www.Union-Lohne.de > Handball > Information > Bedienung-Anzeigetafel-Mehrzweckhalle

YouTube.com
- Anzeigetafel Stramatel im Handballmodus
- Bedienteil 1 Programmierung
- Bedienteil 2 Spezialfalle
- Bedienteil 3 im Spiel
- Bedienteil 4 Zeit zuruckstellen

Bedienungsanleitung
- Bedienpult Stramatel ,352ms7000 radio, SN-0811121201 ©




-~ Das Bedienpult sendet via Funk die Daten an die Anzeigetafel.
Optional kann das Mikrofon Uber das Kabel angeschlossen werden (BLAU)
Musik kann Uber ein 3,5mm Klinkenstecker auf Cinch (ROT) Ubertragen werden




INHALT

Inbetriebnahme
Nach dem Spiel

Einstellen der Uhr

Bedienung der folgenden Sportarten :

Basketball

Basket-ball / Handball / Hockey / HallenfuBball
Separates Timer-Pult

Handball

Volleyball

Tennis

Tischtennis

Badminton

Hockey

HallenfuBball

Timer (rickwarts- oder vorwartslaufend)
Training

Technische Daten

Technische Hilfe

MUL/352/UD352MXX0XX_F CE

=
WNHHFOWOWOONOU BN

14

15



INBETRIEBNAHME

Priifen Sie, ob die Anzeigetafel am Stromnetz angeschlossen ist.

FUNKGESTEUERTES MODELL

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

Die Batteriestandanzeige der eingesetzten Akkus wird angezeigt. Falls die Ladung zu schwach ist, schlieBen Sie das
gelieferte 12Vdc-Ladegerdt an das Bedienpult an.

MODELL MIT KABELWERK

SchlieBen Sie das Bedienpult mit dem beigelegten 10m langen Kabel an den AnschluBkasten an.

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

Beim Einschalten des Bedienpultes hat man Zugang zu der letzten verwendeten Sportart (siehe nachfolgende Seiten).
Zur Auswahl einer neuen Sportart, driicken Sie mehrmals auf die Taste 27.

Die Sportart mit der entsprechenden Taste wahlen und die Programmierung mit Hilfe der auf dem LCD-Bildschirm
angegebenen Anleitung vornehmen.

N.B. : Diese Programmierung muB fiir den Spielstart vollstédndig sein.

BEIM AUSSCHALTEN DES BEDIENPULTES ...

Die laufenden Daten sind im Bedienpult gespeichert.
Bei Inbetriebnahme des Bedienpultes, wird automatisch das letzte laufende Spiel angezeigt.

N.B. : Bevor das Bedienpult ausgeschaltet wird, muss der Timer gestoppt werden.

NACH DEM SPIEL ...

FUNKGESTEUERTES MODELL
Das Bedienpult besitzt Batterien mit einer Kapazitat von 20 Stunden bei Vollladung.

AuBerhalb der Spiele ist es unbedingt notwendig, das Hauptbedienpult auszuschalten und es mit dem
mitgelieferten Batterieladegerat 12Vdc aufzuladen.
(Schliessen Sie die anderen Bedienpulte ab).
Das Bedienpult muB standig auf Ladung stehen, wenn es nicht gebraucht wird
(System mit langsamer Ladung, ohne Verbrauch der Batterien).

MODELL MIT KABELWERK
SchlieBen Sie das biegsame Steuerkabel ab, und bewahren Sie es mit dem Bedienpult im mitgelieferten Koffer auf.

EINSTELLEN DER UHR

Diese Anzeigetafel ist mit einer Uhr ausgeristet. Die zeigt die Uhrzeit, solange keine Sportart auf dem Bedienpult
ausgewahlt wurde.

Zur Einstellung der Uhr :
Das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb setzen.
Das Einstellen der Uhr mit Taste 18 wahlen.
Die Stunden mit den Tasten 0 bis 9 programmieren und mit Taste 23 bestatigen.
Die Minuten in gleicher Weise programmieren und mit Taste 23 bestatigen.
Schalten Sie das Bedienpult durch Druck auf Taste ON/OFF aus und stellen Sie es auf Ladung.

NB : Bei Stromausfall bleibt die Uhrzeit dauernd gesichert.

