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INSTRUCTIONS TECHNIQUES

ALIMENTATION

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

Pour l'alimentation avec piles, utiliser la pile de
12V optionnelle (art. 828). La durée typique de
la pile est de 8 a 10 heures. Il est préférable de
la recharger aprés chaque utilisation avec le
chargeur de piles prévu a cet effet (art. 169): ne
laissez pas la pile dechargée car alors elle se
détériore.

FONCTIONNEMENT

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

Mise en service et arrét

Mettre en service et éeteindre avec la touche
“ON-OFF'. Quand 160FE est éteint, l'indication
[OFF] reste allumeée sur I'écran de la console de
commande afin d'indiquer la présence de la
tension d'alimentation.

Visualisations

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

Debut d’'un nouveau match/combat

Pour faire débuter un nouveau match/combat
appuyer sur la touche “NEW GAME". Cela
provoquera la mise a zéro de toutes les
visualisations.

Chargement du temps du match/combat

Les deux touches “LOAD TIME-1" et “LOAD
TIME-2" chargent les temps de durée différente
pour gerer le temps de la compétition et le
temps de la pause (ou des prolongations) d’'une

rencontre. Pour modifier ces temps et pour
regler la modalité de chronomeétrage en avant
ou a reculons, voir le chapitre
PROGRAMMATION.

Pour la modalité de chronomeétrage en avant,
avant que le chronometre se mette a zero, le
temps final d'arrivée est visualiseé pendant 2
secondes.

Déclenchement et arrét du chronométre

La touche “START STOP TIME' permet de faire
débuter, arréter et de faire repartir le
chronométrage. Quand le chronométrage est
arrété les 2 points de séparation
minutes/secondes restent allumes fixes et ils
clignotent quand le chronomeétrage est en cours.
A la fin du temps programmeé est activée la
signalisation sonore finale.

Quand le chronométrage est a reculons, il est
possible d’habiliter la visualisation des dixiemes
de seconde durant la demiere minute de la
competition (utile pour le basket, le water-polo,

Alttribution des scores

Les touches “+717, “+2", “+3" augmentent les
scores de la valeur indiquée sur les touches.

La touche “-1” diminue le score d'une unité.

Attribution des Fautes/Sets/Autres

La touche “FOULS/SETS/OTHER' augmente le
chiffre respecitif; apres 9 le chiffre s’éteint puis
recommence a zero. Pour [|'éteindre
immeédiatement maintenir la touche appuyee
pendant 1 seconde; reappuyer sur la touche
pour la rallumer (sur zéro).

Attribution des Temps morts

Avec la touche “TIME OUT" il est possible
d'allumer, avec remplissage en seéquence, les
quatre points lumineux correspondant aux
quatre temps moris par equipe. En appuyant sur
la touche une cinquiéme fois tous les quatre
s’eteignent.

Attribution de la Possession de jeu

La touche "POSSESS/ON" allume
alternativement le point qui indique Ila
possession du ballon (ou la période de jeu);
pour l'éteindre, maintenir la touche appuyée
pendant 1 seconde.

Attribution des Périodes

La touche "PERIOD’ augmente le chiffre qui
indigue le nombre de périodes de jeu; aprés 9 le
chiffre s’éteint puis recommence a zéro. Pour
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I'éteindre immeédiatement maintenir la touche
appuyee pendant 1 seconde.

Annulation d’'une opération

La touche “BACK” annule la derniere operation
faite sur toutes les indications (scores, périodes
fautes, temps mort, possession) mais le temps
du chronométrage N'EST PAS MODIFIE. Il est
possible d’annuler au maximum les 3 dernieres
attributions.

Début d’un nouvel Entrainement

La touche “"NEW Training” prédispose le
tableau d’affichage pour fonctionner seulement
comme minuteur pour l'entrainement, excluant
la gestion des scores, fautes, périodes, temps
mort et possession. Est visualisé seulement le
temps d’action ou de pause et le nombre de
cycles action/pause effectués. Pour faire
debuter une session d'entrainement, appuyer
sur la touche “NEW Training’ puis sur la touche
“START STOP TIME" pour faire partir/farréter le
chronomeétrage. Voir le chapitre Programmation
pour regler le temps d’action, de pause et le
nombre de cycles.

