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L’avang de les noves tecnologies és constant, i tot aquest
progrés arriba al mén del Basquetbol.

Un dels aspectes on més influéncia té la implantaci6 de les
noves tecnologies és a la taula d’Auxiliars. Cada temporada
apareixen nous models de marcadors i aparells de 24", aquests
marcadors inclouen noves funcions progressivament, ens trobem
amb marcadors més complicats que inclouen funcions semblants
a un ordinador, a més de I'acta digital i d’aparells especifics com
el Precision Time.

Per desenvolupar una bona feina a la taula és basic conéixer el
funcionament dels aparells que hem de fer servir als partits.

Aquest capitol del manual pretén ser una eina d’ajuda en aquest
sentit oferint uns petits manuals d’us dels diferents aparells que
trobem més sovint.

4.1 Tasques de l'auxiliar de taula

4.2 L’Anotador

4.3. El Cronometrador

4.4. L’Operador del Rellotge de Llancament

. Instruccions d’us d’aparells electronics

Consola MS-2000
Consola Baybor MEO5
Consola MONDO Hercules
Consola TEXTEL
Precision Time

Acta digital

ouhkwbE

4.6. Mecanica de l'auxiliar
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1. Consola MS-2000

El model MS-2000 es un dels marcadors meés
habituals que es poden trobar als diferents terrenys
de joc del Basquet Catala.. Es el marcador més

senzill de fer servir. Mitjancant uns jocs

palanques (o botons a les versions més modernes)
es controla el temps del partit, i amb unes petites

rodes es controlen els punts d’ambdds equips.

El marcador electronic és dels més senzills, només
ofereix la dada dels punts anotats, el temps restant,
el periode en disputa i els pilots de falta personal.

Opcionalment alguns marcadors ofereixen

possibilitat de mostrar les faltes que porta cada

jugador.

1.1. Descripcié general

Tal com hem explicat al punt anterior es tracta
del model de marcador més senzill que
trobem a les pistes. El control del temps es fa
mitjangant una palanca per engegar i aturar el
temps. La principal mancanca que té aquest
marcador respecte a altres models és que no
disposa de display digital a la consola per
poder controlar el temps. Els punts es porten
amb unes rodes o pitjadors que permeten
controlar el tempteig sense dificultats i de
forma molt intuitiva.
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1.2. Modificacio del temps de joc

La modificacié del temps de joc es
realitza mitjangant les palanques de
PRESELECCION i MINUTOS -
SEGUNDOS.

Per seleccionar un temps determinat
hem d’inclinar la palanca
PRESELECCION, i amb aquesta
baixada moure la palanca de
MINUTOS per pujar un minut cada
pitlada o SEGUNDOS per pujar un
segon cada pitjada.

Inclinant la palanca PRESELECCION i a la
vegada PUESTA A CERO el marcador de
temps es posara a zero.

1.3. Inici — aturada del temps

El temps es posa en marxa i s’atura
mitjangant la palanca MARCHA. Quan el
temps esta en marxa el llum vermell que es
troba al costat de la palanca esta ences.
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1.4. Mode de joc

El marcador disposa de diferents formats de control de
temps (marxa endavant, marxa enrere, sets...). El
format correcte és el de compte enrere amb claxon
automatic a la fi del temps de joc. En aquest model de
marcador es selecciona el mode A.

1.5. Seleccio periode

Mitjancant la roda que hi ha al centre de la consola es
selecciona el periode de joc.

Recordeu que en tot moment cal indicar el periode de temps
que s’esta disputant.

Durant els intervals caldra indicar el numero 0. Durant els
periodes extres caldra indicar el numero 4.

1.6. Tempteig

Mitjangant les dues rodes que hi ha al centre de la consola es selecciona els punts de cada
equip. Es poden fer anar endavant o darrera indiferentment. Per cada equip existeix una
roda per les unitats i una altre per les desenes.

PERIODO

TANTEQ BOCINA |

LOCAL

TANTEQ
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1.7. Indicador de faltes d’equip

Quan un equip es troba en situacié de bonus s’indicara al marcador mitjancant la palanca
PILOTO del seu equip.

¥ 8:15

LOCAL VISITANT

3

PERIODE

TANTEQ
FALTES FALTES

1.8. Botzina

El claxon del marcador sona fent servir la palanca que posa BOCINA.

En quant a tipus d’aparells de 24” ens trobem amb dos grans
grups, els de botons i els de palanques. En el cas dels model
MS-2000 els hi corresponen els de palanques.

1.9. Aparell de 24”

El funcionament d’aquests aparells sempre és el mateix encara
gue pot estar presentat en diferents formats: caixa petita (el
meés habitual) o consola.




INSTRUCCIONS D’US D’APARELLS ELECTRONICS ﬂ
Manual del CABQ-EABQ \ {
2015-16 FeBg

Aquest tipus d’aparell disposen d’'una palanca per aturar i engegar I'aparell de 24” i d’'una
altre per resetejar el compte i tornar-lo a 24 o 14 segons de llancament en funcié de la
posiciéo de la palanca. El procés a seguir, en funcié de les diferents possibilitats és el
seguent:

1.9.1. Nou compte de 24 o0 24 segons

Per resetejar I'aparell del rellotge de llangament a 24 o 14 segons caldra moure la palanca
tal com indica el dibuix.

Nou compte de 24 segons Nou compte de 14 segons

1.9.2. Aturada/encesa rellotge de llangament.

Tot i que el Reglament indica que el rellotge de llangament s’encendra de forma automatica
amb el rellotge del partit, existeixen algunes situacions on pot ser necessari aturar o
encendre 'aparell. Per aquest motiu disposa d’una palanca amb dos posicions: Start / Stop

Start Stop

Els aparells de llangament d’aquest model disposen de dues palanques, tanmateix la palanca de Start/Stop
o la de 14/24 poden estar situades en diferent posicié, i accionar-se en una o altra direccio.

7
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1.9.3. Resetejar I’'aparell del rellotge de llancament.

Quan un equip recupera el control de la pilota, I'Operador del Rellotge de Llangament
reiniciara el compte de llangament al temps corresponent.

En el cas de tirs a cistella cal seguir el segtient procediment:

1) La pilota colpeja I'anella o entra a la cistella.

2) L’Operador del Rellotge de Llangament reseteja
I'aparell a 24segons, i immediatament l'atura.

3a) Obteé el control de la pilota I'equip que 3b) Obté el control de la pilota I'equip que
defensava: atacava:
Es posa en marxa l'aparell (que ja indicava Es reseteja I'aparell a 14 segons.
24 segons) Es posa en marxa I'aparell immediatament.

Sempre que sigui possible, independentment del tipus d’aparell de Rellotge de Llangament caldra aturar el
Rellotge amb la posici6 STOP en comptes de fer reset de forma continuada amb la palanca/boté de 24
segons.
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2. Consola Baybor ME-05

El model Baybor ME-05 és un altre dels marcadors més habituals als nostres pavellons. Aquest
model de marcador és un dels que ofereix més possibilitats de mostrar informacié al marcador
electronic. Respecte al marcador MS-05 té I'avantatge de tenir un display digital on ens mostra
tota la informacio a la consola.

Es tracta de I'nic marcador juntament amb el Mondo, on amb una unica consola permet
mostrar tota la informacioé possible: TEMPS, PUNTUACIO, FALTES DE JUGADOR, FALTES
D’EQUIP (Indicador i Numero) i TEMPS MORTS D’EQUIP.

La consola disposa de diferents menus als que s’accedeix amb combinacions de les F1, F2,
F3, F4iF5.

A continuaci6 passem a descriure el marcador i el seu funcionament.
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2.1. Descripcio general

Els botons F1, F2, F3, F4 i F5 son els botons que ens
permeten moure'ns pels menus per tal de realitzar les
seglients operacions:

- Triar I'esport

- Seleccionar el periode

- Fixar el temps inicial

- Mostrar les faltes d’equip

- Mostrar les faltes de jugador

- Mostrar els temps morts consumits per cada equip

El display digital de fons verd que hi ha al mig de la
consola ens mostra el menu en el qual ens trobem
per fer les diferents seleccions mitjancant els 5
botons F.

2.2. Tria de I’esport

La tecla F1 ens permet moure d’'un apartat del menu general a l'altre. El primer que hem de fer
és seleccionar I'esport, per fer aixo pitjiarem F1 fins que surti la pantalla “DEPORTE” i un cop en
aguesta pantalla pitjarem F5 fins que I'esport seleccionat sigui el numero 1 (Basquetbol).

2.3. Seleccié6 del periode

W :

Un cop seleccionat I'esport, pitjant F1 es passa al menu de [ 1 - 2 3

seleccié del periode. El funcionament és el mateix, pitjant LOCAL VISITANT
F5 es canvia el periode. Recordeu que en els intervals entre
periodes no ha de constar cap niumero. En aquest cas es 4
deixa el namero 0.

PERIODE

FALTES FALTES

10
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2.4. Selecci6 del temps de llancament

Bl -l

La tecla F4 permet canviar la seleccio, passant d’'un numero a l'altre. Pitjant la tecla F5 quan la
fletxa es troba situada sobre un nimero augmentem una unitat. Si pitgem a la vegada F5 i
Resta descomptem una unitat cada vegada.

Aquesta funcié permet modificar el temps de programacio de I'aparell de 24”. Es possible que el
marcador es faci servir per alguna altre disciplina esportiva on les possessions o comptes de
temps no siguin d’aquesta durada.

Abans d’iniciar el partit cal comprovar que indiqui 24”.

