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WPROWADZENIE

~Shooker Display” jest urzgdzeniem pomocniczym do gry w snookera. Umozliwia fatwe
zapisywanie punktéw i obliczanie stanu gry.

Podstawowe cechy urzadzenia to :

v

AN

R R X AN

AN

Duzy czytelny WYSWIETLACZ pozwalajacy obserwowaé stan gry zaréwno przez
zawodnikoéw jak i publicznosc.

Zdalne sterowanie PILOTEM nawet ze znacznej odlegtosci.

Sterowanie wewnetrznym komputerem umozliwiajgce automatyczne zliczanie
punktow i Sledzenie podstawowej poprawnosci przebiegu gry. Urzadzenie poprawnie
sterowane proponuje wtasciwg do zagrania bile oraz informuje o checi wykonania
czynnosci niezgodnej z zasadami gry w snookera.

Prowadzenie STATYSTYKI i HISTORII gier — dane zapisywane w wewnetrznej
nieulotnej pamieci urzadzenia.

Wewnetrzna BAZA DANYCH zawodnikéw trzymana w pamieci wewnetrznej
urzadzenia.

Zapamietywane dane OSTATNIEGO MECZU dla zawodnika, CALKOWITY CZAS
gry, BREJK MAKSYMALNY i inne podobne parametry gry.

ZEGAR czasu rzeczywistego z podtrzymaniem bateryjnym.

Funkcja GRY NA CZAS w ktérej zawodnicy muszg wykona¢ uderzenie w okreslonym
czasie.

BIEZACE WSKAZYWANIE liczby bil i obliczanie sumy punktdéw na stole.
Wskazanie warto$ci BREJKA BIEZACEGO dla gracza bedacego w grze.

Mozliwa do ustawienia LICZBA CZERWONYCH BIL - funkcja uzyteczna w
przypadku gry na matym stole.

Uwzglednianie w punktacji sytuacji gdy wbita zostaje wiecej niz jedna CZERWONA
bila.

Uwzglednianie w punktacji sytuacji gdy wbita zostaje WOLNA bila.

Mozliwos¢ recznego wprowadzenia — zadania — FAZY GRY.

Automatyczna funkcja STAND-BY oszczedzajgca energie zasilania.

Wbudowany SYGNALIZATOR AKUSTYCZNY uzywany w wielu kontekstach jako
potwierdzenie wykonanej akcji albo ostrzezenie o btedzie.

Kilka TRYBOW PRACY ZEGARA zaleznie od stanu gry : wybierany zegar
kalendarzowy lub czas trwania meczu.

Mozliwos¢ programowania parametrow i opcji uzytkowych za pomoca pilota.
Ciekawa ozdobna obudowa nascienna w postaci ramy obrazu z lustrzang
potprzezroczystg powierzchnia.

Przeznaczenie : do prywatnego uzytku domowego albo klubowego.
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KOMPLETACJA 1 SPOSOB PODLACZENIA.

Urzadzenie sktada sie z nastepujacych elementdéw sktadowych :

v
v
v
v

Wyswietlacz w ramie za lustrzang powierzchnig,

2 piloty zdalnego sterowania

Zasilacz sieciowy regulowany o napieciu wyjsciowym ustawionym na 7.5 VDC
Instrukcja obstugi z kartg gwarancyjna.

Sposodb podtgczenia :

v

R R X«

okresli¢ miejsce na scianie z mozliwoscig podtaczenia zasilacza do sieci pradu
przemiennego 230VAC,

zamocowac uchwyt (np. hak do obrazu) w Scianie,

potaczy¢ kabel zasilacza do gniazda w ramie wyswietlacza,

zawiesi¢ wyswietlacz na scianie,

poditaczyé¢ zasilacz do gniazdka 230VAC.

Rys1. Czesci sktadowe urzadzenia.
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DANE TECHNICZNE, PARAMETRY ELEKTRYCZNE | FUNKCJONALNE.

1. Wymiary

v wyswietlacz w ramie : 43 x 30 x 5 cm
v zasilacz: 10 x 9 x 6 cm
v piloty ok : 15 x6 x 3 cm

2. Zasilanie

v pobor energii z sieci 230VAC : do 60 mA (ok 14W) w czasie pracy

v pobdr energii z sieci 230VAC : ok 40 mA (ok 9W) w trybie stand-by

v zasilacz sieciowy 230VAC/7,5VDC stabilizowane.
Uwaga: W przypadku zasilacza regulowanego nalezy ustawi¢ warto$¢ napiecia
wyjsciowego 7,5VDC

v polaryzacja zasilania na wejsciu do ramki : bez znaczenia

v wewnetrzna bateria podtrzymujgca zegar : typ CR2032, wym: 20x3,2mm 3V 220mAh

v baterie zasilajgce pilota — 2 szt typu AAA size 1,5V zalecane alkaliczne.

3. Sposob sterowania :

v jednym z dwoch dotgczonych pilotdw zdalnego sterowania RTV dziatajgcymi w
podczerwieni w standardzie RC5. Wykorzystano gotowe dostepne na rynku piloty do
sprzetu RTV nastepujacego typu :

Pilot RC8244 stosowany w tunerach satelitarnych Cyfra+

Pilot RC0764/01 uzywany w sprzecie Philipsa
v konfigurowanie urzgdzenia przez pole zworkowe dostepne wewnatrz obudowy
v liczba zaimplementowanych klawiszy na pilocie : 30

SN

. Wyswietlanie informacji :

sposéb wyswietlania : aktywny, wyswietlacze LED

3 linie wyswietlaczy kombinowanych : alfanumeryczne + 7-segmentowe
liczba wyswietlaczy w liniach stanu : 12 (czerwone)

liczba wyswietlaczy w linii czasu : 6 + 1 (zielone + z06tty)

R R <

($)]

. Parametry uzytkowe i funkcjonalne :

nazwy graczy 3-znakowe (alfanumeryczne)

pojemnos¢ bazy danych zawodnikéw : 20 rekordéw

maksymalna liczba punktéw gracza w jednym frejmie : 250

maksymalna liczba frejméw w jednym meczu : 99

maksymalny czas gry (zapamietany w danych wewnetrznych) : 10000 godzin
maksymalna liczba meczéw (zapamietanych w danych wewnetrznych) dla kazdego
gracza w bazie : 10000

maksymalna liczba zwyciestw (zapamietanych w danych wewnetrznych) dla kazdego
gracza w bazie : 10000

v Sposob wyswietlania czasu : 24-godzinny

v SposOb programowania czasu : pilotem przez funkcje programowania

R X X X <

AN
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GWARANCJA.

Producent : firma AeRJoT s.c. 41-706 Ruda Slaska, ul Traugutta 5

Zakres gwaranciji :
1. Producent udziela pisemnej gwaranciji co do jakosci sprzedawanego wyrobu.

2. Gwarancja obejmuje wytacznie wady powstate z przyczyny tkwigcej w
sprzedawanym wyrobie, bedacej nastepstwem wadliwosci uzytych materiatow,
nieprawidtowosci montazu lub technologii wykonania.

3. AeRJoT s.c. w przypadku wystgpienia w okresie gwarancji usterek, zobowigzuje sie
do dokonania bezptatnej naprawy. Naprawa zostanie wykonana przez serwis
producenta w wyspecjalizowanym punkcie napraw lub innym punkcie wskazanym
przez producenta.

4. Naprawy gwarancyjne nie bedg wykonywane jezeli uzytkownik nie przedstawi
waznej Karty Gwarancyjne;.

Okres gwarancji :
1. Gwarancji udziela sie na okres 2 lat od dnia zakupu wyrobu przez uzytkownika.

2. AeRJoT s.c. zobowigzuje sie do bezptatnego dokonania naprawy takze po uptywie
okresu gwarancji, jezeli wada wystgpita i zostata zgtoszona w okresie gwarancji.

3. Poza okresem gwarancyjnym AeRJoT s.c. bedzie wykonywat naprawy odptatnie.

Ograniczenia :
1. Gwarancja nie obejmuje :
usterek wynikajgcych z normalnego zuzycia wyrobu,

uszkodzen obudowy wynikajgcych z normalnego zuzycia, zarysowan szyby
czotowej itp.,

uszkodzen wyniktych z niewtasciwego uzytkowania, uzytkowania
niezgodnego z przeznaczeniem, niewlasciwej konserwacji, uzycia
niewtasciwych srodkéw do czyszczenia, niewtasciwego przechowywania,

uszkodzen mechanicznych z winy uzytkownika,

uszkodzen mechanicznych obudowy pilota zdalnego sterowania, trwatosci
opiséw klawiszy pilota,

uszkodzen mechanicznych zasilacza urzadzenia,

uszkodzen wyniktych w wyniku zaniedbania obowigzku natychmiastowego
zgtoszenia dostrzezonej usterki,

zuzycia sie baterii w pilocie zdalnego sterowania i baterii pastylkowej
podtrzymujgcej zasilanie zegara czasu rzeczywistego,

Wyswietlacz Snookera - Podrecznik Uzytkownika. Wykonano w OpenOffice.org2.0 strona 8 z 70



uszkodzen wyniktych z powodu podania zasilania niezgodnego ze
specyfikacjq zasilania urzgdzenia

2. Dokonanie napraw poza wyspecjalizowanym punktem serwisowym powoduje utrate
uprawnien z tytutu gwaranciji.

3. Niezbednym warunkiem waznosci karty gwarancyjnej jest wpisanie daty sprzedazy
urzadzenia, potwierdzone stemplem sprzedawcy.

Naprawa :
1. W przypadku wystgpienia niesprawnosci wyrobu, uzytkownik jest zobowigzany:

powstrzymac sie od uzywania uszkodzonego wyrobu od chwili
wystgpienia usterki,

dostarczy¢ uszkodzony wyrdb wraz z niezbednymi dokumentami do
punktu sprzedazy lub punktu serwisowego.

2. AeRJoT s.c. dokona naprawy w ciggu 14 dni od daty dostarczenia wyrobu do
punktu serwisowego.

3. W przypadku braku mozliwosci przywrocenia wtasnosci uzytkowych wyrobu przez
naprawe w okresie trwania gwarancji, uzytkownikowi przystuguje prawo wymiany
wyrobu na inny wolny od wad.

Karta gwarancyjna :

Karta gwarancyjna jest dotgczona do urzadzenia. Karta gwarancyjna winna byc¢
wypisana i opieczetowana przy sprzedazy urzgdzenia. Stanowi to niezbedny
warunek waznosci gwarancji.

Zalecenia eksploatacyjne :

1. Urzadzenie jest przeznaczone do pracy w warunkach wewnetrznych, pokojowych,
nie jest odporne na czynniki atmosferyczne.

2. Drewniana rama bedaca obudowg urzgdzenia powinna by¢ czyszczona jedynie
suchg delikatng Scierkg bez uzycia ptynéw i sSrodkéw czyszczgcych.

3. Urzadzenie wydziela pewng ilos¢ ciepta w czasie pracy (zaleznie od ilosci i jasnosci
wigczonych wyswietlaczy). Urzadzenie nalezy umieszcza¢ w miejscach
nienastonecznionych tak aby przy jak najmniejszej ustawionej jasnosci wyswietlacz
byt dobrze widoczny.

4. W dtuzszych przerwach uzytkowania urzadzenia nalezy je catkowicie odtgcza¢ od
zasilania (wytaczajac z sieci zasilacz) a nie przechodzi¢ tylko w tryp STANDBY.

5. Nalezy dbac o baterie w pilocie — uzywac tylko baterii alkalicznych
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WYSWIETLACZ

Podstawowym elementem urzadzenia jest WYSWIETLACZ LED widoczny pod
lustrzang powierzchnig urzadzenia. Wyswietlacz ten ma kilka sekcji prezentujgcych rézne
tresci. Ponizszy rysunek przedstawia typowy obraz wyswietlacza w czasie gry.
Widoczne sg zawsze 3 linie w ktérych normalnie sg wyswietlane nastepujgce informacje :

Czas (na zielono)

Kolejna bila ktdérg bedzie zagrywat zawodnik (na zétto, obok czasu)
Linia zawodnika nr 1 (kolor czerwony)

Linia zawodnika nr 2 (kolor czerwony)

R R X

Linia dla zawodnika zawiera :

Skrot nazwy zawodnika (3 znaki alfanumeryczne)

Wskaznik aktywnego zawodnika - bedgacego przy stole (znak *)
Liczba frejmdéw w biezgcym meczu dla kazdego zawodnika
Liczba punktow w biezgcym frejmie dla kazdego zawodnika

R R X

Widok wyswietlacza w tzw trybie gry :

AND  HFr
POMy JF -

Rys2 — Wyswietlacz w trybie gry

W powyzszym przyktadzie:

v Jest godzina 17:15:35

v Zawodnik AND wygrat juz 4 frejmy a w biezgcym 5-tym ma juz 12 punktow

v Zawodnik ROM wygrat juz 3 frejmy a w biezgcym 5-tym ma juz 31 punktow.
Ponadto ROM jest przy stole i zadeklarowat wbijanie bili 6-r6zowej.
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PILOTY ZDALNEGO STEROWANIA

Do wprowadzania danych wykorzystano pilot zdalnego sterowania pracujgcy w
podczerwieni. Zastosowano 2 typowe piloty : jeden uzywany do tunera Cyfry+ lub
alternatywnie drugi uzywany w starszych modelach telewizorow Philips. Urzadzenie
umozliwia wybér typu pilota tak aby wykluczyé mozliwos¢ ewentualnej kolizji z istniejgcym
sprzetem RTV. Wykorzystano typowe piloty dostepne w handlu réwniez jako czesci
zamienne do sprzetu RTV.

