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Avant propos

Ce manuel présente les fonctionnalités des panneaux de la gamme BT6000 Master et Evolution :
- Fonctionnement de chacun des pupitres de la gamme.
- Descriptif de chaque programme sport.

Il est important de repérer le nom de votre panneau principal BT6000 pour pouvoir naviguer plus
aisément dans le manuel : voir §6 (au dos du manuel).
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Pupitre secondaire

Pupitre temps de possession
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1) Affichage heure ou match.
2) Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. Re-saisir le type de match et valider.
3) Reset chrono : rechargement des valeurs programmées en début de match sans RAZ scores / fautes si appui > 3 sec.

4) Période suivante : un appui permet de passer a la période suivante. Le chronométre doit étre arrété auparavant.

(
(
(
(
(5) Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon.
(6) Permet de lancer le chronometre.

(7) Permet d’arréter le chronomeétre.

(8) Acces au menu paramétrage > 3 sec.

(

9) Mode correction : appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche
pour revenir en mode normal.

(10) Affectation possession de ballon (gauche ou droite). Un appui sur C (9) puis Possession (10) efface la possession.

(11) En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des parameétres
et sortie du menu vers mode match.

(12) et (12’) Affectation temps mort « Locaux » ou « Visiteurs ». Arrét automatique du TM en fin de décompte ou par appui
sur la touche concernée.

13) Touches de navigation dans les menus.
14) et (14’) Affectation d’'une faute d’équipe « Locaux » ou « Visiteurs ».

(

(

(15) et (15’) Score + 1 point par équipe « Locaux » et « Visiteurs ».

(30) Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession.
(

31) Témoin présence secteur.

16) et (16’) Affectation d’une faute personnelle « Locaux » et « Visiteurs ».
17) et (17’) Inactives pour le moment.

(
(

18) et (18’) Touche validation d’une faute, d’'un score...
(

(
(
(
(19) et (19’) Clavier numérique pour saisir le numéro du joueur ou pour saisir la durée du temps mort ou de la pénalité.
(20) et (20’) Touche score 1, 2 ou 3 points pour équipe ou pour un joueur « Locaux » et « Visiteurs ».

(21) Touche statistique d’un joueur.

(

22) Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprées avoir réalisé les corrections, appuyer sur la
touche pour revenir en mode normal.

(23) Lancement / Arrét du temps de possession.
(24) Affichage du temps de possession avec témoin led Start/Stop.

(25) Reset a 24 sec du temps de possession (si appui RESET et que la valeur du chronometre temps de jeu est inférieure
a la valeur du temps de possession alors mise au noir des afficheurs).

(26) Effacement affichage temps de possession seulement si le temps de possession est arrété (la visu (24) s’éteint
également). Annulation du RESET 24 sec si appui < 2 sec aprés I'appui sur la touche RESET.

(27) (28) (29) Mode correction : un appui bref sur la touche C (28), la visu clignote. Appuyer sur la touche + (27) pour
incrémenter le temps de possession de 1 sec et appuyer sur la touche - (29) pour décrémenter d’'une seconde.
Appuyer sur la touche C (28) pour revenir en mode normal. Correction jusqu’a 90 sec (1°30 pour les jeux de mi-
temps).



1. Pupitre principal

1.1 Démarrage du pupitre principal

Vers panneau principal Vers panneau principal
1/ Appuyer sur la touche START (6) pour allumer le
i NCi Boitier de

pupitre principal. oolerde Alimentation

L’affichage de la visu indique la mise en route du pupitre. secteur

Attendre quelques secondes le défilement des messages, un

message d’accueil apparait.

Le pupitre recherche la communication avec les tableaux dans

la salle. Indication du niveau de réception radio et du nombre de

panneaux en communication avec le pupitre. Pupitre principal filaire Pupitre principal radio HF

1.2 Arrét du pupitre

1/ A la fin du match, appuyer sur la touche TIME (1) pendant 3 sec pour arréter le pupitre.
La visu reste allumée pendant 1 minute puis s’éteint. Le tableau d’affichage indique I'heure et la température.

1.3 Choix du sport

Si tout est OK, affichage du dernier sport pratiqué.
1/ Sélection du sport avec les touches GAUCHE/DROITE (13).

2/ Validation du sport avec la touche OK (11).

3/ Sélection du type de réglement avec les touches GAUCHE/
DROITE (13) ou SEL (8).
Apres le choix du sport, il est proposé pour chaque sport plusieurs configurations de jeu «type de reglement» les plus
utilisées. Chaque configuration possede des paramétres de jeu par défaut qui sont modifiables et enregistrables avec
le programme paramétrage pour chaque sport. Le paramétrage «usine» est toujours récupérable.

4/ Validation du type de réglement avec la touche OK (11).

1.4 Noms des équipes (uniquement pour les panneaux BT6000 Master Alpha)

Si le tableau posséde les noms des équipes paramétrables, le pupitre propose de changer le nom des équipes.
1/ 3 modes de saisie du nom de I'équipe existent, appuyer sur la

touche SEL (8) pour passer d’'un mode a l'autre.

Mode 1 : le pupitre propose LOC pour I'équipe Local et VIS pour I'équipe

Visiteur. Non modifiable.

Mode 2 : le pupitre propose la saisie d’un nom d’équipe sur 1 seule ligne.
Mode 3 : le pupitre propose la saisie d’un nom d’équipe sur 2 lignes.

2/ Pour le mode 2 ou 3, choisir chaque lettre avec les FLECHES HAUT+/BAS- (13). Déplacement via
les FLECHES GAUCHE/DROITE (13).

3/ Valider avec la touche OK (11).
On passe au paramétrage de I'équipe VISIT.
4/ La procédure est identique a la saisie du nom de I'équipe locale.

5/ Valider avec la touche OK (11).
Le pupitre est prét pour lancer le match.

Nota : pour le mode 2 ou 3, le pupitre propose toujours la derniére saisie.



1.5 Chronomeétre

1/ Pour démarrer le chronométre, appui bref sur la touche START (6).
2/ Pour arréter le chronométre, appui bref sur la touche STOP (7).

Modification de Ila durée des périodes de jeu (possible avant le lancement d’un match)

Avant le démarrage d’un match, possible de modifier le temps de jeu sans rentrer dans le menu paramétrage sport :
1/ Appui sur la touche HAUT+/BAS- (13) pour ajouter/enlever une minute de temps de jeu.

Le tableau et le pupitre affichent la nouvelle valeur du chronometre.
2/ Appui sur la touche START (6) pour lancer le match.

Rajouter/Enlever du temps de jeu au chronomeétre principal

Le chronomeétre doit étre arrété au préalable avec la touche STOP (7).

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche HAUT+/BAS- (13) pour rajouter/enlever 1 seconde au temps de jeu. Appuyer
sur la touche autant de fois que nécessaire.

3/ Si la valeur est bonne, appui sur la touche CORRECTION (9) pour sortir du menu correction.
Le tableau et le pupitre affichent la nouvelle valeur du chronométre.
4/ Appui sur la touche START (6) pour relancer le chronométre.

Rajouter des 1/10 secondes de jeu au chronométre principal pendant la derniére minute

Le chronométre doit étre arrété au préalable avec la touche STOP (7).

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche HAUT+/BAS- (13) pour rajouter/enlever 1/10 seconde au temps de jeu. Appuyer
sur la touche autant de fois que nécessaire.

3/ Si la valeur est bonne, appui sur la touche CORRECTION (9) pour sortir du menu correction.
Le tableau et le pupitre affichent la nouvelle valeur du chronomeétre.

4/ Appui sur la touche START (6) pour relancer le chronométre.

Rajouter du temps de jeu a la fin d’une période
Uniquement possible a la fin de la période dans les 30 sec avant I'affichage temps de repos

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche HAUT+ (13) pour rajouter 1/10 seconde au temps de jeu. Appuyer sur la touche
autant de fois que nécessaire. Un appui long sur la touche HAUT+ (13) pour rajouter 1 seconde au
temps de jeu.

3/ Si la valeur est bonne, appui sur la touche CORRECTION (9) pour sortir du menu correction.

Le tableau et le pupitre affichent la nouvelle valeur du chronométre.
4/ Appui sur la touche START (6) pour relancer le chronométre.

1.6 Relancer un nouveau match

1/ Pour relancer un nouveau match, appuyer sur la touche NEW MATCH (2) pendant 3 secondes.
Le pupitre se met de nouveau dans le choix du type de réglement.
2/ Si OK, appuyer sur la touche OK (11).

Le nouveau match prendra en compte les derniers parametres validés et réinitialisera le chronometre, le score et les
fautes (individuelles et équipes).

1.7 Reset

1/Un appuisurlatouche RESET (3), recharge le chronométre ala valeur programmeée sans modification
des scores et des fautes (possible si le chronomeétre est arrété).



1.8 Revenir au menu choix du sport

1/ Appuyer sur la touche OK (11) pendant 3 secondes.

1.9 Paramétrage du sport

Le paramétrage pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifié. Sélectionner et valider un sport et un type de
reglement. Affichage du match prét au démarrage.

1/ Pour modifier les paramétres du sport concerné, appuyer sur la
touche SELECT (8) pendant 3 secondes.
Affichage des parametres modifiables.

2/ Les paramétres sont différents pour chaque sport. Avec les
touches HAUT+ et BAS- (13), modifier les valeurs de chaque
parametre.

3/ Pour passer au parametre suivant, appuyer sur la touche DROITE (13).
4/ Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche GAUCHE (13).

5/ Pour que le pupitre se replace en position de démarrage d’'un match avec les nouvelles valeurs des
parameétres enregistrées appuyer sur la touche OK (11).

1.10 Paramétrage numéro de joueurs (uniquement BT6230 / BT6330)

1/Appuyer sur la touche SELECT (8) pendant 3 secondes pour
entrer dans le menu paramétrage du sport.

2/ Appuyer sur les touches GAUCHE/DROITE (13), pour arriver
sur le premier paramétre numéro de joueur.

3/Un numéro de joueur est demandé pour chaque joueur de
I'équipe LOCAL : saisir le numéro via les touches FLECHES
HAUT+/BAS- (13).

4/Une fois que tous les numéros de joueurs sont saisis pour
I'équipe LOCAL on passe au paramétrage de I'équipe VISITEUR
sur le méme principe.

5/ Une fois que toutes les saisies sont terminées, appui sur la
touche OK (11).

Nota : les numéros de joueurs s’affichent sur le panneau dans I'ordre croissant méme si la saisie est dans un ordre
différent.

1/ Appui sur la touche KLAXON (5). La durée de I'appui = la durée de la sonnerie.

Possibilité d’arréter le klaxon en appuyant sur la touche klaxon du pupitre principal ou poire klaxon.
Le klaxon automatique s’arréte par défaut au bout de 5 secondes en fin de période.
Lors d’un arrét du chronométre manuellement ou a la fin du temps de possession, le klaxon sonne pendant 3 sec.

1.12 Luminosité

1/Appui sur la touche LUMINOSITE (30) pendant 3 secondes.

