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CATEGORIAS

MARCADORES ELECTRONICOS

EQUIPOS

PABELLONES

MARCADORES

DIVISION PLATA MASCULINA

Secin Group BM Alcobendas

PM de los Suenos (Alcobendas)

BAYBOR GRANDE B

Ikasa Bm Madrid

Pabellon Felipe VI (Boadilla del Monte)

STB CM-01

DIVISION DE HONOR PLATA FEMENINA

Base Villaverde Madrid

PM.Plata y Castanar

BAYBOR ME-05

BM Getasur

Pol. Rafael de Vargas El Bercial (Getafe)

BAYBOR ME-05

Santa Gadea Sport BM Sanse

Col. Valvanera (S.S. Reyes)

BAYBOR PEQUENO

Ikasa Bm Madrid Pabellon Felipe VI (Boadilla del Monte) STB CM-01
BM Leganés PM Manolo Cadenas (Leganés) BODET SCOREPAD
Core Global BM Parla PM La Cantuena (Parla) BODET BT 5010

PRIMERA ESTATAL MASCULINA

Safa Metlife

Col. Safa

BAYBOR PEQUENO

Santa Gadea Sport BM Sanse

Col. Valvanera (S.S. Reyes)

BAYBOR PEQUENO

CB Corazonistas

Univ.camiso José Cea (Viilaf. del Castillo)

STB CM-01

Quental BM Pinto

PM Sandra Aguilar (Pinto)

MONDO ULISES

SEGUNDA NACIONAL MASCULINA

CD Iplacea

PM Virgen del Val (Alcala de Henares)

BAYBOR GRANDE A

Bacovi

PM Lorenzo Rico (Colmenar Viejo)

BAYBOR ME-05

Virgen de Europa

Pab. Virgen de Europa (Boadilla del Monte)

INFOCONTROL FABRIGIMNO

Ikasa BM Madrid Pab. Rey Felipe VI (Boadilla del Monte) STB CM-01

San Agustin Col. San Agustin STB-CM-01
Salesianos Estrecho Col. Salesianos Estrecho STB BASICO
Maravillas Col. Maravillas BODET BT 6000
BM Leganés P. Olimpia (Leganés) BAYBOR ME-05

Academia BM Alcobendas

PM de los Suenos (Alcobendas)

BAYBOR GRANDE B

Core Global BM Parla

PM La Cantuena (Parla)

BODET BT 5010

CB Getasur

Pol. Rafael de Vargas El Bercial (Getafe)

BAYBOR ME-05

OTROS

BM. Mostoles

PM. Villafontana (Mostoles)

BAYBOR ME-06

Ikasa BM Madrid

PM Francisco Fernandez Ochoa

MONDO HERCULES

BM Coslada

PM Valleaguado (Coslada)

BAYBOR ME-05

BM Coslada

PM EI Cerro (Coslada)

BAYBOR ME-05

Universidad Politécnica

Campus Sur (vallecas) UPM (Madrid)

BODET BT 5010




Ultima correccitn
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Poner el tiempo final Para restar min. y seg. Pantalla que muestra el segundos y volver
de cada periodo apretar resta + min. y seg.  tiempo transcurrido el reloj a 0 apretando reset

Indicador
de periodo

Parar tiempo Bocina
Goles Equipo A Goles Equipo B
Iniciar el
tiempo del partido

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

Nos encontramos con uno de los marcadores que posee uno de los mas sencillos
mecanismos de funcionamiento. Es simple y eficaz.

La primera instruccion que debemos realizar es poner el tiempo final (hormalmente sera
de 30 minutos) con el boton de TIEMPO FINAL

Antes de iniciarse cada periodo cambiaremos el digito del periodo que se vaya a jugar.

Para llevar el tiempo a 0 al finalizar el 1°" periodo, pulsamos el boton RESET.

000 @

Para corregir minutos, segundos o goles, si necesitamos restar, por ejemplo, dejamos pulsado
RESTA mas el boton de la accion que queramos restar: |
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'MHRCHUORES

Para corregir minutos y

segundos (pulsando a la
Poner el tiempo final Pantalla que muestra el Indicadorde  vez el botén resta) y volver el
de cada periodo tiempo transcurrido periodo reloj a 0 pulsando RESET

Parar tiempo Bocina Goles Equipo B

Goles Equipo A
Iniciar el
tiempo del partido

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO
Nos encontramos con uno de los marcadores que posée uno de los mas sencillos mecanismos
de funcionamiento. Es simple y eficaz. Similar al Baybor Grande A pero con pequenas diferencias.