Ponizej pokazano obydwa piloty i opisano znaczenie przyciskow.

PILOT PROGR

TIMER  GaME

PICTURE -S0UMD

Rys3 — Dostepne piloty zdalnego sterowania

W obu typach pilotéw dostepne sg takie same funkcje. Funkcje te nazwano na potrzeby
Wyswietlacza i w dalszej czesci niniejszej instrukcji bedziemy postugiwac sie ponizszymi
opisami:
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PiLoT CYFrA+.

Klawiszom pilota do Cyfry+ przypisano nastepujgce funkcje:

KLAW-GORA
KL-FUN \ KL-PROG

KL-LEWO KL-PRAWO
KL-DOL
KL-OK  — KL-0
KL-1...KL-3 ——
KL-4..KL6 — KL-COFNIJ
| DZIEN
KL-7 ... KL-9 3
TWOJE WIECZOR ~ 5 KL-PUNKT
B X 0 —
KL-FAUL — _ KL-WOLNA
KL-FRAME -
KL-A.KLE —— KL-STANDBY
KL-GLOS _——
RC8244-LP T KL-CZAS

Rys4 — Podstawowy pilot Cyfra+

Aby wigczy¢ pilota Cyfra+ nalezy pozostawi¢ zworke JMP-3 otwartg - jest to nastawa
fabryczna Wyswietlacza (opis sposobu ustawiania pilota znajduje sie w rozdziale :
,Opcje serwisowe”).
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PiLoT PHiLIps.

Klawiszom pilota Philipsa przypisano nastepujace funkcje:

KL-GORA
KL-FUN KL-STANDBY
KL-PROG
KL-OK
KL-PRAWO
KL-LEWO  KL-DOL
KL-g,.os ——+7 —— - ~ _ KL-PROG
KA. KL3 KL-0
KL-4 . KL-6 —
KL7 . KL9 —— e o
KL-PUNKT ———— ( . — KL-FAUL
B 8 @
__‘SIMAR* 7‘ m;;n GA;.!E
o  KLA..KLD

PICTURE SOUND

KL-COFNIJ
KL-FRAME :
KL-CZAS «yReeTeq Lp
KL-WOLNA

Rys5 — Alternatywny pilot Philips

Aby wigczy¢ pilota Philips nalezy zamkna¢ zworke JMP-3 (opis sposobu ustawiania
pilota znajduje sie w rozdziale : ,Opcje serwisowe”).
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LisTA FUNKCJI.

Funkcje dostepne pod poszczegdlnymi klawiszami pilotéw sg nastepujace :

v

v

KL-FUN — klawisz wigczajacy tryb wyswietlania dodatkowych informacji zamiast
podstawowego widoku gry

KL-PROG - klawisz wigczajacy tryb programowania funkcji wewnetrznych zamiast
podstawowego widoku gry

KL-OK - klawisz stuzacy do zatwierdzania biezacej akcji, do zatwierdzania wprowadzanych
danych, do rozpoczynania gry - w zalezno$ci od biezgcej sytuaciji

KL-GORA KL-DOL KL-PRAWO - klawisze stuzace do nawigacji w poszczegolnych
opcjach. Zwykle wybierajg dostepne opcje a w grze przetgczajg grajacych zawodnikdw.
KL-LEWO - klawisz stuzacy do nawigacji w poszczegdlnych opcjach zwykle powoduje
opuszczenie biezacej opcji. W grze pozwala anulowac¢ biezacy frejm.

KL-1..KL-9 - klawisze numeryczne stuzace do wprowadzania danych numerycznych. W
grze stuzg gtdéwnie do okreslania zadeklarowanej bili kolorowej (klawisze 1i 2 do 7). Klawisz
8-wskazuje bile domysing.

KL-0 — klawisz numeryczne stuzgce do wprowadzania danych numerycznych. W grze stuzy
do zmiany grajgcego.

KL-PUNKT - klawisz uzywany gtéwnie w grze po wbiciu bili w celu jej zaliczenia. Poza gra
pozwala m.in. rozpoczg¢ procedure wprowadzania do bazy nowego gracza.

KL-FAUL - klawisz uzywany gtdéwnie w grze po faulu zawodnika. Poza grg pozwala m.in.
rozpocza¢ procedure usuwania zawodnika z bazy danych.

KL-COFNIJ — klawisz uzywany w grze po btednym wprowadzeniu danych. Umozliwia
odtworzenie stanu sprzed btednego wprowadzenia danych (btedne zaliczenie punktow,
btedny faul itp.). Umozliwia uzyskanie do 5 ruchéw wstecz.

KL-FRAME - klawisz zakonczenia frejma. Mozna go uzy¢ w celu zakonczenia biezacego
frejma po wbiciu czarnej bili lub wczesniej jezeli zawodnicy majg duzg réznice punktéw. Po
jego wcisnieciu frejm zaliczany jest prowadzacemu zawodnikowi.

KL-WOLNA - klawisz uzywany w grze po wbiciu wolnej bili po wczesniejszym faulu
przeciwnika. Wéwczas biezgca bila wraca na stét i jest to odpowiednio uwzgledniane w
danych Wyswietlacza.

KL-A — w sytuacji wbijania czerwonej bili oznacza ze wbito dodatkowo 1 bile czerwong. W
przypadku faulu, oznacza ze w trakcie faulu wbito 1 bile czerwong. Bila ta nie wraca na stot.
KL-B — w sytuacji wbijania czerwonej bili oznacza ze wbito dodatkowo 2 bile czerwone. W
przypadku faulu, oznacza ze w trakcie faulu wbito 2 bile czerwone. Bile te nie wracajg na
stot.

KL-A — w sytuacji wbijania czerwonej bili oznacza ze wbito dodatkowo 3 bile czerwong. W
przypadku faulu, oznacza ze w trakcie faulu wbito 3 bile czerwone. Bile te nie wracajg na
stét.

KL-A — w sytuacji wbijania czerwonej bili oznacza ze wbito dodatkowo 4 bile czerwong. W
przypadku faulu, oznacza ze w trakcie faulu wbito 4 bile czerwone. Bile te nie wracajg na
stot.

KL-E — w sytuacji wbijania czerwonej bili oznacza ze wbito dodatkowo 5 bil czerwong. W
przypadku faulu, oznacza ze w trakcie faulu wbito 5 bil czerwonych. Bile te nie wracajg na
stét.

KL-GLOS - pozwala na przetgczenie trybu sygnalizatora akustycznego.

KL-CZAS - pozwala na przetaczanie trybu wyswietlania czasu. Moze by¢ wyswietlany czas
zegarowy, catkowity czas meczu lub czas do wbicia bili przez zawodnika w przypadku
wigczenia opcji gry na czas.

KL-STANDBY - pozwala na przejscie do trybu uspienia oraz na powrét do trybu gry. W
trybie udpienia oszczedzana jest energia, pokazywany jest jedynie uproszczony czas.
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BAZA DANYCH ZAWODNIKOW

Po pierwszym uruchomieniu Wyswietlacza baza jest pusta i wyglad wyswietlacza jest
nastepujacy :

AR AK

ARAK

Rys6 — Wyswietlacz po zataczeniu urzgdzenia

Goérna (zielona) linia pokazuje czas biezacy, linie graczy wskazujg ze nie wprowadzono
zawodnikéw.

Aby wybrac¢ zawodnika nalezy :

v wprowadzi¢ nowego zawodnika do bazy
v wybrac go z listy juz istniejgcych

Przed rozpoczeciem tej procedury nalezy wskazac¢ ktorego zawodnika bedzie dotyczy¢
operacja. Wskazanie zawodnika dokonywane jest klawiszem KL-GORA Ilub KL-DOL.
Jezeli zawodnik nie zostanie wskazany, wprowadzenie nie bedzie mozliwe.
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WPROWADZENIE NOWEGO ZAWODNIKA DO BAZY.

Aby wprowadzi¢ zawodnika do bazy nalezy :
1. Wskaza¢ zawodnika (KL-GORA lub KL-DOL). Zawodnik wskazany (linia gracza 1
lub 2) wyswietlany jest jasniej niz przeciwnik.

2. Nacisng¢ klawisz KL-PRAWO lub KL-PUNKT. Wyswietlacz wskaze propozycje
wprowadzania nowego zawodnika (w naszym przyktadzie wprowadzany jest
zawodnik nr 1)

NIETT) [ N/

JNCLE VN

ARAK

Rys7 — Wyswietlacz przed wprowadzaniem nowego gracza

(Klawisz KL-PRAWO wprowadza nowego gracza jesli baza jest pusta. Jesli baza
zawiera juz wpisy, nalezy uzy¢ klawisza KL-PUNKT ktory zawsze probuje
wprowadzac¢ nowego gracza).

3. Zatwierdzi¢ wprowadzanie nowego gracza klawiszem KL-OK. Pojawia sie pierwsza
litera wprowadzanej nazwy : A

H
AR AK

Rys8 — Wys$wietlacz w trakcie wprowadzania gracza
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4. Teraz mozemy wprowadzac¢ nazwe zawodnika. Klawisze KL-GORA i KL-DOL
umozliwiajg zmiane litery a klawisze KL-LEWO i KL-PRAWO umozliwiajg przejscie
do nastepnej /poprzedniej pozycji wprowadzania. | tak:

- KL-GORA / KL-DOL przechodzg kolejno po ciggu znakoéw
AZ+ @,A.Zitd
- KL-0 do KL-9 wprowadzajg cyfre 0 do 9
- KL-PUNKT wprowadza znak plusa +
- KL-A — przeskakuje do litery A
- KL-B — przeskakuje do litery F
- KL-C — przeskakuje do litery K
- KL-D — przeskakuje do litery R
- KL-E — przeskakuje do litery W
Wprowadzana pozycja zawsze oznaczana jest kropka ; oczywiscie po
wprowadzeniu znaku mozna wroéci¢ do danej pozycji i poprawi¢ wybrang wczesniej
litere. Dopiero zatwierdzenie nazwy zamyka mozliwos¢ edyciji.

5. Po wprowadzeniu danych nalezy zakonczy¢ wprowadzanie. Mozna zakonczy¢
prawidtowo z wpisem do pamieci, mozna tez wyskoczy¢ z opcji bez zapisu.
- KL-OK - konczy wprowadzanie i zapisuje gracza w bazie
- KL-FAUL - konnczy wprowadzanie bez zapisu gracza w bazie

6. Teraz wprowadzony gracz znajduje sie w bazie danych i analogicznie mozna
wprowadzi¢ drugiego gracza.

7. Po wprowadzeniu obu graczy ich nazwy pojawiajg sie w obu liniach wyswietlacza.
W naszym przyktadzie wprowadzono wtasnie dwéch graczy : AND i ROM.

FJF'H\/I

Rys9 — Wyswietlacz po wprowadzeniu graczy

Pamieta¢ nalezy ze niemozliwe jest wprowadzenie dwdch graczy o tej samej nazwie.
Wowczas przy prébie zatwierdzenia takiego gracza pojawi sie dzwiekowy sygnat
ostrzegawczy i wyswietlacz wypisze ,BRAK” w miejscu wprowadzania nowego zawodnika.
Wowczas czynnos¢ wprowadzania nowego gracza nalezy powtérzyc.
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WYBIERANIE ZAWODNIKA Z BAZY.

Aby wprowadzi¢ do gry zawodnika z bazy musi on by¢ oczywiscie wprowadzony
wczesniej do bazy. Baza umozliwia wprowadzenie do 20 pozycji. Pozycje wprowadzane
sg kolejno, nazwy zawodnikow (do 3 znakow) moga byc¢ takie same choc¢ nalezy unikac

takiej sytuacji i nadawac r6zne nazwy gdyz trudno rozrézni¢ dwa rekordy o tej samej
nazwie.

Aby przed grg wybra¢ zawodnika nalezy :

1. Wskazac zawodnika (KL-GORA lub KL-DOL). Zawodnik wskazany (linia gracza 1
lub 2) wyswietlany jest jasniej niz przeciwnik.

2. Nacisng¢ klawisz KL-PRAWO aby wtaczy¢ przechodzenie po istniejacej bazie.
(Jezeli baza jest mniejsza niz 2 pozycje, wowczas niemozliwe jest wybieranie z
listy. Automatycznie proponowana jest opcja NOWY do wprowadzania nowego
rekordu do bazy danych). Jezeli baza istnieje, po naci$nieciu klawisza otrzymamy
na wyswietlaczu nazwe wraz z indeksem (numerem) wpisu do bazy :

HN I

ARAK

Rys10 — Wyswietlacz w czasie wprowadzania gracza z bazy

W naszym przyktadzie zawodnik o nazwie AND jest w bazie pod numerem 1

3. Teraz mozna przesuwac sie po bazie (klawisze KL-GORA, KL-DOL,
KL-LEWO, KL-PRAWO) dopdki sg dostepne nastepne rekordy. Brak rekordu
sygnalizowany jest 3-krotnym dzwiekowym sygnatem ostrzegawczym.

4. Aby zatwierdzi¢ wprowadzonego gracza, nalezy nacisng¢ KL-OK. Po zatwierdzeniu
nazwa gracza z listy pojawia sie na wyswietlaczu.

