SCOREBOARD/SPORTS TIMER
SCOREBORD/SPORTTIMER

TABLEAU D'AFFICHAGE/CHRONOMETRE SPORT
MARCADOR/CRONOMETRO DEPORTIVO
ANZEIGETAFEL/SPORTTIMER

USER MANU.
GEBRUIKERSHANDLEIDING
NOTICE D’EMPLOI

MANUAL DEL USUARIO
BEDIENUNGSANLEITUNG



WT3116 -2- VELLEMAN



WT3116 — SCOREBOARD/SPORTS TIMER

1. Introduction

To all residents of the European Union
Important environmental information about thisymtod
This symbol on the device or the package ithditdisgosal of the device after its lifeclgcleacou
the environment.
Do not dispose of the unit (or batteries) aslunsartipal waste; it should be taken to eegpecial
company for recycling.
This device should be returned to your distrtbuadocal recycling service.
Respect the local environmental rules.
If in doubt, contact your local waste disposalcaitits.

Thank you for choosing Velleman! Please readdhthoraughly before bringing this deviggiggolsthe
device was damaged in transit, don't instatlamdisentact your dealer. Damage causedasdd$ieertain
guidelines in this manual and damage causedloglifisations to the device is not covereddryahg and

the dealer will not accept responsibility fuslang defects or problems. Caution: this steséNbOar
waterproof.

2. Description fig. :

1. ON/OFF switch
2. PSU

fig. :
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3. Setting up the Scoreboard

Supply power to the board by connecting thé B&lpawter input (see fig. 1). Plug the PIs&J into t
mains.

Turn on the scoreboard with the ON/OFF sakiesha lfeew moments for the board to initiakizepl@e
will show the last memorized data.

4. Operation
A. TIMER & SCORH@Rsketball, handball, karate, wrestling)

This game mode displays the remaining gamettimecamd.
Upper display: game time (max)
Lower display: score (maj.

Countdown Game Timer

. Key
Operation Timer Shot Clock

Display Buzzer

1. Select game

2. Recall last memory

3. Erase previous settings

4. Set game time (e.g. 20 min)

5. Set shot clock

6. Shot clock time is memorized

7. Set period

8. Shot hits rim

9. Game interrupted

10. Restart game & shot clock starts

10.1. 30 seconds expire

10.2. Reset to 30 seconds

10.3. Restart game

11. Game time expires

12. Reset game time

Game timer stopped too late: wsad to adjust the difference.
Press to sound the buzzer.
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Score

Operation Key Display

1.Guestteam scores

2.Hometeam scores

3.Hometeam loses point or erroneous point adding

4. Reset scores

Foul
Operation Key Display

1.Guestteam commits foul

2.Homecommits foul

3.Homecommits second foul

4. Reset

Press or totoggle between the home team and the gu&stt=maror for bonus points.

Count-up Game Timer

. Key ,
Operation Timer Shot Clock Display Buzzer

1. Select game

2. Erase previous settings

3. Set display to chrono mode

4. Set game time (e.g. 20 min)

5. Recall shot clock memory

6. Game time returns to 0:00

7. Start game & shot clock simultaneously

8. Game interrupted

9. Reset shot clock

10. Restart game

11.Stop shot clock

12. Game time expires

13. Reset game time
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Game timer stopped too late: ws'd to adjust the difference.
Press and then to return to the countdown timer.

B. SCORE & SETWlleyball, badminton, table tennis)

This game mode displays the sets won and the score.
Upper display: score (max.
Lower display: sets (may.

Score / Sets / Serve

Operation Key Display

1. Select game

2. Home / guest team gets serve

3.Hometeam scores

4. Guestteam scores

5.Guestteam wins set

6. Change courts

7. Reset scores

Press to deduct a point.
Press and add the exact sets in case of error.

C. STOPWATCH

Upper display: minutes and seconds (magx.
Lower display: hours (ma¥.and 1/100 second (max.

Operation Key Display

1. Select mode

2. Start stopwatch

3. Stop stopwatch

4. Reset stopwatch

Press while the stopwatch is running to stop thethieng@igplay. The stopwatch is keeps running
internally. will blink on the display. Pressto continue.
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D. MATCH & PIN TIMER0)

This game mode displays the match time angelapgetime.
Upper display: match time (max)
Lower display: pinning time (max.

Match & Pin Timer

. Key .
Operation Timer Shot Clock Display

1. Select mode

2. Set match time (e.g. 5 min)

3. Save pin time into memory

4. Reset pin time if necessary

5. Start match

6. If pin does not begin, pause pin time and reset

7. Pin begins

8. Stop match during pinning, pause pin timer

9. Restart match, resume pin timer

10. Pin broken free

10.1. Next pin begins

10.2. 30 seconds have elapsed, match time allyomati
stops, buzzer sounds

)

11. Match time expires, buzzer will not sousdrfgriogress

12. Reset match time

Match timer stopped too late: ws®d to adjust the difference.

Pinned judoka already has waza-ari (becomdteippdrs@conds): presduring pin countdown.

will appear on the lower left display and thevbluzaend after those 25 seconds have el&ssed. P
again to cancel the 25-second display.

Match time reaches during a pin: the match will continue witheusdtize pin count will not be

interrupted. When the pin is broken free, pfégsbuzzer will sound and the match will end.

WT3116 -7- VELLEMAN



E. ROUND & BREAK COUNTDOWN {HviEty)

This game mode displays the round time and number.

Upper display: round timer (max)
Lower display: round number (max. 99)

Round & Break Countdown Timer

Operation Timer Key Shot Clock Display Buzzer
1. Select game
2. Set round time (e.g. 3 min)
3. Enter round time into memory
4. Set break time (e.g. 1 min)
5. Enter break time into memory
6. Set number of rounds (e.g. 3 rounds)
7. Return to round time display
8. Start match
9. Interrupt match
10. Restart match
11. Knockdown
12. Match continues
12.1. Knockdown
12.2. 10 seconds expire, stop countdown|and
round timer
12.3. Match over, sound buzzer
13. First round completed
14. Break time
15. Break time ends
16. Next round time and number are displayed
17. Designated number of rounds completed
18. Begin new match
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Match timer stopped too late: ws'd to adjust the difference; use shot ctockdjust the round

difference.

Round time reaches during countdown: the match will continueeuitiding the buzzer so the

countdown will not be interrupted.
Modifying round/break times: pressl reset.
In the final round, the break time will not display

F. ELECTRONIC METRONOME
Upper display: rhythm

Lower left display: number of buzzes per minute
Lower right display: length of a buzz

Electronic Metronome

Operation

Key

Display

Buzzer

Set buzz length

Set buzz number

Start metronome

Stop metronome

Reset metronome

G. PROGRAM TIM@Rerval training)

The timer may be programmed to consecutivebneoant display max. 9 time periods.

Upper display: timer (max. )
Lower left display: number of repetitions (max.
Lower right display: program number)(max.

