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Wstep
Minimalna instrukcja obstugi tablic ESK zawarta jest w punktach 2.0 i 3.0.
Znajomos$¢ minimalnej instrukcji jest wystarczajaca do obstugi kazdych zawodow.

Tablice ESK obstuguja osiem podstawowych gier statych: koszykowka FIBA, siatkowka, pitka reczna,
stoper z doktadnoscia do 0,01sek, koszykowka NBA, tenis ziemny, halowa pitka nozna, unihoke;j.

W tablicach z grafikg do wyswietlania nazw zespotow i reklam dostepna jest biblioteka o 126

numerach. Pod jednym numerem biblioteki moze by¢ zapisana jedna nazwa zespotu. Informacja
wpisana do biblioteki bedzie pamigtana 100 lat lub do kolejnej zmiany.

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 2 z 36 Ver. 2012.01



Spis tresci

1.0 Tablice wynikow sportowych ESK .............oooiiiii 5
1.1 Bezpieczenstwo uzytkowania tablic wynikdw Sportowych ..........ccocoveviiiiiiiiiiiicieee, 5
1.2 Podfaczenie i wylaczenie tablicy wynikdw ESK ... 5
1.3 Wyglad profesjonalnej tablicy wynikow ESK24030 ..........ccccooiiiiiiiiiiiiiiccccie 5
1.4 Wyglad profesjonalnego urzadzenia pomiarowego 24sek .........ccocevviviiiiiiiniiieniiieninens 6
1.5 Sterownik tablicy WynikKOW CATO .......cccvviiiiiiiiiiieiiie e 7
1.6 Pelne wyposazenie stolika sedziowskiego do KoSZyKOWKI ........c.cceeviiviiiiiiiiiiieniiiiiieee, 8
1.7 Opis pulpitOw Sterujacych tabliCa ........ccccuveiiiiiiiiiiiiiii e 9

1.7.1 Pulpit podStaWOWY CATO .....ooiiiiiieiiie ettt 9
1.7.2 Pulpit s¢dziego mierzacego CZas 24S€K. ......ccooviviiiiiieiiiieiiiie e 9
1.7.3 Pulpit s¢dziego MIEIZ4CeZO CZAS SIY ...vvvveeirirrieeiiirreeeaairrieeeasrreee s s e e e s snreeeeennees 10
1.7.4 SYrena SEKIBLAIZA .........eeiieieiieiiee ettt 10

2.0 Podstawy obshugi tablic wynikow ESK ... 11
2.1 Korekta pOmMYIEK ......cocouiiiiiiiiii s 12
2.2 Bardzo WazZne UWAZL .......ccooriumeiiaiiiiiiee e e e e s e e e e s e e e s e e 12
2.3 Sposoby obstugi tablic WYNIKOW .........coiiiiiiiiiiiiic e 13
2.4 Sterowanie urzgdzen pomiarowych 24 SeK. ........ccccoiiiiiiiiiiiii 13

2.4.1 SEart POMIAIU 24SBK ......viiiiieiie e 13
2.4.2 UStawienie NOWYCN 24SEK ........coiuiiiiiiiiieiiie ittt 14
2.4.3 USLAWIENIE 14 SEK. ....eiieiiieieeee e 14
2.4.4 Korekta btedu sedziego mierzacego czas 24 SeK. .......ccocveviviiiiiiieiiiiesiieeeee i 14
2.5 Ustawianie czasu dogrywki z poziomu gry (WSZYStKie gry) ......cccceeveiiieenieenieninesieenn, 14
2.5.1 Ustawienie dogrywki na dowolng wartos¢ dla zegara liczacego do tyhu .................. 14
2.5.2 Ustawienie dogrywki na dowolng wartos¢ dla zegara liczacego do przodu ............. 14
2.6 Odmierzanie Czasu dla treNEIa .........cccovviiiiiiii 14
2.7 OdMIEIZANIE CZASU PIZEIWY ...vvveieieeeiieeesteeeesstaeessteeesteaeateeeasseaeassaeeassaeeessseeesnseneaseeesnes 15
2.8 Wyswietlanie CZasu rZECZYWISIEZO ....ovvuvvvrrrriieeeeiiiiiiiriiiteee e e s s siitbrere e e e e e s s ssirbbreeeeeeeesnns 15
2.9 Odmierzanie czasu gry z dowolng ilo$cig przerw do przodu ........ccccccveeviiiiiiiiiiiiiinennnns 16
2.10 Odmierzanie czasu gry z dowolng iloscig przerw do tyhu ... 16
2.11 Ustawienie nazw grajacych zespotow przy pomocy sterownika CA70 ........cccocvvveeennnnns 16
2.11.1 Automatyczne ustawienie nazw grajacych zespolOw .........cccccovviiiiiiiiiiiiniiiininnne, 16
2.11.2 Rgczna Korekta SKIOTOW .....covvviiiiiiiiiiiiiiiiiiicce ettt 17
2.11.3 Reczny dobor kroju w nazwach grajacych zespotOw ........cccccvvviiiiiviiiiineniiiiiiine, 17
2.12 Wywotanie reklam sponsorow z poziomu CAT70 ........ccccveiiiiiiiiiiiiiiieeeeiiiineneee e 17
2.13 Wywotanie reklam SpONSOrOW Z POZIOMU EIY ..oovvvvvvvriiieeeeeiiiiiiinrireeeeessssniinnrereeeseasnnns 17

3.0 Instrukcja obstugi tablic wynikow ESK ... 17
3.1 KOSZYKOWKA 1 ..ottt e e e s e e e s annnre e e 18
3.2 KoSZyKOWKA NBA 5 ..ottt 18
3.3 SHAtKOWKA 2 ..o 19
3.4 PIIKA TQCZNA ™3 ooeeiiiiiii ittt e e e e e e 20
3.5 Halowa pitka N0ZNa 7 ..oooiiiiiiiiii e 21
3.6 TENIS ZIBIMNY *B ...eiiiiiieiiie ettt s e e e e et e e et e e st e e et e e e s ta e e e araeeearaeeeaneeaeanseeeanns 21
B ] (0] 01T e OO PP PRPPRP 21
BB UNINOKE] F3A .ttt ettt r et e bbb 22
IR I (0] ] Tl SRR OPRP 22

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 3 z 36 Ver. 2012.01



4.0 Minimalna instrukcja obslugi grafiki bez komputera PC ....................cccociin. 22

4.1 Przyktad wpisywania Nazw ZE€SPOIOW ..........cociiiiiiiiiiiiiieiiii e 24
Dodatek A Tablice ESK z wyswietlaniem dwucyfrowego numeru zawodnika................cceueeee. 27
Dodatek B Wczytywanie nazw zespotow i nazwisk zawodnikéw z komputera..........cccceeeuneee. 30
Dodatek C KOSZYKOWKA ....c..viiiiiiiiieiiii ittt 32
Dodatek D STatKOWKA ......coiuiiiiiiiiicie s 33
DOdatek E PiHKa T@CZNA .....eeiviiiii ettt 34
Dodatek F PilKa NOZNGA ....eoiiiiiiiiiieiiiiie ettt e e st e e st e e st e e e nsea e e nnaeeennaeeeanneeens 35
Dodatek G Nowe przepisy FIBA sterowania 24sek W KOSZYKOWCE ........coovvvveiivreiiiineaiiinnesinnens 36

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 4 z 36 Ver. 2012.01



1.0 Tablice wynikow sportowych ESK

Tablice wynikéw sportowych ESK obstuguja osiem podstawowych gier stalych: koszykéwka FIBA,
siatkdwka, pitka reczna, stoper z doktadnoscig do 0,01sek, koszykowka NBA, tenis ziemny, halowa
pitka nozna, unihoke;.

W tablicach z grafikg do wyswietlania nazw zespotow i reklam dostepna jest biblioteka o 126
numerach. Pod jednym numerem biblioteki moze by¢ zapisana jedna nazwa zespotu. Informacja raz
wpisana do biblioteki bedzie pamigtana 100 lat lub do kolejnej zmiany. Najprostsze wpisywanie nazw
zespotow i reklam do biblioteki jest mozliwe przy pomocy komputera PC.

Uzytkownik otrzymuje nast¢pujace urzadzenia do sterowania tablicami ESK :

Sterownik tablicy CA70

Kabel taczacy sterownik tablicy z centralkg umieszczong w poblizu stolika sedziowskiego
Pulpit sedziego mierzacego czas 24 sek.

Pulpit sedziego mierzacego czas gry

Pulpit z przyciskiem syreny dla sekretarza sygnalizujgcego zmiany zawodnikow

CD ROM zawierajacy program instalacyjny esk_setup_pl.exe dla WIN98, XP

Specjalny kabel LPT do przesytania informacji z komputera PC do tablicy wynikéw ESK
Instrukcje obstugi tablicy wynikow sportowych

NGk wWNE

1.1 Bezpieczenstwo uzytkowania tablic wynikow sportowych

Zabezpieczenie gtdéwne tablicy wynikow sportowych bezpiecznikiem C6 znajduje si¢ w tablicy
rozdzielczej dedykowanej hali sportowej (oswietlenie, sterowanie kurtynami, opuszczanie koszy).
Obok bezpiecznika zainstalowany jest wytacznik gtowny tablicy wynikow ktérym
wlaczamy/wytagczamy tablice wynikow.

Tablica rozdzielcza hali sportowej usytutowana jest zwykle na hali sportowej lub w pomieszczeniu
technicznym tuz przy hali.

