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User Manual, Spintso Referee Watch S2 PRO V1.0 5p|NTSU@ >\

3 (46)



2. UBERBLICK UND ABKURZUNGEN

START-/
STOPP-TASTE

L X-TASTE

EVENT-/
RUNDEN-TASTE

_2SERKCAL

TOUCHSCREEN
Wischrichtung  __

auf dem Uhren- e
bildschirm

3. INBETRIEBNAHME
3.1 INHALT

Im Lieferumfang enthalten sind:
+ Spintso-Schiedsrichteruhr S2 PRO
+ USB-A Wireless-Ladegerat
+ Schnellstartanleitung
+ Zusétzliches Armband

3.2. ABZIEHEN

'\\ GESUNDHEITS-
SENSOR

ARMBAND-
VERSCHLUSS

Bevor Sie Ihre neue Uhr verwenden, entfernen Sie bitte die Displayschutzfolie sowie die diinne trans-

parente Kunststofffolie, die den Gesundheitssensor abdeckt.

3.3. AKTIVIERUNG

Halten Sie die Start-/Stopp-Taste gedriickt, bis das Spintso-Logo erscheint. Lassen Sie die Taste
anschlielend los. Wahrend des Startvorgangs werden eine kurze Vibration und ein Signalton aktiviert.

Y. AUFLADEN

Verbinden Sie das mitgelieferte Ladekabel mit einem USB-A-Anschluss
und legen Sie die Uhr auf die Ladeschale. Achten Sie auf die korrekte
Ausrichtung. Die Uhr zeigt kurz den Ladevorgang im Display an.

Wahrend des Ladevorgangs driicken und lassen Sie die START-/
STOPP-Taste los, um den Ladestatus anzuzeigen. Die Ladezeit betragt
bis zu vier Stunden und endet, wenn der Akku vollstdndig geladen ist.

Um eine vollstandige Ladung sicherzustellen, laden Sie die Uhr nach
100 % noch 30 Minuten weiter.

Trennen Sie die Ladeschale nach dem Ladevorgang vom USB-A-An-
schluss.

12:52AM

+
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S. VERBINDUNG MIT DER APP

S.1. SMARTPHONE-INSTALLATION

Suchen Sie im App Store (iPhone) oder im Google Play Store (Android) >
nach “Spintso watch". Installieren Sie die Spintso-App auf Ihrem Smart- WATCH
phone.

S.2. UHR VERBINDEN
Stellen Sie sicher, dass Bluetooth auf Ihrem Smartphone und auf threr
Uhr aktiviert ist.

Smartphone: normalerweise ein blaues Bluetooth-Symbol.
Uhr: weilles Flugmodus-Symbol (Standard).

Offnen Sie die Spintso-Watch-App auf Ihrem Smartphone und wihlen Sie den Reiter “WATCH".
Wahlen Sie anschlieend “ADD SPINTSO WATCH". Warten Sie, bis lhre Spintso-Uhr in der Liste
angezeigt wird, und wahlen Sie dann S2 PRO aus. Bestatigen Sie anschliefend die neue Kopplung an
threr Uhr.

Die Spintso-App kann Sie auffordern, die Software der Uhr zu aktualisieren. Wenn der Akkustand sow-
ohl auf lhrer Uhr als auch auf lhrem Smartphone Uber 50 % liegt, kdnnen Sie das Update bestéatigen.

ADD SPINTSO
WATC

By referees for referees

3

HOME My proRLE
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6. ALLGEMEINE BEDIENUNG

6.1. AKTIVIERUNG DES DISPLAYS

Das Display wird entweder durch Driicken einer Taste oder durch Drehen des Handgelenks aktiviert.
Nach einer einstellbaren Zeit wird das Display automatisch gedimmt und deaktiviert. Wahrend des
Dimmens kann das Display angetippt werden, um es aktiv zu halten.

6.2. ZIFFERBLATT WECHSELN

Das Zifferblatt kann gedndert werden, wenn die Uhr das aktuelle Zifferblatt anzeigt. Halten Sie den
Touchscreen gedrtickt, bis die kleinen Punkte erscheinen. Wischen Sie nach rechts oder links, um
zwischen den verschiedenen Zifferblattern zu wechseln. Wahlen Sie das gewtlinschte Zifferblatt durch
Tippen auf den Bildschirm aus.