Operation

Key

Display

Buzzer

1. Set desired time for program 1 (P1)

2. Enter P1 into memory and enter times fog foltmyvams if
desired

3. Complete program setting. Set the desiredhrepbétions
using the shot clockPress  and . The current round is
displayed and the timer will stop.

4. P1 will start counting down and buzzer awlilsmuit reaches
0:00. P2 will subsequently start. Completipmogfaatis is
considered one round.
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5. Stop

7. Return to the beginning of the program

Change set times: Presand reset timers.

H. CLOCK & ALARM

This scoreboard displays the time in 12h fodisplaystthe time in 24h format when editing.

Upper display: hours and minutes
Lower right display: seconds

Clock & Alarm

Operation

Key

Timer

Shot Cloc

Display

1. Stop clock to adjust time

2. Set hour, use the timer buttons to adjust #relhninutes, u
the shot clock buttons to adjust the seconds

3. Confirm time

4. Alarm mode

5. Alarm on/off

6. Set alarm time

7. Return the time display

The scoreboard will buzz during 5 seconds wmenrdazhes the alarm time.
Current time and alarm time will not be memoaigeai a power cut.

. OTHER FUCNTIONS

Press to sound the buzzer at any time.
Adjust the volume of the buzzer with

Press (when LED is lit) to display the final mieatedss
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5. Technical Specifications

Power Supply 90~240VAC / 50~60Hz
Power Consumption < 25W

Dimensions 620 x 405 x 275mm
Total Weight 4.75kg

For more info concerning this product, pleaseousitvebsite www.velleman.eu.
The information in this manual is subject to chanii@ut prior notice.

WT3116 — SCOREBORD/SPORTTIMER

1. Inleiding

Aan alle ingezetenen van de Europese Unie
Belangrijke milieu-informatie betreffende dit mtodu
Dit symbool op het toestel of de verpakkingngeaft als het na zijn levenscyclus wordt wesggewor
dit toestel schade kan toebrengen aan het milieu.
Gooi dit toestel (en eventuele batterijenhategdwone huishoudelijke afval; het moet bij een
gespecialiseerd bedrijf terechtkomen voor recyclage
U moet dit toestel naar uw verdeler of naaaa@erdgklagepunt brengen.
Respecteer de plaatselijke milieuwetgeving.
Hebt u vragen, contacteer dan de plaatselijkataittor inzake verwijdering.

Dank u voor uw aankoop! Lees deze handleidmmgapoondet toestel in gebruik neemt. Wegstélet to
beschadigd tijdens het transport, installearrhet éia raadpleeg uw dealer. De garantietgeddt sthade
door het negeren van bepaalde richtlijnen andezdihg en schade door wijzigingen die 8erdedetii
aangebracht aan het toestel. Uw dealer zaltd@ortaljkheid afwijzen voor defecten of prdi@ddnszn
rechtstreeks verband mee houden. OpmerkingbditdsisoNIET waterdicht.

2. Omschrijving fig. -

1. aan-uitschakelaar
2. voedingsadapter

fig. 2
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3. Het scorebord opstellen

Voed het scorebord door de voedingsadapteoadingsingang te sluiten (zie fig. 1). Koppel de

voedingsadapter aan het lichtnet.

Schakel het scorebord in of uit via de aanel#achsd& enkele seconden initialisatie geeitdtetrd

de laatst opgeslagen weergave.

4. Gebruik

A. TIMER & SCORtasketbal, handbal, karate, worstelen)

Deze modus geeft de resterende tijd en de gcore wee

Bovenste rij: speelduur (max.)
Onderste rij: score (max.

Afteltimer

Omschrijving Timer ToetSShOt Clock Display Hoorn
1. Selecteer spelmodus
2. Roep de laatste instellingen op
3. Wis vorige instellingen
4. Stel de tijd in (bv. 20 min.)
5. Stel de timer voor het balbezit in
6. Balbezittimer is ingesteld
7. Stel periode in
8. Schot raakt de basketring
9. Spel is onderbroken
10. Herstart het spel & balbezittimer
10.1. 30 seconden zijn verlopen
10.2. Herstel 30 seconden
10.3. Herstart het spel
11. Speltijd is verlopen
12. Stel een nieuw spel in
Speltimer is te laat gestopt: stel het venswil l@p
Druk op om de hoorn te luiden.
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Score
Omschrijving Toets Display

1.Bezoekerscoren

2. Thuisploegscoort

3. Thuisploegrerliest een punt of foutief opgeteld punt wordt
afgetrokken

4. Herstel de scores

Fout

Omschrijving Toets Display

1.Bezoekersnaken een fout

2. Thuisploegnaakt een fout

3. Thuisploegnaakt een tweede fout

4. Herstel

Druk op of om te schakelen tussen de thuisploeg en desd2odkep of r bonuspunten.

Opteltimer

o Toets .
Omschrijving Timer Shot Clock Display Alarm

1. Selecteer spelmodus

2. Wis vorige instellingen

3. Stel het scorebord in optelmodus

4. Stel de tijd in (bv. 20 min.)

5. Roep de laatste instellingen op

6. Speltijd keert terug naar 0:00

7. Start het spel en de balbezittimer

8. Spel is onderbroken

9. Herstel de balbezittimer

10. Herstart het spel

11.Stop de balbezittimer

12. Speltijd is verlopen

13. Herstel speltijd
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Speltimer is te laat gestopt: stel het vensail k&p
Druk op en daarna op om naar de aftelmodus terug te keren

B. SCORE & SETWlleybal, badminton, tafeltennis)

Deze spelmodus geeft de gewonnen sets en deescore w
Bovenste rij: score (max.
Onderste rij: sets (max)

Score / sets / opslag
Omschrijving Toets Display

1. Selecteer spelmodus

2. Thuisploeg / bezoekers slaan eerste op

3. Thuisploegscoort

4.Bezoekerscoren

5.Bezoekersvinnen de eerste set

6. Ploegen wisselen van kant

7. Herstel scores

Druk op om een punt in te trekken.
Druk op en geef het exacte puntenaantal in indienuti leeeffdegaan.

C. CHRONOMETER

Bovenste rij: minuten en seconden (max.
Onderste rij: uren (max) en 1/100 seconde (mak.

Chronometer
Omschrijving Toets Display

1. Selecteer spelmodus

2. Start de chronometer

3. Stop de chronometer

4. Herstel de chronometer

Druk op  terwijl de chronometer loopt om de tijd ofagleéadspppen. De chronometer blijft intern
echter doorlopen. knippert op de display. Druk opde chronometer verder op de display te laten
lopen.
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D. WEDSTRIJD- & HOUDGREEPTjMBR

Deze modus geeft de wedstrijdduur een de véjdtiekede houdgreep aan.

Bovenste rij: wedstrijdduur (max)
Onderste rij: tijdsduur van de houdgreep Jmax.

