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Betriebsanleitung - Omega Electronics Matchtime Anzeigetafeln 
Modellnummern 602, 603 und 605 

Einleitung 

Omega Electronics bie1et in der Matchtirne~Reihe fünf Anzeigetafeln an, die für alle 
Hallensportarten eingesetzt werden können. Diese Betriebsanleitung bezieht $lCh nur auf Oie 
Modelle 602, 603 und 605_ Für die Modelle 608 uno 609 mtt zusätzlicher "StraftanzelgeQ In 
der Anzeige der Hauptanzeigetafel konsultieren Sie bitte die jeweiligen Handbücher. 

Die gesamte Matchtime·Reihe wird tiber eine gemeinsame Bedienungskonsole mit 
bedienungsfreundlichen ergonomisch gestalteten farbigen Tasten gesteuert. 

Für die Matchtime Anzeigetafeln sind Per!pher\egeräte erhältlich. einschließlich Ballbesitz· 
Anzeigen ("Shot Clocks" oder ~Schußuhren") für Wasse(ball und Basketball, Torlampen für 
Eishockey und alphanumeriscr.e Textanzeigebereiche in Ergänzung der 
Hauptan:zelgebereiche der Matcntime Anzeigeta:el. 

Installation 

Für den lnstaUationsvorgang oer gesamten Matchtime Produktreihe ist ein getrenntes 
Handbuch erhält!ich. ln dieser Betriebsanleitung wird davon ausgegangen, daß die Matchtime 
Anzeigetafet bereits installiert wurde und betriebsbereit fst. 

Allgemeine Begriffs- und Schaubi!deriauterungen. 

Dieses Handbuch verNendet die folgende Schreibweise: 

Über die Tastatur einzugebende Setehle sind in Antührungsze1chen in "FETISCHRIFT" 
gedruckt. wie zum Seiso1el "HOME SCORE +1". was beCemet, daß Sie die Taste "HOME 
SCORE", gefolgt von der Taste "+1", drücken müssen. 

!m oberen rechten Bereich der Eingabekonso!e werden aut der F;cssigkristallanzeige eine 
Reihe von Anweisul",gen t..nd "EingabeaufforderJngen" angezeigt. Jeder Eingabeau1farderung 
oder jedem Bildschirm ist eine aut den jeweiligen Snort bezogene Identifikationsnummer 
zugeordnet, die in einem Kästchen erscheint und anzeigt, daß diese auf dem Display 
angezeigt wird, wie zum Beispiel: 

-PROGRAM MODE· 
TIMER SET TO? 00 BA6 

Zum Handbuch gehören drei Schaubilder; lür jede beschriebene Matchtime Anzeigetafel 
eines. Individuelle Anzeigabereiche werden m1t Referenznummern gekennzeichnet, wodurch 
Sle leicht nach.vollziehen konnen, an welcher Stelle der Anzeigetaiel welche lntormationen 
angezeigt werden. Diese iridividue!len Anzeigebereiche sind mi1 #1. #3, usw. gekennzeichnet. 

Einige Programm-f.iadl werden ln diesem Hanobuch er!äu1ert, Diese sind unterstrichen, wie 
beisplelsweise IJLO.. für den Uhrzeit·Moous (Time ot Day). 
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PROGRAM-MODE - HAUPTMENÜ. 

Wurde die Anzeigetafel eingeschaltet, die Eingabekonsole aber entweder nicht angeschlossen 
oder nicht eingeschaltet, erscheint die Abbildung 8 im Anzeigebereich für die Spielperiode 
(#4) auf der Anzeigetafel. Schließen Sie die Eingabekonsole an die Anzeigetafel an oder 
schalten Sie diese ein. 

In Abhängigkeit des zuletzt aktivierten Programms kann eine Reihe unterschiedlicher 
Meldungen auf der Anzeige der Konsole erscheinen. Dies liegt an der Speicherfunktion der 
Konsole, die sich wichtige Informationen (einschließlich Spielzeit, Spielperiode und Angaben 
zu Fouls) für den Fall eines Stromausfalls merkt. 

Daher könnte es notwendig sein, zum Hauptmenü des Program Mode zurückzukehren. 

Drücken Sie die "PROGRAM"-Taste. 

Anschließend erscheint die folgende Anzeige: 

-PROGRAM MODE­
NEW GAME CLR? Y/N AA 

Mit "YES" (numerische Taste 4) kehren Sie nach dem Löschen aller statistischen Daten aus 
dem Speicher (Punkte, Fouls, Spielperiode, usw.} zu dem Sportprogramm zurück, das zuletzt 
verwendet wurde; ein neues Spiel kann beginnen. 

Mit "NO" (numerische Taste 6) kommen Sie zum nächsten Bildschirmfenster BB. 

-PROGRAM MODE­
NEW SPORT? Y/N 88 

Mit "NO" gelangen Sie zum Uhrzeitprogramm-Modus Time of Day (T.O.D.) ·siehe Seite X. 

Mit "YES" gelangen Sie zu einer Liste mit den unterschiedlichen Sportprogrammen, die Ihnen 
zur Verfügung stehen. 

Diese Liste beinhaltet: 

BASKETBALL BA 
ICE HOCKEY IH 
VOLLEYBALL VB 
TENNIS TE 
OMNI SPORT OS 

(Basketball) 
(Eishockey} 
(Volleyball) 
(Tennis) 
(Multi-Sport) 

Geben Sie bei einer Sportart "NO" ein, kommen Sie zur nächsten Sportart der Liste, mit 
"NO" wählen Sie das angezeigte Sportprogramm aus. 

Sind Sie (nach Eingabe von "NO" bei jeder Sportart) am Ende der Liste angekommen, wird 
ihnen der folgende Bildschirm angezeigt 

-PROGRAM MODE­
QUIT? Y'N cc 

Mit "YES" kehren Sie in das zuletzt benutzte Sportprogramm zurück. Die Eingabe von "NO" 
bringt Sie zum oben beschriebenen Bildschirm AA zurück. 
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TIME OF THE DAY (T.0.D.) CLOCK 

Nach der Eingabe von "NO" bei Bildschirm BB erscheint der folgende Bildschirm: 

·PROG RAM MODE­
T.0.D. CLOCK? ViN 

Mit "NO" kehren Sie zum Bildschirm CC zurück. 

DD 

Mit "YES" verlassen Sie der. Prcgram Mode und gelangen 1n den Betriebsm:idus Time ot Da;t 
(Uhrzeit). 

Es erscheint in et·1.1a die folgende s;!dschirmanzelge mit der zuvor in die Eingabekonsole 
einprogrammierten Uhrzeit. 

T.O.D. 0;00 
-T.0.D. CLOCK- EE 

Zum Andern der angezeigten Uhrzeit drCcken Sie "SET CLOCK". geben anschließend die 
gewUr.sctrte Zelt e:n und bestatigen Cie Eingabe durch Betä1igen der "ENTER"-Taste. So 
drücken Sie zum Einstellen von 10.45 Uhr: "SET CLOCK 1 Q 4 5 ENTER„. 

Die soeben eingegebene Uhrzeit erscheir.t nun auf dem Bildschirm und auf der Anzelgetaiel. 

T.O.D. 10:45 
• T.O.D. CLOCK· FF 
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BASKETBALL BA (BASKETBALL) 

Wählen Sie im oben beschriebenen Bildschirm BB die Option Basketball aus, 

Dies erfolgt durch Eingabe von "YES" bei der entsprechenden Option. 