ONS 21/12 ONS 21/12

20:08 [ 20:08

L—A‘lEaD J -
L @) © G oy

TOBPM | 2568 KCAL 79 8PM o~
od

Spintso Retro

ONS 21/12

20:08

Q\,{) £16:30 G

1568 KCAL
0

Hohe Sichtbarkeit Klassisch Klassisch normal
romisch

6.3. NAVIGATION VOM HAUPTBILDSCHIRM
6.3.1 EINSTELLUNGEN

ONS 21/12 |

20:08

Zum Startbildschirm zurtickkehren durch
Wischen nach oben oder Driicken einer Taste.

QD Lisao
78 BPM ESSE KCAL
00
o

Startbildschirm Einstellungen
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6.3.2 KURZBEFEHLE

=0

ONs 21/12 <
INTERVAL

TRANING

«

AcTviTY
RECORD

Startbildschirm Schiedsrichter- Herzfrequenz Téagliche Gesund- Musiksteuerung
funktionen heitsdaten

Return to home screen by swiping right/left, or by pressing START/STOP button.

6.3.2 FUNKTIONEN

ONS 21/12 ) @

SPINTSO  SPORTS NOTICE

)

HEART CALL WEATHER  TIMER

Startbildschirm Funktionen 1 Funktionen 2 Funktionen 3 Funktionen 4

Zum Startbildschirm zurtickkehren durch Wischen nach rechts oder durch Driicken der START/STOP-
Taste.

6.4. DEAKTIVIERUNG
Wahlen Sie in den Einstellungen “Ausschalten” oder halten Sie die START/STOP-Taste 16 Sekunden
lang gedriickt, um die Uhr auszuschalten.
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7. SCHIEDSRICHTERFUNKTIONEN

Verfligbare Schiedsrichterfunktionen sind Schiedsrichteruhr, Intervalltraining, Stoppuhr und Aktivitat-
saufzeichnung. Eine Funktion wird durch Tippen auf den entsprechenden Kreis ausgewahlt.

7.1.STATUSLEISTE
Die Statusleiste ist in allen Schiedsrichterfunktionen sichtbar.

BATTERIEANZEIGE

GPS-ANZEIGE
Griin = Gesperrt
Rot = Nicht gesperrt

Grau = Aus >

20:08:37

L}
REFCOM Il PRO-ANZEIGE U U D U U
. PULSBAND-ANZEIGE

Grln = Gesperrt

Gelb = Ubertragung lauft v . Grin rbunden
Rot = Nicht ver%un%en +00:00 s15:00 Rot = Nicht verbunden

Grau = Nicht gekoppelt Grau = Nicht gekoppelt

7.2. SCHIEDSRICHTERUHR

Die Uhr bietet vier Spieluhren: Fultball/Soccer, Futsal, Feldhockey und Rugby. Fir Fuball/Soccer
stehen die Modi Classic, Pro und Youth zur Verfiigung. Classic ist eine einfache Spieluhr zur schnellen
Steuerung der Spielzeit. Youth ermdglicht die schnelle Erfassung von Toren und Strafen. PRO erlaubt
zusatzlich die Zuordnung und Erfassung von Toren, Karten und Auswechslungen pro Spieler. Alle
Spielprogramme werden individuell eingerichtet und bieten volle Flexibilitat. Das Spielprogramm wird
durch Tippen auf den Spielkreis gestartet.

7.2.1. SPIELEINSTELLUNGEN
Spieleinstellungen kdnnen auf zwei Arten vorgenommen werden: tiber die Uhr oder tber die Spintso
App. Beachten Sie, dass einige erweiterte Einstellungen sowie
Spielerlisten nur in der App bearbeitet werden koénnen.

3
Uber die App: Wahlen Sie den Tab HOME und anschlieRend "MATCH +*. PERIODS
Uber die Uhr: Tippen Sie auf die Einstellungen fiir die jeweilige Sportart. PERIOD TIME

Danach tippen Sie auf die Einstellung, die angepasst oder angezeigt
werden soll.
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- Eine Einstellung wird durch Tippen auf den Bildschirm oder durch Drehen des X-Buttons angepasst.

- Eine neue Einstellung wird durch Driicken der START/STOP-Taste gespeichert.

