Toimitsijaohjeet Kurran G2-F1-joukkueille

Kun saavut hallille, niin ota yhteys jadhallin vahtimestariin (040 317 4940) ja pyyda hanelta
salkku, jossa on kello ja mikrofoni siihen halliin, jossa ottelu pelataan.

Etsi kasiisi joukkueen JOJO tai joku pelaavien ryhmien valmentajista ja pyyda hdnelta tulevien
otteluiden esitaytetyt poytakirjat. Joukkueen toimitsijakansiosta 16ydat myo6s yhden
"mallipoytakirjan”. Varmista samalla JOJO:lta tai valmentajalta tulevien otteluiden peliaika
(vleensa 34 min., mutta varmista tdma viela erikseen).

Jos haluat soittaa musiikkia otteluiden alussa/tauolla, niin laita esim. mukana tuomasi CD
soittimeen tai kytke oma puhelimesi/tablettisi tassa toimitsijakansiossa mukana olevalla
johdolla "rakin” iPod/mp3 liittimeen. Jokaiselle danildhteelle 10ytyy "rakistd” omat
danenvoimakkuuden sdatonappulat. Kokeilemalla 16ydat hyvan ddnenvoimakkuuden myos
mikrofonille. Langattoman mikrofonin ddnenvoimakkuutta sdddetdan RF mikrofoni
nappulalla.

Kello toimii langattomasti, joten riittaa, etta kytket sen virtajohdon pistorasiaan. Kun olet
laittanut virtajohdon pistorasiaan, niin odota jonkin aikaa, ettd kello tekee alkuvalmistelunsa.

Kun ndytossa lukee: SCREEN OFF! PRESS ANY KEY, niin voit aloittaa kellon sdatdmisen ottelua
varten.

1. Valitse pelilajiksi jadkiekko painelemalla pelisymbolindppainta niin kauan, kunnes naytdssa

lukee ICE HOCKEY. Hyvaksy painamalla OK.
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2. Valitse seuraavaksi pelikellon kidyntisuunta (nouseva tai laskeva). Nousevassa suunnassa
sinun on ndppara katsoa syntyneen maalin aika. Laskevan suunnan etuna on se, etta
valmentajat ja pelaajat ndkevat selvasti, koska peliaika on loppumassa. Tall6in kirjurin taytyy
laskea vahan vahennyslaskuja, jotta saa poytakirjaan oikeat maalintekoajat. Paata itse, miten
toimit.

Kellon kdyntisuunta asetetaan painamalla SET nappula pohjaan ja sitten
pelisymholindppdintd 4 kertaa. Taman jalkgen voi kellp symbolia painamalla valita joko
nouseva (Upward) tai laskevan (Downwargl) kayntisyunnan. Lopuksi hyvaksyt valintasi OK
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3. Ennen tulevan ottelun tietojen syottamista kannattaa viela varmuuden vuoksi nollata
edelliset asetukset. Tama tapahtuu painamalla CLE/AR nappain pohjaan ja sitten painamalla
pelisymbolindppainta. Talloin naytdssa lukee clegr game data? Hyvaksy tima painamalla QK
nappainta. Nopuksi paina vield ESC nappainta, niln padset syottamaan alkavan ottelun
peliaikaa.
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4. Syota alkavan ottelun peliaika, jonka olet varmistanut ennen ottelua joukkueesi JOJO:lta tai
joltakin valmentajalta. Peliaika syotetadn painamalla JET nappdin pohjaan ja sitten samaan
aikaan pelisymbolindppainta. Talloin ndytossa lukee/set period length”. Syota
numerondppadimil}\d ottelun pituus (esim. 34 min) jgpaina OK.
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Hyvaksy ndytossa lukeyd "extra time” painakalla OK ndappdinta uudelleen.

Nyt kello on valmjfha ottelun aloittamiseen.

Kun pelino}aajat antavat merkin (pilliin vihellyd/kiekon jadhan pudotus), niin kdynnista
kello START nappdimesta. Sinun tarvitsee pysaytt§a pelikello STOP nappaimesta vain, jos
pelinohjaajat tata erikseen pyytaa (paha loukkaantyminen tms.). Muutoin kello pyo6rii koko
ottelun ajan.

2 minuutin vélein "Kkellottajan” tehtdva on painaa summeria vaihdon merkiksi.

Loppusummerin kello soittaa automaattisesti.

Kun loppusummeri on soinut, ndytdssa lukee: "intermission time?” (erdtauon pituuden
madritys). Paina nappaimistolta 00 ja paina OK.



Seuraavaksi siis alkaa tapahtuman toiset ottelut. Sinun ei tarvitse enda uudelleen valita
pelilajeja, eika syottaa otteluiden pituutta jne. Riittd4, etta nollaat peliajan. Tama tapahtuu
painamalla CLEAR nappdin pohjaan ja saman aikaan painat KELLO symbolia. Hyvaksy peliajan
nollaus viela OK Rappadimella.

Sitten voit taas aloiftaa ottelun START nappaimelld, kun pelifohjaajat siihen luvan antavat.
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Jos jostain syysta toinen peli onkin lyhyempi tai pidempi kuin ensimmainen, niin aloita ohje
uudelleen ottelun pituuden asettamisesta (kohta 4).



Koko ottelutapahtuman jalkeen aseta hallin seinalla olevaan nayttétauluun reaaliaika
painamalla kello nappainta. Jos nayttoon tulee 00.00, eli kello ei muistakaan entista aikaa, niin
sinun taytyy it§e syottda nykyinen aika painamalla SET nappdain pohjaan ja samanaikaisesti
uudelleen kello\ndppaintg, jolloin ndytdssa lukee "fix real time”. Paina OK. Sy6ta nykyinen aika
SCORE ndppaiften avulla. Tunnit vasemmalta ja ghinuutit oikealta. Paina lopuksi OK.

r. “:‘,
DT-SPORT 40 DIGITEKNO

\u
L) )G
T

5 =

Ota lopuksi virrat pois kaikista laitteista ja palauta salkku (kello + mikrofoni) hallin
vahtimestarille.

Mukavia hetkiad KURRAN ikdkausijoukkueen toimitsijana!l



