OHJE — QMAX VANHA HALLI (2. halli) TULOSTAULUN KAYTTO

1. Kaynnista ohjain kaantamalla vipua laitteen oikeasta kyljesta.
2. Tarkista, ettd ohjain on asetettu valmiiksi uutta pelid varten (20min/erd, 12min erdtauko). Tarvittaessa kysy apua,
Jukka Tervo puh. 0500 733 919.

Kaynnista ja pysayta kello

START- ja STOP- painikkeesta.

Merkitse maali
+ tai — painike ja vahvista RESULT- painike.

Punainen = kotijoukkue ja vihrea = vierasjoukkue.

ERATAUKOKELLO kiyntiin
Kun summeri on soinut, paina START- painiketta. Tauon
jalkeen taulu siirtyy automaattisesti seuraavaan eraan.

JAAHY kotijoukkueelle: = =
Pysaytd kello>C>1>ENTER> - n ﬁ
® A (=2min jaahy)

B(=5min jadhy)
C(=10min jashy)

D(=2+2 min jaahy)
ja paina ENTER
ja
JAAHY vierasjoukkueelle: -
Pysdyta kello>D>1>ENTER> - n m

3. A (=2min jaahy)

ja valitse kesto: A, B, Ctai D

. B(=Smin 143
4 ( 5m|r? Jé?t‘y) ja valitse kesto: A, B, Ctai D
5. C(=10min jaahy)
6. D(=2+2 min jashy)
7. japaina ENTER

ja

JAAHYN LOPETUS

Merkitse ensin maali(t) normaalisti
tulostaululle. Jaljelld olevan jadhyajan saat pois
painamalla A- painiketta.

AIKALISA kotijoukkueelle, paina F- painike.

tai ja.-

AIKALISA vierasjoukkueelle, paina G- painike.

Kun OTTELU PAATTYY paina
KAHTA MASTER RESET yhtd aikaa, jolloin seuraava
peli taas voidaan aloittaa.




Kuva ohjaimesta, vasen puoli:

P~ S

Kuva ohjaimesta, oikea puoli:

ﬂﬂﬂ

Qmaxilla oleva ohje:



TULOSTAULUOHIAIMEN KAYTTOOHIEET

SAILYTYS
Tmnsl_zmiun Q‘lja'mta sailytetaan ijapoydalla ol y y 4. Nain todennakisesti valtytaan suuremmilta vahingoilta, jos
pelaaja tBrmaa pelin aikana toimitsjapdytaan ja ohjain pysyy sucjatussa tilassa. Mikali ohjainta ei pideta sille kuuluvassa paikassa,
tai pelin joukkue vastaa vahi ja korj i i kustannuksista.
KAYNNISTYS
K33nna vipua laitteen oikeasta reunasta. ~
AIKA PAALLE JA AIKA POIS
Pelikello kaynnistyy painamalla vihredd START-paini ja pyséhtyy punai STOP-paini
MAALIEN MERKITSEMINEN
Kotijoukkueen maali merkitéan punaisen H-kirjaimen alla olevasta +painikkeesta ja se vahvistetaan painamala RESULT-nappia.
Vierasjoukkueen maali merkitdan vastaavalla tavalla vihresn G-kirjaimen alta olevasta +napista. Maali otetaan pois —painikkeen kautta.

KUN ERA PAATTYY
Era paittyy automaattisesti, kun 15 minuuttia (tai joku muu ohjelmoitu peliaika) tayltyy ja summeri soi automaattisesti. Seuraavaan
erdén siirrytaan painamalla RESET-painiketta.

siirrytaan pai 1
lautuu ja on valmis

KUN OTTELU PAATTYY
Viimeinen era ja samalla koko ottelu paattyy edella maini lla tavalla ttisesti.
yhtéaikaa kahta erillists, mutta vierekkdistd painiketta: MASTER RESET ja MASTER RESET. Talldin kone nol
aloittamaan uuden ottelun.

JRAHYT

Ennen jaahyn merkitsemistd, pyséytetdan ajanotto STOP-painikkeesta. Jos kotijoukkueen pelaaja saa jaahyn, toimi seuraavasti: 1.
Paina C-painiketta, 2. Paina 1, 3. Paina ENTER, 4. Paina A (Jos kyseessa on 2 minuutin jaahy) tai Paina B (jos kyseessa on 5 minuutin
kyseessd on 2+2 minuutin jaahy), 5. Paina ENTER. Jos

jadhy tai Paina C (jos kyseessd on 10 minuutin jaahy) tai Paina D (jos
vierasjoukkueen pelaaja saa jashyn, toimi samalla tavalla paitsi, etté paina 1. kohdassa D-painiketta.

JAAHYN POISTO
Jos ylivoimajoukkue tekee jaahyn aikana maalin, maali merkit3an normaalilla tavalla ensin tulostaululle. Jaahyajan saa tulostauluita
pois vasta tamén jalkeen painamalla A-painiketta.

AIKALISA
Kotijoukkueen aikalisé merkitdén painamalla F-painiketta ja vierasjoukkueen aikalis G-painiketta. Taméan jélkeen kello raksuttaa 30
sekunnin aikalisin ja soittaa automaattisesti summeria sen merkiksi, etta pelia jatketaan.

LISATIETOJA
0500-733919, Jukka Tervo
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