Possibilité de régler la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de
possession indépendamment.

2/ Appui sur les FLECHES GAUCHE ou DROITE (13) pour passer
au réglage de la luminosité de 'afficheur temps de possession.

3/Avec les touches HAUT+ et BAS- (13), modifier la valeur de la
luminosité (1 a 5).
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1.13 Correction

1/Appui sur la touche CORRECTION (9).
La visu du pupitre clignote.

2/Appui sur la touche correspondant a I'information a changer
jusqu’a la valeur souhaitée. Touches possibles :

- NEXT PERIOD (4) : pour revenir a une période de jeu précédente.

- SCORE (15) et (15) : pour retirer des points aux scores des équipes.

- FAUTES (14) et (14’) : pour retirer des fautes au cumul fautes des équipes.
- TEMPS MORTS (12) et (12’) : pour retirer des attributions de temps morts aux équipes.

- FLECHE HAUT+ / BAS- (13) : pour I'ajout/retrait de temps de jeu : minute, seconde et 1/10 de seconde.

3/Des la correction terminée, appui sur la touche CORRECTION (9) pour revenir en mode normal.
Les nouvelles valeurs sont instantanément affichées sur le tableau d’affichage.

1.14 Scores (uniquement quand le pupitre secondaire n’est pas branché)

Ajouter des points

1/Pour incrémenter les points de I'équipe Loc ou Visit, appui sur la touche SCORES (15) ou (15’)
correspondante.

Enlever des points

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).
2/ Appui sur les touches SCORES (15) ou (15’) correspondantes.

Affichage sur la visu du pupitre de la nouvelle information. Le tableau reste avec I'affichage avant correction.
3/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

Les nouveaux scores sont instantanément affichés sur le tableau d’affichage.

1.15 Temps morts

1/ Appui sur la touche TEMPS MORT (12) ou (12’) correspondante.

Le temps mort s’arréte automatiquement en fin de décompte ou en appuyant sur la touche TEMPS MORT (12) ou (12))
correspondante.

Enlever un temps mort déja attribué a une équipe

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche TEMPS MORT (12) ou (12’) correspondante.
Affichage sur la visu du pupitre de la nouvelle information. Le tableau reste avec I'affichage avant correction.
3/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

Les témoins temps morts sont instantanément affichés sur le tableau d’affichage.

1.16 Faute/Pénalité (uniquement quand le pupitre secondaire n’est pas branché)

Le fonctionnement en mode Faute ou Pénalité dépend du sport utilisé.
1/ Pour incrémenter le nombre de fautes ou lancer une pénalité, appui sur la touche FAUTES (14) ou
(14’) correspondante.

Enlever des fautes/pénalités

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche FAUTES (14) ou (14’) correspondante.
Affichage sur la visu du pupitre de la nouvelle information. Le tableau reste avec I'affichage avant correction.
3/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

Le nouveau cumul de fautes/pénalités est instantanément affiché sur le tableau d’affichage.




2. Pupitre secondaire

Le pupitre secondaire est utilisé pour les sports : basket ball, handball, hockey sur glace, water-polo, rink hockey,
floorball... L'utilisation du pupitre secondaire varie selon le sport choisi et les options choisies (certaines fonctions sont
inactives).

Il gére les fautes personnelles, les pénalités, les scores et les points par joueurs.

Jusqu’a 2 pupitres secondaires peuvent étre utilisés en méme temps (fautes et scores).

2.1 Fautes personnelles (la fonction pénalité est automatiquement désactivée)

Ajout faute personnelle : Touche Faute + N°Joueur + Ok

1/ Appui sur la touche Fautes/Penal (16) ou (16’) suivant I'équipe
du joueur concerné.

2/ Saisir le numéro de joueur a qui attribuer la faute via le PAVE
NUMERIQUE (19) ou (19’) suivant I'’équipe concerné.

3/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) suivant I'équipe du joueur
concerneé.

L’écran apparait pendant 3 secondes, puis revient en affichage normal.
Nota : si pas d’appui de validation ou de saisie de numéro de joueur pendant 3
secondes, alors retour en mode normal sans prise en compte de la saisie.

Correction faute personnelle : C + Touche Faute + N°Joueur + Ok + C
1/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

La visu du pupitre clignote.
2/ Appui sur la touche Fautes/Penal (16) ou (16’) suivant I'équipe
suivant du joueur concerné. Plusieurs appuis possibles.

3/ Saisi[ le numéro de joueur & qui enlever la faute via le PAVE
NUMERIQUE (19).

Affichage sur la visu du pupitre de la nouvelle information. Le tableau reste
avec l'affichage avant correction.

4/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) suivant I'équipe du joueur
concerné.
Possibilité d’effectuer plusieurs corrections avant la sortie du mode correction.

5/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

L’écran apparait pendant 3 secondes, puis revient en affichage normal.

Nota : si pas d’appui de validation ou de saisie de numéro de joueur pendant 3 secondes, alors retour en mode normal
sans prise en compte de la saisie.

Nota 2 : un appui sur la touche CORRECTION (22) avant OK (18) ou (18’) valide quand méme la correction.

Ajouter des points

1/ Appui sur la touche Pts +1, +2 ou +3 (20) ou (20’) pour ajouter 1, 2 ou 3 points directement aux
équipes LOC ou VISIT.

Enlever des points
1/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

La visu du pupitre clignote.
2/ Appui sur la touche Pts +1, +2 ou +3 (20) ou (20’) pour enlever 1, 2 ou 3 points aux LOC ou
VISIT.

Affichage sur la visu du pupitre de la nouvelle information. Le tableau reste avec I'affichage avant correction.

3/ Appui sur la touche CORRECTION (22).
10




Ajouter des points a un joueur : Touche Score + N°Joueur + OK (si option point par joueur)

1/Appui sur la touche Pts +1, +2 ou +3 (15) ou (15’) pour ajouter
1, 2 ou 3 points aux LOC ou VISIT.

2/ Saisir le numéro du joueur a qui attribuer le(s) point(s) marqué(s)
avec le PAVE NUMERIQUE (19) ou (19’).

3/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) suivant I'équipe du joueur
concerné. L’écran apparait pendant 3 secondes, puis revient en
affichage normal.

Nota : si pas d’attribution de numéros de joueurs cela va corriger le cumul de points de I'équipes concernée sans
toucher au cumul de points d’un joueur.

Correction des points d’un joueur : C + Score + N°Joueur + C (si option point par joueur)

1/Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche Pts +1, +2 ou +3 (15) ou (15’) pour enlever
1, 2 ou 3 points.

3/Saisirlle numéro du joueur & qui enlever le point avec le PAVE
NUMERIQUE (19).

4/Appui sur la touche CORRECTION (9).

Nota : si pas d’attribution de numéros de joueurs et que la correction est validée cela va corriger le cumul de points de
I'équipes concernée sans toucher au cumul de points d’un joueur.



3. Pupitres et claviers annexes

3.1 Pupitre 24-35 secondes - Temps de possession

Il est utilisé avec les afficheurs BT6002 (Basket Ball ou Water Polo) ou BT6006 (Basket Ball).

Raccorder le pupitre 24-35 sec au pupitre principal avant le démarrage du pupitre principal. Il peut également fonctionner
en autonome.

Les afficheurs temps de possession BT6006 indiquent le temps de jeu pour les autres sports si I'alimentation secteur
est raccordée. Pour faire disparaitre I'affichage du BT6006 pendant les matchs (autre que le Basket ball ou Water polo),
supprimer I'alimentation secteur des BT6006. Chaque sonnerie de 24 secondes ou arrét du chronometre allume la
lampe rouge des afficheurs temps de possession.

Fonctionnement normal de I’appareil des 24 secondes

1/Un appui surlatouche START/ STOP (23) du pupitre temps

de possession démarre le décompte du chronométre du
temps de possession. Un nouvel appui sur cette touche
permet un arrét de ce chronométre. @ @ e

2/ Un appui prolongé sur la touche RESET (25) du pupitre e
temps de possession provoque une mise au noir du
panneau temps de possession et une mise au noir de °
la visu. Lors du relachement, le chronométre temps de Q Q @
possession reprend sa valeur initiale (ex : 24 sec en
basket).

3/ Un appui sur la touche EFFACE (26) (la visu affiche - -) du pupitre temps de possession provoque
une mise au noir du panneau temps de possession et une mise au noir de la visu. Un nouvel appui
sur cette touche permet le ré-affichage de la valeur en cours de décompte, sans modification de
I'état du chrono temps de possession.

L’affichage se fait sur le panneau temps de possession et sur la visu du pupitre temps de possession.

Violation du temps de possession

Lorsque que le temps de possession est écoulé (= 0) : déclenchement du signal sonore pendant une durée de 3
secondes et affichage du plot rouge sur le panneau.

Récupération du temps de possession

1/ Dans le cas d’'une erreur de manipulation de I'opérateur du chronomeétre temps de possession
(appui accidentel sur la touche RESET (25) du pupitre du temps de possession), il est possible
de récupérer I'ancien temps de possession par un appui sur la touche EFFACE (26) dans les 2
secondes suivant I'appui sur la touche RESET (25).

Modification du temps de possession en cours

1/ Arréter le chronometre temps de possession avec la touche START / STOP (23).
2/ Appuyer sur la touche CORRECTION (28) du pupitre temps de possession.

La visu du pupitre, la led du pupitre ainsi que le panneau se mettent a clignoter.

3/ Chaque appui sur la touche PLUS + (27) du pupitre temps de possession incrémente de 1 seconde
le temps de possession en cours. Cette valeur ne peut pas dépasser la valeur du RESET (25)
mémorisée (par défaut 24 sec).

4/ Chaque appui sur la touche MOINS - (29) du pupitre temps de possession décrémente de 1
seconde le temps de possession en cours.

5/ Appuyer de nouveau sur CORRECTION (28) pour revenir en mode normal.
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Modification de la valeur du RESET mémorisée (par défaut 24 sec)

Pour modifier la valeur du RESET (temps de possession maxi), il faut :
1/ Arréter le chronometre temps de possession avec la touche START / STOP (23).
2/ Un appui prolongé de 3 sec sur la touche CORRECTION (28) du pupitre temps de possession.

La visu du pupitre de possession et le panneau 24 sec se mettent a clignoter. La led du pupitre et du panneau sont alors
éteintes. La valeur affichée correspond a la valeur du RESET en cours.

3/ Chaque appui sur la touche PLUS + (27) du pupitre temps de possession incrémente de 1 sec la
valeur du RESET (25) en cours. Cette valeur ne peut pas dépasser 99 sec.

4/ Chaque appui sur la touche MOINS - (29) du pupitre temps de possession décrémente de 1 sec
valeur du RESET (25) en cours.

5/ Appuyer de nouveau sur CORRECTION (28) pour revenir en mode normal.
Attention : pas de conservation de ce paramétre aprés une coupure de courant.

Klaxon

1/Un appui sur la touche KLAXON (5) permet uniquement d’arréter le klaxon lancé automatiquement
en fin de possession. Cette touche ne permet pas de lancer de coup de klaxon.

