA70 dziatajj zlecenia:

*C[14][.]1126][=] - pojedyncza zmiana numeru zawodnika gospodarzy z 14 na 26
*D[15][.1[89][=] - pojedyncza zmiana numeru zawodnika gosci z 15 na 89

Seryjna zmiana numerdéw zawodnikéw gospodarzy poczagwszy od numeru 12
*Cl12][.1[22][1(33][.1[44][=]

Zamiast numerdéw 12, 13, 14 bedg wyswietlane numery 22, 33, 44

Seryjna zmiana numerdow zawodnikdéw gosci od numeru 4

*D[4][.1[24][.1[25][.1(26][.1[27][.1[28][.1[29][=]
zamiast numeréw 4, 6, 7, 8, 9 bedg wyswietlane numery 24, 25, 26, 27, 28, 29

Po zmianie numerdéw wracamy do gry zleceniem:
*0[=] - powrét do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy

5.00dtworzenie stanu tablicy po awarii zasilania i btedzie fatalnym

Po wznowieniu zasilania 230V wystarczy z poziomu CA70 nacisnac:
*0[=] - wejscie do gry bez zmiany informacji widniejgcej na tablicy wynikéw

5.

Odtworzenie czasu gry:

ME[105][=] - ustawienie czasu gry na 1min 05sek (gdy zegar stoi, korekta pomytki)
MEA[16][=] - ustawianie czasu na 1,6 sek. (z doktadnoscig do 0,1 sek.)

6.
*0[=] - powro6t do gry bez zmiany stanu tablicy wynikéw



6.0 Wczytywanie nazw zespotdw i nazwisk zawodnikow z laptopa

Przed przystapieniem do wczytywania nazwisk zawodnikdw zaleca sie inicjacje tablic graficznych z
nazwiskami zawodnikdéw zleceniem:

*9G[=] - inicjacja tablic graficznych wyswietlajgcych nazwiska zawodnikéw

Uwaga:

Gwiazdka ,*” oznacza tylko tyle, ze na wyswietlaczu musi by¢ komunikat [CA70]

1.

Podtaczyc kabel USB do sterownika CA70

2.

Wprowadzi¢ z poziomu CA70 zlecenie:

*88[=]

Na najstarzej cyfrze pojawig sie dwie kreski ,,="

3.

W laptopie, na pliku do przestania rozwingé podreczne menu i klikng¢:
,Wyslij do tablicy”

Znak ,=" bedzie zamieniony na zamykajgce sie kdétko ,,0”, zas po przestaniu na sterowniku pojawi sie
ponownie znak ,,=" co oznacza, ze przestanie byto poprawne.

4,

Powrdt do CA70:

EM - powrét do programu CA70

5.

Wyswietlenie nazw zespotdw i nazwisk zawodnikéw z poziomu CA70:

*F8[1]1(2]=]

6.

Wejscie gry koszykowka:

*1[=] -koszykéwka bez liczenia punktow

*1[800][=] -koszykdéwka bez liczeni punktéw z czasem gry 8:00 min
*1C[=] -koszykowka z liczeniem punktéw

*1C[8000][=] -jak wyzej lecz z czasem gry 8:00 min

Uwagi:

1.

Wprowadzone z laptopa numery zawodnikdw zostang wyswietlone na tablicach dopiero z chwilg
wejscia do gry koszykéwka (*1[=] lub *1C[=])

7.0 Obstuga numerow zawodnikow 99 i 00 z uzyciem laptopa

Aktualne przepisy FIBA dopuszczajg numery zawodnikéw 0 do 99 plus numer 00 przy czym na boisku
w jednej druzynie moze wystepowaé dwdch réznych zawodnikdw o numerach 0i 00.

W systemie CA70 numer 99 zarezerwowany jest do maskowania linii w przypadku gdy zgtoszonych
jest mniej niz 12 zawodnikdéw.

Z poziomu CA70 mozemy wykona¢ w dowolnym momencie:
*BFG - zerowanie posredniej obstugi numeréw 99 i 00

Na wyswietlaczu pojawi sie na chwilke komunikat [9900]
Po wykonaniu tego polecenia jestesmy pewni, iz w sterowniku CA70 nie ma zadnej posredniej obstugi
numerow 99 i 00 zaréwno po stronie gospodarza jak i po stronie goscia. Polecenie to jest szczegdlnie
przydatne w turnieju, gdzie w kolejnym meczu wystepujg inne numery zawodnikow.