2.5. Seleccié del temps de joc

B -m -+

Pitjant F1 arribem al menu de seleccié del temps d’inici.
Els nimeros que surten al display corresponen a:

MINUTS (2 unitats) : SEGONS (2 unitats) : DECIMES DE
SEGON (1 unitat).

La tecla F4 permet canviar la seleccid, passant d’un
numero a laltre. Es pot tornar enrere pitiant F4 a la
vegada que RESTA. Si s’arriba a la darrera xifra i encara
hem de corregir algun dels nimeros es pot tornar a pitjar
F4 per tornar a l'inici.

Pitjant la tecla F5 quan la fletxa es troba situada sobre un
namero augmentem una unitat. Si pitgem a la vegada F5 i
Resta descomptem una unitat cada vegada.

Quan posem la quantitat de temps en el display verd,
aquest també surt en el display general de temps.

11
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Un cop hem fixat el temps, hem de canviar el menu per passar
a la pantalla d’inici de partit pitjant la tecla F1.

Totes les operacions explicades en els apartats anteriors

només es poden dur a terme amb el temps aturat. Per

) exemple si hem oblidat posar el nUmero de periode, no ho

\/ 8 : 1 5 podrem canviar mentre el temps estigui corrent. Haurem de

LOCAL VISITANT sortir d’aquest menu i desplagar-nos amb la tecla F1 fins
3 arribar al menu corresponent.

PERloDE S’ha de tenir en compte que en realitzar aquesta operacio el
Rellotge de Llancament probablement es reinicii, ja que
ambdds estan sincronitzats..

FALTES FALTES

2.6. Control del temps de joc

Un cop programades totes les funcions i preparat el marcador per iniciar el partit, el control del
temps de joc es realitza mitjancant les tecles START i STOP per engegar i aturar el temps
respectivament.

Sobre la tecla n’hi ha una petita bombeta que quan esta encesa indica com es troba el temps
en aquell moment.

En el moment que el temps s’esgoti automaticament sonara la botzina per indicar la fi del
periode. En el cas de tenir que fer servir la botzina per qualsevol motiu (canvi, substitucid, cridar
l'atencié de I'Arbitre, cinquena falta...) s’ha de fer servir el botd6 CLAXON de color negre que
esta al costat del START i STOP.

12
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2.7. Tempteig

La suma de punts dels equips es realitza fent servir les tecles blanques que es troben sota el
display dels punts de cada equip.

En el cas d’haver de fer alguna correcci6 dels punts d’'un dels equips, s’ha pitjar a la vegada la
tecla resta i la dels punts corresponents a aquest equip.

Al finalitzar el partit es poden posar els punts d’'ambdds equips a 0 pitjant a la vegada les tecles
dels punts dels dos equips i la tecla de resta.

()
|
% 9:52
LOCAL VISITANT

1

PERIODE

FALTES FALTES

13
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2.8. Indicador de faltes d’equip

Aguest indicador I'activa el boté SERVICIO de color verd que es troba entre els botd STOP i els
punts de I'equip local. La seva utilitat €s mostrar al marcador quan un equip es troba en situacio
de Bonus.

Pitjant una vegada s’encén el pilot local, pitjant dues vegades s’encén el pilot visitant, pitjant
tres vegades s’encén el pilot d'ambdds equips. Amb la quarta pitjada desapareixen tots els
pilots del panell.

O

\..( "

" 9:52
LOCAL VISITANT

3

PERIODE

FALTES FALTES

2.9. Faltes d’equip i temps morts

Combinant les tecles F2,F4 i F5 i es porta el control de faltes de cada equip. A la majoria de
camps aquesta funcié no és visible al marcador general. En aquest cas no cal portar mitjangant
la consola el control d’aquestes faltes. Si el marcador disposa d’aquesta informacio en el panel
lluminds és obligatori portar-hi el control fins que I'equip arribi a 5 faltes en el periode. Un cop
finalitzi el periode s’haura de retornar manualment a cero el comptador de les faltes d’ambdds
equips.

14
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Pitjant successivament la tecla F2 mentre al

display es troba en la posicio de joc accedim

N als menus de faltes d’equip i de temps morts.
g _I_ Un cop dins del mend amb la tecla F4 pugem
: faltes o temps morts de I'equip local i pitjant

F5 pugem de I'equip visitant.

¥ 8:15

LOCAL VISITANT

3

PERIODE

FALTES ALTES

2.10. Faltes de jugador

Finalment aquest marcador ofereix la possibilitat de mostrar el nimero de jugador i la falta
comesa. Tenint el display en el mode de temps, pitjant la tecla F4 es canvia el nUmero de
jugador, i pitjant F5 es canvia el nimero de falta comesa.

Un cop seleccionat el nimero de jugador i la falta, la informacié s’envia al marcador pitjant F3.
Quan aquesta informacié esta posada al marcador al display apareix un asterisc. Aguesta
informacié només ha d’estar visible fins que la pilota estigui en joc. Un cop s'inicia el joc pitjant
F3 una altre vegada desapareix la informacioé del marcador.

d N t o~

i &

Cal recordar que es recomana utilitzar aquesta opcié tnicament quan la dugui a terme l'ajudant d’Anotador.

15
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2.11. Aparell del Rellotge de Llancament

L’aparell de 24” segons corresponent a aquest model de marcador es el de 4 botons de
diferents colors.

2.11.1. Aturada/encesa rellotge de llangament.

Com en d’altres casos, aquest aparell disposa de botons de Start i Stop (o GO).

Start Stop

En aturar-se el rellotge de partit, el compte del rellotge de Llancament, en aquest model de marcador,
sempre queda aturat. L’Operador del Rellotge de Llangament pitjara la tecla Start abans que el rellotge de
partit estigui en marxa; d’aquesta forma el rellotge de partit i el de llangament es posaran en marxa

AAaninintarmaAant

2.11.2. Apagar el Rellotge de Llancament.

Aquest model de Rellotge de Llangcament permet deixar I'aparell
apagat, independentment del temps de partit restant. Segons el
Reglament, tots els aparells haurien de poder permetre realitzar
aquesta operacio.

Per deixar “en negre” els aparells de 24” cal pitjar a la vegada
els botons de 14 i 24”.

16
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2.11.3. Nou compte de 14 0 24 segons

Per resetejar I'aparell del rellotge de llancament a 24 o 14 segons caldra pitjar el boté
corresponent.

Nou compte de 24 segons

Aquest model de Rellotge de Llancament ||
permet modificar el temps de llancament, de
forma totalment independent al Rellotge del
partit. Per fer-ho caldra mantenir pitjats a la
vegada els botons de Stop, Go i el de 14 o el
de 24 segons.

17
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2.11.4. Resetejar 'aparell del rellotge de llancament.

Quan un equip recupera el control de la pilota, 'Operador del Rellotge de Llangcament
reiniciara el compte de llancament al temps corresponent pitjant el bot6 de 14 o 24.

En el cas de tirs a cistella cal seguir el seguent procediment:

1) La pilota colpeja I'anella o entra a la cistella.

2) L’Operador del Rellotge de Llancament deixa I'aparell de 24 sense cap xifra.

&

‘- [EEE

STOP GO 14” ¢

®0n0

¢

3) Obté el control de la pilota un dels equips: Es posa en marxa I'aparell amb el boté corresponent

& % &

@ [EE

STOP GO 14” 24”
\

@000

WABOR ELECTRONICS -- wwwwabarss -= Mod. STRPRO. |

Es recomana no pitjar continuadament el boté de 24” quan la pilota toca I'anella (pot malmetre I'aparell).
Recordeu que quan la pilota toca anella cal reiniciar la possessio en comptes d’aturar el compte.

18
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3. Consola MONDO HERCULES

L’empresa d’equipaments esportius Mondo ha creat una série de marcadors que darrerament
han estat instal-lats a moltes instal-lacions arreu del territori catala. Es tracta d’'un marcador,
gue al igual que el model de la marca BAYBOR permet mostrar tota I’ informacié possible del
partit mitjancant una Unica consola.

El marcador té dos estils de funcionament diferents. Per una part trobem el temps, molt senzill
de fer servir, amb un gran bot6é vermell per encendre i aturar el temps. Per una altra banda
trobem la part corresponent al tempteig i les faltes dels jugadors i de l'equip, amb un
funcionament una mica més complex.

A continuacio trobareu una petita guia sobre el funcionament d’aquest marcador.

19
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3.1. Descripcio general

La consola de control del marcador Mondo
disposa de dues parts diferenciades, la part dreta
de la consola té els controls del temps i la part
esquerra, molt més gran, té les controls dels
punts i faltes dels jugadors i de I'equip.

La part dels punts té una certa complicaci6 a
I'hora d’introduir la informacio, ja que fa servir un
mecanisme de confirmacié doble per pujar al
marcador els punts o les faltes.

Aquest model de marcador també es caracteritza per disposar d’un
tipus de boté practicament pla, sense relleu. Es important pitjar sobre
el centre dels botons per tal que les dades entrin al marcador
correctament. Molts dels botons sén dobles i disposen de l'opcio de
afegir o restar.

En moltes ocasions caldra confirmar la informacioé introduida pitjant a
continuacio la tecla INTRO/ENTER _

3.2. Seleccio d’esport

Gairebé tots els marcadors de nova generacié disposen d’una opcié per seleccionar I'esport.
En aquest cas, a la part superior dreta de la consola s’ha de pitjar el boté SELECT fins que al
display de I'esport aparegui BSKT

20
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3.2. Selecci6 del temps i del periode

Tota la informacio6 relacionada amb el temps de joc es
troba a la part dreta del marcador. EI primer que
haurem de fer es comprovar que el mode en que es
troba el control de temps sigui el correcte. En teoria al
seleccionar basquet com esport, aquests controls
automaticament es posen en posicio correcta, tot i aixo
és millor comprovar-ho, i si cal corregir-ho
manualment.