FUNKSTEUERUNG / KABELSTEUERUNG

STANDARD-MODELL MIT FUNKSTEUERUNG

Diese Anzeigetafel ist mit 6 verschiedenen Funkkandlen ausgeristet und kann auch mit der Kabelsteuerung benutzt
werden. Um den Kanal oder die Steuerung zu wechseln, driicken Sie mehrmals auf die Taste 27, um das Sportmeni zu
erreichen. Dann driicken Sie wahrend 1 Sekunde auf die Taste 27 und:

e wahlen Sie die Kabelsteuerung mit Taste O : die Funksteuerung wird deaktiviert

e oder wahlen Sie einen verschiedenen Kanal mit den Tasten 1 bis 6
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BASKETBALL

Bei Basketball sind mehrere Bedienpulte notwendig : die Spielzeit kann entweder durch das Hauptbedienpult oder das
separate Timer-Pult gesteuert werden (siehe "SEPARATES TIMER-PULT" - nachfolgende Seiten).

Verbinden Sie die Bedienpulte miteinandern mit den gelieferten Kabeln.

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

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :

- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.

- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.
Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Basketball mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Wahlen Sie, ob das Spiel in 2 oder 4 Perioden gespielt wird.
2 PERIODEN : Taste O 4 PERIODEN : Taste 9.

Programmieren Sie die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles:
Die Minuten mit den Tasten 0 bis 9 programmieren und mit Taste 23 bestatigen.

Auf gleiche Weise programmieren Sie die Dauer der Spielzeit, der Auszeiten und der Verlangerungszeiten.

STARTEN DES SPIELES :

Driicken Sie die Taste 18, um die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles zu starten. Am Ende der programmierten Zeit
ertont das Hupesignal. Bemerkung : es ist irgendwann mdglich, die erste Spielperiode beim Driicken auf der Taste 28
aufzuladen.

Dann driicken Sie die Taste 18 um die Spielzeit zu starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das
Stoppen oder erneute Starten des Timers. Wahrend der Spielperiode ist es moglich, auf dem Bildschirm des Bedienpultes
die abgelaufende Spielzeit statt der verbleibenden Restspielzeit durch Druck auf Taste 21 und umgekehrt anzuzeigen.
Am Ende der Spielperiode ertont das Hupesignal. Dann zeigt der Timer die Dauer der Pausenzeit an (falls notwendig).
Andernfalls, laden Sie entweder die nachkommende Spielperiode oder eine Verldngerungszeit mit Taste 28. Die
Mannschaftsfehler sind auf Null gestellt (ausser in der Verlangerungsperiode). Die Auszeiten sind auf Null nur am
Halbspiel und wahrend der Verléngerungzeit gestellt.

Bemerkung 1: am Ende der 4. Periode sowie am Ende jeder Verlangerungszeit startet die Pausenzeit nicht automatisch:
Driicken Sie die Taste 18, um eine Pausenzeit zu starten.

Bemerkung 2 : falls der Timer nicht schnell genug am Ende der Periode gestoppt wurde, und die Pausenzeit schon im
Laufe ist, ist es moglich mit einem gleichzeitigen Druck auf Tasten 16 und 18 am Ende der Spielperiode
zurtikzukommen.

Wenn eine Auszeit gefordert wird, stoppen Sie zunachst den Timer des Spieles mit der Taste 18 und starten Sie die
Auszeit mit Taste 17. Die Anzahl der gewlinschten Auszeiten kann durch Druck auf Taste 10 oder 26 je nach
Mannschaft gezahlt werden. Das Hupesignal ertdnt dann automatisch am Ende der Auszeit.

Punkte : im Falle das ‘Foul-u.-Punkte-Bedienpult’ benutzt wird : die Punkte sind automatisch auf dem
Hauptbedienpult gezahlt. Andernfalls: die Punkte mit Taste 10, 12, 14, 22, 24 oder 26 je nach Seite zahlen.

Mannschaftsfehler: im Falle das ‘Foul-u.-Punkte-Bedienpult’ benutzt wird: die Mannschaftsfehler sind automatisch
auf dem Hauptbedienpult gezahlt. Andernfalls: die Mannschaftsfehler mit Taste 11 oder 25 je nach Seite zéhlen.

Die Ballbesitzseite mit Taste 20 dndern.
Die manuelle Hupe mit Taste 19 auslésen.
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Um eine Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedriickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10, 12, 14, 22, 24 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 11 oder 25, je nach Seite, die Fehler riickwarts zahlen (‘*Foul-u.-Punkte-Bedienpult’ nicht
benutzt).

