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Tuloslaitteen kayttoliittyma

home guest
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* edellyttas, ettd virheet syotetdan tulostauluun. “Tolpissa” nakyvat virheet eivat paivity nayttoon.
** Edellyttaa, etta aikalisat lisatdaan kayttaen tulostaulua.

Pelikellon alustaminen

Pelikellon tietojen nollaaminen
Pelikello, pisteet, eré ja pelaajakohtaiset virheet voidaan nollata seuraavasti.

F[pameet s
1 + Paina CLEAR-painike pohjaa ja paina PELISYMBOLI-kuvaketta.

2 ° Naytto kysyy halutaanko pelitiedot nollata (CLEAR GAME
DATA?), hyvaksy tama painamalla OK-painiketta.



Pelikellon kaytto

Pelikellon kdynnistaminen / pysadyttdminen

I e

1 Paina START-painiketta kdynnistadksesi kello.

HUOM: yksinkertaistaen, kaynnista kello kun

* Pallo tulee peliin JA kentalla oleva pelaaja koskee palloon.
* Tai kun tuomari laskee teravasti avokammenen alas.

2 Paina STOP-painiketta pysayttaaksesi kello.
HUOM: Pysayta kello, kun

*  Tuomariviheltaa pilliin

*  Jompikumpi joukkue tekee korin pelin kahden viimeisen
minuutin aikana (eli neljas neljannes ja mahdolliset
jatkoajat).

. Aikalisaa pyytaneen joukkueen vastustaja tekee
pelitilannekorin.

. Heittokellon aanimerkki soi pallon ollessa joukkueen
hallussa.

Pelikellon ajan korjaaminen

A C—

Paina SET-painike pohjaan ja paina lisdksi KELLO-painiketta.

Naytolle ilmestyy teksti “FIX GAME TIME?”

Paina OK-painiketta, jos haluat muokata aikaa.

Paina "ESC”, jos et halua muokata aikaa.

3.a HOME Lisaa yksi (1) minuutti aikaan
3.b HOME Vahenna yksi (1) minuutti ajasta
3.c  GUEST Lisaa yksi (1) sekunti aikaan

3.d  GUEST Vahenna yksi (1) sekunti ajasta

4 Paina OK-painiketta hyvaksyaksesi korjatun ajan. Aika paivittyy
taman jalkeen taululle.
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Pisteiden hallinta

Pisteiden lisaaminen
HOME (vasen puoli) muuttaa kotijoukkueenpisteita, GUEST (oikea puoli) muuttaa vierasjoukkueen
pisteita.

I e

Lisaa yksi (1) piste joukkueelle

ranteella “nydkkays” alaspain.)

Lisaa kolme (3) pistetta joukkueelle
(Hyvaksytyn korin merkiksi tuomarilla on molemmat kadet
ylh&alld kolme sormea pystyssa)

;
1.b Lisaa kaksi (2) pistetta joukkueelle
@ (Hyvaksytyn korin merkiksi tuomarilla kaksi sormea pystyssa,
l.c
Pisteiden korjaaminen

HOME (vasen puoli) muuttaa kotijoukkueenpisteitd, GUEST (oikea puoli) muuttaa vierasjoukkueen
pisteita.

I e

1 Paina SET-painike pohjaan ja paina ”+1” sen joukkueen
+ puolelta, jonka pisteita halutaan korjata.

Aseta uusi pistemaara numeropainikkeilla.

)

Hyvaksy korjatut pisteet taululle painamalla OK-painiketta.
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1 Paina SET-painike pohjaan ja paina “+1” sen joukkueen

+ puolelta, jonka pisteita halutaan korjata.

Paina SET-painike pohjaan ja paina "+1”, tdma vahentaa
pisteita yhdella.

Hyvaksy korjatut pisteet taululle painamalla OK-painiketta.

N
+
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Aikalisat

Aikalisan aloittaminen

HOME TIMEOUT (vasen puoli) vaikuttaa kotijoukkueen aikalisalaskuriin, GUEST TIMEQOUT (oikea
puoli) vaikuttaa viesjoukkueen aikalisalaskuriin.

I e

1.

10.10.2025

Katso naytolta kokonaisaika, tama aika tarvitaan poytakirjaan.
(Aikaa ei voi tarkistaa kellon ollessa kdynnissa)

Paina TIMEOUT-painiketta sen joukkueen puolelta, joka pyytaa
aikalisaa.

Paina TIMEOUT-painiketta uudestaan. Kaytettyjen aikalisien
maara kasvaa yhdella, kaytetyt aikalisat nakyvat naytolla
salmiakkeina.

Taululla nakyvien aikalisien maaraa voi korjata lisaamalla niita
kunnes laskuri palaa takaisin alkuun (eli: 0->1->2->3 ->0).