Clicant sobre aquesta tecla el temps passa alternativament al
mode ascendent o descendent. Sempre haura d’estar en
mode descendent.

Igualment existeix l'opcidé de que la botzina sigui manual o
automatica. Sempre haurem de triar I'opcié AUTO, ja que
d’aquesta manera sempre sonara al finalitzar cada periode.

Un cop seleccionat el mode correcte, es pot establir el temps de joc al marcador de partit. A la
consola podem introduir el temps de joc posant el temps en minuts o segons o bé en segons i
decimes de segons. El mode de funcionament és el seguent:

l&.ﬁv‘gﬁ,‘ e

En primer lloc s’ha de triar si el temps que apareixera al display seran minuts i segons 0 segons
i décimes.

21
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Per fer-ho cal seleccionar un dels dos botons que es troben sota el display i que posen min-seg
0 seg-dec. En pitjar una vegada la tecla, el petit pilot que hi ha a la part superior s’encendra,
llavors es pot modificar el temps restant.

Temps restant: Temps restant:
5 minuts i 54 segons 5 segons i 54 décimes

Per canviar el temps que es vol posar al marcador caldra pitjar
les tecles amb el signe més i menys que es troben sota cada
una de les xifres del display del temps.

Aquesta operaci6 només es podra dur a terme si un dels
botons de seleccié de temps (min-seg o seg-dec) es troba
ences. En cas de que un d’ells no estigui encés no es podra
modificar el temps.

Un cop seleccionat el temps que voleu posar al marcador és
necessari tornar a pitjar sobre la tecla de selecci6é de temps per
tal que el pilot resti apagat i el temps es pugui posar en marxa.
Es important recordar que la quantitat de temps restant
correspondra a la darrera selecciéo que heu fet (min-seg o

seg-dec).

En aquest moment el rellotge de partit es troba a punt per fer-lo
servir. Per posar en marxa i aturar el temps de joc caldra pitjar
el bot6 de color vermell ON/OFF.
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Si es troba seleccionat el mode AUTO per la botzina,
aqguesta sonara automaticament al final de cada
periode. Tanmateix si €s necessari utilitzar-la durant el
partit es pot fer clicant sobre el boté de la part inferior
dreta de la consola que té un claxon dibuixat.

Per finalitzat amb la part de configuracid del temps a la consola,
existeix un boto per triar el periode de joc.

La seleccio del periode s’ha de fer pitjant els botons que es troben sota
el display PERIODO. En alguns marcador d’aquest model, en posar un
nou periode al display automaticament es posen els 10 minuts per
inicar el seguent periode. Igualment en realitzar el canvi de periode en
alguns marcadors s’esborren les faltes d’equip del periode.

Per portar el temps als intervals de joc s’haura de clicar la tecla menys
fins que surti el caracter 4.

3.3. Temps morts

Aquest marcador disposa de I'opcié de mostrar els
temps morts consumits per cada equip.

Al costat de la zona de seleccié de jugadors hi ha
una tecla que posa TIEMPO MUERTO/TIME OUT
gue permet seleccionar quin equip ha demanat cada
temps.

L’equip A sera el de I'esquerra el B el de la dreta.

Podem clicar per afegir o restar
temps morts. En arribar a la mitja
part els haurem d’esborrar
manualment.

A la consola disposem d’'un display
que mostra la quantitat de temps
morts demanats. Al marcador
aquesta informaci6 es mostra
mitjancant uns punts sota el temteig

Restar Afegir de cada equip.
™ ™
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3.4. Tempteig

Aquest model de marcador disposa d’una forma d’entrar els
punts de joc molt particular, ja que per una banda s’han de
seleccionar el numero de punts, després el numero del
jugador que els ha fet i finalment s’ha de confirmar la
seleccio clicant la tecla enter.

En funcié del marcador disponible, la versié permet mostrar
el numero de faltes i punts que ha realitzat cada jugador.
Referent als punts, recomanem no fer servir aquesta opcio,
ja que és una tasca de l'ajudant d’Anotador, que pot fer
perdre temps al Cronometrador en cas de canviar cada
jugada el numero del jugador que anota els punts.

En cas dhaver-hi ajudant d’Anotador aquest disposara
d’'una consola autdbnoma per introduir aquesta informacio.

En primer lloc s’ha de tenir en compte que només es
podran afegir punts si es troba seleccionat un nimero de
jugador valid. Per exemple aquest model de marcador no
permet els dorsals 0, 1, 2 i 3. En el cas d’intentar introduir
punts d’un jugador amb aquest numero, o d’un jugador amb

cinc faltes, al display sortira el missatge d’error 4.

Sempre que aparegui aquest missatge s’ha de canviar el
namero de jugador per introduir els punts.

En molts casos aquest marcador Unicament permet adjudicar punts i cistelles als jugadors amb dorsals del
4 al 15. El dorsal del jugador al que adjudiqueu una cistella o una falta és indiferent (aquesta informacié no
es mostra al marcador). En el cas el marcador no permeti posar punts o faltes a un jugador, probablement
sigui perque ja li hem carregat cinc faltes personals, i caldra adjudicar-les a un altre jugador.

Recordeu que en aguest model de marcador aquesta informacié només serveix per
actualitzar el tempteig i les faltes personals de cada equip.

3.4.1. Seleccié del namero de jugador

A la part central de la consola es troba el display del
namero de jugador. Es pot seleccionar el niamero
pitjant les tecles — i + que es troben sota el display.
En arribar a I'tltim dorsal disponible al clicar una altra
vegada torna al primer dorsal.

Recordeu no seleccionar els dorsals 0,1,2 0 3
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3.4.2. Selecci6 del numero de punts anotats

Per tal d’introduir la quantitat de punts anotats s’ha de
seleccionar el valor de I'encistellada pitjant la tecla
que té una pilota dibuixada als costats dels display on
apareix el numero de jugador.

La tecla de l'esquerra del display correspon a
’equip Ai la de la dreta a I'’equip B.

Al costat d’aquesta tecla sota les lletres puntos/score
teniu un altre display que mostra el valor de la cistella
voleu introduir. Pot ser 1, 2 o 3 punts.

Per poder pujar aquests punts al marcador heu de
clicar la tecla Enter que es troba a la part inferior
dreta de la zona de puntuacio. Aquesta tecla té dues
opcions + i -. Clicant sobre + es sumara la quantitat
de punts seleccionada. En cas d’haver de restar
punts haureu de fer-ho confirmant sobre la tecla —.

El tempteig sera visible a la part central de

la consola Restar Afegir
punts punts

3.5. Faltes de jugador — equip

En el cas de faltes de jugador o d’equip es recomana
fer-les servir nomeés en el cas que el marcador electronic LOCAL »  VISITANTE
tingui aquesta opcio visible.

Per portar el control de les faltes d’equip, cal afegir les
faltes de jugador. Un cop entrada cada falta individual
de jugador, de forma automatica s’afegeix la falta al

compte de faltes d’equip. ME000

Com ja s’ha comentat amb anterioritat, molts d’aquests
marcadors estan programats per defecte amb la numeracio
gue recollia antigament el Reglament FIBA, és a dir dorsals
del 4 al 15.

Per portar el control de les faltes d’equip caldra que poseu
faltes a qualsevol jugador de l'equip corresponent, tenint en
compte que un cop un dorsal de jugador acumuli cinc
personals, no es podran afegir més punts ni faltes a aquest
dorsal d’aquest equip.

Recomanacio: feu servir un dorsal diferent de jugador per
cada periode (d’aquesta forma mai superareu les cinc
faltes per jugador, ja que a la cinquena deixarem de
reaistrar-les). 1 LAD0R FALTAS
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En casos de marcadors amb aquesta informacio visible, la forma d’entrar les faltes és la seguent:

En primer lloc s’ha de seleccionar el numero del jugador
gue ha fet la falta (repetint) el procés del punt 3.4.1.

Un cop seleccionat el numero del jugador s’ha de
seleccionar el numero de faltes que li seran carregades.
Aquesta acci0 es realitza pijant la tecla amb una ma
dibuixada.

El marcador permet assignar-li fins a dues faltes a
la vegada a un jugador. En pitjar sobre el bot6 de
falta s’encendran els pilots que es troben al costat.

. Restar Afegir
Un cop seleccionat el nimero de faltes ho haurem faltes faltes

de confirmar repetint el procés del punt 3.4.3.
clicant sobre la tecla enter, que pemet afegir (+) o
restar (-) faltes.

En afegir faltes de jugador les faltes d’equip
s’actualitzen de forma automatica al display que té
la consola i al marcador electronic. En funcié de
com estigui programat el marcador en canviar de
periode les faltes d’equip es posaran a zero o
s’hauran d’esborrar manualment.

Molts marcadors no disposen del display visible de les faltes personals d’equip. En aquests casos es recomana
NO FER SERVIR aguesta opcio.

En aquests casos es podra fer servir els punts indicatius de temps mort com a indicadors de faltes d’equip
(podran indicar-se les 3 primeres faltes de cada periode, i la quarta es marcara amb la bandera a la taula),
sempre que abans d'iniciar el partit s’hagi acordat amb I'Arbitre del partit, i s’hagi comunicat als equips.