* mit Druck auf die Taste 28 die Perioden korrigieren.

* mit Druck auf die Taste 18 die Spielzeit nach Unterbrechung korrigieren.

BEI SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.

BASKETBALL / HANDBALL / HOCKEY / HALLENFUBBALL
SEPARATES TIMER-PULT

WICHTIG : Bitte verbinden Sie die Bedienpulte miteinandern und wahlen Sie die Sportart-Programm aus,
bevor Sie das separate Timer-Pult in Betrieb setzen.

Setzen Sie das separate Timer-Pult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb: Die
Anfangsmeldung erscheint.

Das Bedienpult ist fiir den Spiel startbereit.

Benutzen Sie die gleichen Tasten wie bei dem Hauptbedienpult, um den Timer, die Auszeiten zu starten und stoppen
sowie die Hupe manuel zu steuern.
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HANDBALL

Bei Handball sind mehrere Bedienpulte notwendig : die Spielzeit kann entweder durch das Hauptbedienpult oder das
separate Timer-Pult gesteuert werden (siehe "SEPARATES TIMER-PULT" — Seite 4). Verbinden Sie die Bedienpulte
miteinandern mit den gelieferten Kabeln.

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

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :

- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.

- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.
Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Handball mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Die Zeitmessungsart fiir die Spielperioden wahlen.
Mit Taste 0 "Timer vorwéarts zahlend" oder mit Taste 9 "Timer riickwarts zdhlend"

Die Anzeigeweise der Spielzeit wahlen :
Zeit jeder Periode : Taste 0. Die programmierte Zeit wird fiir die zweite Halbzeit aufgeladen.
Zeit durchlaufend : Taste 9 (ohne Aulfladen der Zeit)

Programmieren Sie die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles:

Die Minuten mit den Tasten 0 bis 9 programmieren und mit Taste 23 bestatigen.
Auf gleiche Weise programmieren Sie die Dauer der Spielzeit, der Auszeiten und der Verlangerungszeiten.

STARTEN DES SPIELES :

Wahrend des Spieles kdnnen Sie die manuelle oder automatische Hupe durch gleichzeitigen Druck auf die Tasten 16
und 19 wabhlen. (Bei automatischer Hupe wird der buchstabe ,H” auf dem Bildschirm angezeigt).

Driicken Sie die Taste 18, um die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles zu starten. Am Ende der programmierten Zeit
ertdnt das Hupesignal (bei Auswahl der automatischen Hupe). Bemerkung : es ist irgendwann mdglich, die erste
Spielperiode beim Driicken auf der Taste 28 aufzuladen.

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers. Am Ende der Spielperiode ertdnt das Hupesignal (bei Auswahl der automatischen Hupe).
Dann zeigt der Timer die Dauer der Pausenzeit an (falls notwendig). Andernfalls, laden Sie entweder die nachkommende
Spielperiode oder eine Verlangerungszeit mit Taste 28.

Bemerkung 1: die Pausenzeit start nicht am Ende der 2. Periode und am Ende jeder Verldngerungszeite automatisch:
Driicken Sie die Taste 18, um eine Pausenzeit zu starten.

Bemerkung 2 : falls der Timer nicht schnell genug am Ende der Periode gestoppt wurde, und die Pausenzeit schon im
Laufe ist, ist es moglich mit einem gleichzeitigen Druck auf Tasten 16 und 18 am Ende der Spielperiode
zuriikzukommen.

Wenn eine Auszeit gefordert wird, stoppen Sie zunachst den Timer des Spieles mit der Taste 18 und starten die Auszeit
mit Taste 17. Die Anzahl der gewlinschten Auszeiten kann durch Druck auf Taste 10 oder 26 je nach Mannschaft
gezahlt werden. Das Hupesignal ertént dann automatisch bei Ende der Auszeit (bei Auswahl der automatischen Hupe).

Um eine Strafzeit zu starten, driicken Sie die Taste 12, 13, 14, 22, 23 oder 24 je nach Seite (Bis zu 3 Strafzeiten pro
Mannschaft insgesamt). Driicken Sie ein- oder zweimal die gleiche Taste, um bzw. 2 oder 4 Minuten auszuwahlen.

Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zahlen.
Die manuelle Hupe mit Taste 19 auslésen.

Um eine Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedriickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 12, 13, 14, 22, 23 oder 24, je nach Seite, die Strafzeiten korrigieren.
* mit Druck auf die Taste 28 die Perioden korrigieren.

* mit Druck auf die Taste 18 die Timer nach Unterbrechung korrigieren.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.
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VOLLEYBALL

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb (die anderen
Bedienpulte sind nicht benutzt).

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :
- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.
- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Volleyball mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Wabhlen Sie, ob das Spiel mit oder ohne "automatischen technischen Auszeiten" gespielt wird.
OHNE : Taste O MIT : Taste 9.

Wenn Sie die automatischen Auszeiten gewahlt haben, konnen Sie die Dauer dieser Auszeiten mit den Tasten 0 bis 9
wahlen und mit der Taste 23 bestdtigen.

Auf gleiche Weise programmieren Sie die Dauer der anderen Auszeiten.

STARTEN DES SPIELES :

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers.

Stellen Sie den Timer mit der Taste 28 auf Null (falls nétig).

Wenn eine Auszeit gefordert wird, driicken Sie die Taste 17. Die Anzahl der gewiinschten Auszeiten kann durch Druck
auf Taste 10 oder 26 je nach Mannschaft gezahlt werden.

Wenn Sie ein Spiel mit den automatischen Auszeiten programmiert haben, starten die technischen Auszeiten in den 4
ersten Satzen automatisch sowie die Hupe, die automatisch ertdnt (bei Auswahl der automatischen Hupe), wenn die
erste Mannschaft 8 Punkte und 16 Punkte erreicht.

Nach Ablauf der Auszeit ertént das Hupesignal automatisch.

Bemerkung : wahrend des Spieles kdnnen Sie die automatische Hupe am Anfang einer technischen Auszeit, durch
gleichzeitigen Druck auf die Tasten 16 und 19, wahlen. (Bei automatischer Hupe wird der buchstabe ,H” auf dem
Bildschirm angezeigt).

Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zdhlen.

Die Aufschlagseite mit Taste 20 wechseln.

Die Satze mit Taste 23 zahlen.

Die manuelle Hupe mit 19 auslésen.

Die eventuellen Gebrauchsfehler mit 13 korrigieren (bis zu den 3 letzten Handhabungen).

Um eine andere Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedriickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 18 den Timer nach Unterbrechung korrigieren.

Zur Anzeige der 24-Stunden Zeituhr anstatt des Timers und umgekehrt, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 28.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.
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TENNIS

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb (die anderen
Bedienpulte sind nicht benutzt).

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :
- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.
- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Tennis mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Wahlen Sie, ob das Spiel in 3 oder 5 Sétzen gespielt wird.
3 SATZE : Taste O 5 SATZE : Taste 9.

Wahlen Sie, ob das Spiel mit oder ohne Tie-Break gespielt wird.
OHNE : Taste O MIT : Taste 9.

Wenn Sie ein Spiel mit Tie-Break gewahlt haben, kénnen Sie bei dem letzten Satz wahlen, ob Sie mit oder ohne Tie-

Break spielen mochten:
OHNE : Taste O MIT : Taste 9.

STARTEN DES SPIELES :

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers.

Stellen Sie den Timer mit der Taste 28 auf Null (falls nétig).
Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zahlen. Die Spiele und Satze werden automatisch gezahit.

Die Aufschlagseite wird automatisch fiir jedes Spiel und bei Tie-Break gewechselt. Im Bedarfsfall, nehmen Sie manuell
eine Umkehrung mit Taste 20 vor.

Die Anzeige kann im laufenden Satz mit der Taste 21 manuell umgekehrt werden.

Die eventuellen Gebrauchsfehler mit 13 korrigieren (bis zu den 3 letzten Handhabungen).
Um eine andere Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedruckt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 18 den Timer nach Unterbrechung korrigieren.

Zur Anzeige der 24-Stunden Zeituhr anstatt des Timers und umgekehrt, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 28.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.
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TISCHTENNIS

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb (die anderen
Bedienpulte sind nicht benutzt).

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :
- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.
- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Tischtennis mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Wahlen Sie, ob das Spiel in 5 oder 7 Sétzen gespielt wird.
5 SATZE : Taste O 7 SATZE : Taste 9.