Wedstrijd- & houdgreeptimer

Toets

Omschrijving

Timer

Shot Cloc

Display

1. Selecteer spelmodus

2. Stel de tijd in (bv. 5 min.)

3. Sla de tijdsduur van de houdgreep in hetrgepeuge

4. Herstel de tijdsduur van de houdgreep indien nod

5. Start het gevecht

6. Indien er geen houdgreep is, pauzeer edéngjdseluur van
de houdgreep

7. Houdgreep

8. Stop het gevecht tijdens een houdgreep,qeuzeer
houdgreeptimer

9. Hervat het gevecht en de houdgreeptimer

10. Judoka heeft zich uit houdgreep bevrijd

10.1. Volgende houdgreep

10.2. 30 seconden zijn verlopen, het gevecht wordt
automatisch stilgelegd, alarm luidt

11. Wedstrijdduur is verlopen, alarm luidienietingudoka de
andere judoka in de houdgreep houdt

12. Herstel de wedstrijduur

De timer werd te laat gestopt: stel het v¢raetil bn

Een judoka in houdgreep heeft al een wazatapip@vond 25 seconden): druktgdens de
houdgreep. verschijnt onderaan links op de display emmietidti@aadat de 25 seconden zijn
verlopen. Druk opnieuw agm de 25 seconden van de display te wissen.

Het gevecht eindigt met een houdgreep (tiniglegseden houdgreep weer): het gevecht gaat
door zonder alarm zodat de houdgreeptimer doalileropie houdgreep wordt gelost, drukdep

alarm luidt en het gevecht eindigt.
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E. AFTELTIMER VOOR RONDEN & PMdkEEN)

Deze spelmodus geeft de rondetijden en het roedaraen

Bovenste rij: rondetijd (max.)
Onderste rij: rondenummer (max. 99)

Afteltimer voor ronden & pauzes

Toets

Omschrijving

Timer

Shot Cloc

K

Display

Alarm

1. Selecteer spelmodus

2. Stel rondetijd in (bv. 3 min.)

3. Sla de tijd in het geheugen op

4. Stel de pauzeduur in (bv. 1 min.)

5. Sla de tijd in het geheugen op

6. Stel het aantal ronden in (bv. 3 ronden)

7. Keer terug naar de tijdsweergave

8. Start het gevecht

9. Onderbreek het gevecht

10. Hervat het gevecht

11. Een bokser wordt tegen de grond geslage

=]

12. Het gevecht hervat

12.1. Een bokser wordt tegen de grond g¢

bslagen

12.2. 10 seconden verlopen, stop de afte
rondetimer

en

12.3. Het gevecht is voorbij, luid het alarn

13. Eerste ronde is voorbij

14. Pauze

15. Einde van de pauze

16. Volgende rondeduur en —nummer verschij
de display

nen op

17. Aantal ingestelde ronden zijn voorbij

18. Begin een nieuw gevecht

WT3116
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De wedstrijdtimer is te laat gestopt: stel 8¢ timaeren ; stel de ronde bij met

De timer verstrijkt () terwijl een bokser op de mat ligt: het gexgtadddo zonder alarm zodat het
aftellen niet wordt onderbroken.

Wijzigen van de ronde-/pauzeduur: drudndpestel.

In de laatste ronde wordt de pauzetimer nietergsgenven.

F. ELEKTRONISCHE METRONOOM

Bovenste rij: ritme
Rij onderaan links: aantal pieptonen per minuut
Rij onderaan rechts: lengte van een pieptoon

Elektronische metronoom

Omschrijving Toets Display Alarm

Stel de lengte van de pieptoon in

Stel het aantal pieptonen in

Start de metronoom

Stop de metronoom

Herstel de metronoom

G. GEPROGRAMMEERDE T(M&&Rvaltraining)

Deze timer telt af en geeft max. 9 time peravdes we
Bovenste rij: timer (max. )

Rij onderaan links: aantal herhalingen)(max.

Rij onderaan rechts: programmanummel)) (max.

Geprogrammeerde timer

Omschrijving Toets Display Alarm

1. Stel de tijd in voor programma 1 (P1)

2. Sla P1 in het geheugen op enter en geef dedijde volgende
programma’s in indien nodig.

3. Vervolledig de programmering. Stel het daadtagba in met
van de shot clock. Druk op en . De huidige ronde wordt
weergegeven en de timer stopt.

4. P1 begint af te tellen en het alarm luidrdartimeer 0:00
bereikt. Programma P2 wordt gestart. Een raadeibbst
voltooien van alle programma'’s.
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5. Stop

7. Terug naar het begin van het programma

Wijzigen van de geprogrammeerde tijden: deuk logrprogrammeer.
H. KLOK & ALARM

Dit scorebord geeft het uur weer in 12h-fojeeaath@t instellen van het uur wordt het uun elhie
formaat weergegeven.

Bovenste rij: uren en minuten

Onderste rij: seconden

Klok & alarm

o Toets .
Omschrijving Timer Shot Cloc Display

=

1. Stop de klok om het uur in te stellen

2. Stel het uur en de minuten in met de toetseie dinakr.
Gebruik de toetsen onder de shot clock om dmsaderstelle

-

3. Bevestig

4. Alarmmodus

5. Alarm aan/uit

6. Stel de alarmtijd in

7. Keer terug naar de tijdweergave

Het scorebord luidt 5 maal wanneer de aldrengjktis
De huidige tijd en alarmtijd worden bij eennstetloraking niet in het geheugen opgeslagen.

I. ANDERE FUNCTIES
Druk op om het alarmsignaal te luiden.

Regel het volume van het alarm met
Druk op (indien de led brandt) om de laatste minwandersexer te geven.
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5. Technische specificaties

Voeding 90~240VAC / 50~60Hz
Verbruik < 25W

Afmetingen 620 x 405 x 275mm
Gewicht 4.75kg

Voor meer informatie omtrent dit product, zie vel@man.eu.
De informatie in deze handleiding kan te allenviigdden gewijzigd zonder voorafgaande kennisgeving

WT3116 — TABLEAU D'AFFICHAGE/CHRONOMETRE SPORT

1. Introduction

Aux résidents de I'Union européenne

Des informations environnementales importantesowaat ce produit
Ce symbole sur I'appareil ou I'emballage irelitlienduation d’'un appareil en fin de vidlpeut po
I'environnement.
Ne pas jeter un appareil électrique ou électebnigsi@iles éventuelles) parmi les déchapamunic
non sujets au tri sélectif ; une déchéteréelmppareil en question.

Renvoyer les équipements usageés a votre footneseuservice de recyclage local.

Il convient de respecter la réglementatiorlidadear la protection de I'environnement.

En cas de questions, contacter les autorités galer élimination.

Nous vous remercions de votre achat ! Lirente padsm attentivement avant la mise en ediapgackil. Si
I'appareil a été endommagé pendant le tranppertjmstaller et consulter votre revendewantia ge
s’appligue pas aux dommages survenus en négltgaaat directives de cette notice et les dommage
occasionnés par des modifications a I'applerellgrdr VVotre revendeur déclinera toute tabgopsar les
problemes et les défauts qui en résultentnAttentableau d’affichage n'est PAS étanche.