3.5. Altres apunts

Finalment comentar que el marcador disposa
d'una fletxa que indica el servei. Es tracta
d’'un boto per als partits de voleibol, no la feu
servir com fletxa d’alternaga ja que canvia de
direcci6 cada vegada que s’anoten punts.

En cas de voler fer un reset del marcador,
per exemple a final de partit, s’ha de pitjar la
tecla inicio/reset seguida de la tecla enter (+).

Totes les dades del marcador s’esborraran i
es situara en disposicié d’iniciar un nou partit.

. Inici - reset . Intro/enter
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3.7. Aparell de 24”

Incialment l'aparell del Rellotge de Llangcament del marcador
Mondo era molt senzill d’utilitzar, ja que unicament disposava de
dos botons per resetejar i encendre/aturar (a més d'unes
pestanyes que permetien modificar la programacié del temps de
llangament. Tanmanteix amb ['introduccié de la norma dels 14
segons, en alguns casos I'adaptacié d’aquests aparells no ha estat
del tot satisfactoria, i 'Operador del Rellotge de Llangcament veu
enormement complicada la seva tasca.

3.7.1. Aturada/encesa rellotge de llancament.

Aquest model de marcador disposa d’un boté de color verd que
permet aturar/encendre el rellotge de llangament.

En molts casos aquest marcador esta programat, de forma que és
totalment independent del rellotge del partit, aixdo comporta que:
- Quan el rellotge de partit s’aturi, 'Operador del R.LL haura d’aturar el
Rellotge de llangcament.
- Quan el joc es posi en marxa, I'Operador del R.LL encendra el compte
de llancament.
- Cal posar atenci6 a que el Rellotge de Llancament no estigui en
marxa durant situacions de rellotge de partit aturat.
Altres marcadors estan configurats de forma que el Rellotge de Llangament
s’atura amb el temps de partit, pero té posada en marxa independent (com
indicava el Reglament antigament). En aquestes casos caldra encendre
sempre el rellotge de llancament un cop el rellotge de partit estigui ences.
En cas de posar en marxa el compte de llancament abans que el temps de
partit el rellotge de llancament romandra aturat.

3.7.2. Nou compte de 14 0 24 segons

Per resetejar I'aparell del rellotge de llancament a 24 segons caldra pitjar el boté vermell una
vegada.

Nou compte de 24 segons
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En funcié de les diferents configuracions de l'aparell el procés per canviar a 14 segons
variara. Com a norma general cal pitjar dues vegades seguides al bot6 vermell per
aconseguir que es mostrin els 14 segons de llangament. En alguns casos, caldra resetejar a
24 segons i aturar el Rellotge de Llangcament per poder canviar a 14 segons, ja que I'aparell
només permet fer-ho amb el Compte de Llancament aturat.

La millor recomanacié que podem donar-vos per actuar amb aquest aparell del
Rellotge de Llangament és que us “armeu de paciéncia”.

Arribeu al camp amb temps suficient i proveu totes les vegades que creieu
necessari per tal de familiaritzar-vos amb el funcionament de I’aparell.

A més cal tenir present que tot i que us trobeu el mateix model de Rellotge de
Llangcament de la marca Mondo, el seu funcionament pot ser molt diferent en funcio
de la configuracio de cadascun d’ells.
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4. Marcador TEXTEL

El FC Barcelona disposa, al Palau Blaugrana, d’'un marcador de la marca TEXTEL. El seu
funcionament és molt senzill i intuitiu. En aquest apartat en trobareu una breu explicacio del seu
funcionament, incloent I'aparell annex per I'ajudant d’Anotador, que és el que presenta meés
dificultats, ja que es tracta d’'un “petit ordinador” que permet controlar i programar diferents
aspectes del marcador.

TEXTEL
Metiendn

MMATARD

60

T IUGRDOR
EAMMERIT
LR
) s wTTH
L METY : DA GLIEIN
=1 : S LUFRTASUN
LE = e R SELETES 3 MARTIMNER
7 7 S A DOBLAS
1 ARADOR
. i 12 :i: l':.l r'” ld.l r'l'1 ll'.l
Famps M, 15 ORDIN
0l 4 BRADLEY
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4.1. Descripcio general

El marcador Textel disposa de cinc aparells que funcionen de forma dependent. El
Cronometrador disposa d’'una consola per controlar el temps i d’'una altre per portar el tempteig.

L’Operador del Rellotge de Llancament disposa de dues consoles per portar el control de les
possessions i finalment I'ajudant d’Anotador disposa d’'una consola per posar totes les dades
necessaries al marcador electronic.

Cronometrador

Operador de 24”

Ajudant d’Anotador
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4.2. CronOometre

El Cronometrador del partit disposa de dues consoles. Una permet posar els punts dels equips i
I'altre és la que controla el temps de joc.

El marcador disposa d’'uns botons verds, un per cada equip, que fan pujar els punts. En cas
d’errada el tempteig es pot corregir fent servir els botons vermells. (També hi ha un per cada

equip).

També disposa d’un display digital on es pot comprovar el tempteig de cada equip.

Pujar punts
equip local

A

Pujar punts
equip visitant

Cal anar especialment en compte amb la puntuacio, ja que en ocasions la consola de I'ajudant
d’Anotador por interferir el bon funcionament d’aquest aparell.

El temps de joc es porta amb una consola que
disposa de tres botons operatius, un de color verd
gue serveix per posar en marxa, un de vermell per

Encendre aturar el temps de joc, i un altre de color groc que
temps de joc serveix per fer sonar la botzina del marcador.

En el cas de disposar del
‘precission time” (només a
'ACB i Euroleague) aquest
aparell no es fa servir, i el
temps es controlara amb la
consola del “precission”.

Aturar temps
de joc
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4.3. Operador del Rellotge de Llangcament

El control de les possessions es porta amb aguesta
consola. El boté verd serveix per encendre la
llancament de 24”, el vermell per aturar-la i el boto blanc
(SET) reseteja I'aparell a vint-i-quatre segons.

Cal tenir en compte que el cronOmetre de partit sempre
atura el compte de 24”. Si deixem l'aparell encés en
reinicar-se el joc el 24” s’iniciara quan s’encengui el
rellotge del partit.

Cal prestar especial atenci6 ja que un cop resetejat el
compte a vint-i-quatre segons aquest no es reinicia.
L’operador de vint-i-quatre haura d’iniciar el compte
manualment mitjangant el bot6 verd (Start — Stop).

En algunes ocasions en que es prem molt rapidament
els botons SET i START/STOP el dispositiu no es posa
en marxa. Cal estar atent a I'aparell, que disposa d’'un
display digital on mostra el temps restant de posessio.

Si s’hagues de reiniciar l'aparell a 14 segons de
llancament, s’haura de fer servir laltre aparell, que
disposa d’un unic botd per aquesta funcié.
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4.4. Ajudant d’Anotador

En aquesta pista, I'ajudant d’Anotador disposa d’'una consola que permet realitzar totes les
operacions del marcador electronic: fixar el temps de joc, dels 24”, punts i faltes dels jugadors...

Aquest aparell funciona de la seguent forma:

TE XT!{’*

Marmén §
)Y

I+

VISITANT

3

L 2
< ABC DEF L
| A | AR
78 9
o) 0
Temps mort 9] Ajust del Cronometre
e . .
< Falta “  Ajust horari
] a4
~ Periode " Moviment Cursor
Y s
e Seleccié d’esports < Intro
E Informacio de jugadors %~ Botzina
~ Transmissio al panel 2%

Anular Operacio
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4.4.1. Funcionament del marcador auxiliar

Un cop connectat el marcador, apareixera un missatge de benvinguda, després cal
s

seleccionar el tipus d’esport pitjant la tecla . Apareixera la seguent llista d’esports:
- BALONCESTO (2 temps de 30 minuts i possessions de 30”).
- FIBA (4 temps de 10 minuts).
- BALONMANO (2 temps de 30 minuts).
- FUTBOL SALA (2 tems de 20 minuts).
- HOCKEY (2 temps de 25 minuts).

)
Si fos necessari, pitjant la tecla € el marcador es recupera amb totes les dades del
moment que s’hagués interromput la connexido (baixada de tensid, desconnexid
accidental...).

2
Latecla ™~ permet moure’ns pel menu. En el nostre cas sempre hem de seleccionar FIBA

clicant la tecla i .

Un altre menu apareix al display amb quatre opcions.

Empezar el juego.
Equipo LOCAL.
Equipo VISITANTE.
CONFIGURACION.

Normalment els informatics del Palau programen el nom dels equips i dels jugadors, de tota
manera es pot escriure fent servir el teclat numeéric com si fos un teclat de teléfon mobil.

Sempre ens desplacarem pel mend amb la tecla = i confirmem amb la tecla “ J

EQUIPO LOCAL o EQUIPO VISITANTE
En equip LOCAL programarem el nom de I'equip i els dorsals dels jugadors.

En caso de no programar cap nom quedara programat per defecte EQUIP LOCAL o
VISITANT.
Per gravar el nom, el cursor apareix a la linia, i ja podem comencar a escriure. Es pot

esborrar previament la linia pitjant sobre I'Ultim caracter pitjat ~ . Un cop el text estigui

correcte s’ha de confirmar pitjant b

Podem sortir del menu, o pitjar la tecla * per situar-nos a sobre de la llista de dorsals i
canviar-los.
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CONFIGURACIO

Dins del menu configuracié indicarem si farem servir els dorsals dels jugadors per introduir
informacio (punts i personals) seleccionant “Juego con alineaciones de jugadores”.