STARTEN DES SPIELES :

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers.

Stellen Sie den Timer mit der Taste 28 auf Null (falls nétig).

Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zdhlen.

Bestdtigen Sie die Satze mit Taste 23.

Die Aufschlagseite wird automatisch gewechselt. Im Bedarfsfall, nehmen Sie manuell eine Umkehrung mit Taste 20 vor.
Die Anzeige kann im laufenden Satz mit der Taste 21 manuell umgekehrt werden.

Die eventuellen Gebrauchsfehler mit 13 korrigieren (bis zu den 3 letzten Handhabungen).

Um eine andere Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedriickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 18 den Timer nach Unterbrechung korrigieren.

Zur Anzeige der 24-Stunden Zeituhr anstatt des Timers und umgekehrt, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 28.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.
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BADMINTON

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb (die anderen
Bedienpulte sind nicht benutzt).

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :
- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.
- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Badminton mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Wahlen Sie, ob die ersten Satze entweder mit 21 Punkten (d.h. nach der 2006 offiziellen Regelung) oder mit 15/11
Punkten (d.h. nach der vorigen Regelung) gespielt werden.
21 PUNKTE : Taste O 15/11 PUNKTE : Taste 9

Nur mit der 15/11-Punkte-Regelung giiltig :

Wabhlen Sie zwischen DAMEN : Taste 0 und HERREN : Taste 9.
Wahlen Sie zwischen EINZEL : Taste 0 und DOPPEL: Taste 9.

STARTEN DES SPIELES :

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers.

Eine Pausenzeit durch Druck auf Taste 17 starten oder stoppen.

Stellen Sie den Timer mit der Taste 28 auf Null (falls nétig).

Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zdhlen.

Die Aufschlagseite mit Taste 20 wechseln.

Bestatigen Sie die Satze mit Taste 23.

Starten Sie die Verlangerung mit Taste 28 (nur mit der 15/11-Punkte-Regelung giiltig).
Die Anzeige kann im laufenden Satz mit der Taste 21 manuell umgekehrt werden.

Die eventuellen Gebrauchsfehler mit 13 korrigieren (bis zu den 3 letzten Handhabungen).
Um eine andere Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedriickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 18 den Timer nach Unterbrechung korrigieren.

Zur Anzeige der 24-Stunden Zeituhr anstatt des Timers und umgekehrt, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 28.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.

MUL/352/UD352MXX0XX_F CE Seite 9



HOCKEY

Bei Hockey sind mehrere Bedienpulte notwendig : die Spielzeit kann entweder durch das Hauptbedienpult oder das
separate Timer-Pult gesteuert werden (siehe "SEPARATES TIMER-PULT" — Seite 4). Verbinden Sie die Bedienpulte
miteinandern mit den gelieferten Kabeln.

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

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :

- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.

- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.
Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Hockey mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Die Zeitmessungsart fiir die Spielperioden wahlen.
Mit Taste 0 "Timer vorwérts zahlend" oder mit Taste 9 "Timer riickwarts zdhlend"

Wabhlen Sie, ob das Spiel in 2, 3 oder 4 Perioden gespielt wird.
2 PERIODEN : Taste 2 3 PERIODEN : Taste 3 ~ 4_PERIODEN : Taste 4.

Programmieren Sie die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles:
Die Minuten mit den Tasten 0 bis 9 programmieren und mit Taste 23 bestdtigen.

Auf gleiche Weise programmieren Sie die Dauer der Spielzeit, der Auszeiten, der Verlangerungszeiten und der
Pausenzeiten.

STARTEN DES SPIELES :

Driicken Sie die Taste 18, um die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles zu starten. Am Ende der programmierten Zeit
ertdnt das Hupesignal. Bemerkung : es ist irgendwann méglich, die erste Spielperiode beim Driicken auf der Taste 28
aufzuladen.

Dann driicken Sie die Taste 18 um die Spielzeit zu starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das
Stoppen oder erneute Starten des Timers. Am Ende der Spielperiode ertdnt das Hupesignal. Dann lauft die Pausenzeit
automatisch. Nach Ablauf der Pausenzeit ertont die Hupe automatisch. Dann lauft der folgenden Spielperiode. Driicken
Sie die Taste 18 um die Spielzeit zu starten.