1.2 Podlaczenie i wylaczenie tablicy wynikéw ESK
Przy wlaczaniu tablicy wynikéw ESK nalezy przestrzega¢ ponizszej kolejnosci:

1. Polgczy¢ kabelkiem centralke z sterownikiem tablicy CA70. W CA70 kabel podtaczy¢ do

gniazda SCOREBOARD

Pulpit sedziego mierzacego czas 24 sek. podtaczy¢ do gniazda 24 SEC

Pulpit sedziego mierzacego czas gry podtaczy¢ do gniazda CLOCK PANEL

4. Wlaczy¢ sterownik tablicy CA70 do gniazdka sieciowego. Na wyswietlaczu sterownika
MUSI pojawi¢ si¢ komunikat "CA70". Brak komunikatu "CA70" wskazuje na uszkodzenie
sterownika — nalezy uzy¢ sterownik rezerwowy (gdy dostepny) i skontaktowacé si¢ z
producentem

5. Wlaczy¢ tablice glowna wylacznikiem kolyskowym w centralce.

w N

Przy wylaczaniu tablicy wynikow ESK nalezy przestrzegac¢ ponizszej kolejnosci:
1. Wylaczyc¢ tablice gldéwna przelacznikiem kotyskowym w centralce

2. Wylaczy¢ sterownik CA70
3. Rozlaczy¢ kable

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 5 z 36 Ver. 2012.01



1.3 Wyglad profesjonalnej tablicy wynikow ESK24030N

o> MKS DABROWA — PRIEMAI

KOCMA M. 2MIN 2MIN

- m 126 1 123 %

- - e L1 N e
gggvr:;msm m c UU 4 I D . D UU 200
SKIBA A. — 29

ey} ‘-IUU 5 20:5 | 400

TESTRS L.
WOODARD G.
CARDOZA M.
MOORE W
WALDMAN H.
SORETON F.
NEWSOME R.
MACLIN S.
SHANKS E.
PARYS M.
WASHINGTON P.
BREED T.

ny

_— ==

[

‘m e

Vwuwuohoununny
'

y
ooQuuwuuuunh. . OuUD

n
n
-—

4-0
$-1
6-¢2
1-3
g-4
9=5
0-0

=
-
-3
-9
6=5

Ln-tLLJ"UNQL"Dm—Jan-t
nocwu.Ouncwu.. o

TN —

I
/
l
e
3
5

L T
~fuunry

Profesjonalna tablica wynikéw ESK24030N-12

- w centralnej czesci tablicy na gorze znajduje si¢ tablica graficzna TW do wys$wietlania nazw
zespotow 1 reklam sponsorow,

- ponizej umieszczone sg dwie trzycyfrowe liczby pokazujace zdobyte punkty od 0 do 199,

- pomiedzy liczbami punktow znajduje si¢ cyfra wskazujgca grang czgs¢ meczu,

- ponizej trzy kropki wskazujg ilos¢ wzietych czasow dla druzyny oraz strzatki sygnalizujace kto
serwuje w siatkowce lub tenisie ziemnym

- w srodku tablicy znajduje si¢ zegar czasu gry — czas odmierzany jest z doktadnoscig do 0,1 sek.

- ponizej — niezalezny zegar TIME OUT przeznaczony do odmierzania czasu dla trenera, czasu
przerwy lub czasu rzeczywistego

- po obu stronach zegara TIME OUT wys$wietlane sg cyfry wskazujace ilo$¢ przewinien zespotu
w koszykowce lub stan setow w siatkowce

- w pionowych sekcjach po obu stronach czegsci centralnej wyswietlane sg numery 1 liczba
przewinien kazdego z zawodnikow w koszykowce (5 kropek dla FIBA lub 6 kropek dla NBA),

- w zewngtrznych pionowych sekcjach wyswietlane sg wyniki ostatnich szesciu setow w
siatkowce. W pilce recznej na tych samych polach dostepne jest odmierzanie szesciu kar 2-min
z wyswietleniem dwucyfrowego numeru zawodnika (1-99)

Tablica moze by¢ rozszerzona o dodatkowe tablice graficzne TN - przeznaczone do wyswietlania
nazwisk zawodnikow.

1.4 Wyglad profesjonalnego urzadzenia pomiarowego 24sek

(0:00

L

Profesjonalne urzadzenie pomiarowe 24 sek z powielonym czasem gry typu ESK410
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1.5 Sterownik tablicy wynikow CA70

GUEST HOME GUEST

1P MINUS

SCORE 9,5 V~
BOARD 400 mA

Widok z tytu
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1.6 Pelne wyposazenie stolika sedziowskiego do koszykowki

Instrukcja obstugi tablic ESK
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1.7 Opis pulpitow sterujacych tablicg
W profesjonalnej koszykowce tablice wynikdéw obstuguje 4 sedziow: sedzia mierzacy czas gry, sedzia
mierzacy czas 24 sek., pomocnik sekretarza obstugujacy tablice w zakresie punktéw i fauli

indywidualnych zawodnikow, sekretarz sygnalizujacy zmiany osobistg syreng.

1.7.1 Pulpit podstawowy CA70

GOSPOD GOSCIE GOSPOD GOSCIE

1P 1P MINUS SYRENA

C D e | [ y CA 70
Wyswietlacz LED

2P 2P FAUL FAUL

8 9 A B G

3P 3P K K

4 5 6 7

1S 1S STOP  START

0 1 2 3 =

Klawiatura sterownika sktada si¢ z 20 klawiszy.

W menu gléwnym na wyswietlaczu sterownika widoczny jest komunikat CA70. W menu glownym
przez nacisni¢cie klawisza wybierane sg znaki naniesione na klawiszach:
0,1,2,3,45,6,7,89,AB,CD.EF MG, ., =

W trybie gry ( na przyktad po wybraniu gry koszykéwka : *1[=] ) funkcje klawiszy opisane sg
znakami nad klawiszami w czterech kolumnach oznaczonych: GOSPOD, GOSCIE.

Klawisze 1P, 2P, 3P, 1S stuza do zwigkszania liczby punktow 1 liczby setow odpowiednio dla
gospodarzy i dla gosci. W potaczeniu z klawiszem ,,E - minus” mozliwe jest korygowanie btedow.
Klawisze ,,FAUL” stuzg do ustawiania liczby przewinien indywidualnych zawodnikéw w koszykowce
lub ustawiania kar 2-min w pitce recznej. Klawisze ,,K” pozwalajg zaznaczy¢ liczbe czaséw wzigtych
przez trenera. Sterowanie zegara realizowane jest klawiszami; ,,START” i ,,STOP”.

Szczegobly sterowania tablicg opisane sg w dalszej czesci instrukcji.

1.7.2 Pulpit sedziego mierzacego czas 24sek.

START Q - start urzadzen pomiarowych 24 sek.
- wygas / za§wie¢ urzadzenia pomiarowe 24 sek.
SET OFF jesli wygaszone to odliczanie czasu 24 sek. wstrzymane
jesli wygaszone i START to nowe 24 sek.
14SEK Q - ustaw 14 sek.
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1.7.3 Pulpit sedziego mierzacego czas gry

SYRENA Q - reczne wilaczenie syreny konca meczu

PRZERWA Q - odmierzanie czasu przerwy (STOP - koniec odmierzania)
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:

1. Zgodnie z przepisami FIBA START zegara czasu gry w powyzszym pulpicie sedziego
mierzacego czas gry nie uruchamia urzadzen pomiarowych 24 sek. Start urzadzen
pomiarowych 24 sek. nastapi poprzez nacisnigcie klawisza START na pulpicie s¢dziego
mierzacego czas 24sek.

2. Naci$niecie przycisku STOP w powyzszym pulpicie sedziego mierzacego czas gry zatrzymuje
czas gry i urzgdzenia pomiarowe 24 sek.

1.7.4 Syrena sekretarza

SYRENA Q - przycisk syreny sekretarza, sygnalizuje zmiany zawodnikow
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2.0 Podstawy obstugi tablic wynikow ESK

W dalszej czgsci instrukcji w zapisie zlecen sterujacych stosowane sg znaki: gwiazdka * oraz nawiasy
kwadratowe [ ].

* - gwiazdka oznacza, ze jesteSmy w menu glownym sterownika CA70 (komunikat CA70).
Tylko z tego poziomu mozna wywota¢ jedng z gier np. *1[=] — wywolanie koszykowki.
Pierwszy znak po * to nazwa zlecenia.

[1] - nawiasoOw kwadratowych (podobnie jak *) uzyto wytacznie w celu poprawienia czytelnosci
zapisu. Nie ma tych znakow na klawiaturze CA70.

E - brak znaku * przed nazwa klawisza oznacza poczatek polecenia dostepnego z gry
np. EC — odjecie jednego punktu dla gospodarzy (korekta pomytki).
Na wyswietlaczu musi by¢ wowczas widoczny czas gry jak na tablicy gldéwne;j.

UWAGI:

1.

Jesli jestesmy w menu gtownym, to naci$niecie w dowolnej chwili klawisza M spowoduje
wyswietlenie komunikatu CA70.

Tylko przy wyswietlonym komunikacie CA70 mozemy rozpocza¢ wprowadzanie nowego
zlecenia np. *1[=] — wej$cie do gry koszykowka.

2.

Jesli jesteSmy w trybie gry to naci$niecie w dowolnej chwili klawisza M (jeden lub dwa razy)
spowoduje wyswietlenie zegara czasu gry (identycznego jak na tablicy gtownej).

Tylko wtedy dostepne jest zliczanie punktow | wywolywanie polecen z poziomu gry np. korekta
pomylek, wprowadzanie fauli zawodnikow.

Wyjatek:
Jesli bedac w grze naci$niemy przypadkowo:
EM - przejscie z poziomu gry do menu gtdéwnego CA70 (na wyswietlaczu CA70).

to aby wroci¢ do gry bez zmiany stanu tablicy wprowadzamy:
*0[=] - wejscie do ostatnio obstugiwanej gry (np. koszykowka) bez zmiany tablicy.
Mozemy kontynuowac przerwang omytkowo gre.

Dowolng gr¢ mozna wywota¢ wylacznie z programu gltéwnego CA70 (wyswietlacz: CA70):

*1[=] - wywotanie gry koszykowka z poziomu CA70 z inicjacja tablicy glownej dla nowej
gry. JesteSmy w grze koszykowka.

CCCC - dodanie 4 punktéw dla gospodarzy.

EC - odjecie jednego punktu dla gospodarzy. Wcisnaé klawisz E i C. Korekta pomy#ki.

2,3 -STOP i START zegara czasu gry w koszykowce.

EB - odmierzanie czasu dla trenera

6 - zaznaczenie wykorzystanego czasu dla trenera dla gospodarzy. Zaswiecenie kropki.

EM - powrot z gry koszykowka do CA70
*0[=] - wejscie do ostatnio obstugiwanej gry (koszykowka) bez zmiany tablicy.
W tym przypadku mozemy kontynuowac przerwang gre.

EM - powrot z gry koszykowka do programu gtéwnego CA70
*2[=] - wywolanie gry siatkowka z poziomu CA70 z inicjacja nowego meczu
EM - powrét z gry siatkowka do programu gtéwnego CA70
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2.1 Korekta pomylek

Wywotajmy gre koszykowka z poziomu CA70:
*1[=] - wejscie do nowej gry koszykowka

Korekta pomytek na przyktadzie zmiany czasu gry:
ME[1500][=] — zmiana czasu gry na 15min 00 sek. (zlecenie dost¢pne gdy zegar stoi !)
I sposob:

ME[15331530][=] - czas gry 15min 30sek. Mozna nacisna¢ dowolng ilo$¢ klawiszy,
lecz istotne beda ostatnie cztery widoczne na wyswietlaczu.

II sposob:
ME[1533M - rezygnacja z czgsciowo wprowadzonego zlecenia po nacisnig¢ciu klawisza M
ME[1540][=] - czas gtowny 15min 40 sek.

W czasie wprowadzania powyzszych polecen nalezy patrze¢ na maty wyswietlacz sterownika CA70.
Jesli kiedykolwiek w czasie obstugi gry pomylimy si¢, nie wiemy co robi¢, to nalezy nacisngé¢ M !

Nacisnijmy kilka razy klawisz M.