Hyvaksy kaytettyjen aikalisien maara OK-painikkeella.

Hyvaksy aikalisan pituus (60 sekuntia) painalla OK-painiketta.

Kaynnista aikalisalaskuri painalla START-painiketta.



Aikalisan keskeyttaminen ja korjaaminen

Aikalisan keskeyttaminen
Mikali aikalisa on kdynnissa, niin se voidaan keskeyttda seuraavasti.

I e

1 Pysayta kdaynnissa oleva aikalisalaskuri painamalla STOP-
nappainta. Naytolle tulee TIMEOUT xx s ”ECS” ABORTS IT.

2 Paina ESC-painike

Kaytettyjen aikalisamaaran korjaaminen
Kaytettyjen aikalisien madarda voidaan korjata seuraavasti.

I e

1 Aloita korjaaminen painalla TIMEOUT-painiketta sen joukkueen
puolelta, jonka aikalisien maaraa halutaan korjata.

2 Paina TIMEOUT-painiketta niin monta kertaa, ettd oikea maara
aikalisia (salmiakit) nakyy naytolla. Kaytettyjen aikalisien maara

lisadntyy yhdella jokaisella painalluksella kunnes laskuri palaa
takaisin nollaan (eli:0->1->2->3->0).

Hyvaksy kaytettyjen aikalisien maara OK-painikkeella.

Hyvaksy aikalisdn pituus (60 sekuntia) painalla OK-painiketta.

Paina ESC-painiketta, jolloin aikalisien maara paivittyy taululle,
mutta aikalisdkello ei kaynnisty.

@060
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Erataukojen ja eran hallinta

Erdtauon pituuden asettaminen ja sen aloittaminen

I e

1 Peliajan loputtua ndytélle tulee automaattisesti ehdotettu
tauon pituus (2min tai 15 min).

Mikali haluat muuttaa ehdotetun tauon pituutta, aseta uusi
@ pituus numeropainikkeilla.

3 Hyvaksyy eratauon pituus

Kaynnista erdtauko painalla START-painiketta.

Eratauon keskeyttaminen

I e

Pysdyta erataukolaskuri painamalla STOP-nappainta.

1

2 Paina CLEAR-painike pohjaan ja paina KELLO-painiketta.
. + Nayttoon tulee teksti “CLEAR INT. TIME?”.

3 Hyvaksy eratauon lopettaminen OK-painikkeella.

Eran asettaminen
Taululla nakyva era voidaan asettaa seuraavasti, mikali taulu on esim. jouduttu nollaamaan kesken
pelin.

I e

1 Paina PERIOD-painiketta, kursori alkaa vilkkumaan naytolla
period erdn kohdalla.

Paina PERIOD-painiketta niin pitkdan, etta haluttu eranumero
e nakyy naytolla.

Hyvaksy asetettu erd OK-painikkeella, jonka jalkeen era
paivittyy taululle.
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Pelaajan virheiden asettaminen

I e

1 Paina PLAYER-painiketta sen joukkueen puolelta, jolle virhe

tulee.

Anna pelaajan numero numeronappadimilla.

®

Hyvaksy pelaaja OK-painikkeella.

Paina PLAYER-paiketta lisataksesi virheiden maaraa.

Hyvaksy virheiden maara OK-painikkeella. Taman jalkeen
virheet paivittyvat tulostaululle seka joukkuevirheisiin.

000 00

HUOM: Virheet eivat paivity “tolppiin”, vaan ne tulee asettaa
erikseen samasta “laatikosta” kuin pallonhallinnan suunta.

Vaihtoehtoinen tapa:

I o

1 Paina PLAYER-painiketta sen joukkueen puolelta, jolle virhe

tulee.

Anna pelaajan numero numeronappaimilla.

Hyvaksy pelaaja OK-painikkeella.
Anna virheiden mdaama. Ruudulla ndkyy pelaajan tdman
@ hetkinen virhemaara.

Hyvaksy virheiden maara OK-painikkeella. Taman jalkeen
virheet paivittyvat tulostaululle seka joukkuevirheisiin.
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HUOM: Virheet eivat paivity “tolppiin”, vaan ne tulee asettaa
erikseen samasta “laatikosta” kuin pallonhallinnan suunta.



Joukkue virheiden asettaminen / korjaaminen

Huomaa, jos korjaat pelaajien virheiden lukumaaraa, niin taulu osaa
lahtokohtaisesti muokata joukkuvirheiden maaraa. Jos kuitenkin kay niin, etta
joukkuevirheiden maaraa tulee muokata vastaamaan todellista tilaa, niin se
onnistuu seuraavati.

I e

1 Paina TEAM-painiketta sen joukkueen puolelta, jolle virhe tulee
tai jonka virheita tulee korjata.

@ Anna oikea joukkuevirheiden lukumaara numeronappaimilla.

