
Mise en garde : 

La pré-programmation (4 x 10, 4 x 8,…) a été réalisée par Eric Morelle et ne doit en aucun cas être 
modifiée.  

Quand un match commence, la pré-programmation des quarts-temps, de la mi-temps,… ne 
nécessite aucune intervention de l’utilisateur.  De manière explicite :  

• A la fin du 1er quart temps : décompte automatique de 2 minutes, remise des fautes 
d’équipes à 0 et remise du chrono à 10 (8, 6) minutes 

• A la fin du 2ème quart temps : décompte automatique de 15 minutes, remise des fautes 
d’équipes à 0 et remise du chrono à 10 (8, 6) minutes. 

• A la fin du 3ème quart temps : décompte automatique de 2 minutes, remise des fautes 
d’équipes à 0 et remise du chrono à 10 (8, 6) minutes. 

• A la fin du 4ème quart temps : si nécessaire, passage à la première prolongation 
(préprogrammée à 5 minutes) avec la touche « next period ». 
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(2) Lancement d’un nouveau match si appui > 3 sec. Sélectionnez le type de match et valider.

(3) Reset chrono>3sec : rechargement des valeurs programmées en début de match sans RAZ scores / fautes si appui > 
3 sec.

(4) Période suivante : un appui permet de passer à la période suivante. Le chronomètre doit être arrêté auparavant.

(5) Activation ou arrêt klaxon immédiat. Durée appui = durée sonnerie du klaxon.

(6) Permet de lancer le chronomètre.

(7) Permet d’arrêter le chronomètre.

(8) Accès au menu paramétrage > 3 sec.

(9) Mode correction : appui bref sur la touche, la visu clignote. Après avoir réalisé les corrections, appuyer sur la touche 
pour valider et revenir en mode normal.

(10) Inutilisées.

(11) En mode match : relance nouveau match si appui prolongé > 3 sec. Menu paramétrage : validation des paramètres 
et sortie du menu vers mode match. 

sur la touche concernée.

(13) Touches de navigation dans les menus.

(14) et (14’) Affectation d’une faute d’équipe « Locaux » ou « Visiteurs » selon sport.

(31) Témoin présence chargeur batterie.

(16) et (16’) Affectation d’une faute personnelle ou d’une pénalité « Locaux » et « Visiteurs ».

(17) et (17’) Inutilisées.

(18) et (18’) Touche validation d’une faute, d’un score...

(19) et (19’) Clavier numérique pour saisir le numéro du joueur ou pour saisir la durée des pénalités selon sport.

(20) et (20’) Touche score 1, 2 ou 3 points pour équipe ou pour un joueur « Locaux » et « Visiteurs ».

(21) Touche statistique d’un joueur.

(22) Mode correction : un appui bref sur la touche, la visu clignote. Après avoir réalisé les corrections, appuyer sur la 
 touche pour revenir en mode normal.
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1. Pupitre principal

1.1 Démarrage du pupitre principal

1/ Appuyer sur la touche START (6) pour allumer le 
pupitre principal.

1.2 Arrêt du pupitre

1.3 Choix du sport

1/ Sélection du sport avec les touches GAUCHE/DROITE (13).

2/ Validation du sport avec la touche OK (11).

3/ Sélection du réglement avec les touches GAUCHE/DROITE 
(13) ou SEL (8).

4/ Validation du type de réglement avec la touche OK (11).

1.4 Saisie noms des équipes (uniquement tableaux avec bandeau alphanumérique)

1/ Choisir dans la liste un emplacement vide (PPPPPP) ou un nom 

2/ Faire un appui sur RESET (3). Le nom s’efface totalement. Le 

(13). Déplacement via les TOUCHES GAUCHE/DROITE (13).

4/ Valider avec la touche OK (11).
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1/ Choix de l’équipe locale : le pupitre propose une liste de 
noms d’équipe pré-enregistrés ou LOCAUX. Choisir avec les 

2/ Valider avec la touche OK (11).

3/ Choix de l’équipe visiteur : le pupitre propose une liste de 
noms d’équipe pré-enregistrés ou VISITEURS. Choisir avec les 

4/ Valider avec la touche OK (11).

2/ Valider avec la touche OK (11).

3/ Si besoin, effacer le message existant avec la TOUCHE RESET (3).

(13). Déplacement via les TOUCHES GAUCHE/DROITE (13).