Obsluga gry oraz nowe polecenia beda przyjmowane wylacznie wtedy, gdy na
malym wyswietlaczu widoczny jest czas gry zgodny z duza tablica !

W instrukcji sygnalizowane jest to brakiem znaku * przed nazwa zlecenia.

Wyjatek:

Aby skasowa¢ nacis$niety przypadkowo klawisz E (na wyswietlaczu CA70 widoczny [-] ) nalezy
ponownie nacisng¢ klawisz E.

Nacisnijmy kilka razy klawisz E (minus), aby sprawdzi¢ powyzsze dzialanie.

Wprowadzmy polecenie:

EB - odmierzanie czasu dla trenera na TIME OUT (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

Jesli po nacisnieciu klawisza E (minus) naci$niemy klawisz M to przejdziemy do programu CA70 !
Nie nalezy wpadaé w panike, aby wroci¢ do gry bez zmiany stanu tablicy gléwnej nalezy
nacisngé¢ *0[=].

Nacisnijmy kilka razy klawisze K, aby zobaczy¢ jak zapalajg si¢ kropki sygnalizujgce wzigte czasy dla
trenera.

2.2 Bardzo wazne uwagi

W czasie obstugi dowolnej z gier obowigzuja ponizsze uwagi:

1.

Na wyswietlaczu sterownika CA70 musi by¢ widoczny czas gry jak na tablicy gtownej — tylko wtedy
mozliwe jest zliczanie punktéw i wprowadzanie nowych zlecen !

Jesli na wyswietlaczu sterownika nie ma czasu gry (np. wystapita pomytka w czasie wprowadzania
polecen) to naciskamy klawisz M do chwili, az czas gry pojawi sig.

2.
Jesli w czasie gry naci$niemy pomytkowo klawisze —M przechodzac do CA70, to aby wrdci¢ do
obstugi gry bez zmiany tablicy naciskamy klawisze *0[=]
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Gwiazdka * oznacza tylko tyle, ze na wyswietlaczu musi by¢ komunikat CA70. Jesli sterownik jest w
trybie CA70, to naciskajac klawisz M zawsze uzyskamy komunikat CA70.

3.
W pulpicie sedziego mierzacego czas gry (pkt. 1.5.3) klawisz START nie dziata jesli wyswietlany jest
czas przerwy TIME OUT — nalezy najpierw skasowac jego odmierzanie naciskajac klawisz STOP !

2.3 Sposoby obstugi tablic wynikow

Wszystkie pulpity sterujgce opisane w pkt. 1.5 mozemy podtaczy¢ i stosowa¢ w dowolnej z gier.
W szczegblnoscei zaleca sie podpigcie pulpitu sedziego mierzacego czas gry (pkt.1.5.3) w grach, gdzie
istotny jest pomiar czasu - dodatkowa zaleta to tatwos¢ odmierzania wszelkich przerw w grze.

*BBBB[1][=] - deklaracja: mecz obsluguje jeden sedzia
Blokada pulpitow zewnetrznych 24 SEC. 1 CLOCK PANEL

*BBBBI[2][=] - mecz obsluguje 2 sedziéw, przywrocenie ustawienia firmowego

*BBBBI4][=] — deklaracja: mecz obsluguje 4 sedziow.

W tym przypadku nalezy podtaczy¢ pelne wyposazenie stotu sekretarza wg przepisow FIBA:

1. CLOCK PANEL - pulpit s¢dziego mierzacego czas gry (odmierzanie czasu gry, czasu dla trenera,
odmierzanie przerw, dostepna reczna syrena).

2. pulpit sekretarza, dostepna niezalezna syrena sekretarza do sygnalizacji zmian zawodnikow

3. pulpit sedziego mierzacego czas 24 sekund.

4. sedzia obstugujacy punkty 1 przewinienia osobiste zawodnikow za pomoca komputera CA70.

2.4 Sterowanie urzadzen pomiarowych 24 sek.
Sterowanie pomiarem 24sek odbywa si¢ z pulpitu s¢dziego mierzacego czas 24 sek. (pkt. 1.5.2)

Jesli pitka jest w drodze do kosza 1 wystapi przekroczenie czasu 24 sek. to:

- jesli pitka wpadnie do kosza to jest on zaliczony

- jesli pitka odbije si¢ od obrgczy to przekroczenie czasu 24 sek. jest ignorowane i gra toczy si¢ dalej

- jesli pitka nie trafi w obrecz to czas gry jest zatrzymywany przez s¢dziego mierzacego czas gry,
wystapito przekroczenie czasu 24 sek.

Przekroczenie czasu 24sek sygnalizowane jest sygnatem dzwiekowym i cyfra zero (z dobitg kropka)
na urzadzeniach pomiarowych 24 sek. Czas gry nie jest w tym przypadku zatrzymywany i biegnie
dalej — moze go zatrzymac wyltacznie sedzia mierzacy czas gry (pkt. 1.5.3).

2.4.1 Start pomiaru 24sek

Start pomiaru 24 sek nastgpuje z chwilg wcisniecia przycisku START na pulpicie sedziego mierzacego
czas 24sek. (pkt. 1.5.2) pod warunkiem, ze zegar czasu gry wystartowat wezesniej. Jesli weisniemy
przycisk START, gdy zegar czasu gry stoi (np. na 0,1sek przed s¢dzig mierzacym czas gry), to
komputer zapamigta ten fakt i uruchomi odmierzanie 24sek rownoczes$nie z wlaczeniem zegara czasu
ary.

Jesli zegar czasu gry stoi 1 omytkowo nacisniemy START 24sek to mozemy skasowa¢ pomytke
naciskajac dwukrotnie klawisz WYGAS. Jegli tego nie zrobimy to klawisz START w pulpicie
sedziego mierzacego czas gry (pkt. 1.5.3) uruchomi takze zegary 24sek.
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2.4.2 Ustawienie nowych 24 sek.

Nowe 24sek mozemy ustawi¢ na dwa sposoby (pkt. 1.5.2) :
e wygaszamy urzadzenia 24sek klawiszem WYGAS po czym szybko wciskamy klawisz START

2.4.3. Ustawienie 14 sek.

W dowolnym momencie naciskajac przycisk 14 sek. wymuszamy czas 14 sek. na urzagdzeniach
pomiarowych 24 sek. Start odmierzania 14 sek. nastgpi z chwilg naci$nigcia START na pulpicie
sterownika 24 sek.

2.4.4 Korekta bledu sedziego mierzacego czas 24 sek.

Bedac w grze koszykéwka mozemy z pulpitu glownego CA70 skorygowac btad sedziego 24 sek. (gdy
zegar czasu gry jest zatrzymany !) :

M7[16][=] - ustawienie czasu dogrywania 16sek na urzadzeniach pomiarowych 24 sek.
2.5 Ustawianie czasu dogrywki z poziomu gry (wszystkie gry)

W grach *1, *2, *3, *5, *7 czas dogrywki Smin wywolujemy wpisujac:
E[=] - wywotanie dogrywki 5 min., gdy zegar wskazuje czas konca meczu

Dogrywke o dowolnym czasie trwania mozemy ustawi¢ alternatywnie na dowolna wartosc.
2.5.1 Ustawienie dogrywki na dowolnga warto$¢ dla zegara liczacego do tylu
ME[300][=] - ustawienia dogrywki na 3 min (gdy zegar stoi ! )

2.5.2 Ustawienie dogrywki na dowolna warto$¢ dla zegara liczacego do przodu
MED[3][=] - ustawienia dogrywki na 3:00 min (gdy zegar stoi ! )

2.6 Odmierzanie czasu dla trenera

Czas trenera w dowolnej grze wywotujemy naciskajgc klawisz CZAS TRENERA na pulpicie
sedziego mierzacego czas gry — pkt. 1.5.3 (rezygnacja w dowolnej chwili klawiszem STOP).

Jesli powyzszy pulpit nie wystgpuje to czas trenera wywotujemy z poziomu gry wprowadzajac:

EB - odmierzanie czasu dla trenera w dowolnej grze (STOP — natychmiastowa rezygnacja)
Przyklad:

*1[=] - wywotanie nowej gry koszykowka z poziomu CA70

EB - odmierzanie czasu dla trenera 60 sek. w grze koszykowka

STOP - rezygnacja z odmierzanego czasu

E6 - czas techniczny 30 sek. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

K - zaznaczenie wykorzystanego czasu dla gospodarzy lub gosci

EM - powr6t do poziomu CA70

UWAGA:

W dowolnej grze jesli czas dla trenera jest rowny 60sek to czas techniczny wynosit bedzie 30sek i
odwrotnie.

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 14 z 36 Ver. 2012.01



2.7 Odmierzanie czasu przerwy

Czas przerwy migdzy czeéciami gry w dowolnej grze wywotujemy naciskajac klawisz PRZERWA na
pulpicie sedziego mierzacego czas gry — pkt. 1.5.3 (rezygnacja w dowolnej chwili klawiszem STOP).

Jesli powyzszy pulpit nie wystepuje to czas przerwy wywolujemy z poziomu gry wprowadzajac:
EG - odmierzanie czasu przerwy w dowolnej grze (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

UWAGA:

1.

Po wejsciu do nowej gry czas przerwy odmierzany bedzie do przodu od 0 do 99min bez zatrzymania i
jakiejkolwiek syreny. O koncu przerwy decyduje sedzia naciskajac klawisz STOP 1 ewentualnie
uruchamiajgc syrene.

2.
Istnieje mozliwos¢ odmierzania dowolnego czasu przerwy z poziomu gry do tytu np.:
G[130][=] - start odmierzania przerwy 1:30min do tytu. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)
G[1500][=] - start odmierzania przerwy 15:00min do tytu. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)
G[0][=] - start odmierzania czasu przerwy do przodu od 0 do 99min.

Przywrocenie stanu z punktu 1.

3.
Jesli w grze (np. Hokej) wystepuja state przerwy to czas odmierzania do tytu mozemy uruchomié z gry
tylko za pierwszym razem wprowadzajac:

G[1500][=] - start odmierzania przerwy 15:00min do tytu. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

Dla kolejnych wywotan wystarczy wprowadzic:

EG - odmierzania przerwy 15:00min do tytu. (STOP — natychmiastowa rezygnacja)

lub

PRZERWA - nacisng¢ klawisz PRZERWA na pulpicie sedziego mierzacego czas gry (pkt. 1.5.3)
Przyklad:

*7[=] - wywotanie nowej gry halowa pitka nozna z poziomu CA70

G[1500][=] - start odmierzania przerwy 15:00min do tytu.

STOP - rezygnacja z odmierzanego czasu

EG - odmierzanie wprowadzonego wyzej czasu przerwy 15:00min do tytu

STOP - rezygnacja z odmierzanego czasu

G[0][=] - start odmierzania przerwy do przodu od 0 do 99min. (STOP — rezygnacja)

2.8 Wyswietlanie czasu rzeczywistego

Sterownik CA70 moze odmierza¢ czas rzeczywisty poza §wiadomoscig uzytkownika. Zegar ten nalezy
ustawi¢ po kazdym wiaczeniu sterownika CA70 do sieci — wystarczy jeden raz po wiaczeniu zasilania.