Hyvaksy virhemaara OK-painikkeella.

© 00



Pelaajanumeroiden asettaminen

Pelaajien numeroiden asettamiseen kannattaa kayttda “asetusnappaimistod”, tdssd ohjeessa
Asettamiseen kaytetdan normaalia pelindppaimistoa.

I e

tai

home

Paina SET-painike pohjaan ja paina koti- tai vierasjoukkueen
pelisymbolia kunnes LCD-nayttoon tulee teksti “EDIT PLAYERS
NAMES?”

Aloita editointi OK-painikkeella.

Laite tarjoaa mahdollisuuden editoida joukkeen nime3, jatka
tasta pelaajien syottamiseen painamalla “+1 Points” (tai “+2
Points ” painiketta.)

LCD nayttoo tulee teksti: HOME tai VISITOR: <jarjestysnro>
PLAYER:<nro> riippuen kumman puolen painikkeita kaytat.
- Jarjestysnumero = monentenako pelaaja nakyy taululla

- nro = pelaajan numero

Aseta pelaajan numero.

HUOM: numerot 1-9 tulee asettaa muodossa “valilyonti” + nro.

e Valilyonti I6ytyy 0-painikkeesta, talla pystyy myos
tyhjaamaan numeron.

* Voit tyhjentda rivin CLEAR + OK painike yhdistelmalla.

Siirry seuraavaan pelaajan painamalla “+1” painiketta.
Toista kohtia 5 ja 6 niin pitkaan, etta kaikki pelaajat |6ytyvat
listauksesta eika ylimaaraisia numeroita ndy enaa.

Poistu asettelusta ESC-painikkeelta.
Lopuksi nollaa taulu, jonka jalkeen pelaajat paivittyvat taululle.

guest
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Pelaajanumeroiden asettaminen

Kellon kontrollilaitteen ndppaimiston ohjeliuskan pystyy vaihtamaan. Pelaajien numeroiden
asettamista varten on olemassa alla kuvattu paallinen. Liuskan kaytto ei ole pakollista, mutta
tekee numeroiden asettamisesta helpompaa.
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Ajanottokahvojen kayttd

Start — Stop -ajanottokahvat
START = Kaynnista ajanotto

STOP = Pysayta ajanotto

STOP (pitka painallus) = Soita aanimerkki

Hyodkkaysaikakahva (24 sekunnin kello)

Peruskayttod

* Perusajatus: kun hydkkadysaikanaytdssa ei ndy lukua, laskurissa on 24s.

*  Kun hyokkéysaikanayto6lld ei ndy lukua, hyokkaysaika kdynnistyy START/STOP -
painikkeesta.

*  Kun hyokkaysaikandytdssa nakyy luku, laskuri on kdynnissa tai se kdynnistyy
automaattisesti pelikellon kdynnistyessa.

* Hyokkaysaika pysdhtyy ajanottajan painaessa STOP (tai hydkkdysaikakahvan
START/STOP-painikkeella)

Uuden 24 sekunnin kdynnistaminen (kun hyodkkaysaika ei ndy)
1. START = hyokkaysaikalaskuri kdaynnistyy ja luku tulee nakyviin.

Uuden 24 sekunnin asetus (kun hyokkaysaika nakyy)
1. RESET = hyokkayaikanayttd pimenee (ja laskuri palautuu 24s)
2. START = hyokkaysaikalaskuri kdynnistyy ja luku tulee nakyviin.

Uusi 14 sekunnin asetus
1. RESET = hyokkayaikanayttd pimenee (ja laskuri palautuu 24s)
2. RESET = hyokkayaikanadyttoon tulee 14s

Hyokkaysajan korjaaminen:
Uusi asetus 1-23 sekuntiin (esim. tuomarin maardyksesta):
1. Paina START/STOP pohjaan
2. Paina RESET (lukema naytdsséa pienenee 1 sekunnilla / painallus)

Hyokkaysajan maaritys kiteytettyna

* Palo osuu korirenkaaseen:
* Pimenna ndyttd -> RESET
* Puolustava joukkue saa (levy)pallon: 24s -> START
* Hyokkaava joukkue saa (levy)pallon: 14s -> RESET

» Sisdanheitto, jossa pallonhallinta vaihtuu
* Takakentélta: 24s -> RESET + START
* Etukentalta: 14s -> RESET + RESET

* Sisddnheitto, jossa pallonhallinta ei vaihdu
* Eivirhettd -> Ei muutosta hyokkaysaikaan
* Virhe, jonka jalkeen sisddnheitto
* Takakentélta: 24s -> RESET + START
* Etukentaltd
* Hyokkaysaikaa yli 14s -> Ei muutosta hyokkaysaikaan
* Hyokkdysaikaa alle 14s: 14s -> RESET + RESET
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