Bemerkung : falls der Timer nicht schnell genug am Ende der Periode gestoppt wurde, und die Pausenzeit schon im
Laufe ist, ist es mdglich mit einem gleichzeitigen Druck auf Tasten 16 und 18 am Ende der Spielperiode
zurtikzukommen.

Die Pausenzeit startet weder am Ende der letzen Periode noch am Ende jeder Verldngerungszeite automatisch: driicken
Sie die Taste 18, um eine Pausenzeit zu starten (Diese Pausenzeit ist nicht auf die programmierte Zeit beschrankt).
Laden Sie die Verlangerungsperiode mit Taste 28.

Wenn eine Auszeit gefordert wird, stoppen Sie zunachst den Timer des Spieles mit der Taste 18 und starten die Auszeit
mit Taste 17. Die Anzahl der gewlinschten Auszeiten kann durch Druck auf Taste 10 oder 26 je nach Mannschaft
gezahlt werden. Das Hupesignal ertént dann automatisch bei Ende der Auszeit.

Um eine Strafzeit zu starten, driicken Sie die Taste 12, 13, 14, 22, 23 oder 24 je nach Seite (Bis zu 3 Strafzeiten pro
Mannschaft insgesamt). Driicken Sie bitte mehrmals die selbe Taste, um 2, 5 oder 10 Minuten auszuwahlen.

Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zahlen.

Die manuelle Hupe mit Taste 19 ausl6sen.

Um eine Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedrickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.

* mit Druck auf die Taste 12, 13, 14, 22, 23 oder 24, je nach Seite, die Strafzeiten korrigieren.

* mit Druck auf die Taste 28 die Perioden korrigieren.
* mit Druck auf die Taste 18 die Timer nach Unterbrechung korrigieren.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.
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HALLENFUBBALL

Bei HallenfuBball sind mehrere Bedienpulte notwendig : die Spielzeit kann entweder durch das Hauptbedienpult oder das
separate Timer-Pult gesteuert werden (siehe "SEPARATES TIMER-PULT" — Seite 4). Verbinden Sie die Bedienpulte
miteinandern mit den gelieferten Kabeln.

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

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diese Sportart benutzt war :

- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.

- driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, um ein neues Spiel mit den gleichen Daten zu starten.
Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
HallenfuBball mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Die Zeitmessungsart fiir die Spielperioden wahlen.
Mit Taste O "Timer vorwarts zéhlend" oder mit Taste 9 "Timer riickwarts zéhlend"

Die Anzeigeweise der Spielzeit wahlen :
Zeit jeder Periode : Taste 0. Die programmierte Zeit wird fiir die zweite Halbzeit aufgeladen.
Zeit durchlaufend : Taste 9 (ohne Aulfladen der Zeit)

Programmieren Sie die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles:

Die Minuten mit den Tasten 0 bis 9 programmieren und mit Taste 23 bestatigen.
Auf gleiche Weise programmieren Sie die Dauer der Spielzeit, der Auszeiten und der Verlangerungszeiten.

STARTEN DES SPIELES :

Wahrend des Spieles kdnnen Sie die manuelle oder automatische Hupe durch gleichzeitigen Druck auf die Tasten 16
und 19 wabhlen. (Bei automatischer Hupe wird der buchstabe ,H” auf dem Bildschirm angezeigt).

Driicken Sie die Taste 18, um die verbleibende Zeit vor Anfang des Spieles zu starten. Am Ende der programmierten Zeit
ertdont das Hupesignal (bei Auswahl der automatischen Hupe). Bemerkung : es ist irgendwann mdglich, die erste
Spielperiode beim Driicken auf der Taste 28 aufzuladen.

Die Spielzeit durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers. Am Ende der Spielperiode ertént das Hupesignal (bei Auswahl der automatischen Hupe).
Dann zeigt der Timer die Dauer der Pausenzeit an (falls notwendig). Andernfalls, laden Sie entweder die nachkommende
Spielperiode oder eine Verlangerungszeit mit Taste 28.

Bemerkung 1: die Pausenzeit start nicht am Ende der 2. Periode und am Ende jeder Verlangerungszeite automatisch:
Driicken Sie die Taste 18, um eine Pausenzeit zu starten.

Bemerkung 2 : falls der Timer nicht schnell genug am Ende der Periode gestoppt wurde, und die Pausenzeit schon im
Laufe ist, ist es moglich mit einem gleichzeitigen Druck auf Tasten 16 und 18 am Ende der Spielperiode
zuriikzukommen.