2. Description ill. -

1. interrupteur marche/arrét
2. adaptateur secteur

il. 2
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3. Installation du tableau

Alimenter le tableau en connectant I'adaptsdauadamntrée d’alimentation (voir ill. &). Insér
'adaptateur secteur dans une prise de courant.
Allumer le tableau a l'aide de l'interrupteafanétciiprés une phase d'initialisation desguelqu
secondes, le tableau affichera le mode utéisgezn d

4. Emploi

A. CHRONOMETRE & SC(Q&REasket-ball, le handball, le karaté, la lutte)

Ce mode affiche le temps restant et le score.

Affichage supérieur : durée du match (m
Affichage inférieur : score (max.

X.

Compte a rebours

Description

Touche

Timer

Shot Cloc

X Affichage

Avertisseur

1. Sélectionner le mode

2. Afficher le contenu mémorisé

3. Effacer les derniéres données

4. Déterminer la durée du match (p.ex. 2(

min)

5. Déterminer la durée de possession du

ballon

6. Mémorisation de la durée de possession dy

| ballon

7. Déterminer la période

8. Le ballon heurte I'arceau

9. Interruption de la partie

10. Reprise de la partie

10.1. Les 30 secondes sont écoulées

10.2. Réinitialisation des 30 secondes

10.3. Reprise de la partie

11. Durée de la partie écoulée

12. Réinitialisation de la durée de la partie

Arrét tardif du compte a rebours : ajustaelzcdifigec et
Enfoncer pour faire retentir 'avertisseur.

WT3116
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Score

Description

Touche

Affichage

1. L’équipe@siteusemarque un point

2. L’équipeecevantanarque un point

3. L’équipeecevantgperd un point

4. Remise des scores a zéro

Faute
Description

Touche

Affichage

1. L’équipe@siteusecommet une faute

2. L’équipeecevantecommet une faute

3. L’équipeecevantecommet une seconde faute

4. Remise a zéro

Enfoncer ou pour commuter entre les deux équipes. Entancgour attribuer des points bonus.

Chronometre

Touche

Description

Timer

Shot Cloc

A Affichage

Avertisseur

1. Sélectionner le mode

2. Effacer les dernieres données

3. Afficher le mode chrono

4. Déterminer la durée du match (p.ex. 20 min

N—r

5. Afficher le contenu mémorisé

6. Retour de I'affichage de la durée vers 0:00

7. Début de la partie

8. Interruption de la partie

9. Réinitialisation de la durée de possessitond

u ba

10. Reprise de la partie

11. Arrét du chronomeétre

12. Durée de la partie écoulée

13. Réinitialisation de la durée de la partie

WT3116
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Arrét tardif du compte a rebours : ajustaelzcdifigec et

Enfoncer et ensuite pour revenir au compte a rebours.

B. SCORE & MANCHESvolley-ball, le badminton, le tennis de table)

Ce mode affiche les manches gagnées et le score.

Affichage supérieur : score (mpx.
Affichage inférieur : manches (mgax.

Score / manche / service

Description

Touche

Affichage

1. Sélectionner le mode

2. L’équipe recevante/ visiteuse est au service

3. L’équipeecevantemarque un point

4. L’équipeisiteusemarque un point

5. L’équipeisiteusegagne la premiére manche

6. Changement de c6té

7. Réinitialisation des scores

Enfoncer pour retirer un point.

Enfoncer et attribuer les scores exacts en cas d’erreur.

C. CHRONOMETRE

Affichage supérieur : minutes et secondes (max.

Affichage inférieur : heures (mavet 1/100 de seconde (m3gx.

Chronometre

Description

Touche

Affichage

1. Sélectionner le mode

2. Démarrage du chronometre

3. Arrét du chronometre

4. Réinitialisation du chronomeétre

Enfoncer lorsque le chronométre tourne pour arréteoi@etieosur I'afficheur principal.
Toutefois, le chronometre continuera a tougraoera.mclignote sur I'afficheur. Enfonceto

pour continuer.

WT3116

-22-

VELLEMAN



D. CHRONOMETRE DE COMBAT & DEC]LEB)

Ce mode affiche la durée du combat et le tefdpgeréabune immobilisation au sol.
Affichage supérieur : durée du combat (max.
Affichage inférieur : temps écoulé lors d’unksatioolu sol (max).

Chronomeétre de combat & de clef

- Touche .
Description Timer Shot Clock Affichage

1. Sélectionner le mode

2. Déterminer la durée du match (p.ex. 5 min)

3. Mémorisation de la durée max. d’'une clef

4. Réinitialiser la durée max. d’'une clef siincess

5. Début du combat

6. Interrompre et réinitialiser le chronomatobitiSation au sol
lorsqu’il Ny a pas de clef

7. Immobilisation au sol

8. Arrét du combat lors d’une clef, interruptimmdmetre
d’immobilisation au sol

9. Reprise du combat et du chronométre d’imomoailisal

10. Le judoka se libere de la clef

10.1. Seconde immobilisation au sol

10.2. Les 30 secondes sont écoulées, le coenbanse t
automatiquement, I'avertisseur retentit

11. Ecoulement de la durée du combat, I'avedissentit pas
lors d’'une immobilisation au sol

12. Réinitialiser le chronomeétre

Arrét tardif du chronometre : ajuster la diigezncet

Le judoka immobilisé au sol a déja un wazaraaipfep 25 secondes) : enfonpeur démarrer le
compte a rebours d'immobilisation aussaffiche en bas a gauche de I'afficheursséavadientit
aprés I'écoulement de ces 25 secondes. Renfongeeffacer I'affichage.

La durée du combat s’écoule (le chronometre affilciie d’'une immobilisation au sol : le combat
continue sans que l'avertisseur ne retentisge pewhronometre d'immobilisation au sgage soit
interrompu. Enfoncedes que le judoka se libere de la clef. Leavedissitit et le combat se
termine.
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E. CHRONOMETRE DE ROUND & DE R&

PO®)

Ce mode affiche la durée des rounds et le round.
Affichage supérieur : durée du round (max.

Affichage inférieur : round (max. 99)

Chronomeétre de round & de repos

Description

Touche

Timer

Shot Cloc

X Affichage

Avertisseur

1. Sélectionner le mode

2.

Déterminer la durée d’'un round (p.ex. 3 mir

)

3.

Mémoriser la durée d'un round

4.

Déterminer la durée de la période de repdas

min)

(p.ex

5.

Mémoriser la durée de la période de repos

6. Déterminer le nombre de rounds (p.ex. 3 rgunds)

7.

Retour vers l'affichage normal

8.

Démarrer le combat

9.

Interrompre le combat

10

. Reprise du combat

11.

Un boxeur est au tapis

12.

Le combat continue

12.1. Un boxeur est au tapis

12.2. 10 secondes s’écoulent, arrét du co
rebours et du chronométre de round

mpte a

12.3. Le combat se termine, I'avertisseur

retentit

13.