La primera instruccion que debemos realizar es poner el tiempo final (normalmente sera
de 30 minutos) con el botén de TIEMPO FINAL que irda sumando de 10 en 10

Antes de iniciarse cada periodo cambiaremos el digito del periodo que se vaya a jugar.

Para llevar el tiempo a 0 al finalizar el 1*" periodo, pulsar el boton RESET.

000 @

Para corregir minutos, segundos o goles, si lo que necesitamos, por ejemplo, es restar minutos,
pulsamos RESTA y a la vez el boton de minutos o goles o segundos... etc.
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Poner el tiempo final Pantalla que muestra el Para corregir minutos y segundos
de cada periodo tiempo transcurrido y volver el reloj a 0 apretando RESET

Parar tiempo Bocina  Goles Equipo B

Goles Equipo A

Iniciar el )
tiempo del partido

_ INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

Este marcador es aun mas simple y de un funcionamiento igual de eficaz que los BAYBOR grandes.
La unica complicacién que presentan estos tipos de marcadores son el restar los minutos
y segundos.

o La primera instruccion que debemos realizar es poner el tiempo final (hormalmente sera
de 30 minutos) con el boton de TIEMPO FINAL.

o Para llevar el tiempo a 0 al finalizar el 1* periodo, pulsar el boton RESET.

o Para corregir minutos, segundos o goles, pulsar RESTA mas el boton correspondiente a la
accion que queramos restar, ya sean minutos, segundos o goles del equipo A o B.



BAYB&R Mod. ME-O5

Boton para avanzar en las Pantalla que muestra en orden Botén para sumar minutos,
diferentes pantallas del de pulsaciones deporte, periodo, segundos, décimas y
dispositivo tiempo de inicio, y tiempo final. centésimas de segundo

1 Baloncesto 9 Padel

2 Balonmano 10 Tenis de Mesa
3 Volelboi 11 Badminton

4 Futbol Saia 12 Hockey Hieio
:Ho&ay Patines 13 Trial Indoor

14 Palota
15

Para subir los

numeros en la
Para rectificar. pantalla de
Pulsar mas el deporte,
botén de goles periodo,

tiempo, etc.

Goles equipo A Parar Iniciar tiempo Bocina Goles equipo B
tiempo  del partido

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

Pulsamos F1. Seleccionamos deporte con F5. En huestro caso Deporte n° 2.

Pulsamos F1. Subimos periodo. Para sumar periodo pulsamos F4, para restar RESTA + F4.

O0e

Pulsamos F1. Iremos pasando pantallas, pulsando F5:

1° Establecemos el tiempo del periodo. Tiempo inicial: 00:00.

2° Tiempo final: 30:00. Cada vez que pulsamos F4, subimos 10 minutos, siempre que la flecha marque el digito de
los minutos (30:00). Para sumar (o restar RESTA + F5) minuto a minuto pulsamos F5. La flecha marcara el
siguiente digito (30:00), el siguiente para las décimas y el tiltimo para las milésimas de segundo.
Para restar minutos o segundos apretamos la tecla de RESTA + TECLA F4, cuando la flecha marque min. o seg.

Volvemos a pulsar F1 para dejar la pantalla de la imagen. Para que funcione el crono debe quedar de esta manera.
Para reiniciar la segunda parte debemos volver a realizar los pasos 2 y 4 y poner el marcador de tiempo inicial a 00:00.

Para corregir goles pulsamos RESTA + Boton de goles de Equipo A o B.

000
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En modo
correccion:
pulsacion
breve para
afiadir o
restar
segundos
al juego

Bocina

Iniciar y/o
parar el
tiempo

del partido

Q0

Q0

Botén de reseteo Botén de seleccion Display final en el que Botén con el que se validan
del dispositivo de deporte aparecen marcador y las opciones elegidas.
y tiempos tiempo transcurrido.

l”u?' |

BT 5010

L :

Botén para realizar correcciones. Volver a
-apretar para poder seguir anotando.