*A[18][.1[35][=] - ustawienie zegara czasu rzeczywistego godz. 18:35 i 00sek
Ustawienie z chwilg wcisnigcia klawisza [=].
*A[18][.]1[35][.][40][=] - ustawienie czasu rzeczywistego na godz. 18:35 i 40sek

W dowolnej z gier mozna wowczas wywola¢ biezaca godzine:

EA - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na zegarze czasu gry
MA - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na polu TIME OUT
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Z poziomu CA70 mozna wywota¢ wyswietlanie wytacznie zegar czasu rzeczywistego przy
wygaszonych pozostatych elementach tablicy wynikéw:

*ALIE] - wyswietlanie wytgcznie zegara czasu rzeczywistego
2.9 Odmierzanie czasu gry z dowolna iloscia przerw do przodu

Wywotanie z poziomu CA70 (legalne dla gier *1, *2, *3, *5, *7) :

*3A[2000][=] - unihokej (pika reczna) z czasem gry 20min odliczanym do przodu
0-20min plus 20-40min plus 40-60min ...itd.
START - start kolejnej czesci meczu

W identyczny sposob mozna wywotacé gry *1A, *2A, *3A, *SA, *7TA np. :

*7TA[2000][=] - pitka halowa *7 na czas odmierzany do przodu z przerwami co 20:00 min
*7A[2000][.][O][F] - pitka halowa *7 na czas odmierzany do tytu.
E2 - kolejna cz¢$¢ meczu, gdy zegar 0:00

2.10 Odmierzanie czasu gry z dowolng iloscia przerw do tylu

Wywotanie z poziomu CA70 (legalne dla gier *1, *2, *3, *5, *7) :

*3B[6000][.][2000][=] - czas gry 60:00 min odliczany do tytu z przerwami co 20:00 min
Trzy czgsci gry: 60-40min plus 40-20min plus 20-0min
START - start kolejnej cze$ci meczu

W identyczny sposob mozna wywota¢ gry *1B, *2B, *3B, *5B, *7A np. :
*7B[4000][.]1[2000][=] - pitka halowa *7 na czas gry 40:00min odmierzany do tylu
z przerwami co 20:00min (dwie czesci gry).
2.11 Ustawienie nazw grajacych zespolow przy pomocy sterownika CA70
W tablicach zespotow grafika do wyswietlania nazw zespotoéw i reklam wystepuje komputer grafiki
umieszczony w tablicy gtoéwnej. W komputerze tym dostepna jest biblioteka o 126 numerach. Numery

legalne: [0-125]. Pod jednym numerem biblioteki moze by¢ zapisana jedna nazwa zespotu .
Nazwy zespolow najtatwiej wpisa¢ przy pomocy komputera PC.

2.11.1 Automatyczne ustawienie nazw grajacych zespolow

* - 0znacza komunikat CA70 w sterowniku tablicy (nawiasy kwadratowe pomijamy)
*FF[=] - wymuszenie napisu [GOSPODARZE-GOSCIE]

Jesli w bibliotece komputera grafiki mamy zapisane nazwy zespotow (pkt. 4.4.1) to wykonujemy :
*FF[L]L112][=] - zesp6t 1 kontra 2 np. [GORNIK - LEGIA]

Rozmieszczajac w/w zespoty komputer dobierze najlepszy kroj tzn. dla nazw krotkich krdj najszerszy,
za$ dla nazw dtugich kroj najwezszy.
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2.11.2 Reczna korekta skrotow

Jesli wyswietlone przez komputer nazwy zespotdéw w w/w sposob nie zmieszczg si¢ nawet w
najwezszym kroju, to dokona on automatycznych skrotow, ktore czasami mogg by¢ niezrgczne.
Dostepna jest wowczas reczna korekta skrotow.

Z poziomu CA70 wykonujemy:

*F[=] - wejscie do obstugi grafiki (na wyswietlaczu sterownika CA70 napis [Graf] )
CD - zmniejszanie/zwigkszanie liter w zespole gospodarzy (klawiszami Ci D)
8,9 - zmniejszanie/zwigkszanie liter w zespole gosci

E - koniec korekty. Przejscie do poziomu CA70.

2.11.3 Re¢czny dobor kroju w nazwach grajacych zespolow
Z poziomu CA70 wykonujemy:

*FF[1][1[2][=] - zespot 1 kontra 2 np. [GORNIK - LEGIA]

*F[=] - wejscie do obstugi grafiki (na wyswietlaczu sterownika CA70 napis [Graf] )
0 - wymuszenie kroju najwezszego

1...1 - wymuszanie kroju coraz szerszego (kolejne wcisnigcia klawisza 1)

G - automatyczny dobor kroju

E - przejscie z obstugi grafiki do CA70

Jesli nazwy sg za dtugie nawet w najwezszym kroju to mozna ewentualnie skorygowac niezreczne
skroty wedtug pkt. 2.11.2

2.12 Wywolanie reklam sponsorow z poziomu CA70
Z poziomu CA70 wykonujemy:
*FB[18][=] - wyswietlenie reklamy 18 w postaci przesuwajgcego si¢ napisu

*FB[=] - wznowienie reklamy ostatnio wyswietlanej
*FFG - odtworzenie ostatniego zapisu zespot kontra zespot (ustawionego w pkt. 2.11)

2.13 Wywolanie reklam sponsorow z poziomu gry
Wywolanie reklamy sponsorow w przerwie meczu (np. 60 sek. dla trenera):

GB[18][=] - wyswietlenie reklamy 18 w postaci przesuwajgcego si¢ napisu
GBI[=] - wznowienie reklamy ostatnio wyswietlanej

Odtworzenie nazw grajacych zespolow:
GGG - odtworzenie ostatniego zapisu zespot kontra zespot (ustawionego w pkt. 2.11)

3.0 Instrukcja obshugi tablic wynikéw ESK
Postugiwanie si¢ instrukcja wymaga zaznajomienia si¢ z podstawami opisanymi w punkcie 2.0.
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3.1 Koszykowka *1
* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ | pomijamy !

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

Wywolanie gry:

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

*1[800][=] - wywolanie koszykowki z czasem gry 8 min i 00sek

2.

JesteSmy w grze koszykowka. (-M powrot do CA70)

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI (2P plus 2 pkt., 3P plus 3pkt.)
-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomylki (takze -2P, -3P)
1S,1S - zwickszanie przewinien zespotu GOSPODARZY,GOSCI ( -1S korekta pomytki)
K - sygnalizacja iloSci wzigtych czasow dla trenera, czas 1,2,3, zgaszenie

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

MB[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 doktadnoscig do 0,1 sek.)

-A - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na zegarze czasu gry np. przed meczem
-B - odmierzanie czasu dla trenera na tablicy gtownej (ESK200)

STOP — koniec odmierzania w dowolnym momencie.
-7 - odmierzanie czasu dla trenera na urzadzeniach pomiarowych 24sek

STOP — koniec odmierzania w dowolnym momencie.
M7[14][=] - wymuszenie na urzgdzeniach pomiarowych 24sek czasu 14sek (korekta pomytki)
SYRENA - wlaczenie syreny

MGG - zmiana strzalki, pitka dla gospodarzy/gosci

MG= - wygaszenie strzatki

MA - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na polu TIME OUT
G[15:00][=] - odmierzanie czasu przerwy do tytu

G[0][=] - odmierzanie czasu przerwy do przodu

Wyswietlenie przewinien osobistych zawodnika:

A[12][=] - kolejne przewinienie zawodnika gospodarzy nr.12

B[12][=] - kolejne przewinienie zawodnika go$ci nr.12

Korekta pomylki:

A[12][G] - skasowanie ostatniego przewinienia zawodnikowi gospodarzy nr.12
B[12][G] - skasowanie ostatniego przewinienia zawodnikowi gosci nr.12
A[12][.1[5][=] - przypisanie zawodnikowi gospodarzy nr.12 pieciu fauli
Dodatek G - obstuga ostatnich 5sek w koszykowce z doktadnoscia do 0,1sek

Wyswietlanie wynikéw kwart w koszykowce:

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 pomy#tki)

UWAGA:
Jesli w czasie gry naci$niemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to nacisnijmy:
*0[=] - powro6t do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow
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3.2 Koszykowka NBA *5
Obstuga koszykoéwki NBA jest identyczna jak koszykowki FIBA (punkt 3.1) z ponizszymi wyjatkami.
e 5[=] — wywolanie koszykowki NBA (czas gry 4*12min)

e Faule indywidualne zawodnikow — 6 kropek (w FIBA 5 kropek)
e Przewinienia zespotu zliczane do 6 (w koszykowce FIBA do 5)

3.3 Siatkowka *2

* - oznacza CA70 na wySwietlaczu sterownika, nawiasy | | pomijamy !

1.
Ustawienie czasu rzeczywistego:
*A[18][.1[35][-1[40][=] - ustawienie czasu rzeczywistego na godz. 18:35 i 40sek
lub
*A[18][.1[35][=] - ustawienie czasu na godz. 18:35 i 00sek
2.
Wywolanie gry:
*2[=] - wywotanie siatkowki z poziomu CA70
3.
JesteSmy w grze siatkowka. (-M powrét do CA70)
-A - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na zegarze gtdéwnym
1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI
-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomy#ki.
1S,1S - zwiekszanie setow dla GOSPODARZY,GOSCI ( -1S korekta pomytki)
-STOP - zerowanie punktéw (umozliwia granie kolejnego seta)
-B - odmierzanie czasu dla trenera na tablicy gtownej (ESK200)
STOP — koniec odmierzania w dowolnym momencie.
K - sygnalizacja ilo$ci wzigtych czasow dla trenera
MBIX] - ustawienie cyfry miedzy punktami: x=0 - wygaszona, x=1 pierwsza potowa itd.

SYRENA - wlaczenie syreny

UWAGA:

1 Zazegarze gtbwnym mozemy odmierza¢ czas trwania seta (klawisze START/STOP) albo
wys$wietla¢ czas rzeczywisty (przetgcznik —A)

2 Jesli w czasie gry nacisniemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powrdt do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow.

3 Wyniki ostatnich 4 setow wys$wietlane sg automatycznie. Mozliwa jest rgczna korekta w sposob
opisany nizej.

Na urzgdzeniach do pomiaru kar 2-min w pilce recznej mozna wyswietla¢ wyniki setow:

M1SET1 GOSPODARZE-GOSCIE M4 SET 4
M2 SET 2 M5 SET 5
M3 SET 3 M6 SET 6

M1[25][.]1[9][=] — wyswietlenie wyniku pierwszego seta 25: 9 na SET 1
M2[25][.][15][=] — wy$wietlenie wyniku drugiego seta 25:15 na SET 2
M2[G] - wygaszenie wyniku drugiego seta (korekta pomylki)
M4[25][.][10][=] — wyswietlenie wyniku seta 25:10 na SET 4
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3.4 Pilka reczna *3

* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ | pomijamy !