Le premier round se termine

14.

Chronomeétre de la période de repos

15.

Fin du repos

16.

Affichage du chronometre du round suivar

nt

17.

Acheévement de la totalité du nombre de rq

yunds

18.

Commencer un nouveau combat

WT3116
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Arrét tardif du chronometre : ajuster la diigeencet ; enfoncer la touchgour modifier la
différence de rounds.

Le chronometre affiche pendant le compte des 10 secondes de l'adsirbat continue sans que
I'avertisseur ne retentisse pour le compt@a® istérrompu.

Modifier le chronométre du round/de la péepds demfoncer.

Le chronometre de la période de repos ne sHichpataas le dernier round.

F. METRONOME ELECTRONIQUE

Affichage supérieur : rythme
Affichage inférieur gauche : nombre de bipspsonomeste
Affichage inférieur droit : longueur d’'un kEp sonor

Métronome électronique

Description Touche Affichage Avertisseur

Déterminer la longueur d’un bip sonore

Déterminer le nombre de bips sonores

Démarrer le métronome

Arréter le métronome

Réinitialiser le métronome

G. CHRONOMETRE PROGRARM&EInement par intervalle)

Le chronometre peut étre programmé de margeri @ffcehe le compte a rebours et max. $période
Affichage supérieur : chronometre (max.

Affichage inférieur gauche : nombre de réfréatons

Affichage inférieur droit : numéro du programme (ma

Chronometre programmé
Description Touche Affichage Avertisseur

1. Déterminer la durée du premier programme (P1)

2. Mémoriser P1 et déterminer la durée des m®gravamts Si

nécessaire
3. Achevement de la programmation. Déternmmearelel@o
répétitions avec Enfoncer et . Le programme s’affiche et

le chronomeétre s’arréte:

4. Le programme P1 démarre et I'avertisseioretprdile
chronométre affiche 0:00. Le programme P2 d&mnarrgeesuite
jusqu’a ce que tous les programmes sont termines.
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5. Arrét

7. Retour vers le début du programme

Modifier la durée d’'un programme : enfatageprogrammer les durées.
H. HORLOGE & ALARME

Ce tableau affiche I'heure au format 12h matse eensnteiformat 24h lors de la configuration.
Affichage supérieur : heures et minutes
Affichage inférieur : secondes

Horloge & alarme

- Touche :
Description Timer Shot Clock Affichage

1. Arrét de I'horloge

2. Configuration de I'heure, des minutes ebddessec

3. Confirmation

4. Mode d’alarme

5. Activation/désactivation de 'alarme

6. Configuration de I'heure de l'alarme

7. Retour vers l'affichage de I'heure

Une alarme amorcée retentit pendant 5 secondes.
L’heure et I'heure de I'alarme ne seront paardéegdgrs d’'une coupure de courant.

I. AUTRES FONCTIONS
Enfoncer pour faire retentir 'avertisseur.

Régler le volume de l'avertisseur avec
Enfoncer (lorsque la LED s’allume) pour afficher la demits en secondes.
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5. Spécifications techniques

Alimentation 90~240VCA / 50~60Hz
Consommation < 25W

Dimensions 620 x 405 x 275mm
Poids 4.75kg

Pour plus d’information concernant cet articléezisotre site web www.velleman.eu.
Toutes les informations présentées dans cetteenodicvent étre modifiées sans notification préalabl

WT3116 — MARCADOR/CRONOMETRO DEPORTIVO

1. Introduccion

A los ciudadanos de la Unién Europea
Importantes informaciones sobre el medio ambient&miente este producto
Este simbolo en este aparato o el embalajei@dicarg las muestras inservibles, podriael danar
medio ambiente.
No tire este aparato (ni las pilas eventuadssemd doméstica; debe ir a una empresazasjzeciali
en reciclaje. Devuelva este aparato a su distriaugdunidad de reciclaje local.
Respete las leyes locales en relacion con ehthetdite.
Si tiene dudas, contacte con las autoridades fopala eliminacion.

iGracias por haber compradf8lL16Lea atentamente las instrucciones del masukd aséelo. Si el
aparato ha sufrido algun dafo en el transjparistately pongase en contacto con su distDafimor
causados por descuido de las instruccionesidadsdguaste manual invalidaran su garant&ripsiddr no
sera responsable de ningun dafio u otros presidtaases. jOjo!: Este marcador no es rediatpumde a

2. Descripcion fic. 1

1. interruptor ON/OFF
2. adaptador de red

fig. 2
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3. Instalar el marcador

Alimente el marcador al conectar el adaptadierldesrérada de alimentacion (véase figdizdatel
adaptador de red en una toma de corriente.

Active el marcador con el interruptor ON/OFREs Besmos segundos, el marcador visualizara el alt
modo utilizado.

4. Uso

A. CRONOMETRO & VISUALIZACION DE LOS RiJNTIOEesto, el balonmano, el karate, la lucha)

Este modo visualiza el tiempo de juego reatpoteyakion.
Visualizacion superior: duracion del partido (max.
Visualizacion inferior: la puntuacion (max.

Cuenta atras

Tecla
Timer Shot Clock

Descripcion Visualizacion Buzzer

1. Seleccionar el modo

2. Recordar los ultimos ajustes guardados

3. Borrar los ultimos datos

4. Determinar la duracién del partido (p.e|. 20
min.)
5. Determinar la duracién de la posesion del
balén

6. Memorizar la duracion de la posesién del balén

7. Determinar el periodo

8. El balén da con el aro

9. Interrumpir el partido

10. Continuar con el partido

10.1. Han pasado los 30 segundos

10.2. Reinicializar los 30 segundos

10.3. Continuar con el partido

11. Tiempo del partido transcurrido

12. Reinicializar la duracion del partido

El temporizador se ha parado demasiado taede: difesencia cony
Pulse para hacer sonar el marcador.
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La puntuacion
Descripcion

Tecla

Visualizacioén

1. El equipasitantemarca un punto

2. El equipocalmarca un punto

3. El equipocalpierde un punto

4. Reinicializacion de los puntos

Error
Descripcidn

Tecla

Visualizacioén

1. El equipasitantecomete un error

2. El equipocalcomete un error

3 El equiplocalcomete un segundo error

4. Reinicializaciéon

Pulse o para conmutar entre los dos equipos. Bulggara atribuir puntos adicionales.

Crondmetro

Tecla

Descripcion

Timer

Shot Cloc

K

Visualizaciéon Buzzer

1. Seleccionar el modo

2. Borrar los Ultimos datos

3. Visualizar el modo crono

4. Determinar la duracién del partido (p.ej) 2(

) min

5. Visualizar el contenido guardado

6. Tiempo del partido vuelve a 0:00

7. Principio del partido

8. Interrumpir el partido

9. Reinicializar la duracion de la posesiédrde

| bal

10. Sequir el partido

11. Parar el cronbmetro

12. Tiempo transcurrido del partido

13. Reinicializar la duracion del partido

WT3116
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El temporizador se ha parado demasiado taede: difesencia cony
Pulse yluego para volver a la cuenta atras.