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO
Pulsacion larga sobre el boton Select hasta que suene. Si no apareciera la flecha sobre el display que marca los deportes,
pulsamos el relo]. Volvemos entonces a presionar Select y vamos cambiando el deporte hasta que aparezca balonmano
(5° lugar). Validamos la accion realizando una pulsacion larga sobre Valic.
Lo normal es que aparezcan de forma automatica los tiempos que vienen ya preconfigurados en el sistema. (2 x 30). (Si no fuera
asi, iremos presionando Select hasta encontrar la opcion de tiempo que necesitemos). Validamos la accion pulsando Valid.

La consola estaria lista para comenzar el partido. Pasado un minuto el aparato deberia resetearse sdlo al terminar la 12 parte,
poniéndose el contador de tiempo a 0. Si no lo hiciera, pulsacion larga sobre la tecla Reset, que pondra el crono a 0.

Goles equipo A Goles equipo B

Para arrancar o detener el cronémetro pulsamos star/stop.

Para corregir goles pulsacion larga sobre Correction hasta que parpadee, se corrige entonces el gol mal subido y se vuelve a
pulsar la tecla Correction para poder continuar el partido.

Para corregir tiempo, primero realizamos una pulsacion larga sobre Correction hasta que el display parpadee.

PARA SUMAR SEGUNDOS haremos una pulsacion larga sobre la flecha de ambas direcciones hasta que la flecha

del display marque hacia abajo. Entonces sumamos los segundos requeridos pulsando la tecla * , una pulsacién por cada
segundo que queramos sumar. Al terminar volvemos pulsar Correction. PARA RESTAR SEG. realizamos la misma operacion
que para sumar, aunque la flecha del display (a la izquierda del tiempo) debe marcar hacia arriba.

La flecha del display siempre tiene que estar hacia arriba para poder continuar el partido en modo ascendente.

Para subir los tantos apretamos la tecla Score (A o B).

Para comenzar un nuevo partido pulsacion larga sobre Select y volvemos a realizar el Punto 1.



] INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO
Al encenderse la consola, se ve los parametros del Ultimo deporte practicado. Si fuera el Glitmo balonmano damos a Ok,
Para iniciar un partido nuevo, mantener pulsada tres segundos la tecla "uevo Partido, Sitodo es correcto se pulsa la tecla Ok
Si no es asi, pulsacion de tres segundos sobre la tecla ==.. Se selecciona el deporte con las teclas izquierda/derecha, Confirmamos
el deporte con olk. Seleccionamos la configuracion del partido (periodos y tiempo) con las mismas teclas y confirmamos con Ok,
La consola estaria lista para comenzar el partido.

Pasado un minuto el aparato deberia resetearse solo al terminar la 1# parte, poniéndose el contador de tiempo a 0.
Si no lo hiciera, pulsacion larga sobre la tecla Nuevo periodo, que pondra el crono a 0.

Para arrancar o detener el cronémetro pulsamos star/stop.

Para corregir goles pulsacion sobre Correccion, volvemos a pulsar el gol mal subido y se vuelve a pulsar la tecla Correceion
para poder continuar el partido.

Para corregir tiempo pulsamos Correccion. Pulsamos la tecla Arriba (+) Abajo (-) Pulsamos tantas veces como sea preciso.
Cuando el valor sea correcto, volvemos pulsar Correccion.

Para subir los tantos apretamos la tecla Ffesuliado + (A o B).

Para marcar la exclusiones, apretamos la tecla Falia (local o visitante), en cuanto demos al stari, los dos minutos comenzaran a
decrecer en la pantalla de la consola.
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Iniciar el
tiempo ek Bocina
del

partido

Nelol(clelele]

Parar el tiempo
del partido

Nuevo
partido

1. En la plantalla inicial seleccione &4 : T —
2. Seleccione una de las configuraciones propuestas: \ .

BALONMANO 2X30 min. SENIORS En el candado es donde se cambian las

O MU el s
BALONMANO 2X20 min. INFANTIL I:';h la contrasefa para poder realizarlo.

El partido para senior 2x30 viene ya

3. Pantalla en modo partido preconfigurado como el display inicial.

BALONMANO 2X30 min.SENIORS

Al pulsar cada uno de los parametros de juego se abre una nueva ventana que permite:

o Modificar la duracion de cada periodo. Es posible activar la bocina al final de cada periodo y reiniciar el
crondmetro, pero ya viene preinstalado el sonido.