1. Ustawienie zegara
*A[18][.]1[35][=] - ustawienie zegara czasu rzeczywistego godz. 18:35 i 00sek
wystarczy jeden raz po wilaczeniu zasilania

2. Wywolanie gry pilki r¢cznej:

*3[=] - pitka rgczna z czasem gry 0-30 plus 30-60min z poziomu CA70
automatyczny STOP zegara w polowie meczu
*3[5000][=] - pitka reczna z zadanym czasem gry 0-25 plus 25-50min

automatyczny STOP zegara w polowie meczu (podajemy czas laczny !)
START - start drugiej potowy meczu

3. JesteSmy w grze pitka reczna (-M powrot do CA70)

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI

-1P-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomytki.

START - start drugiej polowy meczu (po automatycznym STOP w potowie meczu)
ME[105][=] - ustawienie czasu gry na 1min 05sek (gdy zegar stoi, korekta pomytki)
K - sygnalizacja ilosci wzietych czasow dla trenera (1,2,3, wygaszone)

-B - odmierzanie czasu dla trenera ( STOP - natychmiastowa rezygnacja)
-G - odmierzanie czasu przerwy (STOP - natychmiastowa rezygnacja)
MBIX] - ustawienie cyfry miedzy punktami: x=0 - wygaszona, x=1 pierwsza potowa itd.
-A - wlaczenie/wylagczenie czasu rzeczywistego na zegarze gtdéwnym

MA - wlaczenie/wytaczenie czasu rzeczywistego na polu TIME OUT
G[15:00][=] - odmierzanie czasu przerwy do tytu

G[0][=] - odmierzanie czasu przerwy do przodu

KARA 1 GOSPODARZE-GOSCIE KARA 1

KARA 2 KARA 2
KARA 3 KARA 3
A B

A[1][14][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=2:00min) dla zawodnika numer 14
A[2][23][=] - start odmierzania KARA 2 gospodarzy (czas=2:00min) dla zawodnika numer 23
A[1][G] - stop czasu, wygaszeniec KARA 1 dla gospodarzy (korekta pomytki)
A[l][16][ 1[400][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=4:00min) dla zawodnika nr 16
- to samo co wyzej dla gosci

A[l][ ] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=2:00min) bez numeru zawodnika
A[1][.][400][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=4:00min) bez numeru zawodnika
B[1][.][BIBL][=] - pobranie kary z biblioteki BIBL=A,B,C,D i wyswietlenie na KARA1 gosci

W BIBL zapisano kary do hokeja A=2min, B=4min, C=5min, D=10min.

Jesli w czasie gry naci$niemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powrd6t do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow
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3.5 Halowa pitka nozna *7

Obstuga halowej pitki noznej jest identyczna jak pitki recznej, lecz dodatkowo wyswietlane sg
przewinienia zespotow.

*7[=] - wywolanie gry halowa pitka nozna
czas gry 2*20min liczony do tytu 20-Omin i 20-0 min
*7[1500][=] - wywotlanie gry halowa pitka nozna z nietypowym czasem gry
czas gry 2*15min liczony do tytu 15-Omin i 15-0 min
E2 - wywolanie drugiej czgsci meczu, gdy czas gry = 0:00.0

Na tablicy wyswietlane sa dodatkowo przewinienia zespotu sterowane klawiszami 18S.
1S,1S - zwigkszenie przewinien zespolu GOSPODARZY ,GOSCI ( -18S korekta pomytki)

Kary indywidualne zawodnikow mozna odmierza¢ identycznie jak w pitce r¢cznej (pkt. 3.4.5)

3.6 Tenis ziemny *6

*6[=] - wywolanie gry TENIS z poziomu CA70

1P - liczenie punktéw gospodarza / goscia w gemie ( C - gospodarz, D - gosc¢ )

Sposob liczenia: 0, 15, 30, 40, d - rdbwnowaga (ang. Deuce), A - przewaga (ang.advantage)
2P - zwigkszenie o 1 punktow gospodarza / goscia w tie-breaku (8-gospodarz, 9-gosc¢)
E2 - wyzerowanie punktow gospodarza / goscia, co umozliwia granie kolejnego gema

Po wyzerowaniu punktéw nacisniecie pierwszego klawisza 1P lub 2P decyduje o tym,
jak beda liczone punkty w gemie: gem normalny lub tie-break

3P - zwigkszenie o 1 gemow gospodarza / goscia (4-gospodarz, 5-gos¢)
Aktualny stan gemdéw uwidoczniony jest w polu zegara czasu gry na tablicy gtowne;.
1S - zwigkszenie o 1 setow gospodarza / goscia (0-gospodarz, 1-gos¢)

-1P, -2P, -3P, -1S - korekta btedu w przypadku pomyiki zliczania punktow, gemow, setow
GB - zmiana strzalek serwu na przeciwne
MG - wygaszenie strzatek

UWAGI:

1.

Gem normalny.

Jesli punkty gospodarza i goscia sg rowne zeru, to naci$ni¢cie ktoregokolwiek klawisza 1P

(zwigkszenie punktéw) spowoduje zablokowanie klawiszy 2P na czas rozgrywania gema.
2.

Tie-break.

Jesli punkty gospodarza i goscia sa rdOwne zeru, to nacisni¢cie ktoéregokolwiek klawisza 2P
(zwigkszenie punktéw) spowoduje zablokowanie klawiszy 1P na czas rozgrywania gema.
3.

Jesli wyswietlane sg litery "d" to wprowadzenie -C lub -D spowoduje odstonigcie punktow.

3.7 STOPER *4

*4[=] — wywolanie programu STOPER z poziomu CA70
START, STOP - start i stop odmierzania czasu

G - zerowanie stopera (w dowolnej chwili)
[]...[] - fapanie kolejnych migdzyczaséw (max. 255)
[=] - uwidocznienie uptywajacego czasu (po tapaniu migdzyczasow)
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Po zatrzymaniu stopera klawiszem STOP mozliwe jest:

[=]-[=] - przegladanie ztapanych miedzyczasow do przodu
L1-[] - przegladanie ztapanych migdzyczasow do tytu
3.8 Unihokej *3A

Obstuga unihokeja jest identyczna jak *3 lub *7 lecz inaczej jest odmierzany czas gry.

W opisie podano dwa rownorzgdne sposoby wywolania gry.

*3A[=] - unihokej z czasem gry odliczanym do przodu 0-20min plus 20-40min
plus 40-60min

START - start kolejnej cze¢sci meczu

*3A[1000][=] - unihokej z czasem gry odliczanym do przodu 0-10min plus 10-20min
plus 20-30min

W grach *3A i *7 mozliwe jest odmierzanie kar 2-min i 4-min z wy$wietleniem numeru ukaranego
zawodnika w sposob opisany w pkt. 2.4 co umozliwia obstuge unihokeja w sposob profesjonalny.

3.9 Hokej *7

Gra hokej jest identyczna jak pitka reczna lecz trwa trzy tercje po 20min z czasem malejacym.
W opisie podano dwa réwnorzedne sposoby wywotania gry.

*7[=] - hokej (pitka reczna) z czasem gry odliczanym do tylu
*3[2000][.1[2][=] 20-0min plus 20-0min plus 20-Omin ... itd
E2 - ustawienie kolejnej czesci meczu (gdy zegar wskazuje 0:00.0)

Inne sposoby sterowania czasem opisano w pkt. 6.1
W zawodowym hokeju konieczne sg $wiatetka zielone 1 czerwone nad bramkami synchronizowane z
zegarem czasu gry. W tablicach ESK wystepuja one jako dodatkowe wyposazenie.

4.0 Minimalna instrukcja obstugi grafiki bez komputera PC :

Wszystkie tablice ESK moga by¢ wyposazone w grafik¢ do wyswietlania nazw zespotow 1 reklam
Sponsorow

Nazwy zespotdéw i1 reklamy wpisuje si¢ najszybciej 1 najtatwiej przy pomocy komputera PC.
Whpisywanie nazw kilku zespolow nie jest klopotliwe nawet bez pomocy komputera PC. Dwa zespoty
mozna szybko wczyta¢ do biblioteki w ciggu kilku minut — czasami nie optaca si¢ szukaé

komputera PC.

W minimalnej instrukcji obstugi grafiki potozono nacisk na najprostsze wpisywanie nazw zespotéw bez
pomocy komputera PC.

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 22 z 36 Ver. 2012.01



Minimalna instrukcja obstugi grafiki bez komputera PC :

*-gwiazdka w zapisie oznacza, ze na wyswietlaczu sterownika musi by¢ CA70. < > [ ] -wszelkie nawiasy
stuza do poprawienia czytelnosci zapisu (to nie sg klawisze — pomijamy)

KOMUNIKAT -nazwa komunikatu to dwucyfrowa liczba [00-99] lub litera alfabetu [A, Z]
widoczna z prawej strony w polu grafiki (zawsze za pionowa kreska)
W grafice dostgpna jest biblioteka 126 komunikatow o nazwach jak wyzej.

Komunikaty literowe [A, Z] z poziomu CA70 widoczne sg liczbowo jako (A=100, B=101, C=102 ...) :

A B C D E F G H I J K L M

100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111 112

N O P Q R S T U \Y W X Y Z

113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125

W bibliotece moga by¢ przechowywane nazwy zespotow, komunikaty itp.

1.

Wywolanie programu grafiki w sterowniku CA70

*F[=] - wywotanie grafiki z poziomu CA70. Na wyswietlaczu sterownika CA70 musi by¢ [Graf] !
(wcisniecie dwoch klawiszy ,,F” 1,,=" gdy na wyswietlaczu jest CA70)

2.

POSZUKIWANIE PROGRAMU EDYTORA

Program edytora umozliwia tworzenie lub modyfikacje dowolnego komunikatu.

M - w polu grafiki na tablicy gléwnej musi pojawi¢ si¢ komunikat [ZESPOL *A]

<C,D>- klawiszami C (do tylu) i D (do przodu) poszuka¢ komunikatu [EDYT *B]

[Z] - przejscie do wyboru komunikatu

3. )

WYBOR KOMUNIKATU DO EDYCJI

<C,D> - przeszukiwanie nazw zespotow (komunikatow) ze skokiem 1 (C-do tytu, D-do przodu)
<8,9> - przeszukiwanie komunikatow ze skokiem 20. Kolejno: 00, 20, 40, 60, 80, A

[=] - wejscie do tworzenia lub modyfikacji wybranego komunikatu

4,

EDYCJA WYBRANEGO KOMUNIKATU

Alfabet:

. 0123456789 AABCCDEEFGHIJKLEMNNOOPQRSSTUVWXYZZZ 2! % * :+-=()"#";
dolna kreska ,, ,, sygnalizuje w edytorze SPACJE (odst¢p migdzy wyrazami)
poza programem EDYTORA dolna kreska zamieniona zostanie na SPACJE.