Signaux acoustiques

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

CONNEXION DE PLUSIEURS TABLEAUX
D’AFFICHAGE

Il est possible de connecter enire eux plusieurs
tableaux d'affichage, installes dans des
positions differentes, ameliorant ainsi la visibilite
du public et des athléetes.

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

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

PROGRAMMATION

Sélection de la langue

Appuyer sur la touche “PROG IN-OUT" pendant 2
secondes puis sur les touches “+" et “-" pour
selectionner la langue preferee.

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

Le tableau d’affichage peut se trouver en mode
de fonctionnement MATCH aprés avoir appuye
sur “NEW GAME”, ou bien en mode
ENTRAINEMENT aprés avoir appuyée sur “NEW
TRAINING”. Selon le dernier mode de
fonctionnement sélectionné, en entrant en
programmation avec la touche “PROG IN-OQUT”
on peut acceder et modifier seulement les
parametres qui concernent ce type de
fonctionnement.

Appuyer sur la touche “PROG IN-OUT" pour
entrer et sortir de la programmation.

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

Menu de programmation MATCH
[ “PROGRAMMATION MATCH” ]

Time-1: MINUTES [de 0a99]

Définit les minutes de jeu de TIME-1. Utiliser les
touches “+" et “-” pour changer la valeur. Les
maintenir appuyees pour changerrapidement.
Appuyer sur “NEXT' pour passer au parameitre
suivant ou “PROG IN-OUT" pour terminer la
programmation.

Time-1: SECONDES [de0ab59]
Definitles secondes de jeude TIME-1.

Time-2: MINUTES [de 0a99]
Definitles minutes de jeude TIME-2.

Time-2: SECONDES [de0a59]
Definitles secondes de jeu de TIME-2.

Compte: [Enavant, Areculons]

Definit si le chronometrage se fait en avant ou a
reculons.

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

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



&Dutscher

CONSOMMABLES ET MATERIELS DE LABORATOIRE

Typedeson:[1-2-3]
Definit le type de son en fin de temps ;
selectionner: [1] = son ftrillant, [2] = son continu,
[3] = son intermittent.

Derniére min. 0.1s: [Yes - No]

Dixiémes de seconde durant la derniére minute de
jeu. Permet d’ habiliter [Yes] ou de blogquer [No] la
visualisation des dixiemes de seconde durant la
demiére minute de jeu pour le chronomeétrage a
reculons; les secondes a la place des minutes et
les dixiemes de seconde a la place des secondes.

Visualis. points [Yes - NO]

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

Visualis. temps: [Yes-No]

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

Appuyer sur “PROG IN-OUT" pour terminer la
programmation.

Menu de programmation ENTRAINEMENT
[ “PROGR. ENTRAINEMENT” ]

Temps action: MINUTES [de 0a 99]

Deéetermine les minutes du temps d'action.
Modifier la valeur avec les touches “+” et “-". Les
maintenir appuyées pour changer rapidement.
Appuyer sur “NEXT" pour passer au parametre
suivant ou sur “PROG IN-OUT" pour terminer la
programmation.

Temps action: SECONDES [de 0 a 59]
Determine les secondes du temps d’action.

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

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

Nombre cycles: [de 0 a 99]

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

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

Volume son: [3-2-1-0]
Definit l'intensité du son; sélectionner [3] = Fort,
[2] = Moyen , [1] = Bas, [0] = Eteint.

Typedeson: [1-2-3]

Definit le type de son de debut/fin des différentes
periodes; selectionner [1] = son frillant, [2] = son
continu, [3] = son intermittent. Appuyer sur
“PROG IN-OUT” pour terminer la programmation.



