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Toimet aloittaessa

" Tulostaulua ohjataan kosketusnaytolla.

= Kun valittavia urheilulajia on useita, jarjestelma
kaynnistyy lajinvalintaruutuun. Siita valitaan haluttu
laji painamalla lajikuvaa. Takaisin tahan ruutuun
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Jidoka tulostaulunaytot
Ohjainjarjestelma
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Valitse laji painamalla kuvaa

padsee painamalla Vaihda lajia -nappia paavalikosta, ® Jarjestelman oletuskieli on

kun laji on valittuna.

= Kun olet valinnut lajin, avaa vasemman
=dkulman -nappaimesta valikko ja valitse
Aloita ottelu.

= \oit ladata sisaltoa pelin ajaksi ennakkoon
valmistetulta USB-muistitikulta.

suomi. Kielta voi tarvittaessa
vaihtaa aloitusruudun
lippuikoneista, tai kun laji on
valittu, painamalla nappia
Vaihda kieli paavalikossa. Kielen
vaihto keskeyttaa aloitetun
ottelun.



Sisallon lataaminen ja otteluvalikko

= Liitd USB-tikku tablettiin. & Jaskiekko
= Laite lataa jarjestelmaan joukkueiden nimet, logot ja

, , , _ Aloita ottelu
muut tarvittavat tiedostot (mainokset, kuvat, videot . .
ja danitiedostot) automaattisesti. Aloita eratauko
= Tama vaihe on valinnainen ja ottelun voi aloittaa Aloita aikalisa
iImankin. Lisd4 rangaistus
= \/oit poistaa aikaisemmin ladatun NVt di
median Poista media -nappaimesta. SDACTLLLISE LG

. , ) SN
= Valikon saa auki vasemmassa ylakulmassa ysdyta media

olevasta =¢-nappadimesta. Aanenvoimakkuus

= Aloittaaksesi ottelun valitse Aloita ottelu. Poista media
Vaihda kieli

Vaihda lajia



Sisallon lataamisen aikana

= Kun USB-tikku asetetaan kaynnissa olevan ohjaustabletin USB-porttiin,
ohjaustabletin ruudulla nakyy tiedostonsiirron tila ja lopuksi yhteenveto
siirretyista tiedostoista.
= Yhteenvedon ilmestyessa tiedostonsiirto on valmis ja USB-tikun voi irrottaa.

= Tiedostonsiirron ajan nayton vasemmassa ylakulmassa nakyy USB-symboli (ylempi
kuva), jota painamalla tiedostonsiirron tilan saa takaisin nakyviin.

= Ohjaustabletti lahettaa sisallon automaattisesti tulostaululle haettuaan ne
USB-tikulta. Lahetyksen tila nakyy ohjaustabletilla niin kauan kuin lahetys on
kesken.

= Sisallon lahetyksen ajan ndayton vasemmassa ylakulmassa nakyy lahetyssymboli (alempi
kuva), jota painamalla sisallon lahetyksen tilan saa takaisin nakyviin.



Jarjestelman ongelmanratkaisu

* Tarkista, etta peliruudun oikeassa ylareunassa "Yhteys"-tekstin vieressa on -symboli.
Tama tarkoittaa, etta tulostaulu pystyy vastaanottamaan ohjainlaitteen
lahettamaa ottelutietoa.

* Jos ylareunassa on @ -symboli, tarkista, ettd ohjainlaitteessa on virtaldhteen lisaksi kiinni
ethernet-verkkopiuha. Jos johdot ovat kiinni, mutta symboli on yha punainen, kaynnista
tulostaulu uudelleen irrottamalla metallilaatikosta tuleva virtajohto seinapistokkeesta.

e Jos USB-tikun kytkemisen ja tiedostonsiirron valmistuttua tulostaululla ei nay
ohjainlaitteella nakyvat joukkueiden nimet ja logot, kaynnista ohjainlaite uudelleen
irrottamalla virtajohto seinasta tai pienempi paa laitteen vasemmasta alareunasta.
Jos tama ei korjaa tilannetta, kaynnista myos tulostaulu uudelleen.

* Huomioi, etta tulostaulu nayttaa mainoksia koko ruudun tilassa ennen kuin ohjainlaitteelta
Ialtetaan ottelu kayntiin =¢ -napin takaa Aloita ottelu -valinnalla. Lopeta ottelu -nappi
lopettaa kdynnissa olevan ottelun ja palauttaa koko ruudun mainokset nakyviin.