Si apareix un gquadrat significara que esta activat, si per el contrari apareix un guié significa
que esta desactivat. Clicant la tecla “ canvia I'estat del jugador.

Una altra opcio disponible és la de “Presentar
informaciéon de jugadores”, que serveix per
activar els panels laterals del marcador amb les
dades dels jugadors.

MATARD

Per finalitzar ens hem de situar amb la tecla
a sobre de < > Contin. i pitiar ( " ), d’aquesta
manera accedirem a un menu que configura I'is
del claxon.

— Quadrat significa activat.
— Gui6 significa desactivat.
“Activacion de las Bocinas en tiempo de:”
Per activar-lo s’han de seleccionar les seguents opcions:
JUEGO sonara la botzina en finalitzar el temps de joc.
DESCANSO sonara la botzina al final dels intervals.

POSESION sonara al finalitzar els 24 segons.

MUERTO sonara la botzina quan restin 10 segons per finalitzar un T.M.

UNIFICAR BOCINAS sonaran a la vegada les botzines situades als displays de 24” i als
panels generals.

Per finalitzar cal situar el cursor sobre Termina y pitjar
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4.4.2. Mode FIBA, guia d’accés rapid
Accedir al menu principal dels esports pitjant. d%é?

1. Seleccionar FIBA amb la tecla @ i confirmar amb <= |

2. Apareixera una finestra amb el segient menu:

e Empezar el juego.

e Equipo LOCAL.

e Equipo VISITANTE

e ACT. 6 DESACT. Paneles laterales.

3. Introduir el nom de l'equip i els dorsals de joc (fins a un maxim de 12) a les opcions
EQUIPO LOCAL - VISITANTE

4. Amb l'opci6 CONFIGURACION s’indica si es fara servir el llistat de jugadors, i si
s’activen els panels laterals, i com volem definir el so de les botzines.

5. Una vegada haguem realitzat aquestes operacions, el teclat resta configurat i ja es pot
seleccionar 'opci6 EMPEZAR EL JUEGO.

4.4.3 Guia de funcionament rapid

.4 Teclade canvi de Periode.
Per descomptar un periode cal pitjar primer la tecla =

Per poder canviar de Periode cal pitjar dues vegades sobre la tecla i) D’aquesta
forma s’evita que si es toca per error aquest botd es reinicii el temps de joc a mig
periode.

En el cas dels partits en mode FIBA, l'ordre és:

1. CO (Escalfament) 30 minuts
2. P1 (Primer periode) 10 minuts
3. D1 (interval 1-2) 2 minuts
4. P2 (Segon Periode) 10 minuts
5. D2 (Descans) 15 minuts
6. P3 (Tercer Periode) 10 minuts
7. D3 (Descans) 2 minuts
8. P4 (Quart Periode) 10 minuts
9. D4 (Interval 4-P.E.) 2 minuts
10.P.E (Periodes Extres) 5 minuts

Cal recordar que el sistema d’iluminacio del taulell només funciona quan esta introduit
un Periode (P1, P2, P3 o P4).
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EC&% - Tecla de Temps Mort.
El marcador controla un temps mort d’'un minut i la botzina sona a 50 i 60 segons.

2 - Tecla Falta personal.
Clicar aquesta tecla i introduir el nimero de dorsal i pitjar

Tecla Afegir punts (visualitzar el display)
P — S’ha de clicar el + o —, seguit del nimero de punts i clicar **'. Després cal
clicar el nimero de jugadori confirmar-lo amb la tecla

- — X
Per descomptar faltes o temps mort cal fer servir la tecla en el seguent ordre:

1. Faltes: = = Seguit del numero de jugador en el teclat numéric i
2. Temps mort: = =¢
E Tecla Informacién jugadores.

Amb aquesta tecla es visualitzen totes les dades dels jugadors.

- Tecla Anulacio.
Pitjant aquesta tecla s’esborra la darrera anotaci6 introduida al marcador.

7 - Tecla Claxon.
Pitjant aquesta sona la botzina del marcador

4.4.4. Modificacio del temps de joc.

Per modificar el temps de joc cal pitjar la tecla 9) , i després introduir la quantitat de temps
que s’ha de jugar amb el teclat numeric.

En cas d’haver de modificar el rellotge de 24 segons cal seguir el mateix procediment pero
pitjant la tecla

El temps de joc es veu al display del marcador, i s’ha d’introduir comengant pels minuts,
seguit dels segons i finalitzant amb les décimes.

La sequiéncia correcta per canviar el temps de joc és:

1. Introduir els minuts del temps d’inici amb el teclat numeric.

2. Prémer “enter”.

3. Introduir els segons del temps d’inici amb el teclat numeéric.

4. Prémer “enter”.

5. Introduir els minuts del temps final amb el teclat numeric. Com que automaticament
el teclat ja ens posa el minut “00”, podem prémer directament “enter”.

6. Introduir els segons del temps final amb el teclat numeéric. Com que automaticament
ja ens posa el segon “00”, podem prémer directament “enter”.

& /0 ®
v ®
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5. Precission Time

El PRECISSION TIME és un
sistema que permet als Arbitres
aturar i encendre el cronometre
durant el partit, de forma molt més
rapida que el tradicional aparell del
Cronometrador.

Només es fa servir a les
competicions ACB i Euroleague —
Eurocup i FIBA.

A més dels aparells que els
Arbitres porten a sobre, hi ha una
consola que es connecta al -
marcador del temps, i permet L
confirmar les decisions dels ~
Arbitres per part del .
Cronometrador.

.\
o
o M

L’objectiu basic d’aquest sistema és aturar i encendre el temps amb la major exactitud possible.
S’han realitzat calculs que demostren que en cada interrupcio i represa del joc es pot arribar a
perdre fins a un segon de temps, aixo vol dir que al llarg d’'un partit es podien arribar a perdre
entre un minut i mig i dos minuts.

5.1. Aparells dels Arbitres

Els Arbitres aturen el temps de joc mitjangant un sensor al xiulet. En el
moment que fan una xiulada, un petit microfon enganxat a la corda del
xiulet, transmet la senyal a una petaca que porta I'Arbitre, i aquesta
reenvia una senyal que atura el cronometre de joc.

Per encendre el temps de joc, i enviar les senyals, els Arbitres
disposen d’'una petaca que porten agafada a la cintura. Pitjant el boto
d’aquesta petaca s’encén el crondmetre de joc.

s
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5.2. Consola dels Auxiliars de taula

Els Auxiliars disposen d’una consola per portar el temps amb un botd de posada en marxa i un
d’'aturada. A més la consola té una llum que indica la carrega de bateria de cadascuna de les
petaques dels Arbitres.

Cal recordar que el temps de joc es posara amb el marcador que normalment es fa servir per
aquesta funcié. Un cop posat el temps al marcador, la posada en marxa i I'aturada sempre
s’haura de fer mitjangant la consola del Precission Time.

En ocasions el Precission Time té errades de funcionament quan la bateria de les petaques
comenca a esgotar-se. Algunes d’aquestes errades son:

1. Elteclat atura el temps sense que ningu el toqui.
2. Elteclat no atura el temps tot i que es premi el boto.
3. Alteclat se li creuen les funcionalitats dels botons. (Es “creua”).

Per aquest motiu cal que tots els membres de la taula, i el Cronometrador especialment, prestin

atencié al temps de joc, i que cada vegada que s’atura el temps “cantin” quan queda. També
cal prestar atenci6é a que el temps no s’encengui durant els periodes de pilota morta.
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6. Acta Digital (ACB

La temporada 2008-09 'ACB va introduir I'acta digital per substituir la tradicional acta de paper
que realitzava I'Anotador. En aquest capitol del Manual mostrarem una breu guia d’us del
model d’acta desenvolupada pels partits de la lliga ACB.

r

&
]
gi
5]

Y
o

oITRIIYTE

En el cas de 'ACB, el Comissari del partit €s la persona encarregada de portar la tablet on esta
instal-lat el programa de I'acta digital. Préviament s’ha d’haver connectat al servidor de la lliga
ACB per poder descarregar les dades del partit.

Un cop al camp, 'Anotador haura de confirmar les dades (camp, horari, Arbitres, alineacions...)
i el programa entrara en un format molt semblant a un acta de paper, que I'Anotador haura
d’anar omplint d’'una forma molt similar a com es feia amb les actes tradicionals.

6.1. Inici del programa

L’aparell triat per instal-lar el programa de l'acta digital a 'ACB és una
tablet digital de la marca Fujitsu Siemens, tot i que alguns Comissaris
disposen de nous models de tabletes digitals. Tal com s’ha comentat el
Comissari designat per al partit portara I'ordinador, amb una part de les
dades del partit descarregades.

El programa pot funcionar amb un llapis optic, amb un ratoli o0 amb un §
teclat. Normalment el Comissari Unicament portara el llapis, en cas de voler L
utilitzar ratoli o teclat, sera I’Anotador I'encarregat de portar-lo al camp.
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A més, per poder realitzar el partit, caldra que hi hagi un USB, també el portara el Comissari,
connectat a la tablet perqué es vagin realitzant copies de seguretat de I'acta a mida que es va
fent el partit. D’aquesta forma, en cas de produir-se un problema a I'ordinador, es pot recuperar
la informacio i imprimir una copia de lI'acta des de l'ordinador del servei d’estadistiques. Cal
recordar que sempre que s’hagi dextreure el disc USB s’haura de fer extraient el
dispositiu amb seguretat.