5/ Valider avec la touche OK (11). Le message est alors enregistré.

est complètement éteint (excepté le témoin arrêt chronomètre) entre minuit 
et 6 heures.

1/ En mode match, un appui bref sur la touche HEURE (1), permet 

2/ Pour passer d’un mode à l’autre appuyer sur les TOUCHES 

1.7 Chronomètre

1/ Pour démarrer le chronomètre, appui bref sur la touche START (6).

2/ Pour arrêter le chronomètre, appui bref sur la touche STOP (7).
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2/ Appui sur la touche START (6) pour lancer le match.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

3/ Si la valeur est bonne, appui sur la touche CORRECTION (9) pour sortir du menu correction.

4/ Appui sur la touche START (6) pour relancer le chronomètre.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

3/ Si la valeur est bonne, appui sur la touche CORRECTION (9) pour sortir du menu correction.

4/ Appui sur la touche START (6) pour relancer le chronomètre.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

autant de fois que nécessaire.

3/ Si la valeur est bonne, appui sur la touche CORRECTION (9) pour sortir du menu correction.

4/ Appui sur la touche START (6) pour relancer le chronomètre.

1.8 Relancer un nouveau match

1/ Pour relancer un nouveau match, appuyer sur la touche NEW MATCH (2) pendant 3 secondes.

2/ Si OK, appuyer sur la touche OK (11).

1.9 Reset

1/ En mode match, un appui sur la touche RESET (3), recharge le chronomètre à la valeur programmée 

1.10 Revenir au menu choix du sport

1/ Appuyer sur la touche OK (11) pendant 3 secondes.



1.11 Paramétrage du sport

les valeurs de chaque paramètre.

3/ Pour passer au paramètre suivant, appuyer sur la touche 
DROITE (13).

4/ Pour revenir au paramètre précédent, appuyer sur la touche 
GAUCHE (13).

5/ Pour que le pupitre se replace en position de démarrage d’un 
match avec les nouvelles valeurs des paramètres enregistrées appuyer sur la touche OK (11).

1.12 Paramétrage numéro de joueurs

1/ Appuyer sur la touche SEL (8) pendant 3 secondes pour entrer dans le menu paramétrage du sport.

2/ Appuyer sur les touches GAUCHE/DROITE (13), pour arriver sur le premier paramètre numéro de 
joueur.

3/ Un numéro de joueur est demandé pour chaque joueur de 
l’équipe LOCAL : saisir le numéro via les touches TOUCHES 

dossart du joueur.

4/ Une fois que tous les numéros de joueurs sont saisis pour 
l’équipe LOCAL on passe au paramétrage de l’équipe VISITEUR 
sur le même principe. Le numéro saisie est celui indiqué sur le 
dossart du joueur.

5/ Une fois que toutes les saisies sont terminées, appui sur la 
touche OK (11).

1.13 Klaxon

1/ Appui sur la touche KLAXON (5). La durée de l’appui = la durée de la sonnerie.

1.14 Luminosité

1/ Appui sur la touche LUMINOSITÉ (30) pendant 3 secondes.

2/ Appui sur les TOUCHES GAUCHE ou DROITE (13) pour passer 

luminosité (1 à 5).



1.15 Correction

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche correspondant à l’information à changer 
jusqu’à la valeur souhaitée. Touches possibles :
- SCORE (15) et (15’) : pour retirer des points aux scores des équipes.
- FAUTES (14) et (14’) : pour retirer des fautes au cumul fautes des équipes.
- TEMPS MORTS (12) et (12’) : pour retirer des attributions de temps morts aux équipes.

3/ Dès la correction terminée, appui sur la touche CORRECTION (9) pour revenir en mode normal.

1.16 Score (uniquement quand le pupitre secondaire n’est pas branché) 

1/ Pour incrémenter les points de l’équipe Loc ou Visit, appui sur la touche SCORES (15) ou (15’) 
correspondante.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur les touches SCORE (15) ou (15’) correspondantes.

3/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

1.17 Temps morts

1/ Appui sur la touche TEMPS MORT (12) ou (12’) correspondante.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche TEMPS MORT (12) ou (12’) correspondante.

3/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

1.18 Faute/Pénalité (uniquement quand le pupitre secondaire n’est pas branché) 

1/ Pour incrémenter le nombre de fautes ou lancer une pénalité, appui sur la touche FAUTES (14) ou 
(14’) correspondante.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (9).