Algorytm wpisywania kolejnych znakow (miedzy gwiazdkami):
*hkkhkkkkhkkhkkhkkkhkkhkhkkikkhkkhkkhkkhkhkkikhkhkhhkkhkkhhkkihkhkhhkkhkhhkihkhkhhkkhhkhkkikhkhkhhkkhkhkhkkikhkhkhhkkhhkhkkihkkhkhhkkihhkikkhkhhkiikihkikx
<8,9> - przeszukiwanie alfabetu na pozycji migajacego znaku ze skokiem 1

9 - przeszukiwanie alfabetu do przodu, 8 - do tytu.

Przeszukiwanie alfabetu tylko klawiszami 8 i 9 jest mozliwe, ale ucigzliwe — aby

to robi¢ szybko nalezy korzystac takze z klawiszy 4 i 5.

<4,5> - przeszukiwanie alfabetu na pozycji migajacego znaku ze skokiem 16
w tym przypadku zawsze beda si¢ pojawiac tylko cztery znaki: , C, O, ?
Przyklad: jesli chcemy znalez¢ literg P, to naciskamy co najwyzej trzy razy klawisz 5 znajdujac

liter¢ O a nastgpnie dwa razy klawisz 9 (wynika to z przedstawionego wyzej alfabetu)
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[]lub[0] - powielenie znalezionego znaku ( klawiszem . lub 0)

KAAAAIAAIAIAAIAAAIAIAAIAIAAIAAAAAAAARAAAAAAAAIAIAAITIAAIAIAAITAAAAAAAAAAIAAAAAkAAAkAArhkhkihhrhhihikiiixkx

Szukamy kolejnego znaku w nazwie wg powyzszego algorytmu (wykonujemy pkt.4 od poczatku)

Korekta pomylek:
G - kasowanie migajacego znaku (umozliwia korekte pomytek)
G...G - najprostszy sposob wykasowania calego komunikatu (ciggle naciskanie klawisza G)

po wykasowaniu catego komunikatu wrécimy do punktu 3.

<C,D> - chodzenie po znakach w obrgbie komunikatu. Wyrdzniony znak pulsuje.
jesli stwierdzimy, ze okre$lony znak jest btgdny to mozemy na niego ,,najechac”
klawiszami C lub D i poprawi¢ go powyzszym algorytmem

<A,B> - przesuwanie dlugich tekstow co ekran w lewo (A) lub prawo (B)

F - koniec wpisywania wybranego komunikatu. Przejscie do pkt.3

M - koniec wpisywania komunikatow. Przejscie do pkt.5

5.

Zapisanie wprowadzonych zmian w bibliotece na stale

<C,D> - klawiszami C (do tytu) lub D (do przodu) poszuka¢ komunikatu [ZAPIS ‘D]
[=] - zapisanie wprowadzonych zmian na state (bedga pamigtane 100 lat)

Powyzsze MUSI by¢ wykonane, aby utworzone komunikaty nie znikly po wylaczeniu zasilania.

6.
-M - przejscie z programu grafiki do CA70, koniec edycji.

4.1 Przyklad wpisywania nazw zespolow

W niniejszym przyktadzie wpiszemy nazwe zespotu COCA COLA do biblioteki pod numer 85.
* - gwiazdka w zapisie oznacza, ze na wyswietlaczu sterownika musi by¢ CA70.
<>[] - wszelkie nawiasy stuza do poprawienia czytelnosci zapisu (to nie sg klawisze — pomijamy)

1.

Wywolanie programu grafiki w sterowniku CA70

*F[=] - wywotanie grafiki z poziomu CA70. Na wyswietlaczu sterownika CA70 musi by¢ [Graf] !
(wcisnigcie dwoch klawiszy ,,F” 1,,=" gdy na wyswietlaczu jest CA70)

2.

POSZUKIWANIE PROGRAMU EDYTORA

Program edytora umozliwia tworzenie lub modyfikacj¢ dowolnego komunikatu.

M - w polu grafiki na tablicy gtoéwnej musi pojawi¢ si¢ komunikat [ZESPOL *A]
<C,D>- klawiszami C (do tytu) i D (do przodu) poszuka¢ komunikatu [EDYT *B]
[F] - przejscie do wyboru komunikatu

3.

WYBOR KOMUNIKATU DO EDYCJI

<8,9> - przeszukiwanie komunikatéw ze skokiem 20. Kolejno: 00, 20, 40, 60, 80, A
Wociskajac wielokrotnie klawisz 9 (do przodu) ustawiamy na numer *80 (widoczny w grafice)

<C,D> - przeszukiwanie nazw zespotow (komunikatow) ze skokiem 1 (C-do tytu, D-do przodu)
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Wociskajac wielokrotnie klawisz D ustawiamy numer ‘85 (widoczny w grafice).

[=] - wejscie do tworzenia lub modyfikacji wybranego komunikatu numer 85.
4.

EDYCJA WYBRANEGO KOMUNIKATU

Alfabet:

. 0123456789 AABCCDEEFGHIJKLEMNNOOPQRSSTUVWXYZZZ 2 1 % * :+-=()"#";
dolna kreska ,, ,, sygnalizuje w edytorze SPACIJE (odstep migdzy wyrazami)
poza programem EDYTORA dolna kreska zamieniona zostanie na SPACJE.

Algorytm wpisywania nazwy COCA COLA:

*hhkkkhhkhkkhhkhkkhkhkkhhhkhkhhkhkkhhkhkhhkhkkhhkhkkhhkhkkhhkhkkhhhkkhhhkkhihkkhhhkhhhkhkhhkhkkhhkhkkihhhkkihhkkhhhkkhkihkkihhkkhihkkiiikkiik

<8,9> - przeszukiwanie alfabetu na pozycji migajacego znaku ze skokiem 1
<4,5> - przeszukiwanie alfabetu na pozycji migajacego znaku ze skokiem 16
pojawiajg si¢ w petli wylgcznie znaki , C, O, ? (gdzie symbolizuje znak spacji)
[.] lub [0] - powielenie znalezionego znaku. Klawiszami 8,9 lub 4,5 szukamy j/w nastepnego itd.

*hhkkkhhkhkkhhkhkkhkhhkhhhkkhhhkhhhkhhhkhkhhkhkkhhkhkkhhkhkkhhhkihhhkkhhhkhhhkhkhhkhkhhkhkihkhkihkhkkihhhkkihhkkihikkikhikkhhihkkhiikiik

Whpisywanie nazwy COCA COLA:

Whpisywanie COCA :

5.5 - naciskajgc wielokrotnie klawisz 5 szukamy litery C (5 — do przodu co 16 liter)
[] - akceptacja znalezionej litery (powielenie)

5.5 - szukamy litery O

[] - akceptacja litery O

5.5 - szukamy litery C

[] - akceptacja litery C

5.5 - szukamy litery C

8,8,8 - cofnigcie znak po znaku na liter¢ A (zobacz powyzszy alfabet)
[] - akceptacja litery A

5.5 - szukamy dolnej kreski (w edytorze symbolizuje SPACIJE)

[] - akceptacja dolnej kreski (SPACJI)

Whpisywanie COLA:
4.4 - szukamy litery C
zamiast 5 (do przodu) mozemy réwnie dobrze uzy¢ klawisza 4 (do tylu co 16 liter)

[] - akceptacja litery C

4.4 - szukamy litery O (4 — do tytu co 16 liter)

[] - akceptacja litery O (kolejna migajaca litera to O)

8,8,8,8,8 - cofniecie o 5 liter na liter¢ L (wynika to z powyzszego alfabetu)
[] - akceptacja litery L

5.5 - szukanie litery C

8,8,8 - cofniecie znak po znaku na liter¢ A (zobacz powyzszy alfabet)
[] - akceptacja litery A

UWAGA:

Ostatni migajacy znak tez sig¢ liczy !
Jak wida¢ mamy napis [COCA_COLAA] zamiast [COCA_COLA].

Poprawienie drobnego btedu:
G - kasowanie ostatniej migajacej litery A. Na wyswietlaczu [COCA_COLA].

M - koniec wpisywania zespolu COCA COLA pod numer 85 w bibliotece.
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5.
Zapisanie wprowadzonych zmian w bibliotece na stale

<C,D> - klawiszami C (do tytu) lub D (do przodu) poszuka¢ komunikatu [ZAPIS *D]
[=] - zapisanie wprowadzonych zmian na state (beda pamigtane 100 lat)

6.

-M - przejscie z programu grafiki do CA70, koniec edycji.

7

Sprawdzenie czy zespol COCA COLA zostal wpisany do biblioteki pod numer 85

* - gwiazdka w zapisie oznacza, ze na wyswietlaczu sterownika musi by¢ CA70.
<> ][] - wszelkie nawiasy stuzg do poprawienia czytelnosci zapisu (to nie sg klawisze — pomijamy)

Najprostszy sposob sprawdzenia:

*FF[85][.][85][F] - w grafice musi pojawi¢ si¢ napis [COCA COLA - COCA COLA]
(dopuszczalne jest aby zespot grat sam z sobg)

*FF[85][.][86][=] - w grafice musi pojawi¢ si¢ napis [COCA COLA - ]
(gospodarz COCA COLA pod nr.85 istnieje, zas nr.86 jest pusty)

Komunikat COCA COLA moze by¢ traktowany jako reklama sponsora:

*FB[85][=] - wyswietlenie COCA COLA spod nr.85 w formie przesuwajgcego si¢ napisu.
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Dodatek A. Tablice ESK w wyswietlaniem dwucyfrowego numeru zawodnika

Niniejszy punkt dotyczy tablic ESK, w ktorych mozliwe jest wyswietlanie dwucyfrowych numeréw
zawodnikow w koszykowce. W koszykdéwcee NBA numery zawodnikow moga by¢ dowolne od 1 do
99. Takze w koszykéwcee FIBA dopuszczono dwucyfrowe numery zawodnikow.

NUMER NUMER
ZAWODNIKA FAUL ZAWODNIKA FAUL PUNKTY
| |
| |
Faule zawodnikow bez pkt. Faule zawodnikow z pkt.

Rys. A.1 Dwucyfrowy numer zawodnika w koszykowce

Obok numeru zawodnika $wieci si¢ ilos¢ aktualnie popelnionych przez niego fauli. W koszykowce
FIBA dozwolone jest max 5 fauli, za§ w koszykowce NBA max 6. Osiggni¢cie ostatniego
dozwolonego faulu sygnalizujg dwie czerwone kreski miedzy cyframi.

Al Zmiana numerow zawodnikow w koszykowce FIBA lub NBA

Po wejsciu z poziomu CA70 do nowej gry koszykowka FIBA *1[=] lub NBA *5[=] zaswiecg si¢
standardowe numery zawodnikow 4 do 15 za$ wszystkie faule zostang wyzerowane.