9 Modificar el color de la camiseta y del contorno. Se incluyen los colores estandar, asi como una paleta para
determinar los colores de cada equipo (A y B).

QCambiar el nombre del equipo. Pulse la opcién LOCAL o VISITANTE
y a continuacion pulse Te Config. equipo para modificar la configuracion
de los equipos (modificar el nombre visualizado, activar los jugadores,
seleccion de colores, cargar, crear o eliminar un equipo).

Configuracidn

ASITANTES

VISITANTES

o Marcar una exclusion de 2 minutos a un jugador. Tanto del Equipo A,
como del B. La exclusion se puede visualizar en el recuadro N® Penalizacion (7).

© Activar un tiempo muerto. Para iniciar la cuenta atras
pulsa . Puedes anadir o eliminar un tiempo muerto pulsando

START > Correccién (g
QAﬁadir 0 quitar un gol tanto en A como en B.

oVisualizar/modificar/eliminar una o varias exclusiones en curso. Esta ventana actualmente no esta activa.
Los apartados 8 y 9 tampoco estan activados, por lo que no tienen un uso practico.
Pasar al periodo siguiente

Iniciar un partido nuevo. Atencién: jSe perderan los datos del partido anterior!



Con el botén Selec
encendemos el
indicador Puntos
para que los goles
puedan subir al
marcador

local home visitante visitor

Goles equipo A

Goles equipo B

Tecla para iniciar el
partido o borrar todos

los datos existentes. poradee weorbuaed ~ Debe estar encendido
. . A ' , * el indicador asc./up
Tecla para modificar s ot TS W - para poder iniciar el

el tiempo habiendo
marcado previamente _

con Selec el

indicativo min/seg

crono

Iniciar y/o parar

Tecla para marcar los - tiempo del partido

periodos del partido

Con el indicador en

automatico la bocina —
sonara al final del
partido
v L] [
! INSTRUCCIONES DE h
{ & || FuncioNAMIENTO |
En primer lugar haremos un del tiempo (pulsacion dos veces rapidamente sobre
Seleccionamos modo ascendente (asc./up)
Poner BOCINA en modo aut
Con la tecla Selec marcar
Seleccionamos min+seg, una vez que se encienda, presionar Selec durante dos segundos y soltar. En el marcador
la luz parpadeara y saldra en el panel de tiempos 30:00.
Tras lo cual volveremos a pulsar Selec hasta que se ilumine Marca
Para iniciar o parar el tiempo apretamos el boton
Si hubiera que modificar el tiempo de juego pulsariamos Marcador y min+seg., subiendo o bajando tiempo con
la tecla IV
Una vez terminado el primer periodo, para cambiar al segundo presionar Periodo +. El tiempo se pondra a 00:00

y el numero de periodo a 2.
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Con el botén
Selec
vamos
avanzando

~ hastael
balonmano
® eﬂcién)

Debe estar
encendido
el indicador
asc./up
para que el
tiempo
vaya en

Goles
equipo A

= ol
J\/ rJ r | i ol

R W i

- = A= ‘Con elindicador en
‘Hay que confirmar con esta auio atico la bocina sonara

et%lamara sumar los goles I del partido

— e G W 4

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

000900 OC

Apretamos Select hasta que salga Hand. Mientras parpadea apretamos intro/enter para confirmar.

En el boton of/on hacemos una pulsacion larga, tras lo cual el marcador tiempo parpadea. Es entonces cuando
hacemos otra pulsacion larga sobre seg+dec. Con + vamos subiendo el tiempo hasta 30:00.

Si el marcador directamente se pone a 30:00 apretamos seg+dec y éste se pondraa 0

Apretamos el boton para poner el modo ascendente (asc./up) para que el tiempo corra hacia arriba.

Poner EOCINA en modo auto, de esta manera sonara automaticamente.

Los goles de A o B se suben apretando la tecla puntos + y después confirmamos con la tecla intro+
Para restar goles apretamos la tecla puntos - y después confirmamos con la tencla intro -

Para iniciar o parar el tiempo apretamos el botén on/off.

Si hubiera que modificar el tiempo de juego pulsariamos min+seg., o seg.+dec subiendo o bajando tiempo
apretando + o -. y volvemos a pulsar para deseleccionar la teclar seg.+dec.

Para cambiar de periodo presionar Periodo +.



