Gra obstugiwana jest za pomoca pilota zdalnego sterowania. Dostepne
sg dwa typy pilotow : pilot Cyfra+ oraz pilot Philips.

Piloty maja klawisze w nieco innym uktadzie przestrzennym ale takim
samym uktadzie funkcjonalnym.

Podstawowym pilotem jest pilot Cyfra+.
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Wszystkie klawisze pilotow maja
przypisane jakie$ funkcje ale klawisze
wybrano tak, aby w czasie normalnej
gry skupic sie na kilku tylko klawiszach
za pomoca ktorych mozna zrealizowac
caty mecz.
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Funkcjonalnie grupy klawiszy sa nastepujace :

1. Klawisze numeryczne 0 do 9 (1 do 7) uzywane gtdéwnie do
okreslania ktéra (deklarowana) bila bedzie zagrywana oraz do
okreslania ilosci punktow karnych w przypadku faulu

2. Gtowne klawisze sterujace : sa to PUNKT, FAUL,
UTRATA ZAGRYWKI, WOLNA BILA oraz FRAME konczacy partie
i UNDO pozwalajacy cofnaé btednie wprowadzony ruch

3. Klawisze wywotujace funkcje specjalne FUN i funkcje
programowania PRO

4. Klawisze dodatkowe A do E wykorzystywane w bardziej
nietypowych sytuacjach takich jak wbicie wiekszej liczby
czerwonych bil

5. Pozostate klawisze sterujace takie jak np. MUTE, STANDBY i
inne doktadnie opisane w zasadniczej Instrukcji Uzytkownika

Wszystkie klawisze, ich funkcje i sposéb wywotywania zostaty doktadnie
opisane w zasadniczej instrukcji obstugi, tutaj podaje sie tylko pewne
dodatkowe informacje w zwartej formie aby uzytkownik mogt szybko
zapoznac sie z filozofig uzywania i obstugi Wyswietlacza Snookera.

Producent : AeRJoT s.c.
5 ul.Traugutta 5
41-706 Ruda slaska
e G tel/fax: 32-24-33-967

www.aerjot.pl

aerjot@ka.home.pl
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ISNOOKER DISPLAY
WYSWIETLACZ SNOOKERA
SKROCONA INsTRUKCJA OBstual

Wyswietlacza Snookera jest urzadzeniem pomocniczym uzywanym do
wskazywania, liczenia i zapamietywania wynikow gry w snookera .

W podstawowym trybie pracy - w czasie gry - wyswietlacz pokazuje
biezacy stan gry i zawiera nastepujace elementy :

Linia: czasu meczu Wskaznik wbijanej bili
lub zegar

Linia graczanr1 —
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Linia gracza nr 2 /

Wskaznik gracza bedacego

przy stole (*) Biezaca

liczba punktow
rozgrywanego frejma
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Liczba wygranych do
tej pory frejmow w meczu
graczy : AND i ROM

W naszym przyktadzie ROM wygrywa z AND w 8-mym frejmie 31:12
a AND prowadzi z ROM w catym meczu 4:3.


http://www.aerjot.pl/

Gra obstugiwana jest za pomoca pilota zdalnego sterowania. Dostepne
sg dwa typy pilotow : pilot Cyfra+ oraz pilot Philips.

Klawisze numeryczne pilotow okreslaja ktéra bila bedzie rozgrywana albo
ile punktow zawodnik traci w drodze faulu i sa zgrupowane w srodku:
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Ponizej w obu pilotach znajduja sie klawisze ktore zostaty wykorzystane
jako gtowne klawisze sterujace gry. | tak sa to :

PILOT CYFRA+ —  Klawisz FAUL (“X”)
/j _ Klawisz (”0”) - UTRATA ZAGRYWKI

— Klawisz UNDO - cofnij ruch - “->”

__— KL. FRAME - koniec frejma (“SERV”)
— KL, PUNKT - zaliczenie punktu (”+”)
~—  Kl. WOLNA - wolna bila ("PERSO”)

Pilot PHILIPS

~— Klawisz PUNKT
— Klawisz (”0”) - UTRATA ZAGRYWKI
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SMART mmer  cave N Klawisz WOLNA (wolna bila)
Klawisz Klawisz Klawisz
UNDO FRAME CZAS

(cofnij) (zmiana trybu pokazywania zegara)

Jak widac uktad klawiszy jest taki, ze jesli nie zachodzi
“nietypowa” akcja (taka jak np wbicie kilku bil kolorowych) przawie
caty mecz mozna obstugiwac tylko tymi klawiszami.

Niektore funkcje dostepne sa pod kilkoma klawiszami. | tak np
przejscie gry na drugiego zawodnika dostepne jest jako :

1. Klawisz ”0” - (”bez punktu”)

2. Klawisze strzatek GORA i DOL (”wskazanie gracza”)

Podobnie zdobycie punktu dostepne jest jako :
1. Klawisz ”+” lub "PUNKT”
2. Klawisz OK

Chodzi o wypracowanie pewnych skojarzen ktore pozwola (po
uzyskaniu pewnej wprawy) obstugiwac urzadzenie bez uzycia
instrukcji obstugi. Jedynie dostep do mniej popularnych - rzadziej
uzywanych - funkcji (programowanie albo funkcje specjalne) moze
wymagac skorzystania z wydrukowanego Podrecznika Uzytkownika.

Aby przeprowadzi¢ mecz snookera musimy obstugiwac
urzadzenie w sposob nastepujacy :

1. Wprowadzi¢ zawodnikow - wybrac z listy albo nowego (patrz:
Podrecznik Uzytkownika - rozdziat Baza Danych Zawodnikow)
2. Rozpoczac¢ mecz klawiszem OK (po automatycznym losowaniu)

3. Uzywac klawisza “O” (lub GORA,DOL) - aby zmieni¢ gracza
bedacego przy stole (przy zagrywce)

4. Uzywac klawisza PUNKT - aby zaliczy¢ punkt (wbicie bili)

5. Uzywac klawiszy 1-7 aby zadeklarowac bile kolorowa po bili
czerwonej

6. Uzywac klawisza FAUL (i klawiszy 4-7) aby zaliczy¢ faul
7. Uzyc klawisza FRAME aby zakonczy¢ frejm i zaliczy¢ punkty

Wszystkie dodatkowe informacje opisane ze szczeg6tami i
przyktadami dostepne sa w zasadniczym Podreczniku Uzytkownika.

Aby zapoznac sie z wszystkimi mozliwosciami )
urzadzenia, zachecamy uzytkownika do przeczytania
choc raz catego Podrecznika Uzytkownika.