Réglage luminosité de I’afficheur 24 sec (voir §1.12)

3.2 Poire Start/Stop - Pupitre principal

1/ Un appui sur la poire START/STOP lance le chronométre. Un nouvel appui sur la poire START/
STOP arréte le chronométre.

3.3 Poire klaxon - Pupitre secondaire

1/ Permet d’activer le klaxon du tableau principal : durée appui touche = durée du klaxon; arrét klaxon
automatique.

3.4 Pupitre série

1/ La trame de l'affichage peut étre envoyé sur un PC via une liaison série RS232.
Nota : une refonte du logiciel d’affichage vidéo est actuellement en cours de réalisation.



4. Généralités sur les tableaux de la gamme BT6000

Aucun remplacement ou aucune modification n’est nécessaire surles panneaux pour passer du mode de communication
HF en filaire et inversement. La reconnaissance se fait automatiquement.

L'utilisation des pupitres en version radio HF ou filaire est identique. Une antenne radio est intégrée dans le pupitre.
Un pupitre peut commander un ou plusieurs panneaux.

Si le niveau d’autonomie du pupitre est insuffisant, un message d’alerte apparait sur la visu.

Brancher I'alimentation bloc secteur au pupitre. Autonomie pleine charge > 10 heures. Durée de charge compléte 8
heures. Laisser le pupitre en charge en dehors des matchs. Led verte fixe : pupitre alimentée, led verte clignotante :
batterie chargée

Avant le démarrage du pupitre s’assurer que le tableau est alimenté en 230V (affichage de I'heure et de la température
apparentes). Une alimentation externe 230V alimente le pupitre principal.

La batterie interne du pupitre principal ne supporte que la sauvegarde automatique des données en cas de coupure de
courant. Le message « Sauvegarde en cours » apparait sur le pupitre pendant 30 secondes.

Lorsque le pupitre secondaire est utilisé, celui-ci est alimenté par le pupitre principal. Procéder de méme si le pupitre
24-35 secondes (Basket Ball et Water Polo) est utilisé, le relier au pupitre principal.

4.1 Affichage et réglage de I’heure et de la température

1/ Pour afficher '’heure et la température sur le tableau, appui bref sur touche TIME (1).

L’horloge est interne au tableau d’affichage, on peut donc laisser le tableau sous tension et I'heure affichée méme si le
pupitre est éteint. L’heure est sauvegardée pendant une coupure secteur. La température affichée est celle au niveau
du panneau d’affichage. La sonde de température est extérieure au panneau. L’heure et la température s’affichent par
alternance.

2/ Pour retourner au mode match, appuyer de nouveau sur la touche TIME (1).

Réglage de I’heure

1/ Appuyer sur la touche TIME (1) pour accéder au menu heure et température.
2/ Appuyer sur la touche CORRECTION (9).

Les minutes sur la visu du pupitre principal clignote. .
3/ Modification de la valeur avec les touches FLECHES HAUT+/BAS- (13).

4/ Aller sur les heures avec les touches FLECHES GAUCHE/DROITE (13), modification de la valeur
avec les touches FLECHES HAUT+/BAS- (13).

5/ Appuyer de nouveau sur la touche CORRECTION (9) : pour sortir du menu heure. L’horloge démarre
a 00 sec.
Un décalage de quelques degrés par rapport a la température mesurée peut-étre ajouté par un technicien BODET.

4.2 Sauvegarde des informations

Version radio HF ou filaire : en cas de coupure secteur sur le tableau, le pupitre principal garde en mémoire toutes les
informations, I'affichage du tableau devient noir. Au retour secteur le tableau réaffiche les informations mise a jour du
pupitre.

4.3 Conseils d’utilisation

Débuter les matchs avec un pupitre bien chargé.
Débrancher le pupitre, puis le ranger dans la sacoche de rangement. Passage automatique de I'affichage tableau en
mode heure et température.
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Basket Ball
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BT6025 / BT6125 / BT6225 / BT6325 Evolution BT6120 Club

BT6030/BT6130/ BT6230 / BT6330 / BT6630 Master BT6020 Club

BT6002 BT6006

Désignation Indice

Chronometre minutes-secondes (affichage 1/10 de seconde pour la derniere minute de jeu). A
Décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu.

Témoin arrét chronometre. S’allume quand le chronomeétre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro de la période en cours (E pour prolongation). C
Scores de 0 a 999 LOC/VISIT. DetD
Cumul fautes équipes LOC/VISIT. Remise a zéro du cumul des fautes équipes a la fin de chaque période. EetE
3 témoins temps morts LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours). Effacement des témoins temps morts a la fin de chaque période. FetF
Fléche possession de ballon LOC/VISIT. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH’
Derniére faute personelle LOC/VISIT (n° de joueur /nombre de fautes). letl
Décompte du temps mort LOC/VISIT. JetJ
Fautes personnelles LOC/VISIT avec numéro de joueurs paramétrables. KetK
Fautes personnelles LOC/VISIT avec numéro de joueurs sérigraphiés non modifiable. Letl
Décompte du temps mort ou derniére faute personelle avec témoin de I'équipe concernée M
Décompte temps de possession. Affichage du dixieme de seconde du temps de possession pendant la derniére seconde (le segment en N
bas a gauche indique le mode dixieme de seconde).

Témoin arrét du chronomeétre. (e}
Nombre de points par joueur. PetP
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Basket Ball
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3

et fautes.

Période suivante : un appui permet de passer a la période suivante (une période étant soit un temps de jeu, un temps de repos ou 4
temps d’avant match).

Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronometre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Affectation possession de ballon (gauche, droite ou aucun). 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.

Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en 13
minutes.

Affectation d’'une faute d’équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Basket Ball 3/6

Pupitre secondaire

Pupitre temps de possession

©00 o

Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Affectation d’'une faute personnelle Loc/Visit. 16 et 16’
Inutilisé. 17 et 17
Touche validation d’'une faute. 18 et 18’
Clavier numérique pour saisir le numéro du joueur. 19 et 19
Touche score 1, 2 ou 3 points pour I'équipe ou pour un joueur Loc/Visit. 20 et 20’
Touche statistique d’un joueur. 21
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 22

en mode normal.

Lancement/Arrét du temps de possession. 23
Affichage du temps de possession avec témoin led Start/Stop. 24
Reset a 24 sec du temps de possession. 25
Effacement de I'affichage du temps de possession (seulement si le temps de possession est arrété). 26
Un appui sur la touche incrémente le temps de possession de 1 sec en mode correction 27
Mode correction du temps de possession : un appui bref sur la touche et la visu clignote. Faire la correction avec les touches (27) et 28
(28) puis re-appuyer sur la touche pour revenir en mode normal. Correction jusqu’a 90 sec (1’30 pour les jeux de mi-temps).

Un appui sur la touche décrémente le temps de possession de 1 sec en mode correction 29

Le pupitre secondaire est utilisé uniquement avec les panneaux BT6125, BT6225, BT6325, BT6130, BT6230 et BT6330.
Les touches scores (15) et (15°) et les touches fautes (14) et (14°) du pupitre principal sont alors inactives.
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Basket Ball 4/6

Type de sport Désignation

Jeu en 4 périodes de 10 minutes - Temps de possession 24 sec. - Cumuls fautes équipe 5 par période - 3 temps
morts de 1 minute par période - 1 temps mort par prolongation - Temps repos a 0 - Prolongation 5 minutes -
Matchs internationaux - Nationaux Pro A - Pro B - National 1, 2, 3.

Jeu en 2 périodes de 20 minutes - Temps de possession 24 sec. - Cumuls fautes équipe 8 par période - 2 temps
morts période n°1 et 3 temps morts période n°2 - Temps de repos a 0 - Matchs régionaux.

Jeu en 2 périodes de 16 minutes - Temps de possession 24 sec. - Cumuls fautes équipe 5 par période - 2 Temps
morts - Temps de repos a 0 - Matchs jeunes.

Jeu en 4 périodes de 6 minutes - Temps de possession 24 sec. - Cumuls fautes équipe 5 par période - 3 Temps
morts - Temps de repos a 0 - Matchs jeunes.

1 2 période de 2 minutes avant le match - Jeu en 4 périodes de 6 minutes - Temps de possession 24 sec. - Cumuls
ax 4 fautes équipe 5 par période - 3 Temps morts - Temps de repos a 0 - Matchs jeunes.

Tous ces parametres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Cumul fautes équipe réel Loc.

Témoin de comptage ou décomptage du chronométre.
Temps de jeu.

Témoin arrét du chronomeétre.

Cumul fautes équipe total Visit.

Témoin Klaxon automatique.

Témoins 3 temps morts Visit.

Score Visit.

Temps de possession ou numéro de période.
Score Loc.

Témoin 3 temps morts Loc.

Visu du pupitre secondaire

Score “Locaux”.
Cumul totall fautes équipe “Locaux”.
Score “Visiteurs”.

Cumul total fautes équipe “Visiteurs”.

Entre les périodes de jeu

- Remise a zéro du cumul des fautes équipes.
- Effacement des témoins temps morts.

- Décomptage du temps de repos si programmé (affichage a la place du chronométre). Le plot témoin
arrét chronomeétre est actif.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronometre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.



Basket Ball
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Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistrée pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque parameétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

1 a 99 secondes

Description

Durée du temps de possession du ballon 24 sec.