L’aparell disposa d’'una série de ports USB 2.0 (en el lateral de la carcassa) on es poden
connectar els diferents dispositius. L'ordinador també té la possibilitat de connectar-se
mitjancant blue-tooth o wifi. Es recomana que durant el partit estiguin desactivades aquestes
connexions per evitar que es puguin descarregar actualitzacions i que I'aparell es pugui reiniciar
a mig partit.

S e, Bot6 encesa/aturada
L’'ordinador s’encén i s’apaga

amb el bot6 que es troba a la part
superior dreta de la carcassa. Un
cop iniciat el programa de l'acta
digital s’inicia clicant sobre l'icona
blanc amb el logo de 'ACB.

x 2 , 3
Ishqa d’acceés al
programa

:::::
IEMENS

6.2. Introduccio de dades del partit

Un cop s’inicia el programa de I'acta digital accedim a la seguent pantalla.

]
al

Il
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En primer lloc cal

seleccionar el partit,
desplegant la llista.
Perque el partit surti a
la llista cal que | 1. SELECCIONAR PARTIDO

previament el [fizss)kaLiSE GRAN cANARIA MY JOVENTUT B

Comissari hagi i
actualitzat les dades Seleccionar @ :
dels partits. A

Un cop seleccionat el partit,
s’obren unes altres finestres amb
més dades, que en alguns casos
s’haura d’afegir manualment.

2. CONTELRAR IAATICO (255
Lacal e

ausse Gran can+ [oey soventur

b
EMI IO PEREZ PIZARRO
{1UAN LUISREDONDD
SANCHEZ MIONSERRAT

3
: ‘
e st
RECUEnco, A of| E| e
k|

Cueesstnnn  Opeenter J© Apcurts her

onos . 00

[GONTALEZ €

Nuevo .

En el cas que les dades s’hagin d’introduir manualment apareixera un quadre per entrar les
dades com el que apareix a les imatges dels quadres inferiors. El quadre permet introduir les
dades escrivint amb el llapis optic directament a la pantalla. En cas d’introduir les dades a “ma
alcada” s’ha d’esperar uns segons perqué I'ordinador reconegui les dades escrites.

També es pot fer aparéixer un teclat a la pantalla i seleccionar els caracters a escriure. En cas
de fer servir un teclat fisic es pot escriure sempre que es tingui seleccionat el quadre on va a
parar la informacio.
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Un cop introduits els noms de I'equip cal indicar el color de la samarreta de cada equip.

Si la temporada, jornada i nUmero de partit no apareixen caldra posar-los, aixi com el nom del

terreny de joc i la data i hora del partit.
Equip arbitral

Cal seleccionar els Arbitres, Comissari i Auxiliars de taula
designats per dirigir el partit.

Normalment els Arbitres els trobareu dins del sistema, perd
els Auxiliars caldra introduir-los manualment.

Finalment cal introduir el nom del delegat de camp a la
darrera casella d’aquest menu.

Un cop totes les dades del partit estiguin introduides, s’ha
d’accedir a la pantalla de configuracio de plantilles clicant la
fletxa que trobareu a la part inferior de la pantalla.

6.3. Pre partit

Tornar al menu anterior.
Accedir a la seguent pantalla.

Quan accedim a la configuracié de plantilles, ens trobarem el llistat amb
els jugadors dels equips. Podem modificar l'alineacid, afegir, eliminar

jugadors o canviar dorsals.

En el cas que s’hagi d’incloure un jugador que no estigui al llistat, caldra

posar-licom a numero de llicencia 201, Z02...

Per canviar un dels jugadors que hi ha a 'alineacidé cal clicar a sobre del
jugador que desitgem, llavors s’obrira un desplegable amb el nom dels
jugadors donats d’alta. El grafic de la dreta mostra I'opcié de ficar un

nou jugador.

T e | 1 JEL {EK, DAVII ”"1
:r\nu PEREZ PIZARRD ; . T JE R l", EUGE \
JUAN LUIS REDONDO 3 ) 0 e i \LLOVET, lGNAC'O
ISANCHEZ MONSERRAT Z‘[ NOREL' HENK

|OBASOHAN, DERRIC

L CONFSURAK IETIDO (13

Jicn e
kALISE GRAN CAN+| o0&V JOvENTUT =
[t > com aeta Locwd

fmasinds ,__4 Afladi- un nuevo Ofical
008-03 [;z B
Paiin |
ey —— 1 |
FENTRO insuLe= fil

= oescre
foee |l
M1 LU0 PEREZ P12
UAN LUIS REDONE,

Introduccio

manual de
dades

BANCHEZ MONSERRAT

borsawe aoree

ECUENCO, A+ huevo .

Dpmadr 38 Apceres Avx

Led Lo Ld

P | s |

Pregess e Cuvpe

10

[CENTRO INSULS
Astrss
EMILIO PERTZ 21
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En cas d’haver de modificar el numero d’un jugador, clicant a sobre del numero, s’obrira la
pantalla que permet escriure un nou numero.

= | Entren. syudante [AmANIEGD, J.A I

Delegado Equipo |PERA4JDAN |

Equipo B DKV JOVENTUT
Empo Mugrtg

e Faltas de Equipo
E| oiie/miNNe e nae
SHHE e
Perindos extra

]

<]

e Faltas

Nme Jugadores  (pmsi|NE| 3 575y

Licenca

BEK  |MIALLET, DEMOND o |
:| (318F1 |RIBAS, FAU |
(31845 |RUBIO, RICKY

uda - ES - _)

Ll Cs] el=n]f ] ] Rewr | miie [ Rers

Fin Av Pag

Supr Impr Par

‘

Un cop completada l'alineacié dels equips (els entrenadors i delegats s’afegeixen de la mateixa
forma) cal comprovar les alineacions abans de demanar sortides, capita i signatures.

Si cliquem sobre la fletxa sortim de la pantalla de
configuraci6 de plantilla.

Després tornem a clicar sobre la fletxa de
l'aparta seleccio del partit.

En sortir i tornar a entrar a
la configuraci6 de les
plantilles aconseguim que
els jugadors de cada
alineacio es posin en ordre,
i els que quedin en blanc
desapareguin.

Capita

El capita de I'equip s’ha de seleccionar tocant
amb el llapis optic a sobre del camp “Numero
de llicéncia” del jugador seleccionat, i
immediatament apareixera la marca CAP al
costat del nimero del jugador. Tocant una
segona vegada sobre el camp desapareix la
marca.

—r—
[ T T T T T |vericdose

Numem
Lkeni

(3)BEH | FISHER, JOSH

Jugadores  (pts)|Ne | §

BGI AUGUSTINE, )

& T

4

5
(31874 [J0RGE, & 5
[SI¥1L | MONCASI, ALBERT jCap) 8

BSC  |MORRIS, MARCUS 13

BFT KICKERT, D 14
ABU TAORAN, JIM 20
BOX

[

NUBVO ... M|ES
RAFS MOERS NAEL/AR 24
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Cinc inicial SSp0L, L AUSEOMNCHUNA,
{2 | FoRaoRnano
E‘& CRERE SRR
Els jugadors pertanyents al cinc inicial es TR L e
seleccionaran marcant a la casella de 'epigraf o o
ENTRA”. = pooa
C e 13 |
o1 Jaoee o UG
A MORAN AV 20
0 [EnvoLl 1h, G 2
35 [SANCERL MEOAN 24
I Jremices W .
A Laand . SITAMA 1
]
P——— (MALDONADO. 1 Firma
Signatura entrenador
Per finalitzar les tasques previes al partit == TOTP I [WROTCAST BT 1361 L3.©)
z BN Visitante
només restara que els entrenadors b ol a8
. : AN*| [DKVJOVENTUT - A
confirmin les dades de l'acta amb la i -J.-"" — =Q
seva signatura. En clicar sobre el bot6 [~ | Firma Sn MALDONADO, §. al | =
que posa “FIRMA” al costat del nom de 240 =
'entrenador s’obre un quadre perqué |.. = -
'entrenador faci la seva signatura. |2
Aquesta s’ha de fer amb el llapis optic. Firma
a
PIZ) L}“:‘;l,;ma 241]2]3]4
[ HHNRDaE AR
ON Penodos extrn
ISE Loy ne | § 12345
& 000 |:
Repetw  Salir  Aceptar ’:@
parador 24" Ayudante Anoct oro iDWWQl idé o
Eansaiey clisansine 1 ol s T e 7Y 06 &

Inici del partit

Per finalitzar el procés pre partit caldra clicar sobre la
fletxa

En aquest moment accedirem a la pantalla de l'acta
propiament dita. Si un cop signada lacta pels
entrenadors es realitza qualsevol modificacid a les
dades introduides fins aquest moment, caldra que
tornin a signar, ja que la signatura original es perd.
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Abans d’iniciar el partit s’imprimiran
almenys quatre copies de l'acta (una per
cada equip, una pel Comissari i una per
'Anotador). En cas de mal funcionament
de I'aparell ens pot ser de molta ajuda.

ik NAR TANTIDO
SIALISE GIAN CANATIA - DXV JOVLN J fraens godores

) 00t
Weiune e L ML, |
N

C: C = Lauwes A KALISE GRAN CANARIA
\ Lo MR SRzes Ae byson
@ ‘ m Mormay O 1 ] :'vf (1 ;":'I' R . -
1) AT
y:

" ”.J:: J“ hoeo sz Sempre que sigui possible s’hauria de
GRAN CAN | [OKV IOVENTUT T . L. . o s s .
e s [ treure copia escrita abans d’iniciar el partit
[’r‘é’h? i ala mitja part.
" AN TN