B. PUNTUACION & SHdl$alonvolea, el badminton, el tenis de mesa)

Este modo visualiza los sets ganados y lagmuntuaci
Visualizacion superior: puntuacion (Jnax.
Visualizacion inferior: sets (m3x.

Puntuacion / set / servicio
Descripcion Tecla Visualizacion

1. Seleccionar el modo

2. El equipo local/ visitante tiene el servicio

3. El equipocalmarca un punto

4. El equipasitantemarca un punto

5. El equipasitantegana el primer set

6. Cambiar el lado

7. Reinicializar la puntuacion

Pulse para restar un punto.
Pulse vy introduzca los puntos exactos en caso de un erro

C. CRONOMETRO

Visualizacion superior: minutos y segundos (max.
Visualizacion inferior: horas (mdwy. 1/100 de un segundo (max.

Cronémetro

Descripcion Tecla Visualizacion

1. Seleccionar el modo

2. Iniciar el cronémetro

3. Parar el crondmetro

4. Reinicializar el cronédmetro

Pulse mientras el crondmetro esta funcionando palecparametro en la pantalla principal. Sin
embargo, el cronometro continta funcionandengori@ m parapdea en la pantalla. Pulse
para continuar.
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D. CRONOMETRO COMBATE Y PIN (EINIER)

Este modo visualiza la duracion del combatepoédtéinscurrido si hay una inmovilizaciarekn el s
Visualizacion superior: duracion del combate (max.
Visualizacion inferior: tiempo transcurridensi magovilizacion en el suelo (Méax.

Cronémetro combate & PIN Timer

Descripcion . Tecla Visualizacion
Timer Shot Clock

1. Seleccionar el modo

2. Determinar la duracion del partido (p.8j. 5 min.

3. Memorizar la duracibn max. de una llave

4. Reinicializar la duracion max. de unaliererstdesario

5. Inicio del combate

6. Interrumpir y reinicializar el cronémetrovilezauidén en e
suelo si no hay una llave

7. Inmovilizacion en el suelo

8. Parar el combate si hay una llave, intetrcnompdmeetro dé
inmovilizacion en el suelo

U

9. Seguir el combate y el crondmetro de inio\elizaktsuelo

10. El judoca se libera de la llave

10.1. Segunda inmovilizaciéon en el suelo

10.2. Se han transcurrido los 30 segundos, tel semba
termina automaticamente, el zumbador suena

11. Se ha transcurrido la duracion del corabhatbadbr no
suena si hay una inmovilizaciéon en el suelo

12. Reinicializar el cronémetro

El temporizador se ha parado demasiado taede: difes¢ncia cony

El judoka inmovilizado en el suelo ya tiene-an (\gzan después de 25 segundos): pdsa

activar la cuenta atras de inmovilizacion én el seevisualiza en la parte inferior izquierda de la

pantalla. El zumbador suena después de estaad@iss¥yelva a pulsgpara borrar la pantalla.

El combate se termina (el cronémetro visuglgiehay una inmovilizacion en el suelo: el combate

continuda sin que el zumbador suene para n@ingrcoomometro de inmovilizacion en el s$selo. Pu
en cuanto el judoka se libera de la llave. dtlarisubna y el combate se termina.

WT3116 -31- VELLEMAN



E. CRONOMETRO ROUND & P#idRig)

Este modo visualiza el tiempo por vuelta y@bdelvneitas.
Visualizacion superior: tiempo por vuelta (max.
Visualizacion inferior: nimero de vuelta (max. 99)

Crondmetro round & cuenta atras

Tecla
Timer Shot Clock

Descripcion Visualizacion Zumbador

1. Seleccionar el modo

2. Determinar la duracion de una vuelta (p.¢|. 3 mi

3. Memorizar la duraciéon de una vuelta

4. Determinar la duracién de la pausa (p.¢j. 1 min.

5. Memorizar la duracion de la pausa

6. Determinar el nimero de vueltas (p.ej. B ueltas

7. Volver a la visualizacion normal

8. Iniciar el combate

9. Interrumpir el combate

10. Reemprender el combate

11. Un boéxer esta en el suelo

12. El combate continla

12.1. Un béxer esta en el suelo

12.2. Se han pasado 10 segundos, parar|la
cuenta atras y el cronédmetro de round

12.3. El combate se termina, el zumbador suena

13. El primer round se termina

14. Cronémetro del tiempo de pausa

15. Final de la pausa

16. Visualizacion del cronémetro del siguiehte roun

17. Terminar el nUmero de vueltas introducidas

18. Iniciar un nuevo combate
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F.

El temporizador se ha parado demasiado taede:@ifeséncia cony ; pulse la teclapara
modificar la diferencia de vueltas.

El cronédmetro visualiza durante la cuenta de los 10 segundos detkebitnbate continlda sin que

el zumbador no suena para no interrumpir la cuenta.
Modificar el cronémetro de la vuelta/el tiempsadeydse .
El crondbmetro del tiempo de pausa no se vismalizaldma vuelta.

METRONOMO ELECTRONICO
Visualizacion superior: ritmo

Visualizacion inferior izquierda: nUmero dedsips gor minuto
Visualizacion inferior derecha: longitud deomotmip

Metronomo electrénico

Descripcion Tecla VisualizacioAumbador

Determinar la longitud de un bip sonoro

Determinar el nUmero de bips sonoros

Activar el metrébnomo

Desactivar el metrébnomo

Reinicializar el metrénomo

G. CRONOMETRO PROGRAM@&M@namiento por intervalo)

Es posible programar el cronédmetro de mansteliges lai cuenta atras y max. 9 periodos.
Visualizacion superior: cronometro (max.

Visualizacion inferior izquierda: nUmero demepédtitax)

Visualizacion inferior derecha: niumero del piograma

Cronémetro programado
Descripcion Tecla Visualizacio@umbador

1. Determinar la duracion del primer programa (P1)

2. Memorizar P1 y determinar la duracion déelugsig
programas si fuera necesario

con

3. Terminar la programacion. Determinar el adamtoibnes

se para:

. Pulse y . El programa se visualiza y el cronometro

4. El programa P1 se activa y el zumbador sueoadmetro
visualiza 0:00. El programa P2 se activa haslag)lcs
programas se terminen.
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5. Desactivar

7. Volver al principio del programa

Modificar la duracién de un programa: pwselva a programar.
H. RELOJ & ALARMA

El marcador visualiza la hora en el formato t@nipeta al formato 24h durante el ajuste.
Visualizacion superior: horas y minutos
Visualizacion inferior: segundos

Reloj & alarma

Descripcion . Tecla Visualizacion
Timer Shot Clock

1. Desactivar el reloj

2. Ajustar la hora, los minutos y los segundos

3. Confirmacién

4. Modo de alarma

5. Activacion/desactivacion de la alarma

6. Ajustar la hora de la alarma

7. Volver a la visualizacion de la hora

Una alarma activada suena durante 5 segundos.
La hora y la hora de la alarma no se guardaramaiihterrupcién por fallo de alimentacién.