S MARCADORES

Q02

O

Q@ O

INSTRUCCIONES DE &
FUNCIONAMIENTO

MONDO HERCULES

PR

pr.

INTRODUCCION DE DATOS
puntos puntos

> -

- -
PP g aP—

faltas

inicio/reset

Pulsar el botdn Selec hasta que en el display aparezca HAND. Mientras que el display parpadea pulsar Intro dos veces seguidas.
En segundo lugar haremos un Heset del tiempo (pulsacién larga sobre el boton ON/OFF)

Pulsacion larga sobre el boton seq+dec, los displays de tiempo parpadearan de forma intermitente para indicarnos que estamos en el modo de
programacion. Ajustamos el tiempo final (normalmente 30:00) modificando el valor de los minutos.

Los segundos siempre deben estar en 00. Para poner el reloj en 00:00 al comienzo de la 2° parte, avanzaremos al segundo periodo y automaticamente
el reloj se pondra en 00:00. Entonces otra pulsacioén larga sobre la tecla seg/cent, y el display dejara de parpadear entonces aparecera 00:00 que sera
el tiempo inicial de juego.

El indicador de la bocina deberd estar en automatico para que cuando el reloj llegue a 30:00 suene la bocina.
Y en modo ascendente para que cuente hacia arriba.

La puesta en marcha y el paro del reloj se realizara pulsando sucesivamente la tecla ON/OF.
Para sumar o restar goles pulsamos puntos (bien del equipo A o B) y + o - en el Boton INTRO,

EXPULSION DE JUGADOR:

1° Seleccionar el n° del jugador con los botones + v - del area de INTRODUCCION DE DATOS.
2° Pulsar el botén faltas correspondiente al equipo loal o visitante.

3° Pulsar intro + para validar la entrada de datos.

Para introducir los dorsales de los jugadores, pulsamos el botén Select hasta que aparezca Confg. Vamos introduciendo los 16 dorsales del equipo A
y luego los 16 del B. Después reseteamos y marcamos Hand, Cada vez que metamos el n® de un jugador debemos pulsar INTRO +
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Clavija para iniciar
y/o parar
el tiempo del partido

. Clavija para subir Rueda para
Clavija de reseteo minutos y/o seleccionar el deporte
del dispositivo segundos que se va a disputar

Rueda para
Clavija subir los
de puesta tiempos de
a cero cada parte

VISITANTE

Goles equipo A Bocina Goles equipo B

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

Seleccionamos el deporte con la rueda MODALIDAD. En nuestro caso sera C.
Con la Rueda PERIODO seleccionamos al principio de cada periodo 1 o 2

Para resetear el tiempo a 0 apretamos a la vez la clavija Resetar junto con la que marca Puesta a cero
durante tres segundos, soltamos ambas y el marcador se pondra a cero.
Para corregir el tiempo habra que realizar los siguientes pasos:
SUMAR TIEMPO: Apretamos la clavija Resetear mas la clavija minutos (clavija hacia arriba) o segundos (hacia abajo).
Con cada toque que demos subira un minuto o un segundo.
RESTAR TIEMPO: Lo mas operativo y lo mas rapido es poner el tiempo a cero. Para lo cual volveremos al paso 3.
y después sumaremos minutos y segundos hasta llegar al tiempo requerido.

Para sumar goles de 1 a 9 apretamos botén A. Para marcar el 10, 20, 30 o 40, primero apretamos botén Ay
subird el 0 y luego apretamos boton B y subira el 1 (y el 2, 3, 4..)). Para restar goles apretamos batén C.

Para iniciar el partido apretaremos la clavija MARCHA hacia abajo. Pararemos con la misma clavija.

00 0000

Cuando haya Time Out apretaremos la clavija MARCHA parando el crono y la de BOCINA.



Para RESTAR
GOLES.

Pulsar + el
botén de goles
Local o
Visitante

Display final en el que aparecen
marcador, tiempo transcurrido,
y periodo de juego.

Botones con los que
podemos corregir el tiempo

Sirena que
no suena.

Boton para
cambiar el
periodo

Goles equipo A Iniciar tiempo Parar  Goles equipo B  Tecla para
del partido tiempo corregir goles

/A% W insTrucciones e & & h)

\ _ | FUNCIONAMIENTO | _
Seleccionamos el deporte pulsando clor: ¢ hasta llegar a Balonmano.