Tempornde i N Parthdy

2008409 la:- Im

En aquesta pantalla els diferents icones
(omdbane & § ML ONAS, 1 [T permeten
Paballén Tacha Hern pes 1 ‘V syrmm— 11

CENTRO INsULA | FRRaren o] (130 Lo fisom [ oo .

| L A @ Sortida del programa
_" ._;‘ IRNaeasnn|

EMILIO PEREZ PIZARRO

-] i1 3 4
! - o ]
s e 3 (afi]2{3fat ¢ 1914]

IVAN LIS REDONDO J R, sae
SANCHEZ MONSERRAT j raeng hgodores MH 1 ;'7‘,". N

iitess PR LU R 0 i l ]
HECUENCO,A.  »|[ALpERA. € = ? l - <é/ Desa una copia en pdf de I'acta.

ety waracer 24 Apatarne Apet 30 [BOSIING A m'o ‘

AMOROS, 1 I IGONZALEL *| IMACIAS, 1, “ [0 [raanoy suse | | . y .
OROS, 1| GonaaLez | [macs, 1. — :}Q Enviament de lacta del partit.

e [y uE ] Només s’ha de realitzar a final de
ROGER F 100 = .‘.”8 111 () : . .,

- oo w TTTT . partit. Cal disposar de connexi6 a
3. CONFIGURAR PLANTILIAS ] (TS gl [ ] internet.
R e R LN L L T ) AP0 fas ren u. | :
Ui aende B0 Bamarie 1ules 1o padiidie o ol seadoe dol squge 1o UM, Da1D 0ag4 M |

[ T e T L e e

e e e Accés al “dors de l'acta” per
o° [ T T 1] - ) .
ot tane (30 LA 0 realitzar informes.

A més disposem de les fletxes que permeten avancar o retrocedir pels

o 0‘ o Q’ diferents menus del programa.

Un cop accedim a l'acta propiament dita ens trobarem amb
una pantalla com aquesta:

i
£l 6 e
S e
3 nm [
3
5 'ﬁ:( )
k] 1 03 I 0
7 T 7S] ol
5 i SeEE )
DE) m ool
9 5 E1E) i k) i
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il £ 7| )
= E) £5) 2] ) i
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6.4. El partit.

Un cop es disputa el partit, és
important que I’Anotador segueixi un
protocol d'actuaci6 a I'hora de
realitzar les anotacions. La pantalla

on es desenvolupa l'acta es divideix _
en sis grans apartats. Es important
familiaritzar-se amb l'acta i actuar
sempre sota una mateixa rutina a
'hora  dintroduir  informacié  al
sistema.
2. Seleccié d’accions

Aquestes Arees i la seva distribucio
es mostren en la taula de la dreta.

Recull els punts, faltes i les entrades

a pista dels jugadors.

2. Seleccié d’accions

Permet triar quina accié li sera

assignada als jugadors dels equips.

Conté opcions operatives del
programa.

Mostra una taula de tipus “excel’ on
es recullen les diferents anotacions
que s’han produit. Mostra les cinc
darreres.

Es la zona de tempteig de l'acta. 5

Permet introduir tots els aspectes
relacionats amb el temps de joc.

|
MEERnEEE
el =lulalulee]ale]E]

G

234 s

=125
HEEE
5|

Cal recordar que laplicaci6 no és
restrictiva, i que en ocasions ens :
permetra realitzar anotacions IEEEN §
incoherents, com per exemple tenir i
més de cinc jugadors a pista. De tota
manera sovint rebrem avisos en
aquest sentit per confirmar la
introducci6 de dades.

%

&
EEE
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6.4.1. Alineacions.

Dins de la part corresponent a l'alineacié es poden veure els jugadors
gue es troben en pista en cada moment, ja que el quadre on posa el
nom de cada jugador resta marcat en un color diferent.

Els jugadors resten marcats de la segient forma:

Jugador del cinc inicial.

Jugador que ha entrar a pista durant el partit.
Jugador que no ha jugat.

Jugador en pista

Entre parentesi al costat del nom es mostra el total de punts
,,,,,, que porta cada jugador. En les columnes de les faltes s’indica
les faltes que porta cada jugador.

e Jugadares ipts)
Fie6H | FISHER, JOSH

GJ AUGUSTINE, J

FIB7A LJORGE, G

1B3M | SAVANE, SITAPHA

1L | MONCASI ALBERT

oC NORRIS, MARCUS (023

Ll A sobre de la part corresponent a les alineacions es troben
- s = els temps morts i les faltes d’equip. Quan un equip arriba a
U MORAN. J1IM {03)

i e P cinc faltes d’equip apareix aquesta imatge:
JBCE FERNAND'EHZA.E::‘N

nien. Ayudante Sl USSR

L
a4
]
6
7
2

13

FT KICKERT, D. wal1a
is

20

23

24

34

slegssdo Equipo

Substitucions

Cada vegada que es produeix una substitucié s’ha de senyalar,
d’aquesta forma s’aconsegueix tenir marcat el cinc en pista a
I'acta en tot moment. Per poder marcar un canvi cal tocar amb el
punter sobre el quadre d’entrades del jugador, ja sigui el que sera
substitult o el que entrara a pista. En aquest moment s’obrira un
guadre de dialeg per confirmar la substitucio.

Cal confirmar el jugador que entra clicant E (entra) i el que surt
clicant S (Sale). L'ordre en que es realitzin els canvis no és
important. El programa permet que hi hagin més de cinc jugadors
a la vegada a pista.

Sale Borar  Modif.  Video Volver

IASAITIS 5

Cada vegada que s’inicia un nou periode el programa elimina els

jugadors que hi havien a pista, i per tant cal seleccionar els
jugadors que es troben a pista en aquell moment. ‘.’ ’

Entra Borrar  Modif.  Video Volver
LS |

El mend permet eliminar, modificar o marcar com a video una jugada. En principi aquestes
opcions no s’han de fer servir durant el partit.
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6.4.2. Faltes personals

Per marcar una falta a un jugador cal senyalar el quadre de les faltes
personals on es desitja apuntar aquesta personal.

En aquest moment s’'obre un quadre que ens permet seleccionar el
tipus de falta personal que es desitja anotar.

En el cas dels jugadors el menu que s’obre és el que es mostra en
aquest grafic, que permet triar entre personal (P), Antiesportiva (U), ,9.,2 '
Tecnica (T), Desqualificant (D) o Falta per altercat (F). R

En el cas de les faltes a la banqueta el mena permet triar entre técnica P.’. ‘

ach  T.Banco Descalit Altercad, Volver

a l'entrenador (C), a la banqueta (B), Desqualificant (D) o falta per [W5swmns
altercat (F).

opooooo

SinTL__ -arL 1L Comps. NoFE

de falta, cal seleccionar els numero
de tirs lliures que comporta, les

] 7 w En els dos casos, un cop triat el tipus

~

9 ...Q. .J . opcions que permet per cada tipus de

m,m[ vt e we )| falta el mend son les que mostra
| aguest diagrama.

.m.. . ] .[ .m.gg __J| Finalment cal seleccionar I'Arbitre que

- ha assenyalat la falta. En aquest cas

® o0 @ ] ‘ D0 @& es poden marcar més d’un Arbitre.

asare T nere Vober 42TL  NoFEq. Volver

= Imagen:23 |. 35 EMILIO PEREZ PIZARRO
. Ii 14 JUAN LUIS REDONDO
‘g Altercad. Ii HES
© 0
A la casella corresponent restara anotada amb el tipus de falta, el minut en que s’ha 7 1@
comés i els tirs lliures que comportava, en el color del periode = 8 |* ]
» 13 | @]
14 %
En el moment en que s’anota una falta a un equip CALISE GRAN CANARIA 19| %
automaticament es marca la falta dequip | E R~ TeTaTal 120 RS
corresponent. I slafz[s[a{ )xx]x o2 3
| Periodos extra 23 ®lp
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Resum d’anotacions de personals

1- Seleccionar jugador

2- Triar tipus de falta

3- Marcar si té o no tirs lliures

4- Anotar I'Arbitre que senyala la falta.

6.4.3. Punts
A la zona de l'acta que es troba entre mig de les columnes
corresponents a les anotacions dels equips es troba el menau que
permet accedir a 'anotacio de cistelles.
Caldra seleccionar el jugador i el tipus d’anotacié que es desitgi
1 realitzar, ja siguin tirs lliures, dos o tres punts.

L’ordre és indistint (jugador-punts o punts-jugador).

de Dos  Triple Tlibres Informe

A més en aquesta barra trobem una fletxa (la fletxa d’alternanga) que varia la seva direccid
cada vegada que la toquem. A Tinici del partit no indica cap direccié. Dins dels quadres negres
es mostra el resultat del partit en aquell moment. També hi ha un icona que permet accedir a la
confecci6 d’informes.

Anotacio de tirs lliures.

Es selecciona el jugador que realitza els tirs lliures i es toca sobre l'icone . Llavors
apareixera una pantalla que permet triar el nombre de tirs lliures realitzats, i si cadasct dells és
0 no reeixit mitjangant un “semafor”.

— Un cop finalitzats els tirs lliures,

. ! ‘ només s’han de marcar els que
corresponguin (si es tracta d’un tir

lliure addicional, només es marca

O | un), cal clicar sobre Aceptar
o009 |
w ™~

Tir lliure no reeixit

Tir lliure reeixit

Awgte
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Anotacio de cistelles

Cal seleccionar el jugador, i després el tipus de
cistella a anotar. (Es pot fer en ordre invers).
Les cistelles resten anotades seguint el format de

I'acta de la FIBA.