I. OTRAS FUNCIONES
Pulse para hacer sonar el zumbador.

Ajuste el volumen del zumbador.con
Pulse (si el LED se ilumina) para visualizar el iltitn@msegundos.
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5. Especificaciones

Alimentacion 90~240VCA / 50~60Hz
Consumo < 25W

Dimensiones 620 x 405 x 275mm
Peso 4.75kg

Para mas informacién sobre este producto, vis#igtraupagina web www.velleman.eu.
Se pueden modificar las especificaciones y elmidotde este manual sin previo aviso.

WT3116 — ANZEIGETAFEL/SPORTTIMER

1. Einflhrung

An alle Einwohner der Europaischen Union

Wichtige Umweltinformationen tber dieses Produkt
Dieses Symbol auf dem Produkt oder der Verpagkangdass die Entsorgung dieses Produktes nacl
seinem Lebenszyklus der Umwelt Schaden zuflgen kann
Entsorgen Sie die Einheit (oder verwendetemBattbtials unsortiertes Hausmiill; die Eemheit od
verwendeten Batterien missen von einer speni&lisiga zwecks Recycling entsorgt werden.

Diese Einheit muss an den Handler oder eis Rdtighkng-Unternehmen retourniert werden.

Respektieren Sie die ortlichen Umweltvorschriften.

Falls Zweifel bestehen, wenden Sie sich fur Eotggsgchtlinien an Ihre ortliche Behorde.

Wir bedanken uns fur den Kawtigt16Lesen Sie diese Bedienungsanleitung vorinahataedorgfaltig
durch. Uberpriifen Sie, ob Transportschaden v8dikgalies der Fall sein, verwenden Sieitiasciaund
wenden Sie sich an lhren Handler. Bei Schatiraoh diechtbeachtung der Bedienungsanleituachverurs
werden und bei Schaden verursacht durch eigenAriadriingen erlischt der GarantieanspruauBir da
resultierende Folgeschaden tbernimmt der Herstelitaftung. Bemerkung: diese Anzeigeté&fllist N
wetterfest.

2. Umschreibung ADD.
1. ON/OFF-Schalter
2. Netzteil
Abb. 2
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3. Die Anzeigetafel installieren

Versorgen Sie die Anzeigetafel mit EnergieardiesriN8izteil an den Stromversorgungseingang
anschlieRen (siehe Abb. 1). Verbinden Sie ddsriitedein Netz.

Schalten Sie die Anzeigetafel Uber den ON/GE&FeSthder aus. Nach einigen Sekunden zeigt die
Anzeigetafel die letzten gespeicherten Daten an.

4. Anwendung
A. TIMER & SPIELSTABBsketball, Handball, Karate, Ringen)

Dieser Modus zeigt die verbleibende Restsmiettasit Spielstand an.
Obere Reihe: Spieldauer (max.)
Untere Reihe: Spielstand (m3x.

Countdown Timer (Ruckwartszahlen)

Taste
Timer Shot Clock

Umschreibung Display Hupe

1. Den Spielmodus wahlen

2. Die letzten Einstellungen abrufen

3. Vorige Einstellungen lI6schen

4. Die Zeit einstellen (z.B. 20 Min.)

5. Den Timer fir den Ballbesitz einstellen

6. Ballbesitztimer ist eingestellt

7. Die Periode einstellen

8. Der Ball trifft den Basketballring

9. Das Spiel wurde unterbrochen

10. Das Spiel & den Ballbesitztimer wieder starten

10.1. 30 Sekunden sind vorbei

10.2. 30 Sekunden riicksetzen

10.3. Das Spiel neu starten

11. Die Spielzeit ist vorbei

12. Ein neues Spiel einstellen

Der Spieltimer hat zu spat aufgehort: regenl8ieedschied mitund .
Dricken Sie um die Hupe auszulésen.
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Spielstand

Umschreibung

Taste

Display

1.Gasteerzielen Punkte

2.Heimerzielt Punkte

3.Heimverliert einen Punkt oder ein falsch addidatteriel
abgezogen

un

4. Den Spielstand ricksetzen

Umschreibung

Taste

Spielerfouls

Display

1.Géastemacht ein Spielerfoul

2.Heimmacht ein Spielerfoul

3.Heimmacht ein zweites Spielerfoul

4. Ricksetzen

Dricken Sie oder um zwischen Heim und Gast zu schalten. DrickeleSid¢ir Bonuspunkte.

Count-up Timer (Vorwartszéhlen)

Taste

Umschreibung

Timer

Shot Cloc

K

Display

Alarm

1. Den Spielmodus wahlen

2. Vorige Einstellungen léschen

3. Die Anzeigetafel im Count-Up-Modus stellen

4. Die Zeit einstellen (z.B. 20 Min.)

5. Die letzten Einstellungen abrufen

6. Die Spielzeit kehrt zu 0:00 zurlck

7. Das Spiel und den Ballbesitztimer wieder starten

8. Das Spiel wurde unterbrochen

9. Den Ballbesitztimer riicksetzen

10. Das Spiel neu starten

11. Den Ballbesitztimer stopfen

12. Die Spielzeit ist vorbei

13. Die Spielzeit ricksetzen
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Der Spieltimer hat zu spat aufgehort: regenlBitedschied mitund .
Dricken Sie und danach um zum Ruckwéartsmodus zurtickzukehren

B. SPIELSTAND & SAT¥Elleyball, Badminton, Tischtennis)

Dieser Spielmodus zeigt die gewonnenen SatneSpnelstand an.
Obere Reihe: Spielstand (max.
Untere Reihe: Satze (may.

Spielstand / Satze / opslag
Umschreibung Taste Display

1. Den Spielmodus wahlen

2. Anzeige der Aufschlagseite (Heim / Gast)

3.Heimerzielt einen Punkt

4.Gasteerzielen einen Punkt

5.Gastegewinnen den ersten Satz

6. Die Mannschaften wechseln die Seite

7. Den Spielstand riicksetzen

Dricken Sie um einen Punkt abzuziehen.
Drucken Sie und geben Sie die genaue Punkteanzahl ein eiendpséerfoul gemacht haben.

C. CHRONOMETER

Obere Reihe: Minuten und Sekunden (max.
Untere Reihe: Stunden (makund 1/100tel Sekunde (max.

Stoppuhr

Umschreibung Taste Display

1. Den Spielmodus wahlen

2. Die Stoppuhr starten

3. Die Stoppuhr stoppen

4. Die Stoppuhr riicksetzen

Dricken Sie  wahrend die Stoppuhr lauft, um die Zeit ineDisfalpgen. Die Stoppuhr funktioniert
intern aber weiter.blinkt im Display. Driicken Sieum die Stoppuhr weiter im Display laufen zu
lassen.
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D. WETTKAMPF- & HALTEGRIFFTIV&E®)

Dieser Modus zeigt die Dauer des Wettkamp&esargdmiene Zeit des Haltegriffes.
Obere Reihe: Dauer des Wettkampfes (max.
Untere Reihe: Zeitdauer des Haltegriffes Ymax.