- Das Verlassen oder Abbrechen einer neuen Einstellung erfolgt durch Wischen nach rechts oder durch
Driicken der EVENT/LAP-Taste.

- Hinweis: Eine neue Einstellung wird nur gespeichert, wenn sie mit der START/STOP-Taste bestitigt
wird.

Alle tber die Uhr verfligharen Einstellungen werden unten beschrieben.
7.2.1.1. ALLGEMEINE EINSTELLUNGEN
PERIODEN: Einstellung von 1 bis 9 Perioden.

PERIODENZEIT: Einstellung der einzelnen Periodenzeit zwischen 00:00 und 99:59 (mm:ss). Durch
Bestétigen einer Periode wird die Einstellung der nachsten Periode angezeigt. Wischen Sie nach links,
um die Zeit der nachsten Periode anzuzeigen. Beachten Sie, dass die Zeit jeder Periode individuell
eingestellt wird.

PAUSENZEIT: Einstellung der einzelnen Pausenzeit zwischen 00:00 und 99:59 (mm:ss). Durch
Bestétigen einer Pausenzeit wird die Einstellung der nachsten Pausenzeit angezeigt, sofern mehrere
verwendet werden. Wischen Sie nach links, um die Zeit der ndchsten Pausenzeit anzuzeigen, sofern
mehrere verwendet werden. Beachten Sie, dass die Zeit jeder Pausenzeit individuell eingestellt wird.

INDIKATION: Einstellung der Vibrationsstarke und/oder des Signaltons zwischen 1 und 5 oder Aus.

START/STOP: Diese Option legt fest, wie das Spiel mit der START/STOP-Taste gestartet, pausiert und
neu gestartet wird. Wahlen Sie KURZDRUCK, LANGDRUCK oder DOPPELDRUCK.

KURZDRUCK: Die Taste wird sofort aktiviert.

LANGDRUCK: Die Taste wird nach 1,5 Sekunden Driicken aktiviert (verhindert unbeabsichtigtes
Drticken).

DOPPELDRUCK: Die Taste wird beim zweiten Driicken sofort aktiviert (verhindert unbeabsichtigtes
Driicken und ermdglicht eine schnellere Steuerung der Periodenzeit als LANGDRUCK).

GPS: Tracking ein/aus. GPS aus verlangert die Betriebszeit.

DISPLAY: ALWAYS ON oder HANDDREHUNG wahlen.

ALWAYS ON: Bildschirm dauerhaft aktiv.

HANDDREHUNG: Bildschirm dimmt auf minimale Helligkeit und wird durch Handgelenkdrehung oder
Tippen reaktiviert. Verlangert die Betriebszeit, besonders bei GPS AUS.

MATCH VIEW: Ansicht im Spiel wahlen: NORMAL oder HOHE SICHTBARKEIT.

NORMAL: Standarddesign von Spintso.

HOHE SICHTBARKEIT: besser lesbare Schrift.

PERIODENZAHLUNG: UP oder DOWN wahlen.

UP: Zeit zahlt hoch.

DOWN: Zeit zahlt runter.

PERIODENALARM: ON oder OFF. Alarm vor Periodenende (einstellbare Zeit).

ON: Vibration oder Ton zum Alarmzeitpunkt.

OFF: Kein Alarm.

ALARMZEIT: 00:00—99:59 (mm:ss). Abhangig vom PERIODENALARM. Z. B. 01:00 = Alarm 1 Min. vor
Periodenende.
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7.2.1.2. SPORTSPEZIFISCHE EINSTELLUNGEN

TEAMFARBE: 11 Farben fir Heim- und Auswartsteam wahlen.
STRAFZEIT: 00:00-99:59 (mm:ss).

EREIGNISZEIT: ON/OFF

ON: Gesamtspielzeit wird bei Ereignis (Tor/Strafe) 3 Sek. angezeigt.
OFF: Keine Anzeige der Gesamtspielzeit bei Ereignis.

PAUSE NACH TOR: ON/OFF

ON: Zeitzahler stoppt nach Tor.

OFF: Lauft weiter.

PAUSE NACH STRAFE: ON/OFF

ON: Zeitzahler stoppt nach Strafe.

OFF: Lauft weiter.

PAUSE NACH FOUL: ON/OFF

ON: Zeitzahler stoppt nach Foul.

OFF: Lauft weiter.