B8 = odh o
FATD Flinbene LU

Le décompte a 0 du temps de possession arréte ou non le

[ 3 . [ 3 P [ 1 . H
b Qui ou Non R s
chirorno i MHon HL UL LS chronometre principal.
- Ay - Oui ou Non Si O_UI, la derniére seconde du temps de possession
e e B s’affiche sur le panneau 24s.
Pt s s Si = 0, pas de décompte automatique.
b e T i Bomin | B omin | B omir | 0290 minutes | Si> 0, le tableau va décompter la durée programmée dés
e oo validation du sport. Appui “Start” pour lancer ce décompte.
PR -~ . . N . Permet de signaler par un coup de klaxon bref le
: Bomie [ 8 omin | ¥ omir | 0a90 minutes p : :
min - - ) démarrage prochain du match. Si = 0, pas de klaxon.
Z z d 1 a9 périodes | Sélection d’'un match en 1 & 9 périodes.
Dgres periocls
:'-1:1 :rT o R 18 min P8 min | 16 min | & min | 1250 minutes | Choix de la durée de chaque période de jeu.
R 14 ]
Poomme b e e Si =0, pas de décompte automatique.
Luyres LRE FEFODS ool oo R, 5 . " . . .
ey SO i ¥Omin BOmin Bomin 0 a 90 minutes | Si> 0, le tableau va décompter automatiquement la durée
AL PN programmeée a la fin de la période.
e Si = 0, pas de klaxon automatique.
i;*x J‘ _r_'l:”_ b =er oS ¥ =& | 0a50secondes | Si> 0, permet de signaler par un coup de klaxon bref, le
- démarrage prochain du match.
mi PR o P N . Programmer la durée si différente de 15 minutes.
4 = Id powoem 4 pomoom 0 a 90 m|nutes . X
B omin L L Bl Si = 0, pas de repos automatique.
Frolondat 1o Choix de la durée de la prolongation du match si égalité de
dures F S min Soming | B omin | 3 min | 1450 minutes | points.

o Une prolongation de 5 minutes renouvelable si égalité.
Cumul max fautes i ,- P X : i ; squi
e - ] o i 1a9 Choix du nombre maxi. de fautes cumulées par équipe.
R L] et

e = = . Choix limitation de 1 a 6 fautes personnelles avant

s T - 1a6
- = = exclusion.
. g8 zec |88 sec |88 =ern | 12499 secondes | Choix durée des temps morts.
LLAEROR Ao Pin . i 1, le klaxon sonner: tomati ment a ch fin
ELawon au _|_|= } :l,-.! M Hiry Hary Oui ou Non Si OUI, le klaxon sonnera automatiquement a chaque
i I ful de temps mort.
. i= klaxon automati :

Elawon avant fin am - aE eoe || Am e R S. U, pEs 86 e on automatique

TH Y . i osec | I 220 | 1 S20 | 0299 secondes | Si> 0, permet de signaler par un coup de klaxon bref

Y e e avant la fin du temps mort.

o i doueur 4 4 A 5 i 5 :

e 4 B B B 1a99 Saisie du numéro du joueur 4 local.
[ 3 T T T % I p——
i i ii_ii “i 3 .« . 5 . . .
il Rlal e ltigdalr 15 15 15 1499 Saisie du numéro du joueur 15 visiteur.
Vis 1o CR
e \ 3
SR LION FOLRL Far . . Si OUI, la fonction point par joueur est active.
T b AR LT Mo Mo Mo Oui ou Non . N point par jo N
JOLELF = 100 Si NON, la fonction point par joueur est désactivée.
Tures oot fanet 4 Si = 0, pas de klaxon automatique.
Rl R dbl LAt il S zec | 5 zec | 5 sec | 0ab5secondes | Si> 0, permet de limiter la durée de sonnerie du klaxon
b s pour réduire le niveau sonore dans la salle.
10 4 60 secondes Permet de conserver I'affichage de la derniére période
EE o omen | EE sec | B sed pendant un temps programmable si le temps de repos
par pas de 10 sec ’ , .
automatique n’est pas programmé.
| hi b . Si OUI, recharge les valeurs des paramétres tels qu’elles
Mot Mot Mot Oui ou Non 9 P q

sont fournies a la mise en service du tableau d’affichage.
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Type 5 (mini-basket)

Parametres

Description

1 a9 périodes

Choix du nombre de période d’avant match.

.rn:‘t.;i."; ¥ '; 2 min 0 a 90 minutes Choix de la durée de chaque période d’avant match.
b Feriodes . — -

matc h- e 4 2 ou 4 périodes Sélection du match en 2 ou 4 périodes.
"”_"_'EE — IE"EE_.- s 1 a 50 minutes Choix de la durée de chaque période de jeu.
PR ] = B Omin

0 a 90 minutes

Si = 0, pas de décompte automatique.
Si > 0, le tableau va décompter automatiquement la durée programmée a la fin de la
période.

0 a 50 secondes

Si = 0, pas de klaxon automatique.
Si > 0, permet de signaler par un coup de klaxon bref, le démarrage prochain du
match.

0 a 90 minutes

Programmer la durée si différente de 15 minutes.

-mat.ok PO omin Si = 0, pas de repos automatique.
::—Eigryylcr _ 1 & 50 minutes Choix de la durée de la prolongation du match si égalité de points.

Une prolongation de 5 minutes renouvelable si égalité.

1a9

Choix du nombre maxi. de fautes cumulées par équipe.

1a6

Choix limitation de 1 a 6 fautes personnelles avant exclusion.

1 a 99 secondes

Choix durée des temps morts.

Oui ou Non

Si OULI, le klaxon sonnera automatiquement a chaque fin de temps mort.

0 a 99 secondes

Si = 0, pas de klaxon automatique.
Si > 0, permet de signaler par un coup de klaxon bref avant la fin du temps mort.

0 a 5 secondes

Si = 0, pas de klaxon automatique.
Si > 0, permet de limiter la durée de sonnerie du klaxon pour réduire le niveau sonore
dans la salle.

10 a 60 secondes
par pas de 10 sec

Permet de conserver I'affichage de la derniére période pendant un temps
programmable si le temps de repos automatique n’est pas programmé.

Oui ou Non

Si OUI, recharge les valeurs des parameétres tels qu’elles sont fournies a la mise en
service du tableau d’affichage.
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Handball 1/4

BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Chronometre minutes-secondes. Décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu. A
Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro de la période en cours (E pour prolongation). C
Scores LOC/VISIT. DetD’

Indique le nombre de temps de pénalités. 1 tiret par pénalité.

Affichage décompte temps de pénalité LOC/VISIT uniquement pour BT6120 Club. EetE
3 témoins temps morts LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours). Effacement des témoins temps morts a la fin de chaque FetF
période.

Inutilisé. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH
Affichage décompte premier temps de pénalité LOC/VISIT (*). letl’

Affichage décompte second temps de pénalité LOC/VISIT (*). JetJ
Décompte du temps mort ou temps de pénalité (*) avec témoin de I'équipe concernée. M

(*) Méme si I'affichage ne le permet pas, les pénalités sont décomptées sur le pupitre principal.
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3

et fautes.

Permet de passer a la période de jeu suivante. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronometre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.

Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en 13
minutes.

Affectation d’'une pénalité LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 14 et 14°
Si appui sur les 2 touches en méme temps la pénalité est attribuée aux 2 équipes en méme temps.

Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Handball 3/4

Type de sport Désignation

Jeu en 2 périodes de 0 a 30 minutes - RAZ du chrono en fin de premiéere période - 1 TM par période - Pénalité de

| =] |'-H-"| -~ 11
1r Qe e "351.:-;51. 2 minutes - Temps de repos 10 min - Prolongation si match nul aprés 5 min de pause : 2 x 5 min de prolongation
1 G e AT

O R avec une pause de 1 min - Klaxon automatique.

Jeu en 2 périodes de 30 minutes - Le chrono affiche 0-30 minutes puis 30-60 minutes - 1 TM par période
T - Pénalité de 2 minutes - Temps de repos 10 min - Prolongation si match nul aprés 5 min de pause : 2 x 5 min de
- prolongation avec une pause de 1 min - Klaxon automatique.

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

ot
e
i

Visu du pupitre prmmpal

Nombre de pénalités en cours “Locaux”.

Témoin de comptage ou décomptage du chronométre.
Temps de jeu.

Témoin arrét de chrono.

Nombre de pénalités en cours “Visiteurs”.

Témoin klaxon auto.

Temps de pénalité “Visiteurs”.

Score “Visiteurs”.

Témoin temps mort “Locaux” et “Visiteurs”.
Score “Locaux”.

Temps de pénalité “Locaux”.

Entre les périodes de jeu

- Report des temps de pénalité en cours.
- Effacement des témoins temps morts.

- Décomptage du temps de repos si programmé (affichage a la place du chronométre). Le plot témoin
arrét chronométre est actif.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronomeétre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.



Handball 4/4

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistrée pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

Parameétres Description
My perimcles 2oe - . L. i . L
R T & 1 a9 périodes Sélection du match en 2 ou 4 périodes.
matoh : 2
Frnraors mersd ol N .
LA PR AR S8 min 1490 minutes | Choix de la durée des périodes de jeu.
NELCT = Sk DL

Permet de choisir si un klaxon automatique doit retentir a la fin du

m L]
Ll OUlou NON décompte de la période.
Rl OUI ou NON Permet de redémarrer le chrono en 2éme période a I'affichage
B 0:00 minutes ou le temps de la fin de la 1ére période.
Choix de la durée de la prolongation du match si égalité de

it 14 90 minutes points.
Une prolongation de 5 minutes renouvelable si égalité.

0a7 Choix du nombre de temps morts par période de jeu par équipe.

Py

Py . N . ,
= AR s 1 a 99 secondes Choix de la durée temps mort.
i
T awme susnd £ Si =0, pas de klaxon automatique.
T T “ TV mme 18 =ec 0 a4 99 secondes | Si >0, permet de signaler par un coup de klaxon bref avant la fin
L du temps mort.
ite o - 143 Choix du nombre de pénalité par équipe gérées sur le tableau
i - d’affichage.
Feral ite 1T e 14990 secondes | Choix durée des pénalités en secondes par joueur; 2 minutes soit
dures @ 1260 sec Sl E5E par pas de 10 120 secondes.
Ciaree artivstinm b1 swne Si =0, pas de klaxon automatique.
'el“ ol Al adl LT R Laalii B ozen 0a5secondes | Si>0, permet de limiter la durée de sonnerie du klaxon pour
oo réduire le niveau sonore dans la salle.
ki : : 14 5 Permet de conserver I'affichage de la derniére période pendant
Mainlisnt result o . 10 a 60 secondes . . \
i e Sk e un temps programmable si le temps de repos automatique n’est
FEANANT - SHS e par pas de 10 sec pas programmé
L aFFE I raramsire - Oui ou Non Si OUI, recharge les valeurs des parameétres tels qu’elles sont
using § Mon PR fournies & la mise en service du tableau d’affichage.
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BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Nombre de sets gagnés ou décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu. Décompte temps mort. A
Inutilisé. B
Numeéro du set en cours. Cc
Scores du set en cours LOC/VISIT. Témoin service LOC/VISIT. DetD’
Nombre de sets gagnés LOC/VISIT. EetE

3 témoins temps morts libres LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours). Effacement des témoins temps morts a la fin de

chaque set. Les temps morts techniques ne sont pas affichés FCE
Inutilisé. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH
Résultat des sets précédents LOC/VISIT letl’

Résultat des sets précédents LOC/VISIT JetJ
Décompte du temps mort avec témoin de I'équipe concernée. M
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Inutilisé. 3
Permet de passer au set suivant. Le score est alors 0 a 0. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Inutilisé. 6
Inutilisé. 7
Accés au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Affectation du service LOC/VISIT. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 11
menu. vers mode match.

Affectation temps mort libre LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Volley ball

Type de sport Désignation

Match de 4 sets de 25 pts avec 2 pts d’écart “marque continue” (3 sets gagnants) - le dernier set est en 15 pts :
avec 2 pts d’écart - 2 Temps morts libres (5 sets) de 30 sec. et 2 temps morts techniques de 30 sec. automatiques
au 8eme et 16éme points (set 1 a 4). Temps de repos de 3 minutes.

Idem type 1 mais avec les temps de repos en automatique.

]
T

Ancien réglement avec 2 sets gagnants de 15 points avec marquage au service - Temps morts 30 secondes.

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme parameétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Nb. de sets gagnés “Locaux”.
Décomptage temps de repos.
Nb. de sets gagnés “Visiteurs”.