2/ Appui sur la touche FAUTES (14) ou (14’) correspondante.

3/ Appui sur la touche CORRECTION (9).
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2. Pupitre secondaire

2.1 Score

équipes LOC ou VISIT.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

3/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

1, 2 ou 3 points aux LOC ou VISIT.

2/ Saisir le numéro du joueur à qui attribuer le(s) point(s) marqué(s) 
avec le PAVÉ NUMÉRIQUE (19) ou (19’).

3/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) suivant l’équipe du joueur 
concerné. L’écran apparaît pendant 3 secondes, puis revient en 

1/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

1, 2 ou 3 points.

3/ Saisir le numéro du joueur à qui enlever le point avec le PAVÉ 
NUMÉRIQUE (19).

4/ Appui sur la touche CORRECTION (22).
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2.2 Fautes personnelles (selon le sport sélectionné)

1/ Appui sur la touche Fautes/Penal (16) ou (16’) suivant l’équipe 
du joueur concerné.

2/ Saisir le numéro de joueur à qui attribuer la faute via le PAVÉ 
NUMÉRIQUE (19) ou (19’) suivant l’équipe concerné.

3/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) suivant l’équipe du joueur 
concerné.

1/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

2/ Appui sur la touche Fautes/Penal (16) ou (16’) suivant l’équipe 
suivant du joueur concerné. Plusieurs appuis possibles.

3/ Saisir le numéro de joueur à qui enlever la faute via le PAVÉ 
NUMÉRIQUE (19).

4/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) suivant l’équipe du joueur 
concerné.

5/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

2.3 Pénalités (selon le sport sélectionné)

1/ Appui sur la touche Fts/Pen. (16) ou (16’) selon l’équipe.

2/ Saisie de la durée de la pénalité (de 0 à 9 min maxi) avec le 
PAVÉ NUMÉRIQUE (19).

3/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) selon l’équipe.

4/ Saisie du numéro du joueur à qui attribuer la pénalité avec le 
PAVÉ NUMÉRIQUE (19) ou (19’) suivant l’équipe concernée.

5/ Appui sur la touche OK (18) ou (18’) selon l’équipe. L’écran 
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1/ Appui sur la touche CORRECTION (22).

2/ Appui sur la touche Fts/Pen. (16) ou (16’) selon l’équipe.

3/ Saisie du numéro du joueur à qui retirer la pénalité avec le PAVÉ 
NUMÉRIQUE (19) ou (19’) suivant l’équipe concernée.

4/ Appui sur la touche CORRECTION (22).
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3. Pupitres et claviers annexes

3.1 Pupitre 24-35 secondes - Temps de possession

1/ Un appui sur la touche START / STOP (5) du pupitre temps de possession démarre le décompte 
du chronomètre du temps de possession. Un nouvel appui sur cette touche permet un arrêt de ce 
chronomètre.

2/ Un appui prolongé sur la touche RESET 24s (25) ou RESET 14s (32) du pupitre temps de possession 
provoque une mise au noir du tableau temps de possession et une mise au noir de la visu. Lors du 
relâchement, le chronomètre temps de possession reprend sa valeur initiale de 24 sec ou 14 sec 
selon la touche.

une mise au noir du tableau temps de possession et une mise au noir de la visu. Un nouvel appui 

l’état du chrono temps de possession.

1/ Dans le cas d’une erreur de manipulation de l’opérateur du chronomètre temps de possession 
(appui accidentel sur la touche RESET 24s (25) du pupitre du temps de possession), il est possible 
de récupérer l’ancien temps de possession par un appui sur la touche EFFACE (26) dans les 2 
secondes suivant l’appui sur la touche RESET 24s (25).

1/ Arrêter le chronomètre temps de possession avec la touche START / STOP (23). 

2/ Appuyer sur la touche CORRECTION (28) du pupitre temps de possession.

le temps de possession en cours. Cette valeur ne peut pas dépasser la valeur du RESET (25) 
mémorisée (par défaut 24 sec).

4/ Chaque appui sur la touche MOINS - (29) du pupitre temps de possession décrémente de 1 
seconde le temps de possession en cours.

5/ Appuyer de nouveau sur CORRECTION (28) pour revenir en mode normal.

1/ Un appui sur la touche KLAXON (5) permet uniquement d’arrêter le klaxon lancé automatiquement 