TIME-OUT-ZEIT: 00:00—-99:59 (mm:ss).

GRUNE KARTE ZEIT: 00:00-99:59 (mm:ss).

GELBE KARTE 1 ZEIT: 00:00-99:59 (mm:ss).

GELBE KARTE 2 ZEIT: 00:00-99:59 (mm:ss).

GELBE KARTE ZEIT: 00:00—99:59 (mm:ss).

ROT-TIMER: ON/OFF

ON: Timer bei roter Karte aktiv.

OFF: Kein Timer.

ROT-ZEIT: 00:00-99:59 (mm:ss).

VERLETZUNGSZEIT: 00:00-99:59 (mm:ss).

CON-ZEIT: 01-99 (s).

STRAFSTOSS-ZEIT: 01-99 (s).

TRY, CONV, PEN KICK, DROP KICK, PEN TRY SCORE: Punktewert 1-9 einstellen.

7.2.2 SPIEL
Bildschirm antippen und Spiel wahlen: FOOTBALL/SOCCER (CLASSIC/YOUTH/PRO), FUTSAL, FELD-
HOCKEY oder RUGBY.

7.2.2.1 GENERELLE SPIELVORBEREITUNG

LADEN: Sicherstellen, dass der Akku fiir das gesamte Spiel ausreicht. Hoherer Verbrauch durch
Always-On-Display, GPS und Vibration. Uhr vor Spielbeginn vollsténdig laden. Empfohlene Ladezeit:
mind. 3 Stunden.

SETUP: Sicherstellen, dass alle Spieleinstellungen vor Spielbeginn korrekt eingestellt sind. Beachten
Sie, dass bei mehreren Perioden oder Pausen jede Periodenzeit und Pausenzeit separat eingestellt
werden muss (z. B. bei 2 oder mehr Perioden/Pausen).

GPS: Fur Aufzeichnung muss GPS verbunden sein. Nach langerer Inaktivitat kann die Verbindung je
nach Empfang 0,5-2 Min. dauern. Fir schnellere Verbindung AGPS Uber die Spintso Watch App aktu-
alisieren und vor dem Spiel kurz GPS verbinden (bis einige Stunden vorher moglich). Offenes Gelande
und Stillstand beschleunigen die Verbindung. In Stadten kann die erste Verbindung langer dauern;
danach funktioniert die Aufzeichnung zuverlassig.
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7.2.2.2. ALLGEMEINE SPIELSTEUERUNG

Das passende Spiel wird am besten bereits beim Aufwarmen ausgewahlt. Dann hat das GPS
gentigend Zeit, eine Verbindung herzustellen, und die Uhr ist beim Spielstart vollstandig bereit. (Das
Spiel kann auch ohne GPS-Fix gestartet werden.)

Nach der Auswahl eines Spiels werden folgende Aktionen ausgefihrt:

a. Der Bildschirm ist vollstandig ausgeschaltet.

b. Der Touchscreen dient nur zum Reaktivieren des Displays.

c. Bluetooth zum Telefon ist deaktiviert.

d. Alle Benachrichtigungen und der Alarm sind deaktiviert.

e. GPS versucht zu verbinden, wenn aktiviert. Bei GPS-Fix wechselt das Symbol von Rot zu Griin.
f. Anzahl der Spielperioden, Dauer der ersten Periode und der ersten Pause werden angezeigt.

g. Alle Spieluhrfunktionen werden iber START/STOP und die Event-/Lap-Taste gesteuert.

h. Vibration und/oder Signalton bei Tastendruck und Spielereignissen sind aktiviert.

7.2.2.3. ALLGEMEINE SPIELANZEIGEN
Die Uhr signalisiert alle Ereignisse durch Vibration und/oder Signalton.

7.2.2.3.1. ALLGEMEINE SPIELANZEIGEN

KURZE Vibration: 1 Sekunde. Beim Start der Periode.

MITTLERE Vibration: 2 Sekunden. Beim Stoppen der Periodenzeit, bei Strafzeit = 0 und beim Bestati-
gen von Auswahl im Spielmendi.

LANGE Vibration: 5 Sekunden. Am Ende der Periode und der Pause.

ERINNERUNGS-Vibration: 3 Vibrationen, alle 10 Sekunden wiederholt. Wenn die Periodenzeit
wahrend einer Periode gestoppt ist (Pause).

