*
HANDBALL / HALLENFUBBALL

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb.

PROGRAMMIERUNG:

Falls das Bedienpult vorher fir diese Sportart benutzt war :
- driicken Sie die Taste 14 zur erneuten Programmierung der Daten.
- dricken Sie gleichzeitig die Tasten 5 und 4, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 14, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu habeni! Wahlen Sie dann
Handball mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Die Zeitmessungsart fiir die Spielperioden wahlen.
Mit Taste 6 "Chronometer vorwérts zéhlend" oder mit Taste 8 "Chronometer rickwarts zahlend"

Die Anzeigeweise der Spielzeit wahlen :
Zeit durchlaufend : Taste 6 (ohne Aulfladen der Zeit)

Zeit jeder Periode : Taste 8. Die programmierte Zeit wird fiir die zweite Halbzeit aufgeladen.

Die Dauer der Spielperioden wahlen :
0 | Minute mit Taste 8 oder - | Minute mit Taste 6. Mit Taste 7 bestatigen.

Die Dauer der Auszeiten wahlen :
@ 30 Sekunden mit Taste 8 oder - 30 Sekunden mit Taste 6. Mit Taste 7 bestatigen.

Die Dauer der Verlangerungsperioden wahlen (in gleicher Weise wie bei Spielperioden vorgehen)

— STARTEN DES SPIELES : B =

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 7 starten. Jeder Druck auf die Taste 7 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Chronometers.

Wahrend des Spieles kdnnen Sie die manuelle oder automatische Hupe durch gleichzeitigen Druck auf die Tasten 5 und
8 wahlen. (Bei automatischer Hupe wird die Buchstabe ,H" auf dem Bildschirm angezeigt).

Um eine 2=Minuten=Strafzeit zu startem: driicken Sie dfe Taste 2

Um eine 4 Minuten-Strafzeit zu starten, drik | 1 n Sie dfi [@t + oder 11 je nach Seite. Micht ev/wubt ¥
Bi aschaft insgesamt. 0

Am Ende der Spielperiode ertont das Hupensignal (bei Auswahl der automatischen Hupe). Dann zeigt der Chronometer
die Dauer der Halbzeit an (falls nétig). Andernfalls laden Sie :

* entweder die nachkommende Spielperiode mit Taste 15 auf. (Periodenzahl bis 2 méglich).

* oder die Verlangerungsperiode mit doppeltem Druck auf die Taste 15 auf.

Wenn eine _A_uszeit gefordert wird, stoppen Sie zunachst den Chronometer des Spieles mit der Taste 7 und starten die

Auszeit mit Taste 6. Die Anzahl der gewiinschten Auszeiten kann durch Druck auf Taste | oder 13 je nach Mannschaft
gezahlt werden Das Hupensignal ertént dann automatisch bei Ende der Auszeit. (bei Auswahl der automatischen Hupe).

Die Punkte mit Taste | oder 13 je nach Seite zahlen.
Die manuelle Hupe mit Taste 8 auslosen.

Um eine Korrektur vorzunehmen, die Taste 5 gedriickt halten und :
* mit Druck auf die Taste | oder 13 je nach Seite, die Punkte rlickwarts zahlen.
* mit Druck auf die Taste 2 oder 12; je nach Seite, die Strafzeiten korrigieren.
* mit Druck auf die Taste 15 die Perioden korrigieren.
* mit Druck auf die Taste 7 die Chronometer nach Unterbrechung korrigieren.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 5 und 4 (,Null”).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 5 und 4, danach die Taste 14.