7.1 Obstuga numeréw zawodnikéw 99 z uzyciem laptopa

Numer zawodnika 99 obstugiwany jest w nastepujacy sposéb.

1.

Jesli w druzynie gospodarzy lub gosci wystepuje numer 99 to ten numer zastepujemy dowolnym
innym numerem nie kolidujgcym z numerami wystepujgcymi.

2
Jesli numer 99 wystepuje u gospodarzy to z poziomu CA70 wykonujemy polecenie:
*BFO[98][=] - na tablicy zamiast numeru 98 wyswietlany bedzie numer 99

Zaktadamy tu, ze na parkiecie nie ma zawodnika gospodarzy z numerem 98 - jesli jest to nalezy
wybraé¢ numer (ktorego nie ma na parkiecie)

3.
Jesli numer 99 wystepuje u gosci to z poziomu CA70 wykonujemy polecenie:
BF1[98][=] - na tablicy zamiast numeru 98 wyswietlany bedzie numer 99

Zaktadamy tu, ze na parkiecie nie ma zawodnika gosci z numerem 98 - jesli jest to nalezy wybrac
numer (ktorego nie ma na parkiecie)

4,

Bedac w grze sedzia wprowadzajgcy numery zawodnikdw musi pamietac¢ ze widniejgcy na tablicy
wynikéw numer 99 to w istocie numer 98 - tylko ten fakt trzeba pamietac.

Przykfad:
A[98][=] - zwiekszenie fauli zawodnika 98 dla gospodarzy (na tablicy widnieje 99!)
B[98][=] - zwiekszenie fauli zawodnika 98 dla gosci (na tablicy widnieje 99!)

Ta niedogodnosc jest dostrzegalna wytgcznie przez sedziego obstugujgcego faule zawodnikéw. Dla
wszystkich widzow, tacznie z pozostatymi sedziami, trenerami i zawodnikami zgodnos¢ tablicy
wynikow z rzeczywistymi numerami zawodnikéw bedzie 100%.

7.20bstuga numeréw zawodnikéw 00 z uzyciem laptopa

Aktualne przepisy FIBA dopuszczajg numery zawodnikéw 0 do 99 plus numer 00 przy czym na boisku
w jednej druzynie moze wystepowaé dwdch réznych zawodnikdw o numerach 0 00.

W systemie CA70 numer 99 zarezerwowany jest do maskowania linii w przypadku gdy zgtoszonych
jest mniej niz 12 zawodnikow.

Z poziomu CA70 mozemy wykonaé¢ w dowolnym momencie:
*BFG - zerowanie posredniej obstugi numeréw 99 i 00

Na wyswietlaczu pojawi sie na chwilke komunikat [9900]
Po wykonaniu tego polecenia jesteSmy pewni, iz w sterowniku CA70 nie ma zadnej posredniej obstugi
numerdw 99 i 00 zardwno po stronie gospodarza jak i po stronie goscia. Polecenie to jest szczegdlnie
przydatne w turnieju, gdzie w kolejnym meczu wystepujg inne numery zawodnikow.

Numer zawodnika 00 obstugiwany jest w nastepujacy sposob:

1.

Jesli w druzynie gospodarzy lub gosci wystepuje numer 00 to ten numer zastepujemy dowolnym
innym numerem nie kolidujgcym z numerami wystepujgcymi.

2
Jesli numer 00 wystepuje u gospodarzy to z poziomu CA70 wykonujemy polecenie:
BF2[1][=] - na tablicy zamiast numeru 1 wyswietlany bedzie numer 00

Zaktadamy tu, ze na parkiecie nie ma zawodnika gospodarzy z numerem 1 - jesli jest to nalezy wybraé
inny numer (ktérego nie ma na parkiecie)

3.

Jesli numer 00 wystepuje u gosci to z poziomu CA70 wykonujemy polecenie:

9



BF3[1][=] - na tablicy zamiast numeru 1 wyswietlany bedzie numer 00

Zaktadamy tu, ze na parkiecie nie ma zawodnika gosci z numerem 1 - jesli jest to nalezy wybrad inny
numer (ktdrego nie ma na parkiecie)

4,

Bedac w grze sedzia wprowadzajgcy numery zawodnikéw musi pamietac ze widniejgcy na tablicy
wynikéw numer 00 to w istocie numer 1 - tylko ten fakt trzeba pamietac.