5. Aby wyjs¢ bez zatwierdzenia, nalezy nacisng¢ KL-FAUL
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EDYCJA BAZY ZAWODNIKOW.

Jesli istniejg wpisy w bazie danych mozna przeprowadzi¢ podstawowg edycje bazy :

v trwale usung¢ zawodnika z bazy
v przesung¢ zawodnika o 1 pozycje wyzej (jesli jest czesto wywotywany a
wprowadzony zostat pdzniej niz inni)

Aby usung¢ zawodnika nalezy go wybra¢ z bazy , podswietli¢ (klawiszem
KL-GORA lub KL-DOL) i nacisng¢ klawisz KL-FAUL. Wyswietlacz wchodzi w tryb
usuwania zawodnika wyswietlajgc w miejscu jego nazwy znaki XXX? :

N/ NN/

/N /N 7N

BRAK

Rys11 — Wyswietlacz w czasie usuwania gracza z bazy

Teraz mozna nacisng¢ klawisz KL-OK aby usung¢ zawodnika z bazy lub zrezygnowac
z operacji dowolnym innym klawiszem. Operacja bedzie takze automatycznie zaniechana
jesli przez 5 sekund nie zostanie wprowadzony zaden znak z pilota.

Nalezy pamieta¢ ze usuniecie zawodnika trwale usuwa wszystkie dane zgromadzone
na jego koncie. Po usunieciu z bazy pozostate indeksy sg przepisywane (numeracja z
bazie zawsze jest spojna).

W przypadku rozbudowanej bazy usuwanie zawodnika (po klawiszu KL-OK) moze
trwaé nieco dtuzej (nawet powyzej 1 sek) co sygnalizowane jest wigczonym sygnatem
akustycznym.
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Aby przesung¢ zawodnika w bazie na pozycje wyzej, nalezy go wybra¢ z bazy ,
podswietli¢ (klawiszem KL-GORA lub KL-DOL) i nacisng¢ klawisz KL-FRAME. Pamieta¢
nalezy ze baza musi liczy¢ co najmniej 2 zawodnikéw i przesuwany zawodnik musi by¢ na
pozycji co najmniej nr 2. Wyswietlacz wchodzi w tryb przesuwania zawodnika
wysSwietlajgc w miejscu jego nazwy znaki AMA? .

A A /AN

AR AK

Rys12 — Wyswietlacz w czasie przesuwania zawodnika w bazie

Teraz mozna nacisng¢ klawisz KL-OK aby przesunag¢ zawodnika w bazie lub
zrezygnowac z operacji dowolnym innym klawiszem. Operacja bedzie takze
automatycznie zaniechana jesli przez 5 sekund nie zostanie wprowadzony zaden znak z
pilota.
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R0OzZGRYWKA SNOOKERA

Po wprowadzeniu danych zawodnikdéw do bazy mozemy przystgpi¢ do wtasciwej
rozgrywki. Nalezy nacisng¢ klawisz KL-OK aby przystgpi¢ do gry. Jezeli jest to pierwszy
frejm w grze, nastepuje losowanie rozgrywajgcego. Wyswietlacz wskazujacy bile (z6tty)
przetgcza szybko znaki 1 do 7 sygnalizujgc w ten sposdb losowanie rozbijajgcego. W tym
czasie nalezy wcisng¢ dowolny klawisz. Losowanie zostaje zakonczone a wylosowany
zawodnik zostaje oznaczony znakiem * (gwiazdki) oraz jasnosc¢ jego wyswietlacza
powieksza sie. Licznik frejmow i punktéw biezacych zostaje wyzerowany a oczekiwana
bila to bila czerwona (z6tty wyswietlacz oczekiwanej bili wskazuje 1 pkt — bila czerwona).
Wyswietlacz czasu (zielony) przechodzi w tryb pokazywania czasu trwania frejma (czas
odliczany od zera w gore).

Ponizszy rysunek pokazuje wyglad wyswietlacza na poczatku gry :

H)

¥ UFr

{
J N
A UM L r

Rys13 — Wyswietlacz na poczatku meczu, po losowaniu

W przykfadzie losowanie wygrat zawodnik AND, rozbija stawke, jest 16-ta sekunda
meczu.

Z6tty wyswietlacz bili moze wskazywaé :

v 1 pkt - bila czerwona trwale usung¢ zawodnika z bazy
v 2 do 7 punktéw — bila kolorowa od Zéttej do czarnej
v = migajacy znak minusa — oczekiwanie na deklaracje bili

Mozliwe jest takze przejscie do wyswietlania brejka biezacego dla zawodnika
bedacego przy stole zamiast stanu gry (liczba frejmoéw). Wéwczas wyswietlacz ma

nastepujacy wyglad:
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HN 1 *
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Rys13a — Wyswietlacz w trakcie gry — tryb pokazywania brejka chwilowego

W tym przyktadzie przy stole jest zawodnik AND, zdobyt juz 88 punktéw , przy czym z
jednego podejscia (wartos¢ brejka chwilowego) 80 punktéw. Jest 11-ta minuta i 16-ta
sekunda meczu, zawodnik bedzie wbijat bile czarng jako zadeklarowang po czerwonej

albo jako ostatnig bile na stole (z6tty wyswietlacz wskazuje 7 punktdéw w obu tych
przypadkach).

Przechodzenie miedzy trybem wskazywania brejka chwilowego a trybem
wskazywania stanu meczu (liczby frejméw) uzyskuje sie naciskajagc w dowolnym
momencie w czasie gry klawisz KL-PRAWO. Stan tej funkcji zostaje zapamietany, wiec
po zakonczeniu frejma zawsze wyswietli sie stan meczu a po rozpoczeciu nastepnego
wyswietlacz moze automatycznie wréci¢ do pokazywania brejka biezacego.

HN 1 *

Fjr'il\/l

Rys13b — Wyswietlacz w trakcie gry — tryb pokazywania liczby frejmow
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MOZLIWE SYTUACJE PO KAZDYM UDERZENIU.

Zgodnie z przepisami gry w snookera zawodnik rozpoczynajacy gre rozbija stawke. Od
tego momentu oczekiwane jest wbicie jednej badz kilku bil czerwonych a nastepnie
kolorowych.

Po zagraniu mozliwe sg nastepujace sytuacje :

v zawodnik nie wbija wtasciwej bili, nie powoduje faulu, gre przejmuje przeciwnik bez
zmiany punktéw,

zawodnik wbija poprawnie wtasciwg bile kolorowg lub jedng bile czerwona,
zawodnik wbija wiecej niz jedng bile czerwong (nie jest to przewinieniem)

zawodnik fauluje bez utraty ze stotu bil czerwonych (kolorowe zawsze wracajq)
zawodnik fauluje z utratg jednej badz kilku bil czerwonych ze stotu

zawodnik wbija po faulu wolng bile kolorowg zamiast czerwonej nie powodujac
zmniejszenia liczby bil czerwonych na stole (sg jeszcze czerwone na stole)
zawodnik wbija po faulu wolng bile kolorowg zamiast innej kolorowej nie powodujac
zmniejszenia liczby bil na stole (nie ma juz czerwonych na stole a kolorowa wraca).

R R X

AN

Oprogramowanie Wyswietlacza Snookera przewiduje takie sytuacje i umozliwia takie
sterowanie aby informacja o liczbie bil i sytuacji punktowej zawsze zostata policzona
poprawnie. Niemniegj istotne jest wlasciwe naciskanie klawiszy i informowanie w ten
sposob Wyswietlacza o biezacej sytuacji w grze.

Nastepne rozdziaty pokazg jak realizowa¢ wspomniane wyzej przypadki obstugujac
Wyswietlacz.
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PRZEJSCIE GRY NA DRUGIEGO ZAWODNIKA.

Przejscie gry na drugiego zawodnika jest najprostszym przypadkiem po uderzeniu. Nie
ma zmiany stanu punktowego zmienia sie jedynie grajacy przy stole.

Mozemy to zrealizowac przez klawisze :

v KL-GORA
v KL-DOL
v KL-0

W naszym przykfadzie po utracie inicjatywy przez gracza AND gre przejmuje zawodnik
ROM co sygnalizowane jest zwiekszonym poziomem jasnosci wyswietlacza oraz
pojawieniem sie znacznika * (gwiazdka) przy jego nazwie.

Dalej rozgrywang (oczekiwang) bilg jest bila nr 1 — czerwona.
Jest 2 minuta i 16 sekunda meczu.

AN

F\ F'H\/'l W

Rys14 — Przejscie gry na przeciwnika
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ZALICZENIE PUNKTU.

Jezeli zawodnik wbija wiasciwag bile (kolorowg lub czerwong bez utraty dodatkowych
czerwonych bil) zostajg mu doliczone punkty i pozostaje przy stole a wskaznik
oczekiwanej bili (zotty wyswietlacz) wskazuje nastepng bile. Jezeli byta grana bila
kolorowa, zotty wyswietlacz bedzie wskazywat 1 (czerwona). Jezeli byta grana czerwona,
wskazywany jest migajgcy znak — (minus) oznaczajacy konieczno$¢ zadeklarowania bili
ktora bedzie wbijana.

Zaliczenie punktu realizowane jest klawiszem KL-PUNKT lub KL-OK. Nasz przyktad
pokazuje sytuacje po wbiciu przez AND bili czerwone;j :

M)

a% UOFr

I
I N
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Rys15 — Whbicie pierwszej bili czerwonej

Teraz zawodnik deklaruje ktorg bile kolorowg bedzie zagrywat. Realizuje to przez
klawisze numeryczne 2 — 7.

| tak :
KL-2 — zadeklarowana bila zétta — za 2 punkty
KL-3 — zadeklarowana bila zielona — za 3 punkty
KL-4 — zadeklarowana bila brazowa — za 4 punkty
KL-5 — zadeklarowana bila niebieska — za 5 punktow
KL-6 — zadeklarowana bila r6zowa — za 6 punktow
KL-7 — zadeklarowana bila czarna — za 7 punktow

Analogicznie po wbiciu bili kolorowej zaliczana jest wtasciwa liczba punktow i zotty
wyswietlacz oczekiwanej bili ponownie wskazuje 1 — bila czerwona
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WBICIE WIEKSZEJ LICZBY BIL CZERWONYCH.

Jezeli zawodnik powinien zagrac bile czerwong i wbija wiecej niz jedng takg bile jednym
uderzeniem, wéwczas zaliczane jest mu tyle punktéw ile czerwonych bil wpadto do tuzy.
W takiej sytuacji nalezy poinformowac urzadzenie o takim fakcie aby liczba czerwonych bil
oraz suma punktow dostepnych na stole zostaty poprawnie policzone.

W tym celu przewidziano klawisze KL-A do KL-E. Nacisniecie ktoregos z tych klawiszy
powoduje zaliczenie odpowiedniej liczby punktow graczowi.

| tak :
KL-A — zostata wbita 1 dodatkowa bila czerwona (razem 2)
KL-B — zostaty wbite 2 dodatkowe bile czerwone (razem 3)
KL-C — zostaty wbite 3 dodatkowe bile czerwone (razem 4)
KL-D — zostaty wbite 4 dodatkowe bile czerwone (razem 5)
KL-E — zostato wbitych 5 dodatkowych bil czerwonych (razem 6) (1)

(*1) Klawisz niedostepny w pilocie Philips

Po zaliczeniu uderzenia ktéryms z klawiszy KL-A do KL-E nastepuje zaliczenie
odpowiedniej liczby punktow, rozgrywajacy zostaje przy stole i nastepng wskazywana bilg
jest bila kolorowa (z6tty wyswietlacz wskazuje -).

Warunki uzycia klawiszy KL-A do KL-E sg nastepujace :

v bilg rozgrywang jest bila czerwona
v na stole jest wystarczajgco duzo bil czerwonych:
- minimum 2 dla klawisza KL-A,
- minimum 3 dla klawisza KL-B,
- minimum 4 dla klawisza KL-C,
- minimum 5 dla klawisza KL-D,
- minimum 6 dla klawisza KL-E,

W przypadku gdy warunki te nie sg spetnione generowany jest 3-krotny dzwiekowy
sygnat ostrzegawczy i operacja nie zostaje wykonana.
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WBICIE WOLNEJ BILI.

Zgodnie z zasadami gry w snookera, po faulu istnieje mozliwo$¢ wbijania tzw. wolnej
bili gdy sedzia tak zdecyduje. W oprogramowaniu urzadzenia przewidziano dwa przypadki
wbijania wolne;j bili :

v Whbijanie kolorowej jako czerwonej — wtedy wbita kolorowa bila wraca na stot,
punkty zaliczane sg jak za bile czerwong ktéra dalej pozostaje na stole.

v Whbijanie innej kolorowej — w sytuacji gdy nie ma juz na stole bil czerwonych
mozliwe jest po faulu wbijanie innej bili kolorowej deklarowanej jako ta ktéra powinna
by¢ wbijana. Woéwczas wbita bila wraca nie zmieniajac liczby bil na stole.

Do poprawnego obstuzenia takiej sytuacji stuzy klawisz KL-WOLNA. Klawisza tego
mozna uzy¢ tylko po faulu przeciwnika. Zaliczone punkty sg zgodne z ,normalng” iloscig
punktow a liczba bil na stole jak i suma punktow pozostajgcych do wbicia nie ulegajg
zmianie.
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FAuL zwykty.