Témoin klaxon auto.

Témoin temps morts libres “Visiteurs”.
Témoin service.

Nombre de points set en cours “Visiteurs”.
Décomptage temps morts.

Nombre de points set en cours “locaux”.
Témoin service.

Témoin temps morts libres “Locaux”.

Entre les périodes de jeu

- Effacement des temps morts libres.
- Décomptage des temps de repos si programmeé. L’affectation du service est automatique a I'attribution
du point. L'indicateur de service peut étre géré seul avant d’attribuer un point a une équipe.

- Pour les matchs internationaux la durée temps mi-match de 3 minutes doit étre paramétrée a 10
minutes.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronomeétre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.
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Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

Description

N i o 5 1a5sets Choix du nombre de set maximum par match.
k- N . - - . . . .
M O FOLALE e . N . Choix du nombre de points par set pour affectation automatique
et 1 25 = B2 1 &R paliis du set si 2 points d’écart.
" . . PR .
SRS, g g N . Choix du nombre de points du set décisif pour affectation
15 o b 1499 points automatique du set si 2 points d’écart.
P i b me e Si =0, pas de décompte automatique. Si > 0, le tableau va
B s 3 min 3 omin 0490 minutes | décompter la durée programmée automatiquement a la fin du set.

Appui “Stop” pour arréter ce décompte.

Si = 0, pas de décompte automatique. Si > 0, le tableau va
% mWin 0 a 90 minutes décompter la durée programmée automatiquement a la fin du set.
Appui “Stop” pour arréter ce décompte.

o
oF
=3
"
5

e

Si =0, pas de klaxon automatique.
0 a 99 secondes | Si> 0, permet de signaler par un coup de klaxon bref avant la fin
des temps de repos (entre set ou mi - match).

I
i
[
£
P
H
b
(]

Choix durée temps mort technique ou libre. Pour tous les cas la

R W= 1499 secondes | 4 eq des temps morts du set décisif est de 30 sec.
Si = 0, pas de klaxon automatique
Hosen A zec 0 a 99 secondes | Si> 0, permet de signaler par un coup de klaxon avant la fin
prochaine du temps mort.
Si =0, pas de klaxon auto.
5 zen 5 zec 0ab5sec Si > 0, permet de limiter la durée de sonnerie du klaxon pour
réduire le niveau sonore dans la salle.
T & = b 7 gy 1 H H A :
RN i g T A A P . Si OUlI, le temps mort technique se déclenche automatiquement
walid 8 i Rl Wl CHCTEY au 8éme et 16eme points (set 1 a 4).
IT. G sec | B0 sec | 1 29958CONGES | ok de la durée du temps mort technique.
" e T . Si OUI, recharge les valeurs des parametres tels qu’elles sont
nl gl Mo Oui ou Non

fournies a la mise en service du tableau d’affichage.
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BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Nombre de sets gagnés. A
Inutilisé. B
Numeéro du set en cours. Cc
Points du jeu en cours LOC/VISIT. Témoin service LOC/VISIT. DetD
Jeux gagnés du set en cours LOC/VISIT. EetE
Inutilisé. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des joueurs paramétrables. HetH
Résultat des sets précédents LOC/VISIT. letl’
Résultat des sets précédents LOC/VISIT. JetJ
Inutilisé. M
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Inutilisé. 3
Période suivante : un appui permet de passer a la période suivante (une période étant soit un temps de jeu, un temps de repos ou 4
temps d’avant match).

Inutilisé. 5
Inutilisé. 6
Inutilisé. 7
Accés au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Affectation du service LOC/VISIT. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 11
menu. vers mode match.

Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15 et 15’
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Type de sport Désignation

- .
el e " N s
FE T e Dhaeand -me | Match en 3 sets gagnants sans Tie break avec régle de I'avantage.
e 3 SELE 4+ Mvaniade
-
EFNLE ) R :
. = g ek e | Match en 5 sets gagnants sans Tie break avec reégle de I'avantage.
P e e 4 8- Hwant.ade

Match en 3 sets gagnants sans Tie break sans regle de I'avantage.

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme parameétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

“Locaux”.

Résultats set n°1. Nombre de jeux par joueur.
Résultat set n°3.

Points du jeu en cours.

Service “Locaux’.

Service “Visiteurs”.

“Visiteurs”.

Entre les périodes de jeu
- Le tableau d’affichage ne gére pas la durée totale du match.
- L'affectation du service doit étre gérée manuellement avec la touche service.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de reglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque parametre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

Type 1 Type 2 | Type 3 | Paramétres Description
Hombye de sets = - . Gain du match en 2 sets ou en 3 sets gagnants soit 3 ou 5 sets
P - . 5 1a5sets . . N
SMALCE = J maximum (choix 1 a 5 sets).
Gestion du dernier set avec ou sans Tie Break (7 points).
Tof Qopstt Sam Ldms Si Tie Break OUI : gain du match avec 2 points d’écart (tous les
'ur-; ;i-:: Al ::1:[::?1 biE Mo Mo Oui ou Non sets sont en Tie Break).

Si Tie Break NON : gain du match au dernier set avec 2 jeux
d’écart (les sets précédents sont en Tie Break).

Nouveau mode d’attribution du jeu si égalité 40/40.

Si NON : jeu gagné avec 2 points d’écart : 40/40 -> Avantage ->
il o Oui ou Non gain du jeu.

Si OUI : jeu gagné avec 1 point d’écart : 40/40 -> gain de jeu.
Pas de point avantage pour le gain du jeu.

OUI : appui touche = active le buzzer du pupitre.
e Mo Oui ou Non NON : appui touche = désactive le buzzer du pupitre pendant le
match (I'attribution des points est silencieuse).

Si OUI, recharge les valeurs des parameétres tels qu’elles sont

i Oui ou Non s ” ) -
T fournies a la mise en service du tableau d’affichage.
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BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Nombre de manche gagnées ou temps de jeu. A
Inutilisé. B
Numeéro de la manche en cours. Cc
Points de la manche en cours LOC/VISIT. Témoin service LOC/VISIT. DetD’
Nombre de manches gagnés LOC/VISIT. EetE
Inutilisé. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des joueurs paramétrables. HetH
Résultat des manches précédentes LOC/VISIT letl’
Résultat des manches précédentes LOC/VISIT JetJ
Inutilisé. M
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Inutilisé. 3
Période suivante : un appui permet de passer au set suivant. 4
Inutilisé. 5
Inutilisé. 6
Inutilisé. 7
Accés au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Affectation du service LOC/VISIT. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.

Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Type de sport Désignation

3 manches de 11 points (2 manches gagnées) sans affichage du temps de jeu.

3 manches de 11 points (2 manches gagnées) avec affichage du temps de jeu.

B0

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme parameétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Nombre de manches gagnées “Locaux”.
Nombre de manches gagnées “Visiteurs”.
Service.

Points manche en cours “Visiteurs”.
Temps de jeu (heure - minute).

Points manche en cours “Locaux”.

Entre les périodes de jeu

- Le changement de service se fait automatiquement tous les 2 points.

- Entre les manches, le temps de repos n’est pas décompté. Si programmé, le temps de jeu du
match démarre avec I'appui sur Start/Stop (les 2 points du chrono du pupitre clignotent) et s’arréte
a I'obtention du dernier point (affichage heure-minute).

- Le buzzer du pupitre peut étre désactivé dans les paramétres du tennis de table.

- L’affichage du temps de jeu peut étre désactivé dans les paramétres du tennis de table.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronometre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Type 1 Type 2 | Parameétres Description

ML 4 manches N Nombre de manches maxi. par match. Gain du match selon le nombre de
Mg, g8 manches 1 a5 manches P
Smatokh 8003

manches gagnées.

i1 1 a 99 points Nombre de points pour le gain d’'une manche.
— . Permet d’afficher au tableau le temps total du match en heure-minute. Appui
Lt Oui ou Non .
Start au démarrage du match.
& 145 Sélection du nombre de points avant le changement de service.
P J R T R, . . - . .
MOLIVAaLIon Hiay Oui ou Non OUI : appui touche = active le buzzer du pupitre.

buzzer & Hon NON : appui touche = désactive le buzzer du pupitre pendant le match.

T . Si OUlI, recharge les valeurs des parametres tels qu’elles sont fournies a la
Rty Oui ou Non . ~ Hes
T mise en service du tableau d’affichage.
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BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Nombre de manche gagnées ou temps de jeu ou temps de repos. A
Inutilisé. B
Numeéro du set en cours. Cc
Points de la manche en cours LOC/VISIT. Témoin service LOC/VISIT. DetD’
Nombre de manches gagnés LOC/VISIT. EetE
Prolongation 1 ou 3 points. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des joueurs paramétrables. HetH
Résultat des sets précédents LOC/VISIT letl’
Résultat des sets précédents LOC/VISIT JetJ
Inutilisé. M
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref si appui > 3 sec.

Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Inutilisé. 3
Période suivante : un appui permet de passer au set suivant. 4
Inutilisé. 5
Inutilisé. 6
Inutilisé. 7
Accés au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.

Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du TM en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. Dans le menu 12 6t 12°
principal, permettent la sélection d’un sport. Dans le menu paramétrage, permettent de modifier les valeurs des parameétres du jeu.

Touches de navigation dans les menus. Au démarrage d’'un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en 13
minutes.

Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Type de sport Désignation

Nouveau réglement Badminton avec 2 sets gagnants de 21 pts - 2 points de prolongation a 20/20 - Temps de
repos 90 sec. puis 300 sec. automatiques.

ton Ancien réglement Badminton avec 2 sets gagnants de 15 pts. Hommes ou doubles toutes catégories - 3 points de
s prolongation a 14/14 - Temps de repos 90 sec. puis 300 sec. automatiques.

Ancien reglement Badminton avec 3 sets gagnants de 11 pts. Simples, femmes 3 points de prolongation a 10/10
- Temps de repos 90 sec. puis 300 sec. Automatiques.

Tous ces parametres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Nb. de sets gagnés “Locaux”.
Décomptage temps de repos.
Témoin arrét de chrono.

Nb. de sets gagnés “Visiteurs”.

Témoin prolongation 1 ou 3 points “Locaux”.
Témoin service.

Nombre de points set en cours “Visiteurs”.
Nombre de points set en cours “Locaux”.
Témoin prolongation 1 ou 3 points “Visiteurs”.

Entre les périodes de jeu
- Remise a zéro des points du dernier set et affectation du set gagné.
- Décomptage des temps de repos si programmeés.
- L’affectation du service doit étre gérée manuellement avec touche service.
- Il n’y a pas de klaxon automatique pour respecter le silence dans la salle.

- S’il est programmé, le temps de jeu du match démarre avec I'appui touche “Start/Stop”. Les 2
points du chrono. pupitre clignotent et s’arrétent a I'obtention du dernier point du set ou du match.
Affichage heure et minute.

- Nouveau réglemement : si égalité 20/20, la prolongation est en 2 points gagnants. Si le score est a
29, le premier qui atteint 30 gagne le set.