Ottelutiedot

= Aloita ottelu valinta avaa ruudulle nakyman, jossa voi maaritella seuraavat tiedot ruudun
nuolinappaimilla (oletusarvot suluissa):
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" mainosten nakyvyys (nakyvissa)
= animaatioiden nakyvyys (nakyvissa)
= summerin soiminen eri pelitilanteissa

" Paina lopuksi Aloita.



Lammittely

" Mikali kaytossa on lammittely tai

Aloita ottelu
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" Laimmittelykello kdynnistyy ®-ndppaimesta ja muuttuu
automaattisesti pelikelloksi ammittelyn loputtua.



Pelin aikana

" Pe
" Ke
" Pe

ikello laitetaan paalle vasemman alakulman @-néppéimesté
lo pysaytetaan oikean alakulman @-néppéimesté
ikellon kulkua ja maalien maaraa voi tarvittaessa muokata

nuolinappaimista.

=" Summeri-painike toistaa summeri- Peli
aanen. Maalivideo-painike toistaa AL A
maalivideon. Painikkeet sijaitsevat 00:10
tulostietojen valissa. vV vw

» Adnenvoimakkuutta muutetaan Riders

) -napilla. SUMMERI

MAALIVIDEO
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Ohjaimen kayttajan vastuut pelissa

Saataa sopiva aanenvoimakkuus. Taman voi tehda pelin paaruudussa 19 -napilla, tai paavalikossa Adnenvoimakkuus-napilla.

Vaihtaa kielta tarvittaessa ennen pelin aloittamista. Kesken pelin kielenvaihto pysayttaa nykyisen ottelun. Kielta vaihdetaan Vaihda
kieli -napilla.

Tarkistaa, etta pelikello aloitetaan ja pysaytetaan oikein pelitilanteen mukaan.
Lisata maaleja kummallekin joukkueelle nuolinappaimilla.
Jos tapahtuu ylivoimamaali, nykyinen rangaistus taytyy poistaa W -napilla. Poisto taytyy vahvistaa, jotta se ei tapahdu vahingossa.

Lisdta rangaistuksia —<-painikkeen takaa Lisd3 rangaistus -napilla. Lisitessa varmistetaan oikea joukkue, pelaajanumero ja kesto.
Jos rangaistusta taytyy muokata, se onnistuu ¢ -napilla rangaistuksen vieresta.

Lisita aikalisa tarvittaessa Aloita aikalisd -napilla oikealle joukkueelle. Virheellisesti lisitty aikalisd poistetaan B -napilla
joukkueen nimen paalta. Tama poistaa myos tulostaululta "T.0."-tekstin.

Painaa Summeri-nappia haluttaessa. Pelin aloitusasetuksista riippuen summeri soi automaattisesti eri tilanteissa.

Painaa Maalivideo-nappia, kun halutaan toistaa maalitilanteissa isolla nayttéruudulla joko oletusmaalivideo tai aikaisemmin
laitteelle tuotu oma maalivideo.

Nayttaa etukateen ladattua mediaa Nayta media -napilla.

Aloita tauko

Kesto

Kun era loppuu, jarjestelma ehdottaa oletusarvon mittaista taukoa, jonka voi hyvaksya AL aa
painamalla Aloita. 15:00
vvwVvww

PERUUTA  ALOITA
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Eran paattyminen

= Summeri sol automaattisesti eran paatyttya, jos se
on asetettu ndin toimimaan alkuperaisessa
otteluvalikossa. Erakello vaihtuu taukokelloksi.

= Taukokello liikkuu ennen pelia maaritettyyn
suuntaan. Tauon kestoa voi muuttaa
nuolinappaimilla.

= Summeri soi tauon jalkeen, jos se on nain asetettu
toimimaan ennen ottelun aloittamista.

® Tauon jalkeen voit kaynnistaa seuraavan eran @
nappaimesta.

" Tauon voi myos lisata erien valiin asettamalla sen

manuaalisesti valikon Aloita eratauko -painikkeesta.

= Saada tauon pituus nuolindappaimista ja valitse Aloita.

18.8.2025

Aloita tauko
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Jaahyjen lisaaminen

* Uuden jaahyn asettamiseksi valitse vasemmasta
ylakulmasta valikko =<-nappaimesta ja valitse

Lisaa rangaistus

Kesto  Pelaaja Joukkue

Lisdaa rangaistus. A
= Valitse avautuvasta nakymasta jaahyn kesto, 2 - 3‘0, Riders

pelaajan numero ja joukkue.

= Jadhyja voi syottaa useampia, mutta vain kaksi
ensimmaista on kaynnissa. Loput odottavat jonossa.