Jezeli na stole dochodzi do sytuacji ktérg sedzia kwalifikuje jako FAUL, zawodnik traci
pewng liczbe punktéw na rzecz przeciwnika. Z przepiséw gry w snookera wynika ze liczba
ta nie moze by¢ mniejsza niz 4.

Aby zaliczy¢ faul, nalezy najpierw nacisng¢ klawisz KL-FAUL. Na wyswietlaczu pojawia
sie informacja ze wchodzimy w tryb faulu (zielony wyswietlacz czasu) oraz wskaznik bili
(zotty wyswietlacz) wskazuje proponowang liczbe punktéw karnych (nie mniej niz 4).

HNI¥ [HOFr-
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Rys16 — Stan po naci$nieciu klawisza FAUL

Propozycja liczby punktéw karnych zalezy od etapu gry i kiedy sg na stole jeszcze bile
czerwone wynosi ona 4. Jezeli zagrywane sg juz bile kolorowe w kolejnosci, przy faulu na
bili niebieskiej proponowane jest 5, rézowej-6 a czarnej-7 punktéw karnych.

Liczbe punktow karnych mozna zmieni¢ klawiszami numerycznymi 4-7. Nie sg
oczywiscie przyjmowane klawisze mniejsze niz 4 i wieksze niz 7.

Teraz mozna albo zaliczy¢, zaakceptowac faul - albo - zrezygnowac i wrocic¢ do gry
(jesli np. klawisz KL-FAUL zostat nacisniety przez pomytke).

v Zaliczenie faulu realizujemy klawiszem KL-OK lub ponownie KL-FAUL.
v Rezygnacja z procedury nastepuje po klawiszu KL-LEWO.

W przepisach snookera nie jest jednoznacznie okreslone czy po faulu ruch przechodzi
na przeciwnika czy tez zawodnik po faulu musi rozgrywac pozycje jeszcze raz. W
Wyswietlaczu Snookera zatozono ze po faulu ruch przechodzi na przeciwnika. Jezeli
grajacy lub sedzia zdecydujg inaczej, wowczas po zaliczeniu faulu nalezy dokona¢ zmiany
zawodnika (jednym nacisnieciem KL-0 lub KL-GORA lub KL-DOL).
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FAUL Z WBICIEM CZERWONEJ BILI.

Zdarza sie ze zawodnik w czasie faulu wbija tez bile do tuzy. Zgodnie z zasadami gry w
snookera bile kolorowe wracajg na stét jednak bile czerwone zawsze zostajg w tuzach. W
takiej sytuacji konieczne jest wprowadzenie odpowiedniej informacji do urzadzenia.

Wykorzystano tutaj klawisze KL-A do KL-E (podobnie jak w przypadku wbicia kilku
czerwonych bil jednoczes$nie).

| tak znaczenie klawiszy jest tutaj nastepujgce:
KL-A — przy faulu zostata wbita 1 bila czerwona
KL-B — przy faulu zostaty wbite 2 bile czerwone
KL-C — przy faulu zostaty wbite 3 bile czerwone
KL-D — przy faulu zostaty wbite 4 bile czerwone
KL-E — przy faulu zostato wbitych 5 bil czerwonych (1)

(*1) Klawisz niedostgpny w pilocie Philips

Po nacisnieciu ktoregos z klawiszy KL-A do KL-E nastepuje zaliczenie odpowiedniegj
liczby punktéw (wybranej wczesniej klawiszami numerycznymi), przeciwnikowi, nastepuje
zmiana gracza i wyswietlacz wraca ze stanu faulu do stanu gry (na zielonym wyswietlaczu
zamiast napisu ,FAUL” pojawia sie na powrét czas).

Mozna takze zrezygnowaé z wprowadzania faulu naciskajac klawisz KL-LEWO.
Wowczas wracamy do gry bez zaliczenia jakiegokolwiek faulu.

Warunkiem uzycia klawiszy KL-A do KL-E w faulu jest wystarczajaca liczba bil
czerwonych :

- minimum 1 dla klawisza KL-A
- minimum 2 dla klawisza KL-B
- minimum 3 dla klawisza KL-C
- minimum 4 dla klawisza KL-D
- minimum 5 dla klawisza KL-E

W przypadku gdy warunki te nie sg spetnione generowany jest 3-krotny dzwiekowy
sygnat ostrzegawczy i operacja nie zostaje wykonana.
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PRrzeBIEG MECZU. PROGRAMOWANIE FAZY GRY.

W czasie meczu mozliwa jest tez reczna zmiana fazy gry. Moze to by¢ uzyteczne w
przypadku innego nietypowego zdarzenia na stole nie objetego poprzednimi przypadkami.
Wdwczas mozliwe jest reczne zaprogramowanie fazy gry.

Opisywana funkcja nalezy do grupy Funkcji Specjalnych opisanych w specjalnym
rozdziale jednak dotyczy ona gry i dlatego tutaj zostanie szerzej opisana.

W kazdej chwili podczas gry mozliwe jest :

Funkcja Prog1 — zmiana, wprowadzenie - liczby bil czerwonych

Funkcja Prog2 — wymuszenie rozgrywania bili zottej (bez czerwonych)
Funkcja Prog3 — wymuszenie rozgrywania bili zielonej (bez czerwonych)
Funkcja Prog4 — wymuszenie rozgrywania bili brazowej (bez czerwonych)
Funkcja Prog5 — wymuszenie rozgrywania bili niebieskiej (bez czerwonych)
Funkcja Prog6 — wymuszenie rozgrywania bili r6zowej (bez czerwonych)
Funkcja Prog7 — wymuszenie rozgrywania bili czarnej (bez czerwonych)

SR R X X = X

Po wprowadzeniu Pro-2 do Pro-7 Wyswietlacz przyjmuje ze liczba czerwonych bil na
stole wynosi 0.

Aby dokonac recznej zmiany fazy gry nalezy :

v nacisng¢ klawisz KL-PROG
v wybra¢ funkcje 1 do 7 naciskajac jeden z klawiszy numerycznych KL-1 - KL-7

AND  dFr
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Rys17 — Stan po nacisnieciu klawisza GROG

Po wybraniu funkcji 1 do 7 numer wybranej funkcji wypisywany jest na géornym
wyswietlaczu (,Pro. 17 do ,Pro. 7”) po czym po kilku sekundach wys$wietlacz wraca do
stanu gry.

Programowanie liczby bil czerwonych wyglada nieco inaczej. Po wprowadzeniu
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klawisza KL-PROG i wybraniu jedynki (klawisz KL-1) wyswietla sie nastepujaca
informacja :

Rys18 — Stan po nacisnieciu klawisza GROG-1 — programowanie liczby czerwonych bil na stole

Teraz mozna uzyC nastepujacych klawiszy :

KL-GORA — aby zwiekszy¢ ilos¢ czerwonych bil na stole
KL-DOL — aby zmniejszyc ilos¢ czerwonych bil na stole
KL-LEWO - aby wyj$¢ z opcji bez zmiany liczby bil
KL-OK — aby zaakceptowac¢ zmiany i wyjsc

R R X

Regulacje ilosci czerwonych bil mozna prowadzic tylko w zakresie :
od 0 do catkowitej liczby czerwonych bil (patrz : ,Programowanie catkowitej liczby
czerwonych bil”).

Po zaakceptowaniu lub odrzuceniu wyswietlacz wraca do normalnego stanu gry.

Réwniez po czasie kilku sekund jesli Zaden klawisz nie zostanie nacisniety, nastepuje
automatyczne wyjscie do trybu gry.
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Przesiec meczu. MozLiwoscl.

Teraz — zgodnie z zasadami gry w snookera - realizujemy caty mecz wbijajgc kolejno
bile czerwone i kolorowe. Po kazdej wbitej bili kolorowej Wyswietlacz Snookera proponuje
bile czerwong (zétty wskaznik numeru bili) jako nastepng do rozegrania.

Sytuacja zmienia sie po wbiciu ostatniej czerwonej bili. Wéwczas proponowane sg
kolejne bile kolorowe od 2 do 7 i zaréwno po utracie uderzenia (klawisz KL-0) jak i po
faulu nastepng proponowang do zagrania bilg jest zawsze kolejna pod wzgledem wartosci
bila na stole. Réwniez w przypadku faulu proponowana jest odpowiednia wartosc
punktowa.

W czasie gry w przypadku pomytkowego zaliczenia punktéw lub faulu mozliwe jest
cofniecie sie do poprzedniej sytuacji punktowej. Stuzy do tego klawisz
KL-COFNIJ. Klawisz ten umozliwia odtworzenie do 5 ruchéw wstecz. Klawisz dziata
tylko w grze i nie jest mozliwe postugiwanie sie nim np. podczas wprowadzania danych
zawodnikéw do bazy albo w innych sytuacjach. Pamietaé takze nalezy ze po zaliczeniu
frejma i zaakceptowaniu go (KL-FRAME + KL-OK) kasowana jest historia i niemozliwe jest
juz odtwarzanie sytuacji punktowe;j.

W czasie meczu mozliwe jest tez wywotywanie innych opcji takich jak funkcje
specjalne albo programowanie parametrow. Funkcje te opisano w rozdziatach :
,Funkcje specjalne” oraz ,Programowanie parametrow”.

Dla pokazania ze liczba punktéw przewagi jednego z graczy jest wieksza niz suma
punktow na stole, wprowadzono miganie licznika punktow wygrywajacego zawodnika.
Swiadczy to o sytuacji gdy do wygrania meczu potrzebne sg dodatkowe punkty mozliwe
do zdobycia jedynie poprzez pozycje snooker albo faule przeciwnika. Miganie licznika
samoczynnie ustaje jezeli sytuacja na stole zmienia sie tak, ze mozliwe jest zwyciestwo
obu zawodnikéw bez dodatkowych punktow zdobywanych w drodze snookerow i fauli.
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PRzEBIEG MECZU. ZEGAR.

Zegar jest zawsze wyswietlany na gornym (zielonym) wyswietlaczu urzadzenia. Zegar
ten poza meczem zawsze wskazuje czas biezacy w formacie HH.MM.SS

W czasie meczu zegar moze pracowac w nastepujgcych trybach :

v TRYB1 - Czas zegarowy zawsze w formacie: HH.MM.SS

v TRYB2 - Czas meczu w formacie: SS lub MM.SS lub HH.MM.SS w zaleznosci od
czasu trwania meczu ; wskazanie licznika zwieksza sie.

v TRYB3 - Czas do uderzenia w formacie: MM.SS |ub SS w zaleznosci od
uptywajgcego czasu ; wskazanie licznika zmniejsza sie.

W czasie meczu rozgrywanego w opcji gry na czas, wyswietlacz zawsze przetacza sie
automatycznie w tryb wskazywania czasu uptywajgcego do uderzenia.

W czasie meczu rozgrywanego bez opcji gry na czas, wyswietlacz zawsze rozpoczyna
wskazanie od trybu wskazywania czasu trwania rozgrywki. Mozliwe jest takze przetgczenie
zegara w tryb czasu kalendarzowego w czasie trwania meczu. Stuzy do tego przycisk
pilota KL-CZAS. Kazdorazowe nacisniecie przycisku KL-CZAS przetagcza miedzy
dostepnymi w danej sytuacji opcjami.

| tak :

W czasie gry na czas, przy naciskaniu klawisza sekwencja jest nastepujaca :
TRYB1->TRYB2->TRYB3 ->TRYB1 itd...

w czasie normalnej gry (nie na czas) sekwencja jest nastepujaca :
TRYB1->TRYB2-> ->TRYBH1 itd...

Ponizej pokazano wyglad wyswietlacza czasu w opcjach TRYB1 i TRYB2 :

Rys19 — Zegar w trybie czasu astronomicznego — godzina 10:12:09

Rys20 — Zegar w trybie czasu trwania meczu (lub czasu na strzat) — jest 7 min 24 sekund
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KONIEC FREJMA.

W kazdej chwili mozna zrezygnowac z rozgrywania frejma konczac go z
rozstrzygnieciem (doliczeniem punktow za frejmy) badz bez rozstrzygniecia (bez zmiany
,2duzych” punktow).

Stuzg do tego nastepujace klawisze :

v Zaliczenie frejma realizujemy klawiszem KL-FRAME.
v Wyjscie z gry realizujemy klawiszem KL-LEWO.

W przypadku zaliczenia frejma po nacisnieciu KL-FRAME pojawia sie nastepujgca
informacja :

Rys21 — Stan po nacis$nieciu klawisza FRAME

Znaki +++ wyswietlane sg w polu nazwy zawodnika ktory wygrywa rozgrywke i zostanie
mu doliczony punkt za frejm.

Znaki --- wyswietlane sg w polu nazwy zawodnika ktory przegrywa rozgrywke i nie
zostanie mu doliczony punkt za frejm.

Teraz mozna albo zaliczy¢ frejm - albo - zrezygnowac i wréci¢ do gry (jesli np. klawisz
KL-FRAME zostat nacisniety przez pomytke).

v Zaliczenie frejma realizujemy klawiszem KL-OK.
v Rezygnacja z procedury nastepuje po dowolnym innym klawiszu albo automatycznie
po uptywie okoto 5 sekund bez nacisniecia zadnego klawisza.

Po zaliczeniu frejma widok wyswietlacza w naszym przykfadzie przedstawia sie
nastepujaco :
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Rys22 — Stan po zakonhczeniu frejma

W przyktadzie wida¢ ze zawodnik AND wygrat frejma i zostat mu zaliczony jeden ,duzy”
punkt.

Warunkiem zakonczenia frejma i zaliczenia go na czyjas korzys¢ jest roznica co
najmniej jednego punktu miedzy zawodnikami. Zdarza sie w czasami ze po wbiciu
ostatniej — czarnej — bili jest rownowaga na stole. W takim przypadku, zgodnie z zasadami
gry w snookera, po losowaniu rozgrywana jest czarna bila ponownie przez jednego z
graczy. Sytuacje te takze oprogramowano w naszym urzgdzeniu i po wyréwnujgcym
wbiciu czarnej bili zachodzi losowanie (takie jak na poczatku meczu) przerwane
nacisnieciem dowolnego klawisza i potem rozgrywana jest tylko czarna bila.

W przypadku rezygnacji z rozgrywania meczu bez rozstrzygniecia i bez kalkulaciji
wyniku (po klawiszu KL-LEWO) wysSwietlacz przedstawia sie nastepujaco :

Rys23 — Stan po nacisnieciu klawisza LEWO w grze — propozycja opuszczenia gry

Teraz, podobnie jak przy zaliczaniu frejma, mozna albo opusci¢ gre - albo -
zrezygnowac z dziatania i wrocic do gry (jesli np. klawisz KL-LEWO zostat nacisniety przez
pomyike).
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Po zakonczeniu frejma wyswietlacz zmienia tryb pracy, wyswietla sie catkowity wynik
meczu natomiast wyswietlacz ,matych” punktéw z ostatniego frejma zostaje wytgczony
(patrz rys.22).

Dane statystyczne z ostatniego frejma takie jak :
catkowity czas gry obu zawodnikow
liczba rozegranych frejmow obu zawodnikéw
liczba zwyciestw (tylko zawodnika ktéry wygrat)

zostajg zmodyfikowane i zapisane w pamieci nieulotnej urzadzenia. Dostepne sg
pozniej jako dane statystyczne dla kazdego zawodnika.

Po zakonczeniu frejma dostepne sg nastepujace mozliwosci kontynuacji :

1. Rozegranie nastepnego frejma — klawisz KL-OK.
Nastepuje rozpoczecie nastepnego meczu przy czy zgodnie z zasadami snookera
kazdy kolejny frejm zawodnicy rozpoczynajg naprzemiennie Nie ma juz wiec fazy
losowania, tylko wyswietlacz wskazuje na drugiego zawodnika (nie tego ktory
rozpoczynat wczesniej).

2. Zakonczenie catego meczu i ponowna rozgrywka tych samych zawodnikéw.
Realizowane jest to przez klawisz KL-FAUL. Wéwczas zostajg skasowane
(wyzerowane) liczniki obu graczy. Teraz po naci$nieciu klawisza KL-OK nastepuje
ponowne losowanie rozpoczynajgcego i nowy mecz. Nalezy pamietac ze po
skasowaniu wynikow poprzedniego meczu nie mozna ich przywrécic¢ klawiszem
cofania

3. Trzecig mozliwoscig jest zmiana jednego lub obu graczy. Wowczas nalezy
klawiszami KL-GORA lub KL-DOL wybraé gracza po czy nacisnaé KL-LEWO.
Gracz zostaje skasowany (oczywiscie zostaje w wewnetrznej bazie danych) i
nastepnie mozna wybra¢ nowego gracza z listy lub wprowadzi¢ nowego klawiszem
KL-PLUS.
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GRA NA CZAS

Wyswietlacz Snookera umozliwia takze ,gre na czas” tzn sytuacje kazdy zawodnik ma
okreslony czas maksymalny na wykonanie uderzenia. Mozliwe jest programowanie czasu
w zakresie 20 sekund do 10 minut z rozdzielczo$cig 5 sekund.

Mozliwe jest tez zaprogramowanie reakcji wyswietlacza na btad uptywu czasu.
Standardowo jest to utrata ruchu zawodnika ale mozna tez ustawic reakcje w postaci
wywotania faulu (ktéry nalezy dodatkowo zatwierdzi¢ jak kazdy inny faul).

W funkciji gry na czas po kazdej zmianie zawodnika przy stole urzadzenie odlicza czas
na strzat dla gracza a wskazanie na wyswietlaczu czasu zmniejsza sie i pokazuje
maksymalny czas do chwili uderzenia. Ostatnie 15 sekund na oddanie strzatu
sygnalizowane jest sygnatem dzwiekowym (w normalnej grze wyswietlacz standardowo
pokazuje catkowity czas meczu).

Okno programowania gry na czas wywotywane jest jako funkcja programujgca nr 9
(klawisz KL-PROG + KL-9) i wyglada nastepujaco :

LZHS

) R -

Rys24 — programowanie gry na czas

Szczegotowo dziatanie klawiszy pilota opisano w rozdziale Funkcje programujace —
funkcja nr 9 — programowanie gry na czas.

Opcja gry na czas moze by¢ uzyteczna gdy chcemy rozgrywac btyskawiczne pojedynki
w okreslonym czasie maksymalnym. W niektorych turniejach stosuje sie te zasade.
Zwykle wtedy czas na uderzenie wynosi 25 sekund.
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STATYSTYKA DLA ZAWODNIKOW

Wyswietlacz prowadzi takze statystyke rozgrywek i zawodnikéw. Dla kazdego
zawodnika rejestrowane sg takie parametry jak :

v Liczba rozegranych frejméw

v Liczba wygranych frejméw

v Brejk maksymalny — maksymalna liczba punktéw zdobytych z jednego podejscia
v Data i czas ostatniego meczu

v Calkowity czas gry — catkowita liczba godzin i minut spedzonych przy stole

W brejku maksymalnym liczg sie tylko punkty zdobyte z gry — nie z fauli. Brejk
maksymalny liczony jest zawsze w kazdym meczu i w przypadku kiedy biezacy brejk
jest wiekszy niz jakikolwiek w historii, jest on zapamietywany.

Catkowity czas gry jest liczony na biezaco podczas gry. W sytuacji gdy gra jest
przerywana i nastepuje wyjscie bez zapisu, mimo to czas gry sie nalicza dla zawodnika.

Aby odczyta¢ zapisane elementy statystyki i informacji o zawodnikach, zawodnik musi
bys w stanie gry lub chociaz musi by¢ wybrany z listy do gry. Zawsze wyswietlana jest
informacja o wybranym zawodniku. Jesli zawodnik nie jest wybrany wyswietlany jest
nastepujacy komunikat :

Aby wyswietli¢ statystyke nalezy uzy¢ nastepujacych funkcji (patrz:Funkcje Specjalne):

Fun-4 — brejk maksymalny

Fun-5 — liczba rozegranych meczy

Fun-6 — liczba zwyciestw zawodnikach
Fun-7 — czas i data ostatniego meczu
Fun-8 — czas catkowity spedzony przy stole

R R X X «

Dane dla zawodnikdéw przechowywane sg w nieulotnej pamieci procesora wiec nawet
wytagczenie zasilania nie powoduje ich skasowania. Dane te ulegajg kasowaniu po
usuniecia zawodnika z bazy danych. W chwili wprowadzenia nowego zawodnika do
bazy, przypisywane sg mu zerowe wartosci licznikow.
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F UNKCJE SPECJALNE

Funkcje specjalne umozliwiajg dostep do odczytu dodatkowych danych zawartych w
pamieci wyswietlacza. Generalnie dostepne sg po nacisnieciu kombinacji 2 klawiszy:

v KL-FUN - wyswietlacz zamiast czasu wyswietla stowo ,Fun.” i oczekuje
na numer funkgciji
v KL-0 do KL-9 — numer wybieranej funkcji dostepny klawiszem numerycznym

Jezeli po klawiszu KL-FUN nie zostanie wprowadzony zaden klawisz w ciggu 5 sekund
wyswietlacz wraca do poprzedniego trybu pracy.

Lista dostepnych funkcji specjalnych jest nastepujaca :

v Fun-0 — czas kalendarzowy ustawiony w systemie

(zawsze dostepne)
v Fun-1 —liczba czerwonych bil oraz suma punktéw na stole

(funkcja dostepna tylko w czasie gry)
v Fun-2 — réznica punktéw obu graczy

(funkcja dostepna tylko w czasie gry)
v Fun-3 — biezgca liczba czerwonych i kolorowych bil na stole

(funkcja dostepna tylko w czasie gry)
v Fun-4 — brejk maksymalny dla wybranego zawodnika

(dostepne tylko dla wybranego zawodnika w czasie gry i poza gra)
v Fun-5 - liczba rozegranych meczy dla wybranego zawodnika

(dostepne tylko dla wybranego zawodnika w czasie gry i poza gra)
v Fun-6 — liczba zwyciestw zawodnika

(dostepne tylko dla wybranego zawodnika w czasie gry i poza gra)
v Fun-7 — czas i data ostatniego meczu

(dostepne tylko dla wybranego zawodnika w czasie gry i poza gra)
v Fun-8 — catkowity czas gry dla wybranego zawodnika

(dostepne tylko dla wybranego zawodnika w czasie gry i poza gra)
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FuNO - WYSWIETLANIE DATY | CZASU.

Funkcja wyswietla ustawiony czas i date. Zegar astronomiczny wbudowany w
Wyswietlacz umozliwia wskazywanie czasu i daty zarbwno w czasie meczu jak i poza gra.
Réwniez w trybie STAND-BY jest stale pokazywany skrécony zegar w trybie oszczedzania
energii.

Ponizej przedstawiono widok wyswietlacza w trybie pokazywania czasu (w naszym
przyktadzie jest 6-ty dzien maja 2009 roku, godzina 11:30) :

5l =] 2 =15
SR U= U

1T 7
LYt 1) 2

Rys25 — Fun 0 - czas i data

Wewnatrz obudowy zamontowana jest bateria pastylkowa w celu podtrzymania pracy
zegara nawet po odfgczeniu zasilania. Trwatosc tej baterii wynosi kilka lat. Po zaniku
zasilania na baterii (np. w czasie wymiany) Wyswietlacz wskaze konieczno$¢ ustawienia
czasu nastepujgcym komunikatem i po dowolnym klawiszu automatycznie przechodzi do
nastawiania czasu (patrz : funkcje programowania : Pro0 — nastawianie czasu):

NHS T,

L./HS

Rys26 — Sygnalizacja koniecznosci nastawienia czasu po wymianie baterii
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Fun1 - LICZBA CZERWONYCH BIL | PUNKTOW NA STOLE.

Funkcja wyswietla liczbe czerwonych bil i liczbe punktéw na stole. Liczba punktéw jest
biezgco wyliczona na podstawie etapu gry i liczby czerwonych bil.

Punkty liczone sg przy zatozeniu ze bile czerwone bedg wbijane na przemian z bilg
czarng (za 7 punktéw) czyli jest to maksymalna liczba mozliwa do uzyskania bez
dodatkowych punktow zdobywanych z faulu albo z wolnej bili.

L4

PHT Y

Rys27 — Fun1 - widok funkgiji liczby czerwonych bil i punktéw na stole

Informacja ta dostepna jest tylko w czasie gry. Poza grg wyswietlany jest nastepujacy
komunikat :

v/ ) ’L/l_l
oLy L

hOFRH

Rys28 — Sygnalizacja ze przegladanie tych danych jest mozliwe tylko w czasie gry
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FuN2 - POKAZANIE ROZNICY PUNKTOWEJ ZAWODNIKOW.

Funkcja wyswietla réznice punktéw obu zawodnikdw w biezacym frejmie. Liczba ze
znakiem minusa pojawia sie przy zawodniku o mniejszej liczbie punktow i pokazuje strate
jaka ten zawodnik ma do rywala.

HN

,EJFTM

Rys29 — Fun2 - widok funkcji poréwnania wyniku

Funkcja dostepna tylko w czasie gry. Poza grg wyswietlany jest odpowiedni komunikat
ostrzegawczy.

W sytuacji gdy zawodnicy majg réwna liczbe punktéw pokazywane sg dwa zera.
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FuUN3 - POKAZANIE LICZBY CZERWONYCH | KOLOROWYCH BIL.

Funkcja wyswietla biezacg liczbe bil czerwonych i kolorowych na stole. Poniewaz jest
mozliwe reczne ustawianie fazy gry jak i ilosci czerwonych bil na stole, komunikat ten
moze by¢ pomocny przy weryfikowaniu poprawnosci wprowadzonych danych.

Moze by¢ takze pomocny w nietypowych sytuacjach zeby poréwnac stan faktyczny z
danymi wprowadzonymi do Wyswietlacza Snookera.

Po wywotaniu funkcji Fun3 zobaczymy nastepujace dane :

4L /E
JIL\ LJL...

Rys30 — Fun3 - widok funkcji poréwnania wyniku
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FuN4 - POKAZANIE BREJKA MAKSYMALNEGO DLA ZAWODNIKA.

Funkcja wyswietla brejk maksymalny dla zawodnika czyli maksymalna liczba punktow

jakg zdobyt podczas jednego podejscia do stotu. Jest to swoisty ,rekord zyciowy”
zawodnika :

AN

AMA X

Rys31 — Fun4 - widok funkcji pokazania brejka maksymalnego

Wyswietlenie danych moze by¢ zarébwno w czasie gry jak i poza gra. Jedynym
warunkiem jest to ze zawodnik musi by¢ okreslony i wybrany (podswietlony). Na
wyswietlaczu pokazywana jest nazwa zawodnika a w drugiej linii wartos¢ brejka.

Brejk liczony jest jako suma punktéw zdobytych w czasie jednego podejscia (bez fauli).
Caly czas podczas gry liczone sg brejki i w sytuacji gdy biezacy brejk jest wiekszy niz
zapisany w danych zawodnika, wpisywany jest ten obecny — wiekszy.

Brejk zapisywany jest w danych zawodnika dopiero po zakonczeniu frejma. W zwigzku
z tym jesli brejk wyswietlany jest w czasie gry i w czasie tej gry zawodnik ustanawia swoj
brejk maksymalny, widoczny on bedzie dopiero po zakonczeniu biezacej gry.
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FUND - POKAZANIE LICZBY MECZOW DLA ZAWODNIKA.

Funkcja wyswietla liczbe meczéw (frejmdw) rozegranych przez zawodnika i
zapamietanych w danych Wyswietlacza.

I\/IE F"'E_
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Rys32 — Fun5 - widok funkcji pokazania liczby meczéw dla zawodnika

Liczba meczéw jest to sumaryczna liczba rozegranych przez danego zawodnika
meczow i rozstrzygnietych na jego korzys¢ badz niekorzys¢ (zakonczonych zapisem
frejma do pamieci — klawisz KL-FRAME).

Wyswietlenie danych moze by¢ zarébwno w czasie gry jak i poza grg. Jedynym
warunkiem jest to ze zawodnik musi by¢ okreslony i wybrany (podswietlony). Na
wyswietlaczu pokazywana jest nazwa zawodnika a w drugiej linii dane.
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Fun6 - POKAZANIE LiCZBY ZWYCIESTW DLA ZAWODNIKA.

Funkcja wyswietla liczbe zwyciestw dla zawodnika i zapamietanych w danych
Wyswietlacza.

¢ T
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Rys33 — Fun6 - widok funkcji pokazania liczby zwyciestw dla zawodnika

Liczba zwyciestw jest to sumaryczna liczba rozegranych przez danego zawodnika
meczow i rozstrzygnietych na jego korzys¢ oraz zakohczonych zapisem frejma do
pamieci — klawisz KL-FRAME.

Wyswietlenie danych moze by¢ zarébwno w czasie gry jak i poza grg. Jedynym
warunkiem jest to ze zawodnik musi by¢ okreslony i wybrany (podswietlony). Na
wyswietlaczu pokazywana jest nazwa zawodnika a w drugiej linii dane.
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FuN7 - POKAZANIE DATY OSTATNIEGO MECZU ZAWODNIKA.

Funkcja wysSwietla date i czas ostatniego meczu rozegranego przez zawodnika i
zapamietanych w danych Wyswietlacza.

F10C T M

Ll _J 1.1

FUM Od-

Rys34 — Fun7 - widok daty ostatniego meczu dla zawodnika

Zapamietywany jest dla zawodnika data i czas ostatniego rozegranego meczu
zakonczonego zapisem frejma do pamieci — klawisz KL-FRAME.

Wyswietlenie danych moze by¢ zaréwno w czasie gry jak i poza gra. Jedynym
warunkiem jest to ze zawodnik musi by¢ okreslony i wybrany (podswietlony). Na
wyswietlaczu pokazywana jest nazwa funkcji (OSTatni.Mecz) i nazwa zawodnika (ROM)
oraz czas kiedy zawodnik rozegrat swoj ostatni mecz.

W naszym przyktadzie :
ROM zakonczyt ostatni mecz 3-go maja 2009 o godzinie 11:45
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FUN8 - POKAZANIE CALKOWITEGO CZASU GRY DLA ZAWODNIKA.

Funkcja wyswietla catkowity czas gry dla zawodnika.

L/AS- (dHZ b

F.'H"Hvl

Rys35 — Fun8 - widok catkowitego czasu gry dla zawodnika

Zapamietywany jest catkowity czas gry dla zawodnika. Pokazywana jest liczba godzin i
minut w formacie ggggHmm, gdzie :

v gggg — liczba godzin
v mm — liczba minut

Wyswietlacz Snookera rejestruje caty czas spedzony przez zawodnika w grze. W grze
dwoch zawodnikéw czas jest im liczony jednakowo (niezaleznie od tego ile kazdy z nich
spedzit czasu przy stole). Dzieki tej funkcji mozliwe jest stwierdzenie catkowitego
sumarycznego czasu gry dla wybranego zawodnika (nawet jesli mecz nie zostat zapisany).

Wyswietlenie danych moze by¢ zaréwno w czasie gry jak i poza grg. Jedynym
warunkiem jest to ze zawodnik musi by¢ okreslony i wybrany (podswietlony). Na
wyswietlaczu pokazywana jest nazwa zawodnika a w drugiej linii dane.

Wyswietlacz zapamietuje catkowity cza gry do 10000 godzin. Po przekroczeniu tego
czasu nastepne godziny nie sg juz dodawane.
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PROGRAMOWANIE PARAMETROW

Oprocz funkcji specjalnych zaimplementowano w wyswietlaczu funkcje programowania
podstawowych parametrow pracy. Sg to nastepujace opcje :

v Prog-0 — ustawianie czasu i daty kalendarzowej. Funkcja potrzebna i uzywana
jedynie po wymianie baterii zasilajgcej zegara oraz przy zmianie strefy czasowej lub
po korekcie zegara.

v Prog-1 — programowanie biezgcej liczby czerwonych bil na stole. Funkcja
potrzebna gdy w czasie gry zachodza przypadki nieprzewidziane w innych
sytuacjach, powodujace ze liczba czerwonych bil na stole (w rzeczywistosci) jest
rozna niz liczba czerwonych bil w pamieci Wyswietlacza.

v Prog-2 — programowanie fazy gry — wbijanie zéttej bili (juz bez bil czerwonych).
Funkcja potrzebna gdy chcemy aby wyswietlacz realizowat te faze gry mimo ze jego
dane wskazuja inaczej.

v Prog-3 — programowanie fazy gry — wbijanie zielonej bili (juz bez bil czerwonych).
Funkcja potrzebna gdy chcemy aby wyswietlacz realizowat te faze gry mimo ze jego
dane wskazujg inaczej.

v Prog-4 — programowanie fazy gry — wbijanie brazowej bili (juz bez bil czerwonych).
Funkcja potrzebna gdy chcemy aby wyswietlacz realizowat te faze gry mimo ze jego
dane wskazujg inaczej.

v Prog-5 — programowanie fazy gry — wbijanie niebieskiej bili (bez bil czerwonych).
Funkcja potrzebna gdy chcemy aby wyswietlacz realizowat te faze gry mimo ze jego
dane wskazujg inaczej.

v Prog-6 — programowanie fazy gry — wbijanie rézowej bili (juz bez bil czerwonych).
Funkcja potrzebna gdy chcemy aby wyswietlacz realizowat te faze gry mimo ze jego
dane wskazujg inaczej.

v Prog-7 — programowanie fazy gry — wbijanie czarnej bili (juz bez bil czerwonych).
Funkcja potrzebna gdy chcemy aby wyswietlacz realizowat te faze gry mimo ze jego
dane wskazujg inaczej.

v Prog-8 — programowanie catkowitej liczby bil czerwonych. Funkcja potrzebna gdy
na mniejszym stole gramy w snookera.

v Prog-9 — programowanie czasu na strzat dla zawodnika w grze na czas. Funkcja
uzywana przy ustawianiu trybu gry na czas.

v Prog-10 — programowanie jezyka komunikatow. Funkcja umozliwia przestawienie
miedzy jezykiem angielskim i polskim.

v Prog-11 — programowanie jasnosci wyswietlacza. Funkcja umozliwia dopasowanie
jasnosci wyswietlacza do pomieszczenia w ktérym jest uzywany.

v Prog-12 — programowanie funkcji migotania wyswietlacza. Mozliwe jest tutaj
wigczanie bgdz wylgczanie funkcji migotania licznika punktéw zawodnika.

v MUTE - programowanie sposobu dziatania gtosnika w urzadzeniu. Funkcja
umozliwia przetgczanie trybu i wytgczanie wbudowanego gtosnika.

v MANUAL - programowanie ilosci punktow i frejméw. Funkcja umozliwia reczne
wprowadzanie wartosci licznika punktéw i frejmow dla zawodnika.
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PrOGO - PROGRAMOWANIE CZASU | DATY.

Funkcja umozliwia programowanie czasu i daty zegara elektronicznego uzytego w
Wyswietlaczu. Po zmianie czasu albo po wymianie baterii podtrzymujacej zegar,
konieczne jest wprowadzenie biezacego czasu. Jezeli zegar utracit zasilanie (bateria
powinna wystarczy¢ na kilka lat) pojawi sie komunikat :

NHS T,
L /A3

Rys36 — Pro0 — komunikat o koniecznosci wprowadzenia czasu

W takim stanie po wprowadzeniu dowolnego znaku z klawiatury wyswietlacz wchodzi w
tryb programowania daty i czasu. Naturalnie mozliwe jest takze wejscie do trybu
programowania w kazdej innej sytuaciji, (nie tylko po pojawieniu sie powyzszego
komunikatu) poprzez nacisnieciu klawiszy :

v KL-PROG — wywotanie trybu programowania
v KL-0 — numer funkcji — 0 — programowanie czasu

Nastepnie mozliwe jest wprowadzanie kolejnych skfadnikow czasu :

dzien tygodnia
rok

miesigc

dzien

godzina
minuta
sekunda

R R X X = |
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W funkcji wprowadzania czasu klawisze pilota realizujg nastepujace funkcje :

v

KL-PRAWO - przechodzi do programowania nastepnego elementu : kolejno dzien
tygodnia, rok, miesigc, dzien, godzina, minuta i sekunda.

KL-LEWO - przechodzi do programowania poprzedniego elementu : kolejno dzien
tygodnia, sekunda, minuta, godzina, dzien, miesigc i rok.

KL-GORA i KL-DOL - wybierajg kolejna/poprzednia warto$¢ dla danej pozyciji. np:
- dla dnia tygodnia : PON, WTO, SRO, CZW, PT, SOB i NDZ

- dla miesigca : STY, LUTY, MAR, KWI, MAJ, CZE, LIP, SIE, WRZ, PAZ, LIS i GRU
- dla dni : warto$¢ od 01 do 31

- dla godzin : wartos¢ od 00 do 23

- dla minut i sekund : warto$¢ od 00 do 59

KL-0 — szybko przeskakuje do wartosci poczatkowe;j:

- dla dnia tygodnia : PON

- dla miesigca : STY

- dla dni : wartos¢ 01

- dla godzin, minut i sekund : wartos¢ 00

KL-OK - zatwierdza wprowadzony czas .

KL-FAUL - opuszcza opcje bez zapisu czasu.

Ponizej pokazano przyktadowe wprowadzanie czasu — etap dla miesigca :
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Rys37 — Pro0 — wprowadzenie czasu, etap: wprowadzanie miesigca

Po wprowadzeniu czasu i zapisaniu go klawiszem KL-OK przestanie sie pojawia¢
komunikat o koniecznos$ci korekty czasu (patrz: rys.36).
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ProG1 - PROGRAMOWANIE BIEZACEJ LICZBY CZERWONYCH BIL.

Funkcja umozliwia programowanie biezacej liczby czerwonych bil znajdujgcych sie
obecnie na stole. Ponizej przedstawiono obraz wyswietlacza w trakcie
wprowadzania:

L .

Rys38 — Pro1 — wprowadzenie liczby czerwonych bil na stole

W stanie wprowadzania liczby czerwonych bil na stole dziatajg nastepujgce klawisze
pilota:

v KL-GORA i KL-DOL - zmiana liczby bil w zakresie od 0 do maksymalnej liczby
czerwonych bil (patrz : funkcja programowania nr 8)

v KL-OK - zapisanie liczby czerwonych bil na stole i wyjscie z opciji

v KL-LEWO - wyjscie bez zapisu

Po zaakceptowaniu liczby czerwonych bil na stole, Wyswietlacz przyjmuje nowe dane i
przelicza zaréwno liczbe punktéw dostepnych na stole jak i faze gry w zaleznosci od
nowych danych.

Funkcja moze by¢ uzyteczna jesli w czasie gry zajdzie jakis nietypowy przypadek
nieobjety zadnym z zaprogramowanych scenariuszy gry i istnieje koniecznosc
skorygowania danych zapisanych w pamieci urzadzenia.

Funkcja dostepna jest tylko w czasie gry.
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ProG2 po PrRoG7 - PROGRAMOWANIE FAZY GRY.

Funkcje: Prog2 do Prog7 umozliwiajg programowanie biezacej fazy gry oraz liczby
bil znajdujacych sie obecnie na stole. Wyswietlacz w trakcie programowania nie
zmienia sie - jedynie na kilka sekund pojawia sie na géornym (zielonym)
wyswietlaczu numer funkcji (bili) ktéra zostata zaprogramowana.

Rys39 — Pro2 — wprowadzenie fazy gry : bila zétta

Wprowadzenie fazy gry od 2 do 7 oznacza ze :

v hie ma juz bil czerwonych na stole,
v bilg ktéra ma by¢ obecnie rozgrywana jest bila o wprowadzonym numerze : 2 do 7,
v nastepne proponowane przez urzadzenie bile beda to kolejne bile od

wprowadzonego numeru do 7,
v biezaca sytuacja na stole (przewaga jednego z zawodnikéw, ilos¢ punktow na stole)

zostajg przeliczone i zaktualizowane.

Funkcja moze by¢ uzyteczna jesli w czasie gry zajdzie jakis nietypowy przypadek
nieobjety zadnym z zaprogramowanych scenariuszy gry i istnieje koniecznosc
skorygowania danych zapisanych w pamieci urzadzenia.

Funkcja dostepna jest tylko w czasie gry.
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PrROG8 - PROGRAMOWANIE CALKOWITEJ LICZBY CZERWONYCH BIL.

Funkcja Prog8 umozliwia programowanie biezgcej catkowitej liczby czerwonych bil w
grze. Ponizej przedstawiono obraz wyswietlacza w trakcie wprowadzania:

L LEF

4/ LE-

Rys40 — Pro8 — programowanie catkowitej liczby czerwonych bil

Funkcja pozwala na okreslenie catkowitej wyjsciowej liczby bil czerwonych bedacych na
stole. Normalnie liczba ta wynosi 15 ale istniejg odmiany snookera w ktorych gra sie
mniejsza liczbg bil : szescioma lub dziesiecioma. Klawisze pilota aktywne w tej funkcji
wprowadzania sg nastepujace:

v KL-GORA i KL-DOL - zmiana liczby bil 6->10->15 itd.
v KL-OK - zapisanie liczby czerwonych bil i wyj$cie z opcji
v KL-FAUL lub KL-LEWO - wyjscie bez zapisu

Wprowadzenie zgdanej liczby bil w funkcji Prog8 oznacza ze urzadzenie bedzie
odliczac¢ czerwone bile od podanej tu liczby do zera. Ma to oczywiscie wptyw na warto$¢
brejka maksymalnego oraz na dtugos¢ gry.
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PROG9 - PROGRAMOWANIE CZASU NA STRZAL.

Funkcja Prog9 umozliwia wigczanie i programowanie opcji gry na czas. Ponizej
przedstawiono obraz wyswietlacza w trakcie wprowadzania:

LZHS
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Rys41 — Pro9 — programowanie gry na czas

W rozdziale ,,Gra na czas” opisano doktadnie dziatanie funkcji i sama procedure gry
na czas. Tutaj przytacza sie tylko dostepne klawisze w czasie programowania funkciji:

Klawisze dostepne w czasie programowania :

KL-GORA zwieksza czas o 5 sekund

KL-DOL zmniejsza czas o 5 sekund

KL-PRAWO zwieksza czas o 1 minute

KL-0 ustawia 0 — czyli wytgcza funkcje gry na czas

KL-FAUL przetgcza reakcje na uptyw czasu (miedzy E-O a E-1)
KL-LEWO wychodzi z funkcji bez zapisu

KL-OK zapisuje zmiany w pamieci urzadzenia i wychodzi

R R X X =

Pozostate klawisze sg ignorowane (sygnalizowane 3-krotnym sygnatem dzwiekowym).
Tryb gry E-O oznacza ze po uptywie czasu na strzat zawodnik traci jedynie kolejke.

Opcja oznaczona jako E-1 jest bardziej rygorystyczna - po uptywie czasu na strzat
urzadzenie wchodzi w tryb faulu.
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ProG10 - PROGRAMOWANIE JEZYKA KOMUNIKATOW.

Funkcja Prog10 wywotywana jest klawiszami KL-PROG i nastepnie KL-A.

Funkcja umozliwia programowanie jezyka komunikatéw. Ponizej przedstawiono obraz
wyswietlacza w trakcie wprowadzania:

Rys42 — Pro10 — programowanie jezyka

Dostepne sg dwa jezyki : polski i angielski. Zmiana jezyka zmienia jedynie tres¢
komunikatow Wyswietlacza. Pozostate dziatanie nie zmienia sie.

Klawisze dostepne w czasie programowania :

v KL-GORA i KL-DOL - zmienia jezyk

v KL-FAUL i KL-LEWO - wychodzg z funkcji bez zapisu

v KL-OK zapisuje zmiany w pamieci urzgdzenia i wychodzi
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ProG11 - PROGRAMOWANIE JASNOSCI WYSWIETLACZA.

Funkcja Prog11 wywotywana jest klawiszami KL-PROG i nastepnie KL-B.

Funkcja umozliwia programowanie jasnosci wyswietlacza. Ponizej przedstawiono
obraz wyswietlacza w trakcie wprowadzania:
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Rys43 — Pro11 — programowanie jasnosci wyswietlacza

Klawisze dostepne w czasie programowania :

v KL-GORA i KL-DOL — zmieniajg jasnosc¢

v KL-FAUL i KL-LEWO - wychodzg z funkcji bez zapisu

v KL-OK zapisuje zmiany w pamieci urzgdzenia i wychodzi

Dostepne sg 3 poziomy jasnosci :

v NORM - jasnos¢ normalna
v MAX — jasnos¢ maksymalna
v MIN — jasnos¢ minimalna

Poniewaz wyswietlacz moze pracowac w roznych warunkach oswietlenia zewnetrznego
konieczne moze okazac sie dopasowanie jasnosci wyswietlacza do danego
pomieszczenia. Przyjeto 3 profile jasnosci : minimalny, normalny i maksymainy.

Decydujac sie na wybor poziomu jasnosci pamietajmy ze nizsza jasnos¢ oznacza
zarowno nizszy pobdér energii jak i mniej ciepta wydzielanego wewnatrz obudowy.
Catkowita iloS¢ energii pobieranej przez urzadzenie zalezy w gtéwnej mierze witasnie od
ustawionej jasnosci wyswietlaczy.
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PrOG12 - PROGRAMOWANIE FUNKCJI MIGOTANIA WYSWIETLACZA PUNKTOW.

Funkcja Prog12 wywotywana jest klawiszami KL-PROG i nastepnie KL-C.

Funkcja umozliwia programowanie funkcji migotania wyswietlacza dla zawodnika.
Ponizej przedstawiono obraz wyswietlacza w trakcie wprowadzania:

Rys44 — Pro12 — programowanie funkcji migotania wyswietlacza

Klawisze dostepne w czasie programowania :

v KL-GORA i KL-DOL - przetgczajg wartos¢ 0 lub 1

v KL-FAUL i KL-LEWO - wychodzg z funkcji bez zapisu

v KL-OK zapisuje zmiany w pamieci urzadzenia i wychodzi

Dostepne sg 2 wartosci :

v PKTY-1 - oznacza ze funkcja bedzie witaczona (po zatwierdzeniu KL-OK)
v PKTY-0 — oznacza ze funkcja bedzie wytaczona (po zatwierdzeniu KL-OK)

Po wiaczeniu funkcji migotania, w sytuacji gdy zawodnik osiggnie taki wynik ze liczba
punktéw dostepnych na stole nie wystarczy by przeciwnik zremisowat lub wygrat (bez fauli
i wolnych bil), wéwczas wtaczy sie migotanie jego wyswietlacza. Tak wiec wyswietlacz
migoczacy dla danego zawodnika wskazuje ze w ,normalnym trybie gry” zawodnik ten
juz nie przegra (jesli nie otrzyma punktow karnych za faul).

Przy wytaczonej funkcji (PKTY-0) wyswietlacz punktéw zawodnika nigdy nie bedzie
migotat niezaleznie od przewagi jednego z graczy.
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Proc13 - WEJSCIE DO TRYBU SERWISOWEGO.

Funkcja Prog13 wywotywana jest klawiszami KL-PROG i nastepnie KL-D.

Tryb serwisowy opisano doktadnie w rozdziale Opcje Serwisowe — Tryb Serwisowy.
Zasadniczo funkcja ta stuzy ocenie sprawnosci Wyswietlacza. Umozliwia sprawdzenie :

v wszystkich segmentow wyswietlacza — pokazywane sg automatycznie kolejne
wartosci od 1 do 8 wyswietlane na wszystkich segmentach

v sprawnosci pilotow zdalnego sterowania — pokazywany jest na poczatku
ustawiony typ pilota a nastepnie wskazywane sg kolejne naciskane klawisze.

Funkcja ta umozliwia ocene sprawnosci urzadzenia. Jezeli mamy podejrzenie
uszkodzenia wyswietlacza LED, uruchamiajac te funkcje mozemy zweryfikowaé
sprawnos¢ samych wyswietlaczy.

Podobnie, dzieki tej funkcji jest mozliwe sprawdzenie wszystkich klawiszy pilota
zdalnego sterowania. Po tescie wyswietlaczy LED w trybie serwisowym wyswietlacz
przechodzi to pokazywania nazwy i numeru nacisnietego klawisza. Jezeli wiec uzytkownik
podejrzewa niesprawnosc¢ pilota lub niektérych jego klawiszy, mozliwe jest zweryfikowanie
ich sprawnosci.

Normalnie funkcja ta jest dostepna po zatozeniu zworki serwisowej i ponownym
uruchomieniu urzadzenia. Poniewaz jednak wymaga to demontazu obudowy, dla wygody
umozliwiono wywotywanie trybu serwisowego takze z klawiszy pilota.

Po przeprowadzeniu testu, aby wyj$¢ z trybu serwisowego nalezy na chwile odtgczy¢
urzadzenie od zasilania.

Wejscie do trybu serwisowego z klawiatury pilota mozliwe jest tylko poza gra.
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MUTE - PROGRAMOWANIE TRYBU PRACY SYGNALIZATORA AKUSTYCZNEGO.

Funkcja MUTE wywotywana jest jednokrotnym nacisnieciem klawisza KL-MUTE
(bez klawisza KL-PROG).

Funkcja MUTE umozliwia programowanie trybu pracy wbudowanego sygnalizatora
akustycznego. Ponizej przedstawiono obraz wyswietlacza w trakcie wprowadzania:
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Rys45 — Mute — programowanie trybu pracy sygnalizatora akustycznego

Klawisze dostepne w czasie programowania :

v KL-GORA i KL-DOL - zmieniajg tryb pracy gtosnika

v KL-FAUL i KL-LEWO - wychodzg z funkcji bez zapisu

v KL-OK zapisuje zmiany w pamieci urzgdzenia i wychodzi

Dostepne sa 4 tryby pracy gto$nika (sygnalizatora akustycznego) :

v POZ-0 — gtosnik wytgczony catkowicie

v POZ-1 — gtodnik dziata tylko kiedy sygnalizuje stan niepoprawny (3-krotny sygnat
dzwiekowy) - np. niepoprawnie wprowadzony klawisz na pilocie

v POZ-2 — gtosnik dziata tylko kiedy sygnalizuje ostrzezenie (2-krotny oraz 3-krotny
sygnat dzwiekowy). Np. ostatnie 15s do uptywu czasu na strzat przy grze na czas.

v POZ-3 — gtosnik dziata zawsze (wszystkie sygnaty dzwiekowe)

Wejscie do trybu programowania gtosnika odbywa sie — w odréznieniu od innych opcji
programowania - przez pojedyncze nacisniecie przycisku MUTE (symbol przekreslonego
gtosnika na pilotach). Opcja dostepna jest w kazdej sytuacji — zarbwno w czasie gry jak i
poza gra.
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MANUAL - RECZNE WPROWADZANIE ILOSCI PUNKTOW | FREJMOW.

Funkcja MANUAL wywotywana jest klawiszami KL-PROG i nastepnie KL-PUNKT.

Funkcja MANUAL umozliwia reczne wprowadzanie ilosci punktéw i frejmoéw dla
wybranego zawodnika. Ponizej przedstawiono obraz wyswietlacza w trakcie
wprowadzania:
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Rys46 — MANUAL — reczne programowanie ilosci punktow i frejméw

Klawisze dostepne w czasie programowania :

v KL-GORA i KL-DOL - zmieniajg liczbe punktéw w biezagcym frejmie
KL-LEWO i KL-PRAWO - zmieniajg liczbe frejmoéw zawodnika
KL-FAUL - wychodzi z funkcji bez zapisu

KL-OK - zapisuje zmiany w pamieci urzadzenia i wychodzi

R S N

Funkcja zostata wprowadzona po to aby umozliwi¢ reczng korekte wyniku frejma lub
meczu w sytuacji gdy zaszta na stole sytuacja nie przewidziana w innych przypadkach.

Dla wybranego zawodnika mozemy zwiekszac / zmniejszac liczbe punktow w zakresie :
v punkty — 0-250
v frejmy — 0-99

Funkcja dziata tylko w czasie gry. Dotyczy wybranego (podswietlonego) zawodnika —
czyli znajdujgcego sie przy stole. Aby zmieni¢ punkty drugiemu zawodnikowi, nalezy
przetgczy¢ na chwile gre na niego (KL-0), dokona¢ zmiany i wréci¢ do wkasciwego gracza.

Zmiana wyniku nie zmienia sytuacji na stole - liczby bil i sumy punktéw do zdobycia.
Moze sie natomiast zmieni¢ przewaga jednego z graczy i moze (po recznej zmianie liczby
punktéw) wigczy¢ sie migotanie wyniku.
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OPCJE SERWISOWE

Urzadzenie posiada wewnatrz takze zworkowe umozliwiajgce wywotywanie i

przetaczanie opcji globalnych.

Zastosowano 3 zworki (przetaczniki) o nastepujgcych funkcjach :

JMP-1 — wymuszanie trybu serwisowego urzadzenia.
JMP-2 — wymuszanie zimnego restartu urzadzenia.
JMP-3 — przetagczanie typu pilota zdalnego sterowania.

Dostep do zworek uzyskuje sie po zdjeciu tylnej scianki obudowy. Nalezy pamietac ze
stan zworek czytany jest tylko raz - na starcie programu (po podaniu zasilania
urzadzenia). Oznacza to ze aby np. zmienic typ pilota, nalezy odtaczy¢ urzadzenie od
zasilania, zmieni¢ stan zworki i dopiero po ponownym zasileniu nowa wartosc¢ bedzie

wprowadzona i zapamietana.

Ponizej pokazano pola zworkowe oraz przyktadowe konfiguracje :

! Normalnie zworki zatozono na
! ! jedng z nézek (ale nie sg zwarte
© 9 Om wiec zworka nie jest aktywna)
JIMP2
JMP3

! ! - Wymuszenie trybu serwisowegol
© o

Sjeo o
o

- Wymuszenie zimnego restartu

E ! _ | Ustawienie pilota typu PHILIPS
o 1 wymuszenie trybu serwisowego

Zamknieta tylko
jedna zworka -

- tryb serwisowy

Zimny restart. Po podaniu
zasilania usung¢ JMP2.

Zamkniete dwie zworki :
tryb serwisowy + pilot PHIL.
Zworki te sg niezalezne.

Rys47 — Konfiguracyjne pola zworkowe JMP1, JMP2, JMP3
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TRYB SERWISOWY.

Po zamknieciu zworki (wytacznika) JMP-1 urzadzenie wchodzi w tryb serwisowy.
Umozliwia on sprawdzenie sprawnosci wszystkich wyswietlaczy oraz typu i sprawnosci
poszczegodlnych klawiszy pilota. Ponizej przedstawiono kilka obrazéow wyswietlacza w
trakcie trybu serwisowego :

Rys48 — Tryb serwisowy — poczatek testu wyswietlaczy
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Rys49 — Tryb serwisowy — koniec testu wyswietlaczy

Nastepnie urzadzenie pokazuje wykryty (na podstawie zworki) typ pilota i przechodzi do
testu klawiszy pilota.
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Dla podstawowego pilota Cyfra+ :

’E\ t\/li"i "'E
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Rys50 — Tryb serwisowy — typ pilota — Cyfra+

oraz dla pilota alternatywnego :

leli"i"E
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Rys51 — Tryb serwisowy — typ pilota — Philips

Nastepnie, naciskajac klawisze pilota mozna sprawdzac dziatanie kazdego klawisza. Za
kazdym razem powinien byC styszany dzwiek, kod klawisza oraz symboliczna nazwa
klawisza powinna znalez¢ sie na ekranie wyswietlacza :

KEY-OZd
F AL L

Rys52 — Tryb serwisowy — sprawdzanie klawiszy — przyktad klawisza FAUL
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Ponizej znajduje sie lista wszystkich dostepnych klawiszy z opisami uzywanymi w
niniejszej Instrukcji Uzytkownika oraz tekstami widocznymi na wyswietlaczu podczas

sprawdzania klawiszy w trybie serwisowym:

kod KEY-000
kod KEY-001
kod KEY-002
kod KEY-003
kod KEY-004
kod KEY-005
kod KEY-006
kod KEY-007
kod KEY-008
kod KEY-009
kod KEY-010
kod KEY-011
kod KEY-012
kod KEY-013
kod KEY-014
kod KEY-015
kod KEY-016
kod KEY-017
kod KEY-018
kod KEY-019
kod KEY-020
kod KEY-021
kod KEY-022
kod KEY-023
kod KEY-024
kod KEY-025
kod KEY-026
kod KEY-027
kod KEY-028
kod KEY-029
pozostate

T T3 °T.§39FC S8 8 S8 XS X g s 8 S R R S XN R S R X 8 8 X °x 8« ¢«

— KL-0 -K-0

— KL+ -K-1

— KL-2 -K-2

— KL-3 -K-3

— KL-4 -K-4

— KL-5 -K-5

— KL-6 -K-6

— KL-7 -K-7

— KL-8 -K-8

— KL-9 -K-9

— KL-GLOS -MUTE
— KL-STANDBY -ONOF
— KL-OK -OK

— KL-LEWO -LT

— KL-PRAWO -RT

— KL-GORA -UP

— KL-DOL -DN

— KL-A -K-A

— KL-B -K-B

— KL-C -K-C

— KL-D -K-D

— KL-E -K-E

— KL-PUNKT -PLUS
— KL-FAUL -FAUL
— KL-COFNIJ -UNDO
— KL-FUN -SHOW
— KL-PROG -PROG
— KL-CZAS -TIME
— KL-FRAME -FRAME
— KL-WOLNA -BLFREE
— KL-BRAK -NONE

Aby wyjs¢ z trybu serwisowego, nalezy wytgczy¢ zasilanie urzadzenia, usung¢ zworke
JMP-1 i wiaczyé urzgdzenie ponownie.

Mozliwe jest takze wywotanie trybu serwisowego z klawiatury pilota. Funkcje te opisano
w rozdziale ,Prog13 — wywotanie trybu serwisowego” (klawisze KL-PROG i nastepnie

KL-D).
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ZIMNY RESTART.

Po zamknieciu zworki (wytacznika) JMP-2 urzadzenie wchodzi w tryb zimnego
restartu. Teraz po podaniu napiecia zasilajgcego zachodzg nastepujagce akcje w
programie wewnetrznym i bazie danych :

v Zerowanie catej bazy danych zawodnikow - utracone bezpowrotnie zostajq :

- hazwa gracza,

- liczba rozegranych meczéw,

- liczba zwyciestw,

- catkowity czas gry dla zawodnika,

- data ostatnio rozegranego meczu,

- dane dla brejka maksymalnego zawodnika.

Baza danych jest pusta, jest miejsce na wprowadzenie do 20 nowych wpiséw graczy
Liczba catkowita czerwonych bil zostaje ustawiona na 15.

Wylaczona zostaje funkcja gry na czas.

Reakcja po uptywie czasu (po ewent. pézniejszym wigczeniu gry na czas) to faul.
Ustawiony zostaje jezyk polski komunikatow.

Ustawiona zostaje srednia jasnos¢ wyswietlacza.

R R X R <«

W celu wykonania zimnego restartu urzadzenia (np. w celu skasowania catej bazy
danych i powrotu do nastaw fabrycznych) nalezy wykona¢ nastepujace czynnosci :

odtgczy¢ zasilanie urzadzenia,
zdemontowac tylng scianke obudowy,
zatozy¢ zworke na JMP-2,

podaé zasilanie,

odczekac kilka sekund,

odtgczy¢ ponownie zasilanie,

zdja¢ zworke JMP-2,

zamkng¢ obudowe,

podtaczyé ponownie zasilanie.

R R SR X X X = <«
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KOMUNIKATY O BLEDACH

Na wyswietlaczu mogg pojawiac sie takze komunikaty ostrzegawcze w sytuacjach
wprowadzania niewtasciwych danych albo w niewtasciwym momencie (kontekscie).

Ponizej przedstawiono mozliwe komunikaty o btedach :

1. Nie wybrano zawodnika

Komunikat pojawia sie jesli probujemy wywotac¢ funkcje poza grg a nie wskazano
zawodnika (nie jest podswietlony). Nalezy najpierw zaznaczy¢ zawodnika (klawisze
KL-GORA lub KL-DOL) a dopiero potem mozna prébowaé wywotaé funkcije
wyswietlenia parametrow. W czasie gry zawsze jeden z zawodnikow jest wybrany wiec
to ostrzezenie sie nie pojawi.

Komunikat ten pojawia sie takze (przed gra) jesli zawodnik nie zostat w ogdle wybrany
(nazwa zawodnika to BRAK).

JHK |

ZHW

Rys53 — Komunikat o btedzie — nie wybrano zawodnika

Wyswietlacz Snookera - Podrecznik Uzytkownika. Wykonano w OpenOffice.org2.0 strona 67 z 70



2. Funkcja dostepna tylko w czasie gry

Komunikat pojawia sie jesli probujemy wywotac¢ funkcje dotyczaca gry poza ta gra.
Nalezy rozpoczac¢ gre aby funkcja byta aktywna. Dotyczy to wyswietlania parametrow
biezacej gry takich jak : liczba punktéw na stole, liczba bil czy przewaga zawodnika.
Poza grg te parametry nie sg okreslone.

\/ | ’L/i_i
N
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Rys54 — Komunikat o btedzie — tylko w czasie gry

3. Brak funkcji

Komunikat pojawia sie jesli probujemy wywotac¢ funkcje niezaimplementowang. Pod
tym klawiszem nie zaprogramowano zadnej funkcji specjalne;j.

FLUUS T E

N T
IN L

Rys55 — Komunikat o bfedzie — brak funkgiji
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TRYB USPIENIA = STANDBY

W celu oszczednos$ci energii i wydzielanego ciepta, zastosowano w Wyswietlaczu tryb
uspienia (ang. Standby). Tryb ten jest dostepny pod klawiszem wytgczenia zasilania na
pilocie oraz automatycznie po czasie bezczynnosci. Jezeli zaden klawisz nie zostanie
nacisniety przez okoto 10 minut, wowczas urzadzenie automatycznie przejdzie do trybu
uspienia.

W przypadku automatycznego przejscia do trybu uspienia, ostatnie 10 sekund
sygnalizowane jest sygnatem akustycznym.

W przypadku wymuszenia (recznego wywotania) trybu uspienia konieczne jest
nacisniecie klawisza KL-STANBY. Pojawia sie woéwczas nastepujacy komunikat o
wchodzeniu w tryb uspienia (napis SLEEP na wyswietlaczu czasu) :

AN Z2Fr HCZ

FUM*  (F-  d

Rys56 — Wchodzenie w tryb uspienia — oczekiwanie na potwierdzenie

Nastepnie mozna nacisng¢ ponownie klawisz KL-STANDBY aby potwierdzi¢ wejscie do
trybu uspienia albo niczego nie nacisng¢ — wtedy rowniez po okoto 5 sekundach
wchodzimy w uspienie. Jezeli w czasie okoto 5 sekund oczekiwania zostanie nacisniety
jakikolwiek inny klawisz, wowczas wchodzenie w tryb uspienia zostaje zaniechane i
Wyswietlacz wraca automatycznie do poprzedniego stanu.

Wejscie w tryb uspienia po czasie bezczynnosci realizowane jest automatycznie w
kazdym stanie wyswietlacza (w czasie gry, przed grg, w czasie wprowadzania danych,
nowych zawodnikow itd). Jezeli przed uptywem czasu okoto 10 minut zostanie
nacisniety jakikolwiek klawisz, licznik czasu jest zerowany i automatycznie zostaje
rozpoczete ponowne odliczanie od catych 10 minut.
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W trybie uspienia urzgdzenie wchodzi w tryb oszczedzania energii. Wyswietlacze dla
zawodnikéw sg wytaczane, czas jest pokazywany w oszczednym trybie (ciemniejsze
wyswietlacze) w zredukowanym trybie HH.MM. Ponizej pokazano wyglad wyswietlacza
w trybie uspienia :

Rys57 — Wyglad zegara z trybie uspienia — zredukowana jasnos$¢ i format czasu

Aby wyjs¢ z opcji uspienia, nalezy ponownie nacisng¢ klawisz KL-STANDBY.
Naciskanie innych klawiszy daje potwierdzenie w postaci sygnatu dzwiekowego ale nie
wyprowadza urzadzenia z trybu uspienia. Po nacisnieciu KL-STANDBY generalnie
wracamy do stanu z jakiego nastgpito wejscie w stan uspienia. Jezeli przejscie do trybu
uspienia nastgpito ze stanu gry, jest przywracany poprzedni stan gry, sytuacja
punktowa i caty stan gry jest odtwarzany a gra moze by¢ kontynuowana. W innych
przypadkach wracamy do stanu wyjsciowego przed gra. W szczegolnosci jezeli wejscie
nastgpito w czasie wprowadzania np. nazwy nowego zawodnika, wéwczas
wprowadzone do tej pory znaki sg anulowane i wprowadzanie nowego zawodnika
nalezy zaczg¢ od nowa.

Generalnie nalezy tutaj zaznaczy¢ ze w trybie uspienia urzadzenie pobiera mniej energii
niz w czasie normalnej pracy i mozliwe jest wytgczanie wyswietlacza po grze przez
przejscie do trybu uspienia. Wéwczas ponowne jego uruchomienie oznacza tylko
konieczno$¢ nacisniecia na pilocie klawisza KL-STANDBY.

Wyswietlacz w trybie standby zachowuje sie jak zwykty zegar, moze wiec bys stale
wigczony do sieci. Wewnetrzna bateria podtrzymuje zasilanie jedynie uktadu elektroniki
zegara wiec nawet krétkie lub dtuzsze przerwy w zasilaniu nie wptyng na utrate
ustawionego czasu.

Pamieta¢ jednak nalezy ze bateria pracuje jedynie wéwczas gdy brak jest zasilania
sieciowego. Wiec diuzsze odtgczenie od zasilacza spowoduje szybsze wyczerpanie sie
baterii. Moze to by¢ czas rzedu kilku miesiecy.

Kiedy bateria zasila wewnetrzny uktad zegara tylko w czasie chwilowych wytaczen lub
przerw w zasilaniu, wéwczas jej trwatos¢ moze wynosi¢ wiele lat.

Wymiany baterii mozna dokona¢ samodzielnie otwierajgc tylng $cianke obudowy
urzadzenia.
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