Przykfad:
A[1][=] - zwiekszenie fauli zawodnika 1 dla gospodarzy (na tablicy widnieje 00!)
B[1][=] - zwiekszenie fauli zawodnika 1 dla gosci (na tablicy widnieje 00!)

Ta niedogodno$¢ jest dostrzegalna wytgcznie przez sedziego obstugujgcego faule zawodnikéw. Dla
wszystkich widzow, facznie z pozostatymi sedziami, trenerami i zawodnikami zgodnos¢ tablicy
wynikow z rzeczywistymi numerami zawodnikow bedzie 100%.

8.0 Nowe przepisy FIBA dla zegara czasu akcji (24sek)

W nowych przepisach FIBA korekte ostatnich 5sek na zegarze 24sek mozemy dokonac z doktadnoscia
do 0,1sek.

Polecenia korygujgce btad sedziego czasu akcji (24sek) dostepne przy zatrzymanym czasie gry.
M7[16][=] - ustaw czas 16sek na zegarze 24sek

M7A[16][=] - ustaw czas 1.6sek na zegarze czasu 24sek

10



6.1 Budowa pliku z nazwami zespotéw

Objasnienia dostepne sg w kazdym szablonie na koricu po znaku komentarza ktérym jest srednik ;
Tekst po tym znaku jest ignorowany i nie jest przesytany do tablicy wynikéw. Linia z nazwga zespotu
musi rozpoczyna¢ sie od znaku dolara $, po ktérym bezposrednio wystepuje numer biblioteczny.
Legalne: [0,125]. Po numerze bibliotecznym musi by¢ co najmniej jedna spacja lub znak tabulacji i
nazwa zespotu. Nazwa ta zostanie umieszczona w bibliotece grafiki pod zadanym numerem.

;Zespoty - nazwy zespotéw

;Gospodarz hali
SO Polkowice

;1-19

S1 Legia

S2 Zepter

S3 Polonia

S4 Noted

S5 Stal Ostrow
S6 Anwil

S7 Prokom

;20-39
$20 Urania
$21 Ruda Sl

;Wywotanie z CA70

;FF[2][.][20][=] - zespdt 2 kontra 20 [LEGIA - URANIA]

;Po znaku ; moze by¢ dowolny komentarz objasniajgcy

;Bezposrednio po znaku $ musi by¢é numer biblioteczny. Leg.[0-125].
;Po numerze musi by¢ co najmniej jedna spacja lub znak tabulacji
;Bezposrednio po nazwie musi by¢ klawisz ENTER

;Nazwy mozna pisac literami duzymi lub matymi - nie ma to znaczenia
;poniewaz w czasie transmisji litery mate zamieniane sg automatycznie na duze
;W grafice mamy dostepne 126 numerdw bibliotecznych [0-125]

;Ich przeznaczenie jest dowolne:

;nazwy zespotow, reklamy, nazwiska zawodnikow
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6.2 Budowa pliku z nazwami zespotéw i nazwiskami zawodnikéw
Budowe pliku TN_kosz z nazwiskami zawodnikéw pokazano w katalogu Wzory_TN.

;TN_kosz

;Ekstraklasa koszykéwki meskiej

;Automatyczne wpisanie do grafiki TW w tablicy wynikdéw nazwy zespotu $1 ...
;zas$ do tablic TN nazwiska zawodnikow @4...

S1 Noteé

@4 Gardynik S.

@5 Sut Rafat

@6 Winciorek M.
@7 Lesniewski M.
@8 Marszat M.

@9 Kopyra S.

@10 Owedyk S.
@11 Woijcieszek I.
@12 Darnikowski D.
@13 Olszanecki A.
@14 Piotrowski H.
@15 Kwasniewski I.

S2 Legia

@4 Baran R.

@5 Kekus I.

@6 Sikora j.

@7 Antczak W.
@8 Kowalski K.
@9 Hyzy J.

@10 Malinowski W.
@11 Paternoga M.
@12 Suski P.

@13 Parys M.
@14 Bernas S.
@15 Piwnik J.

;Numer biblioteczny zespotu musi by¢ zapisany tuz po znaku S.

;Po numerze bibliotecznym (przed nazwg zespotu) musi by¢ przynajmniej jedna spacja lub znak
tabulacji.

;po znaku $rednika ; dozwolone sg dowolne komentarze

;numer linii musi by¢ tuz po znaku @

;po numerze linii (przed nazwiskiem) musi by¢ przynajmniej jedna spacja lub znak tabulacji.
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