- Ancien réglement : si égalité 14/14 (hommes ou doubles) ou 10/10 (femmes), il est proposé une
prolongation en 1 ou 3 points (choisir avec la touche SELECT 8). Apres le choix de 1 ou 3 points, le
tableau indique ce choix par : 1 plot = 1 point, 3 plots = 3 points.

- L’affectation du service est automatique a I'attribution du point. L'indicateur de service peut étre
geéré seul avant d’attribuer un point a une équipe.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronometre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.
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La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de reglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Description

LEE = ) ) 1a5sets Choix du nombre de sets maximum par match.

i 4 . N . Choix du nombre de points par set pour I'affectation automatique du
] il 4 12128 el set si 2 points d’écart.

Permet de gérer et d’afficher sur le tableau le temps de jeu total du

LETFE ey Mo i
Mo Han Hon Ouiou Non match. Appui “Start” au démarrage du match.

Permet d’afficher sur le tableau le temps de repos entre les sets

Fal] by Cueu e (affichage pupitre et tableau).

Si =0, pas de décompte automatique.

e T N i> i & 4 4 i
9 zer S8 zerc | 04990 secondes §| Q, le pupitre va décompter la durée programmeée automatiquement
ala fin du set.

Appui “Stop” pour arréter ce décompte.

Si =0, pas de décompte automatique.

" 9 zer 958 zec | 02990 secondes §| > 0 le pupitre va décompter la durée programmée automatiquement
ala fin du set.

Appui “Stop” pour arréter ce décompte.

[ - ) . . . . )
|_1L| FOLITLE |-|:::|_4r 3 = 14 3 points Nombre de points proposés pour 1 prolongation et gain du set

Fiolonss I ) - 1 point (sans prolongation ), 2 ou 3 points.

o Mo Oui ou Non

Activation bl OUI : appui touche = active le buzzer du pupitre.
1 Hon ' NON : appui touche = désactive buzzer du pupitre pendant match.

Si OUlI, recharge les valeurs des parameétres tels qu’elles sont fournies
a la mise en service du tableau d’affichage.

sy
=]
]
——
ey
]

QOui ou Non
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BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Chronometre minutes-secondes. Décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu. A
Témoin arrét chronométre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro de la période en cours (E pour prolongation). C
Scores LOC/VISIT. DetD
Inutilisé. EetE

3 témoins temps morts LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours).

Effacement des témoins temps morts a la fin de chaque période. FCUE
Inutilisé. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH
Inutilisé. letl

Inutilisé. JetJ
Inutilisé. M
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Permet de passer a la période de jeu suivante. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronometre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec.

. RS X ) 11
Menu paramétrage : validation des parameétres et sortie du menu vers mode match.
Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en minutes.
Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Type de sport Désignation

3 manches de 11 points (2 manches gagnées) sans affichage du temps de jeu.

3 manches de 11 points (2 manches gagnées) avec affichage du temps de jeu.

Tous ces parametres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Mode comptage
Temps de jeu
Témoin arrét de chrono.

Témoin klaxon auto.

Témoins temps mort “Visiteurs”

Nombre de points “Visiteurs”

Période en cours ou décomptage temps mort
Nombre de points “Locaux”

Témoins temps mort “Locaux”

Entre les périodes de jeu

- Décomptage du temps de repos si programmé.

- Reset des scores au noir si correction lorsque le score est a zéro.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronomeétre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Type 1 Type 2 | Parameétres Description
28 min 1490 minutes | Choix de la durée de chaque période de jeu.
2z 1 a9 périodes Sélection du nombre de périodes.
Temes  mort, - 5 : <
e e Bkl RS 0 a 99 secondes | Choix durée temps mort.
[T = 1
[ Fa - g - & £ A . . .
LEEOR SVART 1R 4 N Si = 0, pas de klaxon automatique. Si > 0, permet de signaler, par un coup de
™ & 18 sec 1 sec | Oad99secondes |\ bref, la fin prochaine du temps mort.
[T B R, . . . - .
l:.rtlfl:ll'lfldl.-l:::l'lu . B min 0 3 90 minutes Chf|x de la durée de chgque période de prolongation.
GlrEE e B omin Si = 0, pas de prolongation.
Maintisnl result o =op | 0@60secondes | Permet de conserver Iaffichage de la demiére période pendant un temps
et afzen 2l B9 par pas de 10 sec | programmable si le temps de repos automatique n’est pas programmé.
- N Si =0, pas de klaxon auto. Si > 0, permet de limiter la durée de sonnerie du
&Rl 0ab5sec S .
klaxon pour réduire le niveau sonore dans la salle.
Mg Oui ou Non Sl_OUI, recha_\rge les valeurs ::ies parameétres tels qu’elles sont fournies a la
mise en service du tableau d’affichage.




Rink Hockey 1/5

BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Chronometre minutes-secondes. Décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu. A
Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro de la période en cours (E pour prolongation). C
Scores LOC/VISIT. DetD’

Indique le nombre de temps de pénalités. 1 tiret par pénalité.

Affichage décompte temps de pénalité LOC/VISIT uniquement pour BT6120 Club. EetE
3 témoins temps morts LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours). Effacement des témoins temps morts a la fin de chaque FetF
période.

Inutilisé. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH
Affichage décompte premier temps de pénalité LOC/VISIT (*). letl’

Affichage décompte second temps de pénalité LOC/VISIT (*). JetJ
Décompte du temps mort ou temps de pénalité (*) avec témoin de I'équipe concernée. M

(*) Méme si I'affichage ne le permet pas, les pénalités sont décomptées sur le pupitre principal.
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Rink Hockey
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Pupitre principal

Désignation | Indice
Affichage heure ou match si appui bref. 1
Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmeées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Permet de passer a la période de jeu suivante. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronométre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.
Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. Au démarrage d’'un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en 13
minutes.
Affectation d’'une pénalité LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 14 et 14°
Si appui sur les 2 touches en méme temps la pénalité est attribuée aux 2 équipes en méme temps.
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Désignation | Indice
Inutilisé. 16 et 16’
Inutilisé. 17 et 17’
Inutilisé. 18 et 18’
Clavier numérique pour lancer une pénalité. Taper sur 1 ou 3 pour lancer une pénalité de 2 minutes ou sur 4 ou 6 pour lancer une 19 et 19’
pénalité de 5 minutes. Les autres numéros sont inutilisées.
Inutilisé. 20 et 20’
Inutilisé. 21
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 22

en mode normal.

Le pupitre secondaire est utilisé uniquement avec les panneaux BT6125, BT6225, BT6325, BT6130, BT6230 et BT6330.
Les touches fautes (14) et (14’) du pupitre principal sont alors inactives.




Rink Hockey 3/5

Type de sport Désignation

Jeu en 2 périodes de 25 minutes - RAZ du chrono en fin de période - TM de 60 secondes - Klaxon automatique.

Jeu en 2 périodes de 25 minutes - RAZ du chrono en fin de période - TM de 60 secondes - Klaxon automatique.

B0

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Témoin de comptage.
Temps de jeu.

Témoin arrét de chrono.
Témoin klaxon auto.

Témoin temps mort “Visiteurs”.

Nombre de points “Visiteurs”.

Période en cours ou décomptage temps mort.
Nombre de points “Locaux”.

Témoin temps mort “Locaux”.

Visu du pupitre secondaire

Témoins temps de pénalité 2 ou 5 minutes “Locaux”.
I—Décomptage temps de pénalité.
Témoins temps de pénalité 2 ou 5 minutes “Visiteurs”.

Entre les périodes de jeu

- Effacement des témoins temps morts.

- Décomptage du temps de repos si programmé (affichage a la place du chronomeétre), uniquement
entre la deuxiéme et la troisieme période. Le plot témoin arrét chrono. est actif.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronometre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.
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La configuration da base pré-enregistrée pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

Type 1 Type 2 Parameétres Description
Mipes porincs - R . . . i L .
ST LT e Soomin 1290 minutes | Choix de la durée de chaque période de jeu.
METLT = Lot TR
Hb periodes
P =t 2 1 a9 périodes Sélection du nombre de périodes.
Smatch o= 2
Y ——— s Si =0, pas de décompte automatique.
t"".;'f. ’ ?H :'F‘: "”‘ B min 0 a 90 minutes Si > 0, le tableau va décompter la durée programmeée a la fin de la
b = LT période de jeu aprés un délai de 20 secondes a la fin de la période.
L cpaEm Sier. P - S! =0, pas de klaan automatique.
Cmmms R cpe B zec 0 a 99 secondes | Si > 0, permet de signaler par un coup de klaxon bref le démarrage

L prochain du match.

a4 zec 0 4 99 secondes | Choix durée temps mort.
Si =0, pas de klaxon automatique.
18 =zec 0 a 99 secondes | Si> 0, permet de signaler, par un coup de klaxon bref, la fin
prochaine du temps mort.
15 min 0 4 90 minutes Chglx de la durée de chgque période de prolongation.
Si =0, pas de prolongation.
ki : : T d S Permet de conserver I'affichage de la derniere période pendant un
Malntilsent result - 10 a 60 secondes f : )
s = Rl A = temps programmable si le temps de repos automatique n’est pas
FEMNDANT: =5 = par pas de 10 sec programmeé
Mo Oui ou Non Si OUI, recharge les valeurs des parametres tels qu’elles sont

fournies a la mise en service du tableau d’affichage.
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Floorball 1/5

BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Chronometre minutes-secondes. Décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu. A
Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro de la période en cours (E pour prolongation). C
Scores LOC/VISIT. DetD’

Indique le nombre de temps de pénalités. 1 tiret par pénalité.

Affichage décompte temps de pénalité LOC/VISIT uniquement pour BT6120 Club. EetE
3 témoins temps morts LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours). Effacement des témoins temps morts a la fin de chaque FetF
période.

Inutilisé. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH
Affichage décompte premier temps de pénalité LOC/VISIT (*). letl’

Affichage décompte second temps de pénalité LOC/VISIT (*). JetJ
Décompte du temps mort ou temps de pénalité (*) avec témoin de I'équipe concernée. M

(*) Méme si I'affichage ne le permet pas, les pénalités sont décomptées sur le pupitre principal.
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Floorball
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Pupitre principal

Désignation | Indice
Affichage heure ou match si appui bref. 1
Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmeées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Permet de passer a la période de jeu suivante. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronométre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.
Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. Au démarrage d’'un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en 13
minutes.
Affectation d’'une pénalité LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 14 et 14°
Si appui sur les 2 touches en méme temps la pénalité est attribuée aux 2 équipes en méme temps.
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30




Floorball 3/5

Désignation | Indice
Inutilisé. 16 et 16’
Inutilisé. 17 et 17’
Inutilisé. 18 et 18’
Clavier numérique pour lancer une pénalité. Taper sur 1 ou 3 pour lancer une pénalité de 2 minutes ou sur 4 ou 6 pour lancer une 19 et 19’
pénalité de 5 minutes. Les autres numéros sont inutilisées.
Inutilisé. 20 et 20’
Inutilisé. 21
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 29

en mode normal.