Wywolanie koszykowki z liczeniem punktéow

Uruchomienie gry z liczeniem punktow mozliwe jest na dwa sposoby
Sposob 1

*1[=] - nowa gra

EM - powrdt do CA70

CG - zaswiecenie punktow
0[=] - wejscie do gry bez zmiany tablicy

Sposéb 11

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

W trakcie meczu mozna wylaczy¢ liczenie punktéw przez:

EM - powrot do CA70
CG - wygaszenie punktow, rezygnacja z liczenia punktow w czasie meczu
O[=] - wejscie do gry bez zmiany tablicy

Z poziomu CA70 przy zaswieconych numerach zawodnikéw dzialaja zlecenia:

*C[14][.1[26][=] - pojedyncza zmiana numeru zawodnika gospodarzy z 14 na 26
*D[15][.11891[=] - pojedyncza zmiana numeru zawodnika gosci z 15 na 89

Instrukcja obstugi tablic ESK Strona 27 z 36 Ver. 2012.01



Seryjna zmiana numeréw zawodnikow gospodarzy poczawszy od numeru 12

*CA2ILI22][1[33]L.1[44]1[=]

Zamiast numerow 12, 13, 14 beda wyswietlane numery 22, 33, 44

Seryjna zmiana numeréw zawodnikow gosci od numeru 4
*DIA]L1[241 L1251 [-1[26] 1112711 1[28]L-1[29][=]

zamiast numerow 4, 6, 7, 8, 9 beda wyswietlane numery 24, 25, 26, 27, 28, 29
Po zmianie numerow wracamy do gry zleceniem:

*0[=] - powrdét do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy

Bedac w grze koszykowka, faule obstugujemy w standardowy sposob (pkt.3.1):

A[22][=] - dodanie zawodnikowi gospodarzy o numerze 22 kolejnego faulu
A[22][G] - cofnigcie faulu zawodnikowi nr 22 (korekta pomy#tki)
A[22][.][3][=] - przypisanie zawodnikowi gospodarzy nr 22 trzech fauli
B[29][=] - dodanie zawodnikowi gosci nr 29 kolejnego faulu

Obstuga punktow w grze koszykéwka

Gospodarze:

[C][15][=] -dodanie 1 pkt. dla gospodarzy zdobytego przez zawodnika nr.15
Nalezy nacisng¢ cztery klawisze C15=

[8][15][=] -dodanie 2pkt dla gospodarzy

[4][15][=] -dodanie 3pkt

-[C][15][=] -odjecie 1 pkt. gospodarzom oraz zawodnikowi nr 15 (korekta pomytki)
Nalezy nacisng¢ pig¢ klawiszy EC15=

-[8][15][=] -odj¢cie 2pkt dla gospodarzy

-[4]1[15][=] -odjecie 3pkt

Goscie:
[D][15][=] -dodanie 1 pkt. dla gosci zdobytego przez zawodnika nr 15
Nalezy nacisng¢ cztery klawisze D15=
[9][15][=] -dodanie 2pkt dla gosci
[5][15][=] -dodanie 3pkt
-[D][15][=] -odjecie 1 pkt. gosciom oraz zawodnikowi nr 15 (korekta pomy#ki)
Nalezy nacisna¢ pie¢ klawiszy ED15=
-[9][15][=] -odj¢cie 2pkt dla gosci
-[5]1[15][=] -odj¢cie 3pkt

CG -wlaczenie/wylaczenie zliczania punktow dla tablicy z punktami bez nazwisk zawodnikoéw
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Al.1 Seryjne przypisanie ilosci fauli zawodnikom

Jesli w przerwie meczu sedziowie stwierdzg duzg ilos¢ pomytek, to faule indywidualne zawodnikow
mozna odtworzy¢ seryjnie.

EM - przejscie z gry do poziomu CA70
*CCLAILIAIIBILBILI2IA] - przypisywanie kolejnych fauli poczawszy od numeru 4

Po wykonaniu powyzszego zawodnicy gospodarzy o numerach 4, 5, 6, 7 beda mieli przypisang ilos¢
fauli odpowiednio 1, 3, 5, 2

Seryjng zmiang fauli dla gosci uzyskamy wprowadzajac *DD zamiast *CC.

*0[=] - powrdét do gry bez zmiany stanu tablicy

Al.2 Seryjne przypisanie punktow zawodnikom

Jesli w przerwie meczu sedziowie stwierdza duzg ilos¢ pomytek, to punkty zawodnikéw mozna
odtworzy¢ seryjnie.

EM - przejscie z gry do poziomu CA70
*CCCIAILAO0IBILIBILL2][=] - przypisywanie punktow poczawszy od numeru 4

Po wykonaniu powyzszego zawodnicy gospodarzy o numerach 4, 5, 6, 7 beda mieli przypisane punkty
odpowiednio 10, 3, 5, 12

Seryjng zmiang punktéw dla gosci uzyskamy wprowadzajac *DDD zamiast *CCC
*0[=] - powrd6t do gry bez zmiany stanu tablicy
A 1.3. Korekta wynikéw meczu

*CCCCJ[126][=] - ustawienie 126 pkt. dla GOSPODARZY
*DDDDI56][=] - ustawienie 56 pkt. dla GOSCI
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Dodatek B. Wczytywanie nazw zespoléw i nazwisk zawodnikéw z komputera

B 1.0 Wczytywanie nazw zespolow i nazwisk zawodnikow

Przed przystapieniem do wczytywania nazwisk zawodnikow zaleca si¢ inicjacje tablic graficznych
zleceniem:
*9G[=]

1.

Podtaczy¢ kabel USB do sterownika CA70

2.

Wprowadzi¢ z poziomu CA70 zlecenie:

*88[=]

3.

Na pliku do przestania rozwing¢ podrgczne menu i kliknaé na:

Wyslij do tablicy

4.

Powro6t do CA70:

EM

5.

Wyswietlenie nazw zespotow i1 nazwisk zawodnikéw z poziomu CA70:
ZF8[1][-][2] [=]

Wywotanie gry koszykoéwka:

1[=] -koszykowka bez liczenia punktow

1[800][=] -koszykowka bez liczeni punktow z czasem gry 8:00 min

1C[=] -wywotanie gry koszykowka z liczeniem punktow
1C[8000][=] -jak wyzej lecz z czasem gry 8:00 min

W czasie wejscia do gry numery zawodnikdéw zostang automatycznie przypisane poszczegolnym
zawodnikom zgodnie z zawarto$cig przestanego pliku

B 2.0 Budowa pliku z nazwami zespolow

Objasnienia dostepne sa w kazdym szablonie na koncu po znaku komentarza ktorym jest §rednik ; Tekst po
tym znaku jest ignorowany i nie jest przesytany do tablicy wynikoéw. Linia z nazwg zespotu musi
rozpoczynac si¢ 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.

;Zespoly - nazwy zespoldw

;Gospodarz hali
$0 Polkowice

;1-19

$1 Legia

$2 Zepter

$3 Polonia

$4 Notec

$5 Stal Ostrow
$6 Anwil

$7 Prokom
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;20-39
$20 Urania
$21 Ruda S1.

;Wywotanie z CA70

;FE[2]1[.]1120][=] - zespdt 2 kontra 20 [LEGIA - URANIA]

;Po znaku ; moze by¢ dowolny komentarz objasniajacy

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

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

;Ich przeznaczenie jest dowolne:

;nazwy zespoidw, reklamy, nazwiska zawodnikédw

B 3.0 Budowa pliku z nazwami zespolow i nazwiskami zawodnikéow

Budowe pliku TN_kosz z nazwiskami zawodnikow pokazano w katalogu Wzory TN. W jednym pliku
mozna umiesci¢ wiele nazw zespotow wraz z peing listg zawodnikow.

;TN_kosz

;Ekstraklasa koszykéwki meskiej

;Automatyczne wpisanie do grafiki TW w tablicy wynikdéw nazwy zespoilu $1
;za$ do tablic TN nazwiska zawodnikéw @4...

$1 Noteé

@4 Gardynik S.

@5 Sut Rafal

@6 Winciorek M.

@7 Les$niewski M.
@8 Marszal M.

@9 Kopyra S.

@10 Owedyk S.

@11 Wojcieszek I.
@12 Darnikowski D.
@13 Olszanecki A.
@14 Piotrowski H.
@15 Kwasniewski I.

$2 Legia

@4 Baran R.

@5 Kekus 1.

@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 zespolu musi byé zapisany tuz po znaku §.

;Po numerze bibliotecznym (przed nazwa zespolu) musi byé¢é przynajmniej jedna spacija
lub znak tabulacji.

;po znaku Srednika ; dozwolone sa dowolne komentarze

;numer linii musi byé tuz po znaku @

;po numerze linii (przed nazwiskiem) musi byé¢ przynajmniej jedna spacja lub znak
tabulacji.
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Dodatek C. Koszykowka

* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ | pomijamy!

*BA[0][=] - wyswietlanie ostatnich 5 sek na zegarze czasu akcji z doktadnoscia do 1sek (domyslne)
*BA[1][=] - wyswietlanie ostatnich 5 sek na zegarze czasu akcji z doktadnoscia do 0,1sek
Powyzsze wystarczy wykona¢ jeden raz po wiaczeniu zasilania

1.

Wywolanie gry:

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

*1[800][=] - wywolanie koszykowki z czasem gry 8 min i 00sek

2.

JesteSmy w grze koszykowka. (-M powrot do CA70)

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI (2P plus 2 pkt., 3P plus 3pkt.)
-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomylki (takze -2P, -3P)
1S,1S - zwigkszanie przewinien zespotu GOSPODARZY,GOSCI ( -1S korekta pomytki)
K - sygnalizacja iloSci wzigtych czasdéw dla trenera, czas 1,2,3, zgaszenie

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

MB[x] - ustawienie cyfry migdzy 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 doktadnoscig do 0,1 sek.)