Wenn eine Auszeit gefordert wird, stoppen Sie zunachst den Timer des Spieles mit der Taste 18 und starten die Auszeit
mit Taste 17. Die Anzahl der gewiinschten Auszeiten kann durch Druck auf Taste 10 oder 26 je nach Mannschaft
gezahlt werden. Das Hupesignal ertdnt dann automatisch bei Ende der Auszeit (bei Auswahl der automatischen Hupe).

Die Punkte mit Taste 10 oder 26 je nach Seite zdhlen.
Die manuelle Hupe mit Taste 19 auslésen.

Um eine Korrektur vorzunehmen, die Taste 16 gedrickt halten und :

* mit Druck auf die Taste 10 oder 26 je nach Seite, die Punkte riickwarts zahlen.
* mit Druck auf die Taste 28 die Perioden korrigieren.

* mit Druck auf die Taste 18 die Timer nach Unterbrechung korrigieren.

BEIM SPIELENDE :

Zum Starten eines neuen Spieles, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15 (Null).
Zur Anderung der programmierten Daten, driicken Sie gleichzeitig die Tasten 16 und 15, danach die Taste 27.

MUL/352/UD352MXX0XX_F CE Seite 11



TIMER

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb (die anderen
Bedienpulte sind nicht benutzt).

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diesen Betrieb benutzt war :
- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.
- driicken Sie die Taste 28, um eine neue Zeitmessung mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann Timer
mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Die Zeitmessungsart wahlen :
LVorwarts zédhlend” mit Taste 0 oder ,Rickwarts zdhlend” mit Taste 9.

Bei Riickwartszahlung, wahlen Sie die gewiinschte Dauer mit den Tasten 0 bis 9. Mit Taste 23 bestatigen.

STARTEN DER ZEITMESSUNG :

Den Timer durch Druck auf Taste 18 starten. Jeder Druck auf die Taste 18 erlaubt wechselweise das Stoppen oder
erneute Starten des Timers.

Bei Riickwartszahlung, nach Ablauf der programmierten Zeit ertént das Hupesignal automatisch. Dann lauft der Timer
automatisch auf dem LCD-Bildschirm des Bedienpultes.

Die manuelle Hupe mit Taste 19 ausldsen.

BEIM ENDE DER ZEITMESSUNG :

Zum Aufladen der Anfangszeit, driicken Sie die Taste 28.
Zur Anderung der programmierten Zeit, driicken Sie die Taste 28, danach die Taste 27.
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TRAINING

Setzen Sie das Bedienpult durch ein paar Sekunden fortdauernden Druck auf Taste ON/OFF in Betrieb (die anderen
Bedienpulte sind nicht benutzt).

PROGRAMMIERUNG :

Falls das Bedienpult vorher fiir diesen Betrieb benutzt war :
- driicken Sie die Taste 27 zur erneuten Programmierung der Daten.
- driicken Sie die Taste 28, um ein neues Training mit den gleichen Daten zu starten.

Andernfalls driicken Sie zweimal die Taste 27, um Zugang zur Auswahl der Sportarten zu haben. Wahlen Sie dann
Training mit der auf dem Bildschirm des Bedienpultes angegebenen Taste.

Die Dauer des Trainings wahlen :
Die Minuten mit den Tasten 0 bis 9 programmieren und mit Taste 23 bestatigen.
Die Sekunden in gleicher Weise programmieren und mit Taste 23 bestéatigen.

Die Dauer der Pausenzeit wahlen (in gleicher Weise wie bei Dauer des Trainings vorgehen)

Die Zyklenanzahl von Training and Pausen mit den Tasten 0 bis 9 wahlen. Mit Taste 23 bestatigen.

STARTEN DES TRAININGS :

Den Timer durch Druck auf Taste 18 starten. Die Perioden von Training-/Pausen-Zyklen folgen aufeinander.

Bei Ende jeder Periode bzw. Training oder Pause ertdnt das Hupesignal automatisch (der Buchstabe ,,HUPE” erscheint
auf dem LCD-Bildschirm des Bedienpultes). Zur Annullierung der automatischen Hupe, driicken Sie gleichzeitig die
Tasten 16 und 19.