Le pupitre secondaire est utilisé uniquement avec les panneaux BT6125, BT6225, BT6325, BT6130, BT6230 et BT6330.
Les touches fautes (14) et (14°) du pupitre principal sont alors inactives.

50



Floorball 4/5

Type de sport Désignation

Jeu en 4 périodes de 15 minutes - TM de 60 secondes - Klaxon automatique.

Jeu en 2 périodes de 20 minutes - TM de 60 secondes - Klaxon automatique.

B0

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Témoin de comptage.
Temps de jeu.

Témoin arrét de chrono.
Témoin klaxon auto.

Témoin temps mort “Visiteurs”.

Nombre de points “Visiteurs”.

Période en cours ou décomptage temps mort.
Nombre de points “Locaux”.

Témoin temps mort “Locaux”.

Visu du pupitre secondaire
Témoins temps de pénalité 2 ou 5 minutes “Locaux”.
I—Décomptage temps de pénalité.
Témoins temps de pénalité 2 ou 5 minutes “Visiteurs”.

Entre les périodes de jeu
- Effacement des témoins temps morts.

- Décomptage du temps de repos si programmé (affichage a la place du chronométre). Le plot témoin
arrét chronomeétre est actif.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronometre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.



Floorball 5/5

La configuration da base pré-enregistrée pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

Type 1 Type 2 Parameétres Description

Mree Periocs —— . . . A L. .

i - SEomin 1290 minutes | Choix de la durée de chaque période de jeu.

METLT = L min

MHb periodes

R il 2 1 a9 périodes Sélection du nombre de périodes.

Mmatsin = &

Temrs  mort

B - A sec 0 a 99 secondes | Choix durée temps mort.

oures = ol S
KT avme susnd £ Si =0, pas de klaxon automatique.
LSLEREND il U 16 =eo 0 a 99 secondes | Si> 0, permet de signaler, par un coup de klaxon bref, la fin

Y Sorm e prochaine du temps mort.

5{*{;1;};’;.9.3*!;@:%;";“ -~ Bomin 0 4 90 minutes C_h?ix de la durée de chaque période de prolongation.

CLEE R Homin Si = 0, pas de prolongation.
Ma et e 10 & 60 secondes Permet de conserver | e}fﬁchage de la derniere pengde pe’ndant un
il i B M R temps programmable si le temps de repos automatique n’est pas
FERant - par pas de 10 sec ,

programmeé.
b . Si OUI, recharge les valeurs des paramétres tels qu’elles sont
PO Oui ou Non . N . . y e
fournies a la mise en service du tableau d’affichage.
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BT6025 / BT6125 / BT6225 / BT6325 Evolution BT6120 Club

@ BT6020 Club

BT6030 / BT6130 / BT6230 / BT6330 / BT6630 Master

Désignation Indice

Chronométre minutes-secondes (affichage 1’/_10 de sec_onde pour la derniére minute de jeu). A
Décomptage du temps de repos entre les périodes de jeu.

Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro de la période en cours (E pour prolongation). C
Scores de 0 4 999 LOC/VISIT. DetD’
Cumul fautes équipes LOC/VISIT. Remise a zéro du cumul des fautes équipes a la fin de chaque période. EetE
3 témoins temps morts LOC/VISIT (clignote quand décompte en cours). Effacement des témoins temps morts a la fin de chaque période. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des équipes paramétrables. HetH’
Derniére faute personelle LOC/VISIT (n° de joueur /nombre de fautes). letl
Décompte du temps mort LOC/VISIT. JetJ
Fautes personnelles LOC/VISIT avec numéro de joueurs paramétrables. KetK
Fautes personnelles LOC/VISIT avec numéro de joueurs sérigraphiés non modifiable. Letl
Nombre de points par joueur. PetP
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Futsal
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Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’'un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmeées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3

et fautes.

Période suivante : un appui permet de passer a la période suivante (une période étant soit un temps de jeu, un temps de repos ou 4
temps d’avant match).

Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronométre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Accés au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9

en mode normal.

Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du 1
menu. vers mode match.

Affectation temps mort LOC/VISIT. Arrét automatique du temps mort en fin de décompte ou par appui sur la touche concernée. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en 13
minutes.

Affectation d’'une faute d’équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 14 et 14’
Score + 1 point par équipe LOC/VISIT (touches inactives quand un pupitre secondaire est branché). 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Désignation | Indice
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Affectation d’une faute personnelle Loc/Visit. 16 et 16’
Inutilisé. 17 et 17
Touche validation d’'une faute personnelle. 18 et 18’
Clavier numérique pour saisir le numéro du joueur. 19 et 19
Inutilisé. 20 et 20°
Inutilisé. 21
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 22
en mode normal.

Le pupitre secondaire est utilisé uniquement avec les panneaux BT6125, BT6225, BT6325, BT6130, BT6230 et BT6330.
Les touches fautes (14) et (14°) du pupitre principal sont alors inactives.



Futsal 4/5

Type de sport Désignation

Futzal Jeu en 2 périodes de 20 minutes - Cumuls fautes équipe 5 par période - Temps morts de 1 minute - Temps de
18 2 = 38 min repos de 10 minutes.

Fut.zal Jeu en 2 périodes de 15 minutes - Cumuls fautes équipe 5 par période - Temps morts de 1 minute - Temps de
20 2 % 15 min repos de 10 minutes.

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Cumul fautes équipe réel Loc.

Témoin de comptage ou décomptage du chronométre.
Temps de jeu.

Témoin arrét du chronométre.

Cumul fautes équipe total Visit.

Témoin Klaxon automatique.

Témoins 3 temps morts Visit.
Score Visit.

Numéro de période.

Score Loc.

Témoin 3 temps morts Loc.

Visu du pupitre secondaire

Score “Locaux”.
Cumul totall fautes équipe “Locaux”.
Score “Visiteurs”.

Cumul total fautes équipe “Visiteurs”.

Entre les périodes de jeu

- Remise a zéro du cumul des fautes équipes.
- Effacement des témoins temps morts.

- Décomptage du temps de repos si programmé (affichage a la place du chronométre). Le plot témoin
arrét chronométre est actif.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop” et les temps morts
sur la touche “Temps morts” correspondante. En fin de décompte de ces temps, le chronomeétre de jeu ne démarre pas
automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.
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Futsal 5/5

La configuration da base pré-enregistrée pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche OK (11).

Type 1 Type 2 Parameétres Description

Mree Eerimce e, R . . . , L. .

e T AR SEomin 1 a 90 minutes Choix de la durée de chaque période de jeu.

match @ 2B min

Hb periodes

P =t 2 1 a9 périodes Sélection du nombre de périodes.
SMatch 4

CuirEs LemFs -

LT TR T a8 sec 0 a 99 secondes | Choix durée temps mort.
morL LI = 1 L
L cpaEm Semy. A L S! =0, pas de klaan automatique. .
! '*:r‘;k_.;-' ! -‘ - _"‘ulf-'ﬁ c;_ 1 osen 0 a 99 secondes | Si> 0, permet de signaler, par un coup de klaxon bref, la fin

prochaine du temps mort.

Choix de la durée de chaque période de prolongation.

= omie 3 i

e 0290 minutes Si =0, pas de prolongation.
FRE fautes sntre - Oui ou non Si OUI, remise a 0 des fautes d’équipe entre chaque période.
perioded  Oul b Si NON, conservation des fautes d’équipe entre chaque période.

Si = 0, pas de klaxon auto.
EC 0a5sec Si > 0, permet de limiter la durée de sonnerie du klaxon pour réduire
le niveau sonore dans la salle.

Permet de conserver I'affichage de la derniére période pendant un

Maimt iemt oot = 10 a 60 secondes ; .
T I e 38 zen temps programmable si le temps de repos automatique n’est pas
pendantt 380 sec par pas de 10 sec

programme.

Si OUI, recharge les valeurs des parametres tels qu’elles sont

EiaTa] i
Hon Oui ou Non fournies a la mise en service du tableau d’affichage.
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Entrainement 1/3

BT6030 / BT6130 Master BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Chronométrage de séquence ou temps de repos. A
Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Inutilisé. Cc
Nombre de séquences restantes a jouer (D) et nombre de séquence programmées (D’). DetD
Inutilisé. EetE
Inutilisé. FetF
Inutilisé. GetG
Inutilisé. HetH
Inutilisé. letl’
Inutilisé. JetJ
Inutilisé. M
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Entrainement

2/3

Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Inutilisé. 4
Inutilisé. 5
Permet de lancer le chronometre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Affectation du service LOC/VISIT. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec.

. RS X ) 11
Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du menu vers mode match.
Inutilisé. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en minutes.
Inutilisé. 14 et 14’
Inutilisé. 15 et 15’
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Entrainement 3/3

o -

Type de sport Designation

10 séquences de 3 minutes avec temps de repos de 1 minute - Klaxon automatique.

Frode entraing. : : .
A B o S e 5 séquences de 1 minute avec temps de repos de 30 secondes - Klaxon automatique.
28 00w BH =seC

Femd, sntraime. A . . .
-y ‘1';-; »--'1"":"1'1 _'::::.: 10 séquences de 2 minutes avec temps de repos de 1 minute - Klaxon automatique.
-t R T T L

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Témoin de comptage ou décomptage du chronométre.
Temps de jeu.

Témoin arrét de chrono.

Témoin klaxon auto.

Nombre de séquences totales programmeées.

Nombre de séquences restantes a jouer.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de reglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque parametre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Type 1 Type 2 | Type 3 |Paramétres Description
Mb sesusnce de -
Jeu i 1i-:1 - 5 16 1a5sets Choix de la durée de chaque séquence de jeu.
AE sen | 196 =en 1499 points | Sélection du nombre de séquences.
Sk RS AE e 1 a 99 points Choix de la durée du temps de repos entre chaque séquence.
Choix durée klaxon auto. a la fin de chaque séquence de jeu et de repos.
- [ R R T - H :
LLrEe SCLIVALION PR PR Si =0, pas de klaxon automatique.
T OaL 1 =ec b S5 b =55 Sl e e Si > 0, permet de limiter la durée de sonnerie du klaxon pour réduire le
niveau sonore dans la salle.
Rarrel ﬁ.az':.afg';et,ﬁ & B By OUI ou NON Si Opl, recharge les valeurs des p.aramétres tels qu’elles sont fournies a
WEInE MO e e la mise en service du tableau d’affichage.
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Lutte 1/3

Désignation Indice

Chronométrage de séquence ou temps de repos. A
Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Inutilisé. Cc
Scores de 0 4 999 LOC/VISIT. DetD’
Inutilisé. EetE
Inutilisé. FetF
Noms des joueurs paramétrables. GetG
Inutilisé. HetH
Inutilisé. letl’
Inutilisé. JetJ
Inutilisé. M
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Lutte

2/3

Pupitre principal

Désignation | Indice
Affichage heure ou match si appui bref. 1
Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmeées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Période suivante : un appui permet de passer au round suivant. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le chronometre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. 1
Menu paramétrage : validation des parameétres et sortie du menu vers mode match.
Inutilisé. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Au démarrage d’'un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en minutes.
Affectation 1 pénalité a chaque appui. 14 et 14’
Score + 1 point par joueur LOC/VISIT. 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Lutte 3/3

Type de sport Désignation

e T 3 rounds de 3 minutes avec temps de repos automatique.