Resum d’anotacions de cistelles

1- Seleccionar jugador.
2- Seleccionar el tipus de cistella.

Tirs lliures

Cistelles (2 0 3)

Cal recordar que el programa no permetra realitzar anotacions (faltes o cistelles) a jugadors
que no es trobin en pista en aquell moment. Per aquest motiu és important que I'alineacio a
I'acta coincideixi amb l'alineacio a pista.
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6.4.4. Temps Morts

Els temps morts es carregaran tocant sobre el quadre on
correspongui anotar el temps mort (en el periode que esta en joc).
Llavors s’obrira un menu on caldra clicar sobre I'icona TM, el
temps restara anotat amb el minut que correspongui.

E.c'mlpo B DKV JOVENTUT

Myerto Faltas de Equipo

1 2 E 1a]2]3]al 2§1]2][3]a
3 4) 10 | 3f{1]2]3]a{ 4 X
(1s] [ [ [ 1

] Periodos extra

En el cas que intentem introduir un temps mort
en un periode diferent al que es troba en joc el
sistema mostrara un missatge d’alerta.

Els temps mort de televisid, en cas que n’hi
haguessin, no s’han d’apuntar a I'acta digital.

©®

Deshacer Imprimir S

22
2l

4K 2Ix[2]a
0@ mAE

BN B

6.4.5. Menu superior

A la parta superior de l'acta digital es troba un menu que permet
accedir a algunes operatives especifiques del programa.

pesnacer  PErMet esborrar anotacions, d’'una en una, en ordre cronoldogicament invers al que
s’han anotat.

Quan es connecta un USB l'aparell el considera directament com el repositori
g s de la copia de seguretat de 'arxiu de l'acta digital. No s’ha de tocar durant el
v partit, excepte si ho indica el Comissari.

.. Guarda una copia en PDF en qualsevol moment del partit. Cal tenir en compte que la
(é) primera cépia guardada es fa de forma molt lenta. Es recomana fer-la amb pilota
Imprimir morta

Permet sortir del programa en qualsevol moment, tornant a la pantalla de configuracio
del partit.

Salir
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6.4.6. Llistat d’anotacions

K e — e pantalla amb tot el recull de jugades del partit.
~’ 2 €0 (Canasta 3) CLA ENGLISH, CARL pil o @ o0
— l CO (Canasta 3) JOV RUBIO, RICKY 9 o “Q 0 . .
Tl CEU Clicant sobre cadascun dels registres es pot
“~ el GAERGR B @8 » modificar, ja que s’obre un menu desplegable que
i el | ¢ (ool QA oRGEG. 6 05 4 ® permet triar qualsevol opcié.

pol™ € (Emtra) CLA AUGUSTINE, 1. 5 o Q2 o
: waL : € (Emtra) CLA MONCASI, ALBERT 8 o Q oW
o Tuoeilx | € (Entra) JOV NOREL, HENK 7 s Q2 o
bex | o E(Entra) JOV JAGLA, ). 14 o a2 00 T Enera) TLA FORGE, G- L3 TS
led Gl € (Emtra) OV JASAITIS, S 13 o Q ™ € (Entra) AUGUSTINE, 1. - os
et preodl™ | € (Emtra) JOV FRANCH,JOSEP 11 o5 Q2 o € {Entra) s os
:::*' : € (Entra) JOV RUBIO, RICKY 9 3 @2 00 i::::: m‘“xj’m“‘“ :: ::
‘b.e-:c-: o :an':M:;o., : :; : E (Enera) IOV IASNITES, S 13 os

“ QF (Fin Pex) o4 0 0 E (Entra) IOV FRANCH, JOSEP 11 os
B N 2 & s
S (Sake) OV LA 1

fﬁg o~ i O Aol - El dorsal del jugador no es pot modificar, ja que es
ol [0 o e troba assignat a aquell jugador.
— - S (Sale) JOV JASAITIS, S, 13 (2] @ o
— S (Sale) OV JELINK, DAVID n” o4 @O
e : S (Sale) JOV FRANCHJOSEP 11 04 40 00 , . . . .
=t F S (sae) JOV BOGDANOVICL 10 04 40 00 En cas d’haver de modificar o introduir un minut de
»o ™ S (Sade) OV RUBIO, RICKY 9 o 40 00 . y < y . .
o | 5 o) v RS 4 4 40 ® joc, s’haura d’escribir de forma manual
e " s(Sale) ClA ENGUSH,CARL 23 04 0 00
: : S (Sake) CLA MORAN, Jitt 0 o w0 0
e Toalld | S (Sake) CLA FREELAND,JOEL 19 ©O4 40 00 [ — T T -
e o S(Sake) C1A_KICKERTD. 1404 ‘ﬂé | :::: ::: :_:":‘:-_ 7 : :
T oY SR e S ——
s P e SR | 1 A 4 T sm s I

Finalment a la part inferior es troben dos icones que permeten insertar un nou registre . o]

Sota del mena superior es troba una
mena de taula “excel’” on es poden
veure les darreres 5 anotacions.

La funcioé basica d’aquesta taula, a més
de poder consultar anotacions, és
poder accedir a 'apartat de modificacio
de jugades, que permet realitzar
correccions sobre qualsevol de les
dades entrades durant el partit.

En clicar sobre aquest quadre excel, s’obrira una

L >3
“z
a2

a2
a2
a2

888888¢

+

=2

)

esborrar-ne un d’existent. Q

L
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6.4.7. Tempteig arrossegat

Dins de la part de tampteig arrosegat, trobem totes les anotacions de
cistelles d’ambdds equips. Si toquem sobre una d’elles apareix un
menu que permet modificar o eliminar aquesta anotacio.

Si cliquem sobre eliminar el registre s’esborrara. Si cliquem sobre
modificar accedirem al llistat d’anotacions explicat a I'apartat anterior.

Borrar  Modif.  Video Volver =

il
N
e

)

6.4.8. Control del temps

A la part que es troba a sota de les columnes del tempteig arrosegat
es troba el menu de control de tots els aspectes relacionats amb el
temps de joc i els periodes.

El menu que trobem és el seglent:

Consola  Inic Per Fin Per Fin P

Per una banda trobem uns quadres on es mostra el minut i el periode en que ens trobem. El
control del temps s’ha de portar de forma manual, canviant els minuts cada vegada que al
marcador s’entra en un nou minut. Aixo s’ha de fer clicant a I'icona .

. . P . . ’ —Minuto + .
La resta de controls serveixen per donar inici o finalitzar els periodes o el partit.

. Cal clicar per iniciar el periode. Si no es clica aquesta icona no es podra fer cap
tipus d’anotacio en el periode

Un cop finalitzat el periode cal clicar aquesta icona. En cas d’haver de disputar-se
una prorroga el programa iniciara el periode extra de forma automatica.

Un cop finalitzat el partit cal clicar sobre aquesta icona per procedir a tancar I'acta.

inic Por-
_FinPer
_FinPart
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6.5. Post partit

En el moment que es clica sobre final de partit . , €S
mostra una pantalla de confirmacié de I'accio. “Hn e

En cofirmar sobre aquesta pantalla accedim a la part de
tancament de l'acta del partit, on apareix la possibilitat de
realitzar informes, i la signatura de I'equip arbitral.

Caldra que primer signin els Auxiliars de taula i el
Comissari, i finalment els Arbitres del partit. En cas d’haver-
hi ajudant d’Anotador aquest ha de signar a la mateixa
casella que I'Anotador, ja que no en disposa d’'una propia
per realitzar la signatura.

També hi ha en aquesta pantalla un botd6 que permet
accedir a la part d’informes, també es pot accedir en
qualsevol moment del partit. Hi ha una serie de plantilles
gue poden ser utilitzades per omplir els informes. També es
poden introduir a ma algada.

e 4
Imadw{% d {}Maﬂ [eitentes i e o ks oo s s i pticind
A Fau}mfo tow of aumon
Ao del }oalp&yrfm
B el
e 9 e |- e o o |

En el cas dels informes només és necessaria la signatura de
I'Arbitre principal. Tot i aixd en funcid del tipus d’informe,
seguint les instruccions de I'ACB, també podra signar el
Comissari.

Qualsevol modificacid realitzada a posteriori de la
signatura de I’Arbitre principal, requerira que aquest
torni a signar I’acta.
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Acta Digital .

e

o |

@) Resultado Final: 17 - 26
‘& Equipe Ganador: DKV JOVENTUT

;Quiere dar por INALIZADO el PARTIDO?

1

Ne

—

E1C
® e

l INFORMES del PARTIDO

[Incidentes al final del partido con el marcador del pabellon




L’OPERADOR DEL R. DE LL. ﬁ§
Manual del CABQ-EABQ \ /

2015-16 s

Un cop finalitzat el partit es previsualitza I'acta
en format PDF. S’ha de comprovar en aquest
arxiu que l'acta s’hagi tancat de forma correcta,
I que constin totes les signatures i els informes,
en el cas que hi haguessin.

6.5.1. Enviament de I'acta.

Per ultim, només resta enviar l'acta de partit, [[equipon

Eq
tant a TACB com als equips. Per fer-ho cal clicar % o) (B) formes..
e @e® 0

alicona ) -
y T 1-. SELECCIONAR PARTIDO

Per tal que I'acta es pugui enviar correctament caldra que la tablet estigui connectada a
internet, ja sigui mitjancant cable de xarxa o wifi. Normalment s’aprofitara el modem del
servei d’estadistica que fan el partit a la taula d’Anotadors.

i Gk
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