Wettkampf- & Haltegrifftimer

. Taste .
Umschreibung Timer Shot Clock Display

1. Den Spielmodus wahlen

2. Die Zeit einstellen (z.B. 5 Min.)

3. Die Zeitdauer des Haltegriffes speichern

4. wenn notig, die Zeitdauer des Haltegrifeagtaicks

5. Den Kampf starten

6. Wenn es keinen Haltegriff gibt, pausierdnam8isedie
Zeitdauer des Haltegriffes zurtick

7. Haltegriff

8. Den Kampf wahrend eines Haltegriffes stoppen, de
Haltegrifftimer pausieren

9. Den Kampf und den Haltegrifftimer wieder starten

10. Der Judoka hat sich vom Haltegriff befreit

10.1. Nachster Haltegriff

10.2. 30 Sekunden sind vorbei, der Kampf watisabton
stillgelegt. Der Alarm ertont

11. Die die Dauer des Wettkampfes ist vorltezindert@nt nicit
wenn ein Judoka den anderen Judoka im Haltegriff ha

—

12. Die Dauer des Wettkampfes rucksetzen

Der Spieltimer hat zu spat aufgehort: regenlBitedschied mitund .

Ein Judoka im Haltegriff hat schon ein Wamdippdwinach 25 Sekunden): Drickem@ierend

des Haltegriffes. erscheint unten links im Display und der Atarnaent25 Sekunden. Driicken Sie
erneut, um die 25 Sekunden vom Display zu I6schen.

Der Kampf endet mit einem Haltegriff (Timehzergt eines Haltegriffes an): Der Kampf geht

ohne Alarm weiter sodass der Haltegrifftimeterictichen wird. Wenn der Haltegriff beendet wird

driicken Sie. Der Alarm ertont und den Kampf wird beendet.
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E. COUNTDOWN TIMER FUR RUNDEN & RBOREN

Dieser Spielmodus zeigt die Rundezeiten undediarRuoner an.

Obere Reihe: Rundezeit (max.)
Untere Reihe: Rundenummer (max. 99)

Countdown Timer fiir Runden & Pausen

Umschreibung

Taste

Timer

Shot Cloc

K

Display

Alarm

1. Den Spielmodus wahlen

2. Die Rundezeit einstellen (z.B. 3 Min.)

3. Die Zeit speichern

4. Die Dauer der Pause einstellen (z.B. 1 Min,|

5. Die Zeit speichern

6. Die Rundenanzahl einstellen (z.B. 3 Runde

7. Zur Zeitanzeige zurlckkehren

8. Den Kampf starten

9. Den Kampf unterbrechen

10. Den Kampf wieder starten

11. Ein Boxer wird niedergeschlagen

12. Den Kampf wieder starten

12.1. Ein Boxer wird niedergeschlagen

12.2. 10 Sekunden sind vorbei, stoppen §
Countdouwn- und Rundentimer

bie den

12.3. Der Kampf ist vorbei, der Alarm ertd

nt

13. Erste Runde ist vorbei

14. Pause

15. Ende der Pause

16. Nachste Rundedauer und —Nummer ersch
im Display

einen

17. Anzahl der eingestellten Runden sind vork

el

18. Einen neuen Kampf starten
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Der Wettkampftimer hat zu spat aufgehort: eedginT8ner mitund ; regeln Sie die Runde mit

Der Timer endet () wahrend eines Boxers niedergeschlagen istpdgekaohne Alarm weiter

sodass die Riuckzahlung nicht unterbrochen wird.

Runde-/Pausedauer andern: driickeru8asetzen Sie zurlick.
In der letzten Runde wird der Pausetimer niehgemhgt.

F. ELEKTRONISCHES METRONOM

Obere Reihe: Rhythmus
Reihe unten links: Anzahl der akustischen 8igvialatp
Reihe unten rechts: Lange eines akustischen Signals

Elektronisches Metronom

Umschreibung

Taste

Display

Alarm

Stellen Sie die Lange des akustischen Signals ein

Stellen Sie die Anzahl der akustischen Signale ein

Das Metronom starten

Das Metronom stoppen

Das Metronom riicksetzen

G. PROGRAMMIERTER TIU&E& valltraining)

Dieser Timer zahlt zurtick und zeigt max. 9 Barioden
Obere Reihe: Timer (max. )

Reihe unten links: Anzahl Wiederholungen (max.
Reihe unten rechts: Programmnummer) (max.

Programmierter Timer

Umschreibung

Taste

Display

4

Alarm

1. Die Zeit fur Programm 1 einstellen (P1)

2. P1 speichern und die Zeiten fiir folgenderRecgreyaben
wenn notig.

3. Die Programmieruagrolistandigen. Die Anzahl Wiederhol
mit vom Shot Clock einstellen. Dricken Sind . Die
aktuelle Runde wird angezeigt und der Timer stoppt.

ungen

4. P1 fangt mit der Ruckwartszahlung an undndent@iawenn
der Timer 0:00 erreicht. Programm P2 wird.déisiaifRetnde
besteht aus dem Vollenden aller Programme.
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5. Stopp

7. Zum Anfang des Programms zuriickkehren

Die programmierten Zeiten &ndern: drickeim8iprogrammieren Sie wieder.
H. UHR & ALARM

Diese Anzeigetafel zeigt die Uhr im 12-Stundéask-affdhrend der Einstellung der Uhr wirdisie abe
24-Stunden-Format angezeigt.

Obere Reihe: Stunden und Minuten

Untere Reihe: Sekunden

Uhr & Alarm

. Taste .
Umschreibung Timer Shot Cloc Display

=

1. Die Uhr stoppen um diese einzustellen

2. Stellen Sie die Uhr und die Minuten mit eleadfadér unten
am Timer ein. Verwenden Sie die Tasten untenCGlotiShm
die Sekunden einzustellen

3. Bestatigen

4. Alarmmodus

5. Alarm Ein/Aus

6. Stellen Sie die Alarmzeit ein

7. Kehren Sie zur Zeitanzeige zurick

Die Anzeigetafel ertont 5 Mal wenn die Alanerctgiistr
Bei Stromausfall werden die aktuelle Zeit lsnindieitAnicht gespeichert.

I. ANDERE FUNKTIONEN
Dricken Sie um das Alarmsignal zu aktivieren.

Regeln Sie die Lautstarke des Alarms mit
Drucken Sie (wenn die LED brennt) um die letzte MinutaderSakauzeigen.
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5. Technische Daten

Stromversorgung 90~240VAC / 50~60Hz
Stromverbrauch < 25W

Abmessungen 620 x 405 x 275mm
Gewicht 4.75kg

Fur mehr Informationen zu diesem Produkt, sieheveleman.eu.
Alle Anderungen ohne vorherige Ankiindigung votbahal
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