-A - wlaczenie/wylgczenie czasu rzeczywistego na zegarze czasu gry np. przed meczem
-B - odmierzanie czasu dla trenera na tablicy gtownej (ESK200)
STOP — koniec odmierzania w dowolnym momencie.
-7 - odmierzanie czasu dla trenera na urzadzeniach pomiarowych 24sek
STOP — koniec odmierzania w dowolnym momencie.
M7[14][=] - ustawienie czasu 14sek na zegarze czasu akcji (korekta pomyiki)

M7A[16][=] - ustawienie czasu 1.6sek na zegarze czasu akcji (korekta pomytki)
SYRENA - wlaczenie syreny

MGG - zmiana strzalki, pitka dla gospodarzy/gosci

MG= - wygaszenie strzatki

MA - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na polu TIME OUT
G[15:00][=] - odmierzanie czasu przerwy do tytu

G[0][=] - odmierzanie czasu przerwy do przodu

Wyswietlenie przewinien osobistych zawodnika:

A[12][=] - kolejne przewinienie zawodnika gospodarzy nr.12

B[12][=] - kolejne przewinienie zawodnika gosci nr.12

Korekta pomylki:

A[12][G] - skasowanie ostatniego przewinienia zawodnikowi gospodarzy nr.12
B[12][G] - skasowanie ostatniego przewinienia zawodnikowi gosci nr.12
A[12][.][5][=] - przypisanie zawodnikowi gospodarzy nr.12 pigciu fauli
Dodatek G - obstuga ostatnich 5sek w koszykowce z doktadnoscia do 0,1sek

Wyswietlanie wynikéw kwart w koszykowce:

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 pomy#tki)

UWAGA:
Jesli w czasie gry naci$niemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powro6t do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow
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Dodatek F. Siatkéwka

* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ ] pomijamy !
1.
Ustawienie czasu rzeczywistego:
*A[18][.1[35][-1[40][=] - ustawienie czasu rzeczywistego na godz. 18:35 i 40sek
lub
*A[18][.1[35][=] - ustawienie czasu na godz. 18:35 i 00sek
2.
Wywolanie gry:
*2[=] - wywotanie siatkéwki z poziomu CA70
3.
JestesSmy w grze siatkowka. (-M powrot do CA70)
-A - wlaczenie/wylgczenie czasu rzeczywistego na zegarze gtdéwnym
1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GO’SCI
-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY ,GOSCI, korekta pomyiki.
1S,1S - zwigkszanie setow dla GOSPODARZY,GOSCI ( -1S korekta pomytki)
-STOP - zerowanie punktéw (umozliwia granie kolejnego seta)
-B - odmierzanie czasu dla trenera na tablicy gtownej (ESK200)
STOP — koniec odmierzania w dowolnym momencie.
K - sygnalizacja ilosci wzigtych czasow dla trenera
MB[x] - ustawienie cyfry migdzy punktami: x=0 - wygaszona, x=1 pierwsza potowa itd.

SYRENA - wlaczenie syreny

UWAGA:

4 Za zegarze glownym mozemy odmierza¢ czas trwania seta (klawisze START/STOP) albo
wyswietla¢ czas rzeczywisty (przetagcznik —A)

5 Jesli w czasie gry nacisniemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powrdt do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow.

6 Wyniki ostatnich 4 setow wyswietlane sg automatycznie. Mozliwa jest reczna korekta w sposob
opisany nizej.

Na urzadzeniach do pomiaru kar 2-min w pilce recznej mozna wyswietla¢ wyniki setow:

M1 SET 1 GOSPODARZE-GOSCIE M4 SET 4
M2 SET 2 M5 SET 5
M3 SET 3 M6 SET 6

M1[25][.]1[9][=] — wyswietlenie wyniku pierwszego seta 25: 9 na SET 1
M2[25][.][15][=] — wy$wietlenie wyniku drugiego seta 25:15 na SET 2
M2[G] - wygaszenie wyniku drugiego seta (korekta pomytki)
M4[25][.][10][=] — wy$wietlenie wyniku seta 25:10 na SET 4

UWAGA:
Jesli w czasie gry naci$niemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powrd6t do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow
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Dodatek E. Pilka reczna

* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ | pomijamy !

1. Ustawienie zegara
*A[18][.]1[35][=] - ustawienie zegara czasu rzeczywistego godz. 18:35 i 00sek
wystarczy jeden raz po wilaczeniu zasilania

2. Wywolanie gry pilki r¢cznej:

*3[=] - pitka reczna z czasem gry 0-30 plus 30-60min z poziomu CA70
automatyczny STOP zegara w polowie meczu
*3[5000][=] - pitka reczna z zadanym czasem gry 0-25 plus 25-50min

automatyczny STOP zegara w potowie meczu (podajemy czas laczny !)
START - start drugiej potowy meczu

3. JesteSmy w grze pitka reczna (-M powrot do CA70)

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI

-1P-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY,GOSCI, korekta pomytki.

START - start drugiej polowy meczu (po automatycznym STOP w potowie meczu)
ME[105][=] - ustawienie czasu gry na 1min 05sek (gdy zegar stoi, korekta pomytki)
K - sygnalizacja ilosci wzietych czasow dla trenera (1,2,3, wygaszone)

-B - odmierzanie czasu dla trenera ( STOP - natychmiastowa rezygnacja)
-G - odmierzanie czasu przerwy (STOP - natychmiastowa rezygnacja)
MBIX] - ustawienie cyfry miedzy punktami: x=0 - wygaszona, x=1 pierwsza potowa itd.
-A - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na zegarze gtownym

MA - wlaczenie/wylaczenie czasu rzeczywistego na polu TIME OUT
G[15:00][=] - odmierzanie czasu przerwy do tytu

G[0][=] - odmierzanie czasu przerwy do przodu

KARA 1 GOSPODARZE-GOSCIE KARA 1

KARA 2 KARA 2
KARA 3 KARA 3
A B

A[1][14][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=2:00min) dla zawodnika numer 14
A[2][23][=] - start odmierzania KARA 2 gos$ci (czas=2:00min) dla zawodnika numer 23
A[1][G] - stop czasu, wygaszeniec KARA 1 dla gospodarzy (korekta pomytki)
A[1][16][.][400][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=4:00min) dla zawodnika nr 16
B... - to samo co wyzej dla gosci
A[1][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=2:00min) bez numeru zawodnika
A[1][.][400][=] - odmierzanie KARA 1 gospodarzy (czas=4:00min) bez numeru zawodnika
B[1][.][BIBL][=] - pobranie kary z biblioteki BIBL=A,B,C,D i wyswietlenie na KARA1 gosci

W BIBL zapisano kary do hokeja A=2min, B=4min, C=5min, D=10min.

UWAGA:
Jesli w czasie gry naci$niemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powrdt do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow
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Dodatek F. Pilka nozna

Wpisywanie nazw zespotéw opisano w pkt. 4.0.
Raz wpisane zespoty beda pamigtane 100 lat.

* - oznacza CA70 na wyswietlaczu sterownika, nawiasy [ | pomijamy !

1. Ustawienie zegara

*A[18][.1[35][=] - ustawienie zegara czasu rzeczywistego godz. 18:35 i 00sek
wystarczy jeden raz po wiaczeniu zasilania

2. Ustawienie nazw zespolow

*FF[=] - wymuszenie napisu [GOSPODARZE-GOSCIE]

Jesli w bibliotece komputera grafiki mamy zapisane nazwy zespotow (pkt. 4.4.1) to wykonujemy :
*FF[L]L]12]1[=] - zesp6t 1 kontra 2 np. [GORNIK - LEGIA]

3. Wywolanie gry pilka nozna:
*3[=] - pitka nozna z czasem gry 0-99min

4. JesteSmy w grze pitka nozna (-M powrét do CA70)

1P,1P - dodanie punktu dla GOSPODARZY,GO’SCI
-1P,-1P - odjecie punktu dla GOSPODARZY ,GOSCI, korekta pomyiki.
0 - wcisnigte 1 trzymane, to podglad aktualnego wyniku meczu

START - start czasu gry

STOP - stop czasu gry

ME[4500][=] - ustawienie czasu dla drugiej potowy na 45min 00sek (gdy zegar stoi)
MEJ0][=] - zerowanie czasu gry (gdy zegar stoi)

ME[105][=] - ustawienie czasu na dowolng warto$¢ np. 1min i 05 sek (gdy zegar stoi)

[E1[A] - wymuszenie zegara czasu rzeczywistego

STOP - powr6t do zegara czasu gry

UWAGA:

Jesli w czasie gry naci$niemy przez pomytke —M przechodzac do CA70 to naci$nijmy:
*0[=] - powrd6t do gry z poziomu CA70 bez zmiany tablicy wynikow
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Dodatek F Przepisy FIBA/Euroliga 2014

Przepisy FIBA w roku 2014:
W dowolnej chwili musi by¢ mozliwo$¢ ustawienia czasu 14 sek na zegarach pomiarowych 24sek.

Sterowanie 24/14sek:

1.

Zmiana czasu 24/14sek w locie (bez zatrzymywania czasu gry)

Nowe 24sek:

Nalezy szybko po sobie nacisng¢ dwa klawisze:

SETOFF, START - ustawienie czasu 24 sek w locie

Nowe 14 sek:

Nacisng¢ klawisz 14sek

2.

Zmiana czasu 24/14sek przy zatrzymanym czasie gry:

Nowe 24/14sek - sterowanie identyczne jak w punkcie 1 z tym ze:

A

Jesli sedzia 24sek nacisnie START gdy zegar czasu gry stoi, to sedzia czasu gry wciskajac START
czasu gry automatycznie uruchomi zegary 24sek.

Sedzia 24 sek jesli wystapi konieczno$¢ wystartowania 24/14sek z opéznieniem uruchamia nowe
24/14sek w locie jak to opisano w punkcie 1.

B.

Jesli sedzia 24sek nie nacisnie START gdy zegar czasu gry stoi, to sedzia czasu gry naciskajac
START czasu gry nie uruchomi automatycznie startu czasu 14sek - tg czynnos¢ musi wykonac recznie
sedzia czasu 24sek naciskajac swoj przyciska START (czasu 14sek).

C.

Jesli sedzia czasu 24/14sek ustawi nowe 24 sek jak to opisano w punkcie 1, to nastapi automatyczny
start czasu 24sek z chwilg nacisnigcia przez sedziego czasu gry przycisku START (czasu gry).

Jesli sedzia czasu 24sek sobie tego nie zyczy, to moze nacisngé dwukrotnie klawisz SETOFF. W tym
przypadku start czasu 24sek nastapi z opdznieniem w stosunku do zegara czasu gry, z chwilg
wecisnigcia przycisku START przez sedziego 24sek.

Przepisy Euroligi w roku 2014:

Zmiany:

- ostatnie 5 sek na zegarze czasu 24sek musi by¢ odmierzane z doktadnoscia do 0,1sek (4.9..0,0)

- przekroczenie czasu 24sek musi by¢ sygnalizowane z6ttg linijka na tablicy kosza

- koniec kazdej kwarty sygnalizowany czerwong obwddka tablicy koszowej (jak w przepisach FIBA)
System ESK:

W tablicach ESK przystosowanych do obstugi Euroligii po wiaczeniu sterownika tablicy CA70 zawsze
zostanie wymuszona praca w trybie zgodnym z przepisami FIBA.

Mecz Euorlogii deklarujemy z poziomu CA70 poleceniem:

BA[1][=] - przetacz system na Eurolige

BA[O][=] - przetacz system na przepisy FIBA

W trybie Euroligii korekte ostatnich Ssek na zegarze 24sek mozemy dokona¢ z doktadnoscig do
0,1sek.

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

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

M[.] - zabronienie/zezwolenie wyswietlania czasu gry z doktadnosciag do 0,1 sek powyzej 1:00 min
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