Die manuelle Hupe mit Taste 19 auslsen.

BEIM ENDE DES TRAININGS :

Zum Starten eines neuen Trainings, driicken Sie die Taste 28.
Zur Anderung der programmierten Zeiten, driicken Sie die Taste 28, danach die Taste 27.
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TECHNISCHE DATEN

ANZEIGETAFEL :
TYP MABE (mm) GEWICHT(ohne | STROMVERSORGUNG | LEISTUNGS- | AUSSERE SICHERUNG
LxHxB Kabel) VERBRAUCH (5x20 mm)
(Max.)
352MS3000, 1500x1000x90 24 kg 230V / 50-60Hz 0,6A 140VA 1,6A (unten an der
352MS7000 Anzeigetafel)
352MS3020, 2704x1000x90 54 kg 230V / 50-60Hz 0,8A 180VA 1,6A (unten an der
352MS7020 (24+2x15) Anzeigetafel)
352MB3000, 1900x1150x90 32 kg 230V / 50-60Hz 0,6A 140VA 1,6A (unten an der
352MB7000 Anzeigetafel)
352MB3020, 3104x1150x90 64 kg 230V / 50-60Hz 0,8A 180VA 1,6A (unten an der
352MB7020 (32+2x16) Anzeigetafel)
352MB3003 1900x1600x90 45 kg 230V / 50-60Hz 0,9A 210VA 1,6A (oben an der
(28+17) Anzeigetafel)
1,6A (unten an der
Anzeigetafel)
352MB3023 3104x1600x90 85 kg 230V / 50-60Hz 1,1A 250VA 1,6A (oben an der
(28+17+2x20) Anzeigetafel)
1,6A (unten an der
Anzeigetafel)
352MF7000 2600x1800x90 72 kg 230V / 50-60Hz 1A 230VA 1,6A (oben an der
(35+33+4) Anzeigetafel)
352MF7020 4304x1800x90 120 kg 230V / 50-60Hz 1,3A 300VA 3x1,6A (oben an der
(35+33+4+2x24) Anzeigetafel)
352MF3003 2600x2200x90 87 kg 230V / 50-60Hz 1,4A 330VA 1,6A (oben an der
(35+48+4) Anzeigetafel)
1,6A (unten an der
Anzeigetafel)
352MF3023 4304x2200x90 145 kg 230V / 50-60Hz 1,6A 370VA 3x1,6A (oben an der
(35+48+4 Anzeigetafel)
+2x29) 1,6A (unten an der
Anzeigetafel)

SEPARATES TIMER-PULT :
MaBe : 145 x 150 x 40 mm
Gewicht : 150 g

HAUPTBEDIENPULT :
MaBe: 340 x 175 x 60 mm
Gewicht : 650 g
FUNKGESTEUERTES MODELL

- (O +
Batterieladegerat : 230 V 50 Hz / 12 VDC 300 mA (Min.)

Batterie des Bedienpultes : NIMH 5x1,2 V 750 mAh (20 Stunden Kapazitdt Min.).
Sendefrequenz : 869,7-870,0MHz.
AUFLADUNG DES BEDIENPULTES :
Das Bedienpult ausschalten. Schliessen Sie die anderen Bedienpulte ab.
Das Batterieladegerdt an das Bedienpult anschlieBen, danach an das 230V Stromnetz.
Das Bedienpult muB sténdig auf Ladung stehen, wenn sie nicht gebraucht wird.

352MB.. - LAUTSTARKE DES HUPESIGNALS :

Die Lautstarke des Hupesignals kann nicht eingestellt werden.

Der Ton kann jedoch gedémpfet werden, indem das auf der Hupe angebrachte Gitter durch eine undurchlassige
Abdeckung ersetzt wird (MaBe des Gitters 180x160mm).

ENTSORGUNG VON ALTGERATEN :

Gerate mit dieser Kennzeichnung gehdren nicht in die Restmiilltonne und sind getrennt zu sammeln und zu entsorgen.
s Die Hersteller sorgen im Rahmen der Produktverantwortung fiir eine umweltgerechte Behandlung und
Verwertung der Altgerdte. Im Rahmen des Elektro- und Elektronikgerdtegesetzes (ElektroG) und zum Schutz
unserer Umwelt ist eine kostenlose Riickgabe bei Ihrer kommunalen Sammelstelle méglich.
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