Una vez que la pantalla marca balonmano, pulsamos periodo/ol y automaticamente el tiempo se pone a 30:00
minutos.

Para iniciar el partido tecleamos Siar, para parar pulsamos Stop,

Al terminar el tiempo, tenemos que tocar el silbato ya que la bocina no suena.

Para cambiar a 2° periodo, pulsamos periodo/ok, el crono de tiempo se pondra a 0 y subird el 2° Periodo
Para restar minutos, segundos o décimas apretamos todas las veces que necesitemos la tecla
correspondiente (minutos, segundos, o decimas) a la vez que mantenemos presionada la tecla Atras,

Para sumar minutos (siempre con el reloj parado) pulsamos la tecla minutos, segundos o decimas, las veces
que necesitemos hasta llegar al tiempo deseado.

Para sumar goles pulsamos las teclas Puntos Ao &

Para corregir goles pulsamos Alras y se restara el ultimo gol que hayamos sumado mal.
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Boton para avanzar en las Display final en el que aparecen Botén para sumar minutos
diferentes pantallas del marcador, tiempo transcurrido, (iran de 10 en 10 cada vez
dispositivo y periodo de juego. que se apriete) y segundos.

=}

i

electrpnics

Para

RESTAR

GOLES.

Pulsar RESTA Botén para

+ el botén subir los

ﬁg C%?'gs tiempos de
cada parte.

Visitante !

Parar Iniciar tiempo
tiempo del partido

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

Pulsamos F1. Seleccionamos Partido.

Goles equipo A Bocina Goles equipo B

Pulsamos F5. Seleccionamos Deporte. Pulsamos F1 hasta que aparezca Balonmano (2° lugar).

Pulsamos F1. Seleccionamos periodo. Con F5 elegimos periodo (1 0 2).

Iremos pasando pantallas, pulsando F1:

1° Establecemos el tiempo del periodo. Crono inicial: 00:00.

2° Crono final: 30:00. Cada vez que pulsamos F5, subimos 10 minutos, siempre que la flecha marque el digito de
los minutos (30:00).
Para restar min. o seg. mantenemos apretada la tecla de Resta + tecla F5, cuando la flecha marque min. o seg.

Volvemos a pulsar F1 para dejar el display de la imagen. Para que funcione el crono debe quedar de esta manera.

Para reiniciar la segunda parte debemos volver a realizar los pasos 3 y 4 y poner el marcador de tienpo inicial a 00:00.

Para corregir goles pulsamos RESTA + Bot6n de goles de Equipo A o B.

000 00006
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Botén para avanzar en las Display final en el que aparecen Boton para sumar minutos
diferentes pantallas del marcador, tiempo transcurrido, (irdn de 10 en 10 cada vez
dispositivo y periodo de juego. que se pulse) y segundos.

w CS-01

Botén para
subir los
tiempos de
Para RESTAR cada parte.
GOLES.
Pulsar + el
boton de goles
Local o .
Visitante Puntos Faltas Puntos
! } f Bocina

OCAL VISITANTE

Goles equipo A Parar Inicir tiempo Goles equipo B
tiempo del partido

INSTRUCCIONES DE
FUNCIONAMIENTO

Pulsamos F1. Seleccionamos Partido. Vamos moviendo la flecha en el Panel inicial con F3
Pulsamos F3. Seleccionamos Deporte. Pulsamos F1 hasta que aparezca Balonmano (2° lugar).
Pulsamos F1. Seleccionamos periodo. Con F4 elegimos periodo (1 o 2).

Iremos pasando pantallas, pulsando F1:

1° Establecemos el tiempo del periodo. Crono inicial: 00:00.

2° Crono final: 30:00. Cada vez que pulsamos F3, subimos 10 minutos, siempre que la flecha marque el digito de
los minutos (30:00).

Para restar minutos o segundos vamos al panel inicial, pulsamos la tecla de Resta + tecla F4, cuando la
flecha marque min. o seg. Para sumar minutos (o segundos) pulsamos tecla F3 (siempre en el panel inicial)

Volvemos a pulsar F1 para dejar el display de la imagen. Para que funcione el crono debe quedar de esta manera.
Para reiniciar la segunda parte debemos volver a realizar los pasos 3 y 4 y poner el marcador de tienpo inicial a 00:00.

Para corregir goles pulsamos RESTA + Botdn de goles de Equipo A o B.
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