ALARM-Vibration: 6 Vibrationen in 6 Sekunden.

7.2.2.3.2. SIGNALTON

KURZER Signalton: Ein kurzer Piepton. Beim Start der Periode aktiviert.

MITTLERER Signalton: Zwei kurze Pieptone. Beim Stoppen der Periodenzeit, bei Strafzeit = 0 und
beim Bestatigen von Auswahl im Spielmenu aktiviert.

LANGER Signalton: 10 Pieptone in 5 Sekunden. Am Ende der Periode und am Ende der Pause aktivi-
ert.

ERINNERUNGSTON: Zwei Dreifach-Pieptone, alle 10 Sekunden wiederholt. Aktiviert, wenn die Perio-
denzeit wahrend einer Periode gestoppt ist (Pause).

ALARMTON: Fiinf Doppelpieptone innerhalb von fiinf Sekunden.
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7.2.24. FUSSBALL, CLASSIC UND PRO MATCH

7.2.24.1. SPIELANSICHT AKTUELLE ZEIT

Zeigt die Echtzeit an. Das
12-/24-Stunden-Format wird
CLASSIC & PRO durch die Einstellungen Ihres
Telefons bestimmt.
3

AUFWARTSZAHLER

ZUSATZLICHER TIMER 20:08:37 Zeigt die kontinuierlich ver-

Zeigt, wie lange die aktuelle

strichene Zeit seit Beginn der

Periode pausiert ist. aktuellen Periode. Wahrend
U U U u U U der Pause lauft die Zeit weiter.
[ Beim Start der nachsten Peri-

PERIODENTIMER

ode wird der Aufwartszahler
+00:00 s15:00 auf die Summe aller vorherigen

Zeigt die Spielzeit Spielperioden gesetzt und zahlt
der Periode. dann weiter.

PERIODENNUMMER
Zeigt die aktuelle Spielperi-
ode.

7.2.24.2. START/STOP-TASTE - SPIELSTEUERUNG

PAUSENTIMER ODER ALARMMELDUNG
*Pausentimer zeigt die verbleibende
Zeit bis zum Start der nachsten
Periode an. Nur wahrend der Pause
sichtbar.

+Alarmmeldung zeigt die Alarmzeit
durch flinfmaliges Blinken, wenn der
Alarm ausgeldst wird.

Das Spiel wird durch Driicken der START/STOP-Taste gestartet. Die Funktion der Taste hangt von
der Einstellung fir kurzen Druck, langen Druck oder Doppeldruck ab.

Fir die CLASSIC- und PRO-Spieluhren empfehlen wir die Aktivierung per Doppeldruck. Sie bietet
eine schnelle und zugleich sichere Steuerung des Periodentimers.

Wird die Spieluhr versehentlich zu friih gestartet, kann die aktuelle Spielperiode zurlickgesetzt
werden. Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedriickt. Nach 3 Sekunden
erscheint eine blinkende Meldung ,PERIOD MENU". Nach dem Aufrufen des Ments driicken Sie die
START/STOP-Taste kurz, um die Option ,RESET PERIOD" zu markieren. Bestatigen Sie die Auswahl,
indem Sie die START/STOP-Taste gedrlickt halten, bis die Periode zurlickgesetzt ist.

Wahrend einer Spielperiode kann die Periodenzeit durch Driicken der START/STOP-Taste pausiert
werden. Die Zusatzzeit beginnt aufzuzahlen, und die Uhr vibriert und/oder gibt alle 10 Sekunden
einen Signalton aus, um den Schiedsrichter daran zu erinnern, dass die Zeit pausiert ist. Durch
erneutes Driicken der START/STOP-Taste wird die Periodenzeit fortgesetzt. Die Zusatzzeit wird
dabei ebenfalls angehalten.

Tritt wahrend einer Spielperiode ein Ereignis wie ein Gewitter auf, konnen alle Spieluhren ein-
schlielich des Zusatztimers pausiert werden. Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden
lang gedriickt. Nach 3 Sekunden erscheint die blinkende Meldung ,PERIOD MENU". Nach dem
Aufrufen des MenUs ist die Option ,INCIDENT BREAK" markiert. Bestatigen Sie die Auswahl, indem
Sie die START/STOP-Taste gedrtickt halten, bis der Incident Break