4
P P

Lod
fof

T Idem type 1.

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Nb. de pénalités “locaux”.

Témoin de comptage ou décomptage du chronométre.
Temps de combat.

Témoin arrét de chrono.

Nb. de pénalités “Visiteurs”.

Témoin klaxon auto.

Score “Visiteurs”.
Score “Locaux”.

Entre les périodes de jeu

- Remise a zéro du chronométre.
- Décomptage du temps de repos si programmeé.
- Reset des scores au noir si correction lorsque le score est a zéro.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop”. En fin de décompte
de ces temps, le chronometre de jeu ne démarre pas automatiquement. Démarrage avec appui touche “Start/Stop”.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de reglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Parameétres Description

Mg el oce - . . . . i n

e e 2 MmN 12490 minutes | Choix de la durée des périodes de combat.

wombat 5 min
Hb Periodes - = : . :

oy K 1499 périodes | Choix du nombre de périodes de combat.

LSCLAR | {8 D LR t
F T A . s . . Lo X
l"-..l.-:l.i'-.l_ll'll HALO 110 i OUI ou NON Permet de choisir si un klaxon automatique doit retentir a la fin du

ot | Ol décompte du round.

0 a 990 secondes | Si = 0, pas de décompte.
par pas de 10 Si > 0, le tableau va décompter la durée programmeée a la fin du round.

Lod
5
Hix]
Hi
[l

3 ozer 0 3 99 secondes foirrr:jet de signaler par un coup de klaxon bref le démarrage du prochain

Al
g
T

Choix du nombre de pénalités par joueur gérées sur le tableau

e d’affichage.

o4
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Boxe

1/3

___________BT6120Cub
(4] o

BT6030 / BT6130 Master

o o

BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Chronometre minutes-secondes. Décomptage du temps de repos entre les rounds. A
Témoin arrét chronométre. S’allume pendant les temps de repos. B
Inutilisé. Cc
Numeéro du round en cours (D) et nombre de round total (D’). DetD
Inutilisé. EetE
Inutilisé. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des joueurs paramétrables. HetH
Inutilisé. letl’
Inutilisé. JetJ
Inutilisé. M
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Boxe

2/3

Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref. 1
Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Période suivante : un appui permet de passer au round suivant. 4
Activation ou arrét klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon. 5
Permet de lancer le round. 6
Permet d’arréter le round. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Inutilisé. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec.

. RS X ) 11
Menu paramétrage : validation des parameétres et sortie du menu vers mode match.
Inutilisé. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en minutes.
Inutilisé. 14 et 14’
Inutilisé. 15 et 15’
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Boxe 3/3

Type de sport Désignation

< LT
e

[
u]

Combat de 15 rounds de 3 minutes - Temps de repos automatique.

P i

ot
ot
i

I
o
AT

Combat de 4 rounds de 3 minutes - Temps de repos automatique - Klaxon automatique en fin de round.

B0
B

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Témoin de comptage ou décomptage du chronométre.
Chronomeétre.

Témoin arrét de chrono.

Témoin klaxon auto.

Nombre de round total.
Numéro de round en cours.

Entre les rounds

- Remise a zéro du chronométre.
- Décomptage du temps de repos si programme.

Nota : les temps de repos peuvent étre stoppés pendant le décompte en appuyant sur “Start/Stop”. En fin de décompte
de ces temps, le chronomeétre de jeu démarre automatiquement.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de reglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Type 2 Parameétres Description
Pop e - .
R 2 Win 1 a2 999 secondes | Choix de la durée de chaque round.
b} 1 a 99 rounds Choix du nombre de round par combat.

Permet de choisir si un klaxon automatique doit retentir a la fin du

WL OUlou NON décompte du round.
- . Si =0, pas de décompte.
0 oo Z
by SEC D D ol Si > 0, le tableau va décompter la durée programmeée a la fin du round.
B sec 0 3 99 secondes Permet de signaler par un coup de klaxon bref le démarrage du prochain
round.
o= P::-:.i ;:a;:-.f,rfer_,,b & Mor OUI ou NON Si OUI, recharge les valeurs des paramétres tels qu’elles sont fournies a

la mise en service du tableau d’affichage.
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Squash

1/3

Désignation Indice

Temps de jeu ou nombre de jeux gagnés. A
Témoin arrét chronomeétre. S’allume quand le chronometre est arrété et pendant les temps de repos. B
Numéro du jeu en cours. C
Points du jeu en cours LOC/VISIT. Témoin service LOC/VISIT. DetD
Nombre de jeux gagnés. EetE
Inutilisé. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des joueurs paramétrables. HetH
Résultat des jeux précédents LOC/VISIT. letl
Résultat des jeux précédents LOC/VISIT. JetJ
Inutilisé. M
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Squash

2/3

Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Période suivante : un appui permet de passer au set suivant. 4
Inutilisé. 5
Permet de lancer le chronometre. 6
Permet d’arréter le chronométre. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Affectation du service LOC/VISIT. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec.

. RS N ) 11
Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du menu vers mode match.
Inutilisé. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en minutes.
Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par joueur LOC/VISIT. 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Squash 3/3

Type de sport Désignation
Sauash , . . . , N
{ T v OPts+Tes 3 jeux de 9 points (2 jeux gagnés) avec affichage du temps de jeu (simple).

Idem type 1.

B0
Lod

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal
Nombre de jeux gagnés par équipe.
_ Nombre de pointe
Nombre de points par joueur du jeu en cours.

- Laffectation du service doit étre gérée manuellement avec la touche service.

Entre les jeux

- Le temps de repos n’est pas géré.

- Siprogrammé, le temps de jeu du match démarre avecl’appui “Start/Stop” (les 2 points du chronométre
du pupitre clignotent) et s’arréte a I'obtention du dernier point (affichage heure-minute).

- Le buzzer du pupitre peut étre désactivé dans les parametres.

- Pas de klaxon automatique.

En fin de jeu en 9 points

- Si égalité 8/8, 'opérateur propose 1 prolongation en 1 ou 2 points avec la touche SELECT (8). Dans
ce cas, 1 ou 2 plots sont affichés sur le tableau.
En fin de jeu en 15 points

- Si égalité 14/14, 'opérateur propose 1 prolongation en 1 ou 3 points avec la touche SELECT (8).
Dans ce cas, 1 ou 3 plots sont affichés sur le tableau.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de réglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Type 2 Parametres Description

1a5jeux Choix du nombre de set maximum par match.

il

”E‘ ,JE F.-|:|1i-'|=__;5 1.4 60 points Ch0|.x du rypmbre de points par set pour affectation automatique du set si
SAEE . 3 2 points d’écart.

L

Nombre de points proposé pour 1 prolongation et gain du set.

= 143 points 1 point (sans prolongation), 2 ou 3 points.

OUI : appui touche = active le buzzer du pupitre.
41 OUIl ou NON NON : appui touche = désactive le buzzer du pupitre pendant le match
(lattribution des points est silencieuse).

ot

Permet de gérer et d’afficher sur le tableau le temps de jeu total du

. ;
H ] Ten .
: : [l OUl ou NON cu » 5
de Jdeud Oul s match. Appui “Start” au démarrage du match.
Rarrel Faramstre M OUI ou NON Si OUI, recharge les valeurs des paramétres tels qu’elles sont fournies a
HET e, Mo B la mise en service du tableau d’affichage.
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Pelote Basque

1/3

BT6120 Club

BT6030 / BT6130 Master

o o

BT6025 / BT6125 Evolution

Désignation Indice

Nombre total de points du match. A
Inutilisé. B
Inutilisé. Cc
Points du jeu en cours LOC/VISIT. Témoin service LOC/VISIT. DetD
Inutilisé. EetE
Inutilisé. FetF
Inutilisé. GetG
Noms des joueurs paramétrables. HetH
Inutilisé. letl’
Inutilisé. JetJ
Inutilisé. M
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Pelote Basque

2/3

Pupitre principal

Désignation

Affichage heure ou match si appui bref.

Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. 2
Reset chronométre : rechargement des valeurs programmées pour début de match (chronométre arrété) sans remise a 0 des scores 3
et fautes.
Inutilisé. 4
Inutilisé. 5
Inutilisé. 6
Inutilisé. 7
Acces au menu paramétrage. 8
Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Aprés avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche pour revenir 9
en mode normal.
Affectation du service LOC/VISIT. 10
En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec.

. RS X ) 11
Menu paramétrage : validation des paramétres et sortie du menu vers mode match.
Inutilisé. 12 et 12’
Touches de navigation dans les menus. 13
Au démarrage d’un sport : appui bref sur les touches + et - pour modifier le temps de jeu en minutes.
Inutilisé. 14 et 14’
Score + 1 point par joueur LOC/VISIT. 15et 15
Réglage de la luminosité des panneaux et des afficheurs temps de possession. 30
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Pelote Basque 3/3

Type de sport Désignation

Felote Basue ) e
P i Match en 50 points avec 2 points d’écart.
l=Fartie a1 res
T .
reldLe DasAlle
AL EET e Idem 1.
Supalttle O FLE

Tous ces parameétres sont modifiables avec le programme paramétrable pour chaque type de configuration.

Visu du pupitre principal

Nombre de points du match.

Nombre de points “Visiteurs”.
Nombre de points “Locaux”.

Témoin du service.

- Le tableau d’affichage ne gére pas la durée totale du match, ni les temps de repos.
- L’affectation du service doit étre gérée manuellement avec la touche service.

Menu paramétrage du sport

La configuration da base pré-enregistré pour chaque sport peut étre modifiée. Sélectionner et valider un sport et un type
de reglement. Pour entrer dans le menu paramétrage du sport appuyer sur la TOUCHE SELECT (8) pendant 3 sec :

- Avec les touches HAUT+ et BAS- (13) modifier les valeurs de chaque paramétre.

- Pour passer au paramétre suivant, appuyer sur la touche FLECHE DROITE (13).

- Pour revenir au paramétre précédent, appuyer sur la touche FLECHE GAUCHE (13).

- Appuyer sur la touche VALID (11).

Parametres Description
T e e .
R R 50 1499 points | Gain du match en 50 points avec 2 points d’écart
HE

Cied dormd 3 OUI : appui touche = active le buzzer du pupitre.
iy MHon OUIl ou NON NON : appui touche = désactive le buzzer du pupitre pendant le match
ST P (rattribution des points est silencieuse).
E-EIF'F_'E']. Faramnstre - OUl ou NON Si OUI, recharge les valeurs des parametres tels qu’elles sont fournies a

usnire | Hon HL la mise en service du tableau d’affichage.
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