·PROGRAM MODE· 
BASKETBALL? YIN 

Es erscheint nun die folgende Anzeige: 

-PROGRAM MODE· 
CONTINUE? YIN 

BA1 

BA2 

Mit "NO" werden die sich im Speicner befindliche11 Basketball-Parameter verwendet: das 
Programm springt automatisch zum unten beschnebenen Blklschirm BA 10. 

Nach der Eingabe vcn "YES" können Sie die Basketball· Parameter setzen oder zurücksetzen 
und mit dem lolgenden Bildschirm fortfahren. 

·PROGRAM MODE· 
FOUL MEMORY? YIN BA3 

Mh "VES" aktivieren Sie die Fou!speicher-Funktion. m1t der die Anzahl der Fouls tJr jeden 
Spieler einer ~lannscha't gespeichert wird. Diese F"u:iktion kann in der Konsole auch dann 
aktiviert weroen, wenn die Anzeigetafel vom Typ 602 orne Foulanzeige angescnlossen ist 

f.1it "NO" wi<C Oie Fau!funktion nicht ak1iviert. 

Es erscheint oer folgende Bildschirm: 

·PROGRAM MODE· 
1110 SEC CLK? YIN BA4 

Die Eingabe von "YES" e1'mögiicht die Anzejge der verbleibenden Spielzeit in zehntel 
Sekunden während der letzten ~Ainute einer Spielperiode. 

"NO" weist die Uhr z:.ir Anzeige der verbleibenden Spielzeit in Minuten und Sekunden auch 
während der !e!z~en Minute einer Spielperiode an. 

Es wird der folgende Blldsctiinn angezeigt: 

·PROGRAM MODE· 
T.O. TO SCBD? YIN BAS 

Die Eingabe von "YES" ersetzt die Anzeige der normalen Spielzeit durch elne Auszeit-Uhr 
wahrend der Auszeiten. 

Die Eingabe von "NO" belä3t die Anzeige der Spielzeit auch während der Auszeiten auf der 
Anzeigetafel. 

Es erscheint der folgende Bildschirm: 

•PROGAAM MODE· 
TIMER SET TO? oo BA6 
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Diese Funktion bezieht sich auf die Ballbesitz-Timet für Basketball ("Shot Cfocks"), die direkt 
von der Matchtime Bedienungskonsole aus gesteuert werden können. 6eachten Sie bitte, daß 
diese Funktion nur zu "Match'lime" oder "Sportissimo" Uhren, nicht aber zu anderen Anbietern 
kompatibel ist 

Geben Sie die 8allbesitzzeit in Sekunden ein {Bereich 00-99). Wollen Sie beispielsweise den 
Timet auf 30 Sekunden programmieren, geben Sie "3 o ENTER" ein. 

Es erscheint der folgende Bildschirm: 

-PROGRAM MOOE­
CLOCK SET TO? 00 BA7 

~.Ait dieser Funk1ion stellen Sie die Dauer der Spielperiode ;n Minuten ein. Um diese 
beisoielsweise aut 20 !>.tinuten eir.zustellen, geben s:e "2 o ENTER" e:n. 

Soll die Spielperiode weniger als 10 Minuten dauern, müssen Sie vor der Minutenzahl eine 
Null eingeben. Geben Sie für a Minuten beispielsweise "O 8 ENTER" ein. 

Es erscr.eint de.r folgende 8iklsc.111rm: 

-PROGRAM MODE­
BREAK SET TO? 00 BAS 

Geben Sie Dauer de( Pause über den numerischen Tastenblock (wie bei der SpielzeJti ein 
und drücken Sie "ENTER". 

Es erscheint der folgende Bildschirm: 

-PRDGRAM MOOE-
T.0. TIMER SET TD? 00 BA9 

Geben Sie die Auszen in Sekunden ein {Bereich C0-99). Wollen Sie beisp4elsweise die 
Auszett auf 60 Sekunden einstellen, geben s~e "6 O ENTER" ein. 

E:s erscheint der folgende Bildschirm: 

-PROGRAM MOOE­
NEW GAME CLR? YIN AA 1 BA10 

Mit "NO" gelangen Sie direkt in den Sas}setball Qperatino t,1ode unter Beibehaltung des 
Speicherinhalts (Punkte, usw.). 

Mit "YES" gelangen Sie direkt 1n den Basketball Qpgrating ~..tode. wobei der Speicherinhalt 
gelöscht wird und ein neues Spiel beginnen kann. 

Es erscheint in etwa der folgende Bildschirm: 

BA AH 20:00 ON 
BASKETBALL- BA11 

Auf dem Bildschirm wird eine Zusammenfassung der programmierten Parameter angezeigt. 
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BA bedeutet. daß sich die Konsole im Ba~l<etbaU Operat1og ~.1ode (Basketball Setriebsmoous) 
befindet. 

AH bedeutet, daß die actomatische Hornlunktion aktiviert ist und daß das Hotn am Ende 
einer Auszeit und einer Spielpenode (für etwa fünf Sekunden) ertönt Durch Drücken von 
„AUTO HORN" wird die automattsche Horntunk1ion ein· und ausgeschaltet: einfaches 
Drücken von "AUTO HORN" schaltet die ~Unktion aus, erneutes Drücken von "AUTO 
HORN" schaltet diese wieder an. Der Hornstatus wird im Bildschirmfensler deutlich angezeigt. 

2.0:00 bedeutet, daß die Spieluhr auf eine 20minütige Spielperiode eingestellt wurde. 

ON bedeutet, daß die Uhr rückwärts zählt. 

Sollte einer dieser Parameter nicht t:enötigt werden. Kehren Sie durch Drücken der 
"PROGRAM"-Taste zum B1:dschirm 89 Z'Jrück ur,d programmieren die geWÜnschten 
Parameter. 

SPIELBEGINN 

Wurde der Spiel/Auszeit-Schalter auf Spiel gesetzt läuft die Spielzeit bereits. Drücken Sie 
den Schalter zum Anhalten der Uhr und drücken Sie anschließend "SET CLOCK ENTER". 
Aut diese Weise wird die Spieizeit automatisch wieder auf 20 rvttnuten gestellt {oder ein 
beliebiger anderer vorprogrammierter \Vert}, Die Konscre ist nun für den Spielbeginn bereit. 

Durch Drücken des Spiel·Scha\ters beginnt das Spiel und der Countdown läutl 
(Anzeigebereich #2). Sei Spielbeginn erlösct:en die Lampen 1ür Soieiunterbrechung {#3) . 
Dlese leuchten bei einer Spielunterbrechung wieder auf. 

PUNKTEZÄHLUNG 

Oie Punkte der Heimmannschaft werden aut der linken Seite der Anzeigetafel 
\Anzeigebereich#~ A) und die !Ur die Gastmar.nschaft auf der rechten Seite der Anzeigetafel 
(Anzeigebereich #18) angezeigt. 

Zum Erhöhen der Punkte für d'.e Gastoeber um einen Punkt drücken Sie "HOME 
SCORE + 1 ". Soli die Pur.ktzahl um zwei erhöht werden, dn.Jcken Sie entsprechend "HOME 
SCORE +2". usw .. 

Eoenso wrrd bei den Punkten für d\e Gäste verlahre'i, allerdings mussen Ste die "VISITOR 
SCOAE"·Taste statt der "Horne Score"· Taste drücken. 

Anmerkung· Zur leichteren Bedienung V.'Utden die Tasten in unterschiedlichen Farben 
gesta~et ·Tasten für Horne-Funktionen sind GR{)N, lasten tJt Visftor-Funktionen GELB. 

Alternativ können die Punkte direk1 über den numerischen Tasterb!ock eingegeben wefden. 
Zur Angabe der Gesamtpunktzahl der Gastgeber von 85 geben Sie beispielsweise "HOME 
SCORES 5 ENTER'" ein. 

Durch Verwendung der -1-Taste anstelle der +i- oder der +2-Tasten sowie direkter Eingabe 
des richtigen Ergebnisses Uber deo numeriscnen Tastenblcck können Sie durch äi1nliches 
Vorgehen wie oben beschrieben direkt die Purikte der Gastgeber oder der Gäste korrigieren. 
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AUSZEIT 

Die Aus:eit-Funkticn wird nur aktiviert, wenn das Spiel unterbrochen wurde. 

Ha!ten Sie zum Aktivieren der Auszeit für die Gastgeber die Spiel::zeit an und drücken Sie 
anschließend "HOME T.O. +1". Darauf hin 1euchtet die Lampe in Anzeigebereich #Sauf der 
Gastgeberseite der Anzeigetafel auf. Wurde im Setup d;e Ausze1t~Funktion ak1iviert, läuft der 
Countdown des Auszeit-Timers im Hauptuhrbereich (Anzeigebereich #2) der Anzeigetafel. 

Ist d(e Auszel abgeiaufen" erklingt das Horn, worauf hin die Spieklhr durch Drücken des 
Schalters für Hauptzel1 ein/Auszeit aus wieder ak:iviert werden kann. 

Für die Auszei'! der Gäste gehen Sie analog vor 

Nach elnem 6edienungsfeh!er oder einer oftizie!len Entscheidung, die Auszeit zu streichen, 
gehen Sie folgendermaßen vor: 

Durch Drücken von "HOME T.O. -1" wird der Countdown der Uhr angehalten. Erneu1es 
Betätigen YOn "-1" schaltet auch die Auszeit-Anzeige im Anzeigebere'ich #5 der Anzeigetafel 
a1.;s. 

Zum L6schen der Auszeit hir die Gäste gehen Sie analog Yot. 

ENDE DER SPJELPEAIODE 

Ist die Spielzeit-Uhr abge!auten, ert6nt das Horn für etwa iünf Sekunden. 

Drücken Sie den Splel-/Auszei1·Schalter zum Ausschalten der Spielzeit-Uhr. 

Drücken Sie "SET CLOCK", geben Sie die gewünschte Dauer der Pause ein und bestätigen 
Sie die Eingabe mit "ENTER". Drücken Sie beispielsweise lür eine zweiminütige Pause "SET 
CLOCK 0 2 ENTER". Verwenden Sie zur Eiflgabe der Pausenzeit in Minuten den 
numerischen Tastenblock und bestätigen Sie mit "ENTER" {wie bei der Spielzeit}. 

Sie können alterna1lv dazu auch d1·e voreingestellte Pausendauer aus dem Spercher aufrufen, 
indem Sie zweimal die "CLOCK SET"-Taste drücken, Anstelle der Spielzeit wird nun die 
Pausenzeft angezeigt. 

Drücken Sie zum Einschalten der Pausen-Uhr den Splef-!Auszeit-Sct'.arter. 

Arn Ende der Pause können Sie durch Druck aut die Horn-Taste das Horn ert6nen lassen. 

Drücken Sie zum Ausschalten der Pausen~Uhr den Spie!·/Auszeit~Scha!ter. 

Zum Erhöhen der im Anzeigebereich #4 der Anzeigetaiel angezergten Zahl der Spielperiode 
drücken Sie die Tasten "PERIOD SET" und "+ 1 ". 

Hierourch werden die Hauptspieluhr (Anteigebereich #2) auf den vorprogrammierten Wert 
und die Fouls pro Mannschaft auf Null gestellt 

Drücken Sie den Spiel~/ Auszeit-Schalter zum Einschal1en der Spte!zeit-Uhr. 

Diese Prozedvr wlrd am Ende jeder Spielperiode und falls erlorderlich auch arn Anfang einer 
Vetiängerung durchgelührt. 
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KORREKTUR DER SPIEL2EIT 

Muß aus irgend einem Grund die Spielzeit korr.giert werden, muß die Uhr zuvor angehalten 
werden. OrJck.en Sie "SET CLOCK", geben Sie die korrigierte Zeit ein und bestätigen Sie mit 
"ENTER", \'Vo!len Sie beispielsweise die Spielzeit auf 10:07 korrigieren drücken Sie "SET 
CLOCK 1 0 0 7 ENTER". 

Anmerkung: Cieser V;:irgang verändert nur die laufende Spielze;t nlcht aber die im 
Hauptbetriebsprogramm für 3asketba:! eingesteHte Spielzeit. 

PERSÖNLICHE FOULS 

Diese Funktion kann nur dann argesprochen werden. ialls die Funkt;cn für persönliche Fouls 
während ces Setup-Votgangs aktivien wurde. Arbeiten s;e mit der Matchtime 602, befindet 
sich zwar keir::e Fou!·Anzeige auf der Anzeigetatei, doch werden entscrechende Daten 
1rotzdem in aer Boojenungskonsole gespeichert Arbeiten Sie mit der Ma~cf':time 603, werden 
Jntormationen zum petsönlichen Foul im unteren A.'1zeigebere1ch der Anzetgetafel 
{Anzeigecereich #9A, #98 und #10) angezeigt. 

Für die Matcntirne 605 gibt es eine zusatzHche ständige Anzeige der persönlichen Fouls für 
jeden Spieler. 

Dnicken Sie zum Erlassen cder Anzeigen eines persönhcf':en Fo'.Jls entweder die Tasten 
"HOME FOULS" cder "VISITOR FOULS" und "+1", 

Es wird folgender Bildschirm angezeigt: 

ENTERPLY# BA12 

Geben Ste die Splelernummer über den numerischen Tastenbiock ein und b€statigen Sie mit 
"ENTER". Möchten Sie beispielsweise ein F:::ul des Spieler Nr. 8 hi~geben, so crUcken Sie 
"HOME FOULS +1" "8 ENTER". 

Bei der Ma1chtlrne 603 erscheint die Gesamtzahl der F:::u!s einer Mannschaft im 
Anzeigebereich #'JA oder #98 sowie für 10 Sekunden die Nummer des Spieler und seine 
Anzahl persönlicher Fouls im Arzeigebereich #10. 

Bei der \{atchtime 605 weraen die persönlichen Fouls der Si;::ieter auf Anzeigen für 
perscnfiche Fowis {Anzeigebereich #8} angezeigt. Sei der f.1atcn11me 605 wird das letzte Foul 
durch eine leuchtende Lampe beim entsprechenden Spieler rnarkiert. 

Betätigen Sie zur Korrel\tur der Anzahl persönlicher Fouls die tctgende Tastenkombination: 
"HOME FOULS" oder "V1SITOH FOULS", anschließend "PLY# FOULS" und danach die 
korrigierte Anzahl der Fouls 1..nd der Spielernummer: bestätigen Sie aurch "ENTEH". Werden 
zum Beispiel dem Spie!er Nvrnmer 6 der Gastgeber 2 Fculs zugewiesen, ist die Eingabe 
"HOME FOULS PLY FOULS 2 6 ENTER", 

V/oilen Sie d;e Anz.an! der persOniichen Fouls für jeden Si:::1eler durchgehen. betätigen Sie die 
Taste "HOME FOULS" oder "VlSITOR FOULS" und drücken ans.ch!ießel-.:I zweimal die 
'"Pl Y # FOULS" ·Taste. Jeder weitere Druck auf die Taste "PL Y # FOULS"' zeigt die Anzahl 
der persOnlichen Fouls für jeden Spieler mit einer persOnlichen Nummer an. Diese 
Informationen werden in·, Anzeigebereich #10 aut der Matchtime 603 Anzeiglatel 
ausgegeben. 
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VERLÄNGERUNG 

!st am Ende des Spiels eine Verlängerung notwer.dig. schalten Sie mit dem Spiel-/Auszeit· 
Schalter die Uhrzeit aus und drücken Sie die "SET CLOCK"·Taste. Geben Sie über den 
numerischen Tastenblock die Dauer der Verlängerung ein und bet3tigen Sie anschließend die 
Taste "ENTER". Drücken Sie "PERIOO SET +1", um die SpielpeOOde um eins zu ertiöhen 
und um die Anzahl der Fou\s pro Mannschaft aui NuU zu setzen. 

Wollen Sie beispielsweise eine Verlängerung von 3 Minuten einstellen, so drücken Sie 
"PRESS CLOCK 0 3 ENTER PERIOO SET +1" 

Nach Aktivieren des Schalters für SoieVAuszeit. \äuft die Spielzeit für die programmierte 
Vertängerungszeit ab. 
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ICE HOCKEY IH (EISHOCKEY) 

Wählen Sie im oben beschriebe<1en Bildschirm BB die Option lce Hockey aus. 

Dies erfolgt durch Eir:gabe von "YES" t:ei der entsprechenden Option. 

·PAOGRAM MODE· 
ICE HOCKEY? Y:N 

Es erscheint nun die folgende Anzeige: 

·PROGAAM MODE· 
CONTINUE? YIN 

IH1 

IH2 

Mi1 "NO" werden d';e s;ch !m Speicher befindlichen Eishockey-Parameter verwendet: das 
Programm springt automatisch zum unten beschriebenen Bildschirm !H8. 

Nach der Eingabe von "YES" können Sie die Eis/jockey·Parameter se:zen oder zur:.icksetzen 
und mit dem lotgenden Bildschirm fortfahren: 

·PROGRAM MODE· 
1110 SEC CLK? YIN IH3 

Die Eingabe von "YES" ermöglicht die Anzeige der verbleibenden Spielzeit in zehntel 
Sekunden während der letzten Minute einer Spielperiode. 

"NO" weist die Uhr zur Anzeige der verbleibenden Spielzeit in Minuten und Sekunden auch 
wär,rend der letzten ~,1!1nute einer Spielperiode an. 

Es wird der folgende Bildschirm angezeigt: 

·PAOGRAM MODE· 
T.O. TO SCSD? Y!N IH4 

Die Eingabe von "YES" ersetzt die Anzeige der normalen Spiel durch eine Austeii-Uhr 
wahrend der Auszeiten. 

Die Eiogabe von "NO" beläßt die Anzeige der Spielzeit aoch wahrend der Auszeiten auf der 
Anzeigetafel. 

Es erscheint der iolgende SiJ:fschirm: 

·PAOGAAM MODE· 
CLOCK SET TO? 00 IHS 

Mit dieser Funktion stellen Sie Dauer der Spielperiode in Minuten etn. Um diese 
beispiefsweise aut 15 Minuten einzuste!ien. geben Sie "1 5 ENTER" ein. 

Soll die Spielperiode weniger als 10 Minuten dauern, müssen Sie vor der Minutenzahl eine 
Null eingeben. Geben Sie für 8 Minuten beispielsweise "O 8 ENTER" ein. 
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Es erscheint der folgenoe Bildschirm: 

·PROGRAM MODE­
BREAK SET TO? 00 IH5 

Geben Sie Dauer der Pause über den numerischen Tastenblock (wie bei der Spielzeit) ein 
und drücken Sie "ENTER". 

Es erscheint der folgende Bildschirm: 

-PROGRAM MOOE­
T.O. TIMER SET T07 00 IH7 

Geben Sie die Auszeit \n Sekunden ein (Bereich CC-99). Wollen Sie beispielsweise die 
Auszeit aut 60 Sekunden einstellen, geben Sie "6 0 ENTER" ein 

Es erscheint der folgende 8i!dschirrn: 

·PROGRAM MOOE· 
NEW GAME CLR? YiN AAllHB 

f.1it "NO" gelangen Sie direkt in den !ce ~ockliJ;'. Qperatfng Mode unter Beibehaltung des 
Speicherinhalts {Punkte, usw.). 

'J!i1 "YES" gelangen Sie direkt in den !ce Hockey Operating Mode, wobei der Speicherinhalt 
gelöscht wird und ein neues Spiel beginnen kann. 

Es erscheint !n et.va der folgende B;!dschinn: 

IH AH 15:00 ON 
ICE HOCKEY- IH9 

Auf dem Bildschirm wird eine Zusarr.mentassung der prograrT'.mlerten Parameter angezeigt. 

iH bedeutet daß sich die Konsole irr. ice t:ockey Qoeratlog Mcde {Eishockey Betriebsmodus) 
befindet 

A.H bedeutet daß die automatische Horntunktlon aktiviert tst und daß das Hom am Cnde 
etoer Auszeit und einer Spielperiode 1:1or etwa fünf Sekunden) enönt. Durch Drücken von 
"AUTO HORN" wird die a:.nomatische Horniunktion ein- und ausgescha~et: einfaches 
Drücken von "AUTO HORN" schaltet die Funktion aus, erne-.Jtes Dr.icken von "AUTO 
HORN" schatlet diese wieder an. Der Harnstatus wird im Bildschirmfenster deutlich angezeigt. 

15:00 bedeutet. daß die Spieluhr auf eine 15minülige Spielperiode eingestellt wurde. 

ON bedeutet. daß die Uhr rückwärts zählt 

Saute einer dieser Parameter nicht benötigt werden, kehren Sie durch Drücken det 
"PROGRAM"-Taste :z.ur!'. Bildschirm 88 zurück und programmieren die gewünschten 
Param01er, 
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SPIELBEGINN 

Wurde der SpieVAuszelt·Schalter aut Spie! gesetzt läuft die Spielzett bereits. Drücken Sie 
den Schalter zi.;rn Anhalten der Uht und drücken Sie ansch!leßend "SET CLOCK ENTER". 
Auf diese Weise wird die Sp1e!ze;1 automatisch wieder auf 20 Minu1en gestellt {oder ein 
beliebiger anderer vorprcgrammierter Wertj. Die Konsole ist nun tür den Spielbeginn bereit. 

Durch Drücken des Spie!wSchalters beginnt das Spiel und der Countdown läuft 
(Anzeigebereich #2). Bei Spielbeginn erlöschen die Lampen für Spiefunterb(echung (#3}. 
Diese leuchlen bei einer Spielunterbrechur.g wieder auf. 

PUNKTEZAHLUNG 

Die Punk:e der Heimmannschaft werden auf der linken Sei1e der Anzeigetafel 
{Anzeigebereich #1A) und die 10r die Gastmannschaft auf der rechten Seite der Anzeigetafel 
{Anzeigebereich #1 B) angezeigt. 

Zu11 Erhöhen der Punkte für die Gastgeber um einen Pi.;:nkt drücken Sie "HOME 
SCORE +1". 

Ebenso wird bei den Pur.kten für aie Gäste verfahren, aUerdings müssen Sie die "VlSITOR 
SCORE"-Taste statt der "HOME SCORE"-Taste drücken" 

Armerl\ung: Zur leichteren Bedienur:g wurden die Tas~en in unterschiedlichen Farben 
gestaltet~ Tasten für Horne-Funktionen sind GRÜN, Tasten tO.r Visitor-Funktionen GELB_ 

Alternativ können die Punk1e direkt über den numerischen Tas1enblock eingegeben werden. 
Zut Angabe der Gesamtpunktzahl der Gastgeber von 10 geben Sie beispielsweise "HOME 
SCORE 1 0 ENTER" ein. 

Durch Ve-wendurg der ~1-Taste anstelle der +1-Taste sowie direkter Eingabe des richtigen 
E:geonisses \.Jbet den numerischen Tastenblocrt kennen Sie durch ähnliches Vergehen wie 
eben beschrieben direkt die Punkte der Gastgeber ede-f der Gäste korrigieren. 

AUSZEIT 

Die AuszenwFunktion wird nur aktiviert, wenn das Spiel unterbrechen wurde" 

Halten Sie zum Aktivieren der Auszeit 1ür die Gastgeber die Spielzeit an und drUci\en 
anschließend "HOME T.O. +1", Darauf hin leuchtet die Lampe in Anzeigebereich #5 auf der 
Gastgeberseite der Anzeigetafel a:Jf. Wurde lm Setup die AuszeitwFi.;:nktion aktiviert. läuft der 
Countdawn ces Aus:zeit,Timers im t-.auptuhrbere1ch (Anzeigebereich #2) der Anzeigetafel. 

Ist die Auszeit abgelaufen, erklingt das Horn. worauf hin die Spieluhr durch Drücken des 
Schaltefs tur Hauptzeit ein1Ausze11 aus wieder aktiviert werden kann. 

Für die Auszeit der Gäs~e gehen Sie analog vor" 

Nach einem Bedienungsfehler oder einer offizlellen En1sche\dung, die Auszeij 2U streichen, 
gehen Sie folgenderrr.aßen ver: 

Durch Orücken von "HOME T.O. ~1" wiro der Countdown der Uhr angehahen. Erneutes 
Betätigen von "~1" schaltet auch cie Auszeit~Anzeige im Anzeigebereich #5 der Anzeigetafel 
aus, 
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Zum Löschen Cer Auszeit für die Gäs1e gehen Sie analog vor. 

Drücken Sie zum Reduzieren der Auszeit bei laufendem Ccuntdown die Taste "HOME T.O." 
oder "VIStTOR T.O," und anschließend "+1", Jieser Vorgang löscht die Ausze1t·Uhr urx:i 
bringt die Hauptsplelzeit·Uhr im Anzeigebereich #2 der Anzeigetafel wieder zur Anzeige, Die 
Auszei1anzeige im Anzeigebereich #5 der Anzeigetafel bleibt bestehen. 

ENDE DES DRITTELS 

Ist die Spielzelt-Uhr abgelaufen, ertönt das Horn für etwa fUnt Sekunden. 

Drücken Sie den Spie!-/Auszeit·Schalter zum Ausscha~en cer Spielzeit-Uhr. 

DrJcken Sie "SET CLOCK" und die gewünschte Dauer der Pause u1d bestätigen Sie die 
Eingabe mit "ENTER". Drücken Sie beispielsweise für eine zwe1minütlge Pause "SET 
CLOCK 0 2 ENTER". 

Sie Könf'.en alternaiiv dazu auch die voreingestellte Pausendauer aus dem Speicher aufrufen, 
indem Sie zweimal dle "CLOCK SET"-Taste dri.icken. Anstelle der Spielzeit wird nun die 
Pausenzert angezeigt. 

Drücken Sie zum Einschalten der Pausen~Uhr den Spiel·/Auszeit·Schalter. 

Am Ende der Pause können Sie durch Druck auf die Horn· Taste das Horn ertönen lassen. 

Drücken Sie zum Ausschalten der Pausen~Uhr den Spiel-/Aus:zeit-Schalter. 

Zum Erhöhen der im Anzeigebereich #4 der Arn:e~getafel argezeigten Zahl der Spielperiode 
drücken Sie die Tasten "PERJOD SET" und "+1". 

Hierdurch werden die Hauptspieluhr \Anzeigebereicn #2) auf den vorprogrammierten \\lert 
und die Fouls pro Mannschaft auf Nu!! gestellt. 

Diese Prozedut wird am Ende jeder Spielperiode und falls ertorderiich auch am Anfang einer 
Verlängerung durchgefütut 

KORREKTUR DER SPIELZEIT 

Muß aus irgend einem Grund die Spielzeit korrigiert werden. muß die Uhr zuvor angehalten 
werden. Drücken Sie "SET CLOCK", geben Sle die korrigierte Zeit ein und bestätigen Sie mit 
"ENTER". Wollen Sie beispielsweise die Spielzeit auf 10:07 korrigieren, drücken Sie "SET 
CLOCK 1 0 0 7 ENTER". 

Anmerkung: Dieser Vorgarg verändert nur die !aulende Spielzeit, nicht aber die lm 
Hauptbetriebsprogramm f0.r Eishoci<ey eingestellte Spielzeit. 
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VERLÄNGERUNG 

Ist am Ende des Spiels eine Verlängerung notwendig, schalten Sie mit dem Spiel-/Auszeit­
Schatter die Uhrzeit aus i.;rd drücken Sie die ''SET CLOCK"~Taste. Geben Sie über den 
numerischen Tastenblock die Dauer der Verlängerung ein t;rid betätigen Sie anschließend die 
Taste "ENTER"_ Drücken Sie "PE.RICO SET +1", um die Spielperiode um eins zu erhöhen 
und um die Anzahl der FoutS pro Mannschalt aut Nun zu setzert 

Wollen Sie beispielsweise eire Ver!B.ngerur.g von 3 Minuten elnsteilen, so drücken Sle 
"PRESS CLOCK03 ENTER PERlOO SET +1". 

Nach Ak1ivieren des Schalters für Spielzeit!Auszeit, läutt die Spie!ze~ für die programmiene 
Verlangerungszeit ab. 
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VOLLEYBALL VB (VOLLEYBALL) 

\\/ählen S:e Im oben beschriebenen Büdschirm BB die Option Volleyball aus. 

Dies eriolgt durch Eingabe van "YES" bei der entsprechenden Option. 

-PROGRAM MOOE­
VOLLEYBAll? YIN 

Es erscheint nun die iolgel"lde Anzeige·. 

-PROGRAM MODE· 
CONTINU E? YIN 

VB1 

VB2 

~1it "NO" '.verden die sich im Speicher befindlichen Votleybalf-Parameter verwendet; das 
Programm springt automa11sch zum u:iren beschnebenen Bildschirm VBS. 

Nac/1 der Eingabe von "YES" können Sie die Volleybal!-Parameler setzen oder zurücksetzen 
und mit dem folgenden 8ik1schirm 1ortiahran: 

-PROGRAM MOOE­
T.0. TO SCBD? YIN VB3 

Die Eingabe von "YES" ersetzt die Anzeige der Sätze irr. Anzeigebereich #2 der Anzeigetafel 
durch eine Auszeit· Uhr während der Auszeiten. 

Oie Eingabe von "NO" beläßt die Anzeige der Sätze auch während der Auszeiten auf der 
An:eigetate!. 

Es erscheint der folgende Bildschirm: 

-PROGRAM MODE· 
T.0. TJMER SET TO? 00 VB4 

Geben Sie die Auszeit in Sekunden ein (Bereich 00-99}. Wollen Sie beispielsweise den Timer 
auf 60 Sekunden programmieren. geben Sie "6 O ENTER'* ein. 

Es erscheint der felgende 81\dschir:TI: 

-PROGRAM MODE­
NEW GAME CLR? YIN AAIVB5 

Mit "NO" gelangen Sie direkt in den Volleyball Operating fv1ode unter Beibehaltung des 
Speichenottalts (Punkte, usw.). 

Mit "YES" gelangen Sie direkt in den Volleyball Operating fv1ode, wobei der Speicherinhalt 
gelOscht wird und ein neues Spiel beginnen kann. 

Es erscheint in etwa der folgende Bildschirm: 

VB ; 
VOLLEYBALL· VBS 

VB bedeutet, daß sich die Konsole lm Vo!leyba\I Qoerating t.Jode {Volleyball 8e1rlebsmodus) 
befindet. 
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SPIELBEGINN 

Der Spiel/Auszei1-Schalter so!lte bei Spiefbeginn aut Auszei1 gesetzt sein. 

AUFSCHLAG 

Der Aufschlagbesitz wird im Anzeigebereich #3 der Anzeigetafel angezeigt~ 

Drücken Sie die "SERVICE''-Taste. wm die nchtige Lampe entweder auf der Gastgeber- oder 
der Gästeserte autlet.:chten zu lassen. Wiederhcltes Drücken von "SERVICE" aktiviert 
wechseiwe1se eine der beiden Lampen. 

PUNKTEZÄHLUNG (ZÄHLENDE PUNKTE) 

Die Punkte der Heimmannscha't werden auf der l1r;ken Seite der Anzeigetafel 
{Anzeigebereich #1 Aj und die fUr die Gastmannschaft auf der rechten Seite der Anzeigetatei 
(Anzeigebereich #18) angezeigt. 

Z1Jm Er!-iöhen der Funkte für d;e Gastgeber um einen Punkt drüciol.en S,e "HOME 
SCORE+ 1 "-Taste; analog dazu drücken Sie für die Gäste dle "VISlTOR SCORE +1".Taste. 

Anmerk1.:ng: Zi..;r leichteren Bedienung wurde~ die Tasten in 1..nterschiedlichen Farben 
gestaitet ·Tasten hir Home-Funkt1onen sind GAUN, Tasten iür Visitor-Funktionen GELB. 

AUSZEIT 

Die Auszeit-Funktion wird nur aktiviert, wenn der S;::iel·/Au:szeit-Schater in Auszeitstellung ist 
Dies muß bei Volieyball immer so sein. 

Driicken Sie zum Aktivieren der Auszeit für die "HOME T.0. +1"-Taste. Darauf hin leLlchtet 
die Lampe 1n Ar.ze;gebereich #5 auf der Gastgeberserte oer Anzeigetafel auf. l/Vurde im 
Setup die Auszeit-Fur.k1icn aktiviert, räuh der Countdown des Auszei!-Timers im 
Hauptuhrbereich (Anzeigebereich #2) der Anzeigetafel. 

tst die Auszeit abgelaufen, erklingt das Horn. 

Für die Auszeit der Gäste, die im Anzeigebereich #5 der Anzeigetafel angezeigt wird, gehen 
Sie analog vor. 

Nacn einem BedtePungstehler oder einer offiziellen Entscheidung, die Auszeit zu streichen. 
gehen Sie fo!ger.dermaßen vor: 

Durch Drücken von "HOME T.O. -1" wird der Countdown der Uhr angehalten. Erneutes 
Betätigen von "-1" scraltet auch die Auszeit·Anzeige im Anzeigebereich #5 der Anzeigetafel 
aus. 

Zum Löscnen der Auszeit für die Gäste gehen Sie analog vor. 

DrUcken Sie zum Reouzieren der Auszeit bei laufendem Countdown dre Taste "HOME T,O." 
oder "VISITOR T.0." und anschließend "+1". Dieser Vorgang löscht die Auszert-Uhr uOO 
brir.gt die Hauptspielzeit-Uhr im Anzeigebereich #2 der Arzeigeta'lel wieder zur Anzeige. Die 
Ausze1tanze1ge im Anzeigebereich #5 der Anzeigetafel bleibt bestehen. 
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ENDE DES SATZES 

Die Anzahl der Sätze wird im Anzeigebereich #4 der Anzeigetafel automatisch hochgezählt. 

Oie Anzahl der gewonnen Sätze wird im Anzeigebereich #2 der Anzeigetafel dargestellt 

Korrektur der gespielten Sätze 

Orücken Sie dle Taste "PERIOO SET' scwie je nachdem anschi!eßend "+ 1•· oder auch "a1". 

Korrektur der gewonnen Sätze 

DnJcken Sie die Taste "HOME MATCH" oder "VISITOR MATCH" sow~ anschließend die 
richtige Zahl und bes!ä1igen die Eingaoe mit "ENTEA". Wollen Sie beispielsweise die 
gewonnen Sätze der Gastgeber auf 3 korrigieren geben Sie "HQt-1,E MATCH 3 ENTER" ein. 
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TENNIS TE (TENNIS) 

\"/ä.hlen Sie im oben beschriebenen Bildschirm BB die Option Tennis aus 

Oies erfolgt durch Eingabe von "YES" bei der entsprechenden Option, 

·PROGRAM MODE· 
TENNIS? YIN TE1 

Es erscheint nun die folgende Anzeige: 

·PAOGAAM MOOE­
CONTINUE? YIN TE2 

Mit "NO„ gelangen Sie mitsamt allen s:Ch im Speicher befindlichen Daten direkt in den 
Tennis Ocera1ing t.~ode, 

Nach der Eingabe von "VES" ge'angen Sie mit geleertem Speicher in den Tennis Operating 
f>.1ode und können ein neues Spiel beginnen. 

Es erscheint in etwa der folgende Biidscnirm: 

TE H 0:0 V 
TENNIS· TE3 

TE bedeute1, daß sich die Konsole im Tencjs Operating ~„loCe {Tennis Betriebsmodus) 
befindet. 

H 0:0 V bedeute1, daß das Match r.och nicht begonnen hat und der Punktestand 0:0 ist 

SPIELBEGINN 

Bei Spielbeginn rnuß sich der Sprel~/Auszeit-Schal1er in der Posit:on Auszett befiooen. 

AUFSCHLAG 

Der Aufschlagbesitz wird im Anzeigebereich #3 der Anze~getafel angezeig1. 

Dr\lcken Sie die "SERVICE"·Taste. um dle nchtige Lampe entweder auf der Gastgeber· oder 
der Gästesei1e aufleechten z:..i !assen. Wiede:holtes Drücken von "SERVICE" aktiviert 
wechsel·.v~se eine der beiden Lampen. 

PUNKTEZÄHLUNG 

Der Punktestand wird im Anzeigebereich #2 der Anzeigetafel angezeigt. 

Zum Erhöhen der Punkte drücken Sie ''HOME MATCH" oder "VISITOR MATCH", gefolgt 
von " +1". Das Tennisprogramm zeigt anschließend automatisch 15, 30 oder 40 aut der 
entsprechenden Seite des Anzeigebereichs #2 der Anzeigetafel an. 

Im Anschluß an einen Spielstand von 40:40 wird der Vorteil automatisch im Anzeigebereich 
#3 der .O..nzeigetatel angezeigt. Es handelt sich urr, die Anzeige, die auch für die 
Aufschlaganzeige veiwendet we-rden kann, 
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Anmerkung: Zur leichteren Bedienung wurden die Tasten in unterschiedlichen Farben 
gestaltet - Tasten 1ür Home-Funktionen sind GRÜ/ll, Tas~en für Vi'sitor-Funktionen GELB. 

ENDE DES SPIELS 

Nach Eingabe des letzten Spielpunktes wird - je nachdem weicher Spieler das Spiel 
gewonnen hat~ im Anzeigebereich #1 A ocer #i B der Anzeigetafel angezeigt 

ENDE DES SATZES 

Die A.nzahl der Sätze wird durch Eingabe von "PER!OO SET + 1" im Anzeigebereich #4 der 
Anzeigetafel autorna!isch hochgezählt. 

Der Spielstand (Anzatil der pro Seite gewonnen Sätze) wird irri AnzeigebereJCh #5 der 
.A.nze;getafe! angezeigt. 

KORREKTUR DER GESPIELTEN SÄTZE 

Drucken s;e die Taste "PERJOO SET" sowie je r.actidem anschließend"+ 1" oder auch~- ~„. 

KORREKTUR DER GEWONNEN SÄTZE 

Drücken Sie die Taste "HOME FOULS" oder "VISlTOR FOULS" sowie je nachdem 
anscnließend "+1" oder auch "~1". 

TIEBREAK 

Nach einem Punktestand von 6:6 Spielen eines Satzes {Anzeigebereiche #1A und #18) 
eriolgt die automatische Anzeige eines Tie Breaks im Anzeigebereich #2 der Anzeigetafel. 

Nach Beendigung des Tie Breaks erfolgt die aut,:;malische Anzege des nächsten Satzes oder 
des f\:1.atchendes im Anzeigebereich #4 der Anzeigetafel. 

Das Matchergebnis wird im Anzeigebereich #5 und (falls angebracht} in den 
Anzeigebereichen #9A und #98 wie oben beschrieben angezeigt. 
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OMNI SPORT OS (MULTI-SPORT} 

Das Multi-Sport-Programm is~ tür eine große Bandbreite von Sportarten geeignet, bei denen 
"Grundinformationen~ wie Punkte ft.ir Mannschaften und Spielzeit erforderlich slnd, ohne aber 
bestimmte Regeln wie bei den Programmen lür Te11nis, Volleyball, Basketball und Eishockey 
zu ertordern. 

Daher ist das ~iuitt~Sport·Programm für dle folgenden (und natürlich noch viele andere!) 
Sportarten geeignet: 

Wasserball 
Fußball 
Hockey 
Handba:J 

Wählen s;e im oben beschr'.ebenen Bildschirm 88 die Option Omnf Sport aus. 

Dies erto!gt durch Eingabe von "YES" bei der C"ilspre:chenden Option. 

·PROGRAM MODE· 
OMNI SPORT? Y!N OS1 

Es erscheint nun die folgende Anzeige: 

·PROGRAM MODE· 
CONTINUE? Y!N OS2 

Mit "NO" werden die sich im Speicher be!indiichen Mul1i-Sport·Parameter verwendet; das 
Programm springt automatiscn zum unte11 beschriebenen Bildschirm osa. 
Nach der Eingabe von "YES" können Sie d:e Multi·Sport·Parameter setzen oder 
zun.icksetzen und mit dem folgenden Bildschirm forlf(lhren: 

·PROGRAM MODE· 
1110 SEC CLK? YIN OS3 

Oie Eingabe von "YES" ermöglicht die Anzeige der verbleibenden Spielzeit In zehntel 
Sekunden während der letzten ~1inu:e einer Spielperiode. 

"NO" weist die Uhr Z'..lr Anzeige der verbleibenden Spielzeit in •.4inuten und Sekunden auch 
wahrend der ietzien Minute einer Spielpencde an. 

Es wird der folgende Bi!dschnm angezeigt: 

·PROGRAM MODE· 
T.O. TO SCBO? YIN OS4 

Oie Eingabe von "YES" ersetzt die Anzeige der ~ormafen Spiel d!..!rch eine Auszeit·Uhr 
während der Auszeiten. 

Die Eingabe von "NO" te!S.ßt die Anzeige der Spielzeit auch wahrend der Auszeiten auf der 
AnzeigetateL 
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Es erscheint der folgende B':!dschinn: 

-PAOGAAM MOOE-
100 MIN CLK? YIN OS5 

Diese Funktion ruft ei(\e Uhr mit ~dezimale> Minu1e" auf, d,h. daß die L.:hrzeil keine Stunden 
zahlt. 

Drucken Sie "YES", falls eine 100rnlnütige Uhr erfotder!ich ist. Das Programm springt nun 
automatisch zum unten beschnebenen Bildschirm OS7. 

Crücken Sie "NO", falls eine Uhr mit 60 Minuten ertorder!lch ist (!ür Spielzeiten von mehr als 
59 ~1inuten und 59 Sekunden werden die Sti...nden angezeigt). 

Es erschelnt der iolgende Bildschirm: 

-PROGAAM MOOE-
60 MIN CLK? YIN 056 

Falls Sie keine Uhr m;t 1CO Minuten brauchen, so!lten Sie "YES"' drücken, um die Uhr mit 60 
Minuten auszuwählen. Sollte Ihnen dabei ein Fehler unterlaufen, wird nach der Eingabe von 
"NO" der Bildschirm OSS erne1..t aufgerufen. 

Es erscheint der felgende Bildschirm: 

-PROGRAM MODE· 
T.O. TIMER SET TO? 00 OS7 

Geben Sie die Auszeit in Sekunden ein (Bereich 00·99i. V'follen Sie beispielsweise die 
Auszeit auf Sa Sekunden eins~ellen, geben Sie "6 O ENTEA" ein. 

Es erscheint de( folgende Bildschirm· 

·PROGRAM MODE­
NEW GAME CLR7 YIN AA I osa 

Mit "NO" gelangen Sie direkt in den Qmoi Scort OQerating Made unter Beibehaltung des 
Speicherinhalts (Punkte, US'.V.j. 

Mit "YES" gelangen Sie direkt in den Qmni Socrt Ooera~:og Mode. \VObei der Speicherinhalt 
ge!Oscht wird und ein neues Spiel beginnen kann. 

Es erscheint in etwa der folgende 8ildschirrn: 

OS AH 30;00 DN 
OMNI SPORT- OS9 

Auf dem Bildschirm wird eir.e Zusammenlassung der programmierten Parameter für ,._1ulti· 
Sport angezeigt. 

OS bedeutet. daß sich die Konscle im Q[Dni Spof"i Operroing Mode (Multi-·Sport 
Betriebsmodus) befindet 
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AH bedeutet, daß die automa~ische Hornfunktion aktiviert ist und daß das Horn am Ende 
elner Auszeit und einer Spielperiode {für etwa fünf Sekunden) ertönt. Durch Drücken von 
"AUTO HORN„ wird die automatische Horntunktion ein- und ausgeschaltet; einfaches 
Drücken von "AUTO HORN" schaltet die Funktion aus, erneutes Drücken von "AUTO 
HORN"' schaltet aiese wieder an. Der Hornstatus wird im Bddschirmtenster deutlich angezeigt. 

30:00 bedeutet daß die Spieluhr auf eine 30minUtige Spietperiooe eingestellt wurde. 

ON bedeutet. daß die Uhr rückwärts zählt 

Sollte einer dieser Parameter nicht benötigt werden, kehren Sie durch Drücken der 
"PAOGRAM"~Taste zum Bildschirm BB zurück i..;r.d programmieren ote gewünschten 
Parameter. 

Page22 



Wolcn 
"J1e 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

SPIELBEGINN 

Wurde der SpieL'Auszeit·Scha!ter auf Splel gesetzt läuft die Spielze;t bereits. Dl'llcken Sie 
den Schatter zum AnhaiteD der Uhr urd drt:.cken Sie anschiie;'lend "SET CLOCK ENTER". 
Aut diese Weise wird die Spielzeit automatisch wieder auf 20 Minuten gestellt {oder ein 
beliebiger anderer vorprogrammierter Wert}. Die Konsole ist nun für den Spielbeginn bereit 

Durch Drücken des Spiel·Sch.aiters beginnt das Spiel und der Countdown läuft 
(Anzeigebereich #2}. Bei Spielbeginn erlöschen die Lampen für Spielunterbrechung (#3). 
Diese leuchten bei einer SpieiUnterbrechung wieder auf. 

PUNKTEZÄHLUNG 

Die Punkte der Heimmannschaft werce„ auf der linken Seite der Anzeigetafel 
(Anzeigebefeich #1 A) und die für die Gastmannschaft auf der rechten Seite der Anzeigetafel 
(Anzeigebereich #18) angezeigt 

Zum Erhöhen der Punkte für die Gastgeber um einen Punkt drücken Sie "HOME 
SCORE +1" 

Ebenso wird bei den Punkten tür die Gäste vertahren, allerdings müssen Sie die "VlSITOR 
SCORE"-Taste stat1 der "HOME SCORE"-Taste drGcken, 

Anmerkung: Zur leichteren Bedienung wurden die TaS1en in unterschiedlichen Farben 
gestaltet - Tasten für Hon1e-Funktionen sind GRÜN, Tasten für Visitor-Funktlonen GELB. 

Altema:iv können die Punkte direkt über den numerischen Tastenblock eingegeben weroen. 
Zur Angabe der Gesamtpur:ktzahl der Gastgeber von 1 O geben Sie beispielsweise "HOME 
SCORE 1 0 ENTER" e;n. 

Durch Verweridung der -1-Tasle arstel!e eer +:-Taste sowie direk1er Eingabe des richtigen 
Ergebnisses über den numenschen 7aster:b!cck kCnnen S,e durch ät":nliches Vorgehen wie 
eben beschrieben direkt c1'1e ?1,;.r,kte der Gastgeber oder der Gäste korr:g1eren. 

AUSZEIT 

Die Auszeit-Funktion wird nur aktiviert. wenn das Spiel unterbrochen wurde. 

Halten Sie zum Aktivieren der Auszeit tJr die Gastgeber die Spiellelt an und drücken 
anschließend "HOME T.O. +1". Darauf hin leuchtet die Lampe in Anzeigebereich #5 auf der 
Gastgeberseite der Anzeigetafel auf. Wurde im Setup die Auszeit~Funktion ak1iviert, läuft der 
Countdown des Auszeit~Time(S im Hauptuhrbereich (Anzeigebereich #2} der Anzeigetafel. 

Ist die Auszeit abgelaufen, erklingt das !-lern, wora1.. ~ hin die Spieluhr durch Dr.Jcken des 
Schalters für !-l.auptzei1 ein/Auszeit aus wieder aktiviert werden kann. 

Für die Auszeit der Gäste gehen Sie analog vor. 

Nach einem Bedienungslehler oder ei11er offiziellen Entscheidung, die Auszeit zu streichen, 
gehen Sie folgendermaßen vor: 

Durch DnJcken von "HOME T .0. •1'" wird der Cou:ntoowt\ der Uhr und die Auszeit-Anzeige im 
Anzeigebereich #5 der Anzeigetafel ausgeschaltet 

Zum löschen der Auszeit !Ur die Gäste gehen Sie analog vor. 

PageZl 



~O'IC.b :f e 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Drücken Sie zum Reduzieren der Auszeit bei laufendem Countdown die Taste "HOME. T.O." 
oder "VlSITOR T.O." und anscnließend "+1". Dieser Vorgang löscht die Ausze!t~Uht und 
bringt die Hauptspielzelt~Uhr im Anzeigebereich #2 der Anzeigetafel wieder zur Anzeige. Die 
Ausi:eitanzeige im Anzeigebereich #S der Anzeigetafel bleibt bestehen. 

ENDE DER SPIELPERIOOE ODER HALBZEIT 

Ist die Spielzeit·Uhr abgeiaulen, ertönt das Horn tür etwa fünf Sekunden. 

Drücken Sie den Spie!-/Auszeit·Scha!ter Z'Jm Ausschal1en der Spfelzert-Uhr. 

Drücken Sie "SET CLOCK" und die gewünschte Dauer der Pause und bestätigen Sie die 
Eingabe mit "ENTER", OrCicken Sie beispielsweise für eine zweimlnütige Pause "SET 
CLOCK D 2 ENTER". 

Otücken Sie zum Einschalten der Pausen-Uhr den Spiel-!Auszeit-Schalter, 

Am Ende der Pause können Sie durch Druck auf die Horn-Taste das Horn ertOnen lassen. 

Drücken Sie zum Ausschalten der Pausen-Uhr den Spie!-/Auszert-Schalter. 

Zum Erhöhen der im Anzeigebereich #4 der Anzeigetafel angezeigten Zahl der Spielperto-Oe 
drücken Sie die Tasten "PERIOD SET" und "+1". 

Hierdurch wird die Hauptspie!uhr (Anzeigebereich #2) auf den vorprogrammierten Wert 
gesetzt 

Jrücken Sie den Spiel-!Auszeit~Schalter zum Einschalten der Spielzeit-Uhr. 

Diese Prozedur wird am Ende jeder Spie!perlcde und talls erforderlich auch am Anfang einer 
Verlängerung durchgeführt. 

KORREKTUR DER SPIELZEIT 

Muß aus irgend einem GrJnd die Spielzelt korrigiert werden, muß dte Uhr zuvor angehalten 
werden. Drücken Sie "SET CLOCK", geben Sie die korrigierte Zeit ein und bestätigen Sie mit 
"ENTER". Wollen Sie beispielsweise die Spielzeit auf 1 0:07 korrigieren, drücken Sie "SET 
CLOCK 1 D D 7 ENTER". 

Anmerkung: Dieser Vorgang verändert nur die laufende Spielzeit, nicht aber die im 
Hauptbetriebsprogramm für t<i!ulti-Sport eingestellte Spielzeit. 

VERLÄNGERUNG 

Ist am Ende des Spiels eine Verlängerung notwendig, scha~en Sie mit dem Spiei-!Auszeit­
Schal1er die Uhrzeit aus und drücken Sie d!e "SET CLOCK"-Taste. Geben Sie über den 
numerischen Tastenblock die Dauer der Verlängerung ein und betätigen Sie anschließend die 
Taste "E.NTER". Drücken Sie "PEAlOD SET +1", um die Spielperiode um eins zu erhöhen 
und um die Anzahl der Fouls pro Mannschaft auf Null zu setzen, 

Wollen Sie beispielsweise eine Verlängerung von 3 Minuten einstellen, so drücken Sie 
"PRESSCLOCKD 3 ENTER PERIOD SET +1" 

Nach Aktivieren des Schalters für Spielzelt/Auszeit läuft die Spielzeit für die programmierte 
Vertängerungszeit ab. 
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