Notice d'emploi — Réf 160FE - Afficheur Multisports portable

INSTRUCTIONS TECHNIQUES

ALIMENTATION

Pour I'alimentation electrique depuis le réseau,
utiliser I'alimentateur (100-240Vac) fourni.

Pour l'alimentation avec piles, uliliser la pile de
12V optionnelle (art. 82B). La durée typigue de
la pile est de 8 a 10 heures. |l est préférable de
la recharger apres chague utilisation avec le
chargeur de piles prévu a cel effet (art. 169): ne
laissez pas la pile déchargée car alors elle se

détériore.

FONCTIONNEMENT

PS-M est lidéal pour de nombreux sports
comme: le basket, le volley-ball, le football & 5 et
a 7, le water-polo, le hand-ball, le kick-boxing,
le tennis de table, etc.. Il est en outre
recommandé pour |les sports ou les
gntrainements qui se déroulent avec des
sequences d'aclion/pause comme la boxe, le
taekwondo, le spinning, etc.

Mise en service et arret

Metire en service et éteindre avec la touche
“ON-OFF'. Quand PS-M est éteint, lindication
[OFF] reste allumeée sur I'écran de la console de
commande afin dindiquer la présence de la
tension d'alimentation.

Visualisalions

Toutes les indications visualisées sur le tableau
d'affichage apparaissent aussi sur I'écran de la
console de commande placée derriére le
tableau d'affichage.

Dehut d'un nouveau match/cambat

Pour faire debuter un nouveau match/combat
appuyer sur la touche *NEW GAME'. Cela
provoquera la mise & zéro de toutes les
visualisations.

Chargement du temps du match/combat

Les deux touches “LOAD TIME-1" et “LOAD
TIME-Z" chargent les temps de durée différente
pour gerer le temps de la competition et le
temps de la pause (ou des prolongations) d'une

rencontre. Pour modifier ces temps et pour
regler la modalite de chronométrage en avanl
ou a reculons, voir le chapitre
PROGRAMMATION.

Pour la modalité de chronométrage en avant,
avanl que le chronocmeétre se metie a zero, le
temps final d'arrivée est visualise pendant 2
secondes.

Declenchement et arrél du chronomeire

La touche “"START STOP TIME™ permet de faire
débuter, arréter el de faire repartir le
chronométrage. Quand |e chronoméfrage est
arrété les 2 points de séparation
minutes/secondes restent allumés fixes et ils
clignotent quand le chronometrage est en cours.
A la fin du temps programmeé est aclivee la
signalisation sonore finale.

Quand le chronométrage est & reculons, il est
possible d'habiliter la visualisation des dixiémes
de seconde durant la dernigre minute de la
compétition (utile pour le basket, le water-polo,
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Attribution des scores

Les touches "+71", "+2" "+3" augmentent les
scores de la valeur indiquee sur les touches.

La touche “-71" diminue |le score d'une unité.

Atfribution des Faules/Sets/Autres

La touche “FOULS/SETS/OTHER" augmente le
chiffre respectif; aprés 9 le chiffre s'éteint puis
recommence a zéro. Pour ['éleindre
immediatement maintenir la louche appuyée
pendant 1 seconde; réappuyer sur la touche
pour la rallumer (sur zéro).

Attribution des Temps morts

Avec la touche “TIME OUT" il est possible
d'allumer, avec remplissage en sequence, les
guatre points lumineux correspondant aux
quatre temps morts par éguipe. En appuyant sur
la touche une cingquieme fois lous les quatre
s'éteignent.

Atfribution de la Possession de jeu

La touche "FOSSESSION" allume
alternativement le point qui indique Ia
possession du ballon (ou |la période de jeu);
pour l'éleindre, maintenir la ftouche appuyée
pendant 1 seconde.

Attribution des Periodes

La touche "PERIOD" augmente le chiffre qui
indique le nombre de périodes de jeu; aprés 9 le
chiffre s'éteint puis recommence 3 zéro. Pour




I'éteindre immeédiatement maintenir la touche
appuyée pendant 1 seconde.

Annulation d'une operation

La touche “BACK" annule la demiére opération
faite sur toutes les indications (scores, périodes
fautes, temps mort, possession) mais le temps
du chronomeétrage NEST PAS MODIFIE. Il est
possible dannuler au maximum les 3 derniéres
attributions.

Début d'un nouvel Entrainement

La touche "NEW Training' prédispose le
tableau d'afichage pour fonctionner seulement
comme minuteur pour l'entrainement, excluant
la gestion des scores, fautes, périodes, temps
mort et possession. Esl visualisé seulement le
temps d'action ou de pause et le nombre de
cycles action/pause effectues. Pour faire
débuter une session d'entrainement, appuyer
sur la touche “NEW Training” puls sur la touche
“START STOP TIME pour faire partir/arréter le
chronometrage. Voir le chapitre Programmation
pour régler le temps d'action, de pause et le
nombre de cycles.

Signaux acoustiques

La touche "SOUND" actionne manuellement le
signal acoustique (avec le type de son et de
volume défini lors de la programmation). Quand
le Volume son=[0], (voir chapitre
Programmation), sur I'écran de la console de
commande est visualise un [#] devant le
chronomatre el aucun signal sonore ne sera
déclenché a la fin du temps.

CONNEXION DE PLUSIEURS TABLEAUX
D'AFFICHAGE

Il est possible de connecter entre eux plusieurs
tableaux d’affichage, installés dans des
positions différentes, améliorant ainsi la visibilité
du public et des athlétes.

Pour ce faire, utiliser un simple cable
téléphonique a 4 fils muni de connecteurs de
type RJ11, insérer un connecteur dans la porle
“OUT" se trouvant sur le cOté gauche de la
console de commande du tableau d'affichage 1,
et l'autre connecteur dans la porte “IN" du
tableau d'affichage 2 ol seront répétées les
visualisations. Sur demande sont disponibles
des cables de 2,5m, 15m, 30m, 100m.

De cette maniére il est possible de connecter
entre eux plusieurs tableaux d'affichage en
cascade.

PROGRAMMATION

Sélection de la langue

Appuyer sur la fouche "PROG iN-OUT" pendant 2
secondes puis sur les touches “+" et “-" pour
sélectionner la langue préféree.

Réappuyer sur “PROG IN-OUT" pour terminer la
programmation de la langue.

Le tableau d'affichage peul se trouver en mode
de fonctionnement MATCH apres avoir appuyé
sur ‘NEW GAME", ou bien en mode
ENTRAINEMENT aprés avoir appuyé sur “NEW
TRAINING". Selon le dernier mode de
fonctionnement sélectionné, en entrant en
programmation avec la touche "PROG IN-QUT"
on peut accéder et modifier seulement les
parametres gui concernent ce type de
fonctionnement.

Appuver sur la touche *PROG in-OUT  pour
entrer el sorir de |la programmation.

Utiliser les touches "+ et "-" pour modifier la
valeur du parameétre visualisé et les maintenir
appuyees pour changer rapidement. Utiliser la
touche “NEXT' pour passer au parametre
suivant.

Menu de programmation MATCH
[ “PROGRAMMATION MATCH" ]

Time-1: MINUTES [de Da98]

Définit les minutes de jeu de TIME-1. Utiliser les
touches "+" &t “-" pour changer la valeur. Les
maintenir appuyees pour changer rapidement.
Appuyer sur “NEXT" pour passer au parametre
suivant ou "PROG iv-OUT" pour terminer la
programmation.

Time-1: SECONDES [de0a 59]
Définitles secondes de jeude TIME-1.

Time-2: MINUTES [de 04 99]
Définitles minutes de jeu de TIME-2.

Time-2: SECONDES [de0a 59]
Définitles secondes de jeude TIME-2.

Compte: [En avant, Areculons]

Définit si le chronométrage se fait en avant ou &
reculons.

Volume son: [3-2-1-0]

Definit I'intensité du son; sélectionner: [3] = Fort,
[2]= Moven, [1]=Bas , [0] = Eteint.



Typedeson:[1-2-3]
Définit le type de son en fin de temps ;
sélectionner: [1] = son trillant, [2] = son continu,
[3] = son intermittent.

Derniere min. 0.1s: [Yes - Noj

Dixiemes de seconde durant |a derniére minute de
jeu. Permet d' habiliter [Yes] ou de bloguer [Noj la
visualisation des dixiemes de seconde durant la
demiére minute de jeu pour le chronomélrage a
reculons; les secondes a la place des minutes et
les dixiimes de seconde 4 la place des secondes.

Visualis. points [Yes - Noj

Permet d'habiliter [Yes] ou de bloquer [No] la
visualisation des scores; fonction ulile pour
certains sporls ou pour des situations qui ne
necessitent pas cette visualisation.

Visualis. temps: [Yes-Noj

Permet d'habiliter [Yes] ou blogquer [No] la
visualisation du chronomeétre; fonction utile pour
certains sports ou pour des situations qui ne
nécessitent pas cette visualisation.

Appuyer sur "PROG IN-OUT" pour terminer |a
programmation.

Menu de programmation ENTRAINEMENT

[ “PROGR. ENTRAINEMENT” ]

Temps action: MINUTES [de 0a99]
Détermine les minutes du
Madifier la valeur avec les touches “+" et *-".

Temps pause: MINUTES [de 0 a 99]
Determine les minutes du temps de pause
suivant I'action.

Temps pause: SECONDES [de 0 & 59]
Détermine les secondes du temps de pause
suivant l'action.

Nombre cycles: [de 0 & 99]

Définit le nombre de cycles action+pause. Si
cette valeur est egale a 0 le nombre de cycles
résulte infini et I'arrét se fait seulement avec la
touche “START STOP TIME .

Compte: [En avant, Areculons]
Definit le mode de chronomeétrage.

Volume son: [3-2-1-0]
Deéfinit Iintensité du son; sélectionner [3] = Fort,
[2] = Moyen , [1] = Bas, [0] = Eteint.

Typedeson: [1-2-3]

Definit le type de son de debut/fin des différentes
periodes; sélectionner [1] = son trillant, [2] = son
continu, [3] = son intermittent. Appuyer sur
“*PROG iN-0UT" pour terminer la programmation.

temps d'action.
Les

maintenir appuyees pour changer rapidement.
Appuyer sur "NEXT" pour passer au parametre
suivant ou sur “PROG IN-OUT" pour terminer la

programmation.
Temps action: SECONDES [de [ a 59]
Détermine les secondes du temps d’action.
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