» Jaahyn saaneen joukkueen logon ylapuolelle ilmestyy rangaistuskello:

61 201594 7 ¥

= Jaahyn voi poistaa roskakori-kuvakkeesta, ja sita voi muokata virheen sattuessa kyna-
kuvakkeesta. Muokattavissa ovat jaahyn kesto, pelaajan numero ja joukkue.

18.8.2025



Ylivoimamaali

" Pysayta pelikello.

" Lisaa maali nuolinappaimista:

orts S
A A
4 SUMMERI 3
MAALIVIDEO
W 2000 v

" Poista rangaistus roskakori-
kuvakkeesta:

61 20154 7 ®

Peli
A A AL

00:04
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Aikalisan syotto

= Pysayta pelikello ja avaa valikko.
= Valitse listasta Aloita aikalisa.
= Maarittele avautuvasta nakymasta oikea joukkue ja aikalisan pituus.

= Aikalisa alkaa automaattisesti Aloita-nappaimesta painettaessa.

18.8.2025



Summeri ja muut aanimerkit

" Summeriaanen voi toistaa tulostietojen

e pe . . .. .. SUMMERI
valissa olevasta summeri-nappaimesta.

MAALIVIDEO

" Muut ddnet ja videot voi toistaa =<« -valikon Naytd media
-nappaimesta avautuvassa ikkunassa.

" Median toistaminen lopetetaan valitsemalla valikosta
Pysayta aani.

" Jos haluat muuttaa aanenvoimakkuutta, valitse valikosta
Aanenvoimakkuus tai kdyta paaruudun ¢)-nappia ja saada
volyymi haluamallesi tasolle.



Median toisto, video ja aanet

* Ennalta ladattua sisdlt6a voi toistaa ndyttolaitteella =X -valikon
Nayta media -nappaimesta aukeavassa ikkunassa.

= Painamalla valitaan listasta kuva, video tai aani. Listaa voi raahata
sormella yl6s ja alas. Valittu media toistuu nayttolaitteella. Aani-
ja videotiedostot toistuvat tiedoston koko keston ajan.
Kuvatiedostoja naytetaan ruudulla 10 sekuntia.

= Maalivideon voi toistaa mediantoistoikkunassa Maalivideo-

napilla. |
= Pysdyta media -nappi lopettaa sen hetkisen mediatiedoston EZ;O
toiston. o

0:10

= Aidnenvoimakkuus-napilla sdddetidan volyymi halutulle tasolle

raahaamalla sormella tai painamalla vaakapalkista tiettya kohtaa E;};m

o010

ja valitsemalla OK. —...

Maalivideo

* Mediantoistoikkunasta paasee takaisin peliin painamalla ruudun
yla- tai alareunan tummennettua ikkunan ulkopuolista aluetta.

18.8.2025

Aloita ottelu
Aloita erdtauko
Aloita aikalisa

Lisaa rangaistus

Nayta media
Pysdyta media
Aanenvoimakkuus
Poista media
Vaihda kieli
Vaihda lajia

Nayta media

The Mercur...

0:54

duck

0:03

Pysaytad media

Soita aani

Adnenvoimakkuus

=i jidoka.fi




Jatkoaika

= Peli siirtyy automaattisesti jatkoajalle pistetilanteen
ollessa tasan varsinaisen peliajan paattyessa, jos
jatkoaika on valittu ottelun aloitusasetuksista.

" Jarjestelma pyytaa maarittelemaan tauon pituuden
ottelun ja jatkoajan valiin. Tauko alkaa painamalla
Aloita.

= Jatkoaika kdynnistyy tauon jilkeen (®)-
nappaimella. Jatkoaikakell@séytetéén -
nappaimella.

18.8.2025

Aloita tauko
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Toimet lopettaessa

= Pelin voi lopettaa =<-valikon Lopeta ottelu -painikkeella.

" Ohjainlaite kysyy, haluatko kaynnistaa jarjestelman uudelleen.
Kaynnista jarjestelma -valinta kaynnistaa jarjestelman
uudelleen. Peruuta-valinta palauttaa jarjestelman oletustilaan.
Kyselyn voi ohittaa myds painamalla ikkunan ulkopuolelle
tummennetulle alueelle.

= Kun ohjainlaite on palannut oletustilaan, tulostaulu nayttaa
ottelun ulkopuolisia mainoksia (ja kellonajan).

" Toiseen urheilulajiin voi vaihtaa valitsemalla paavalikosta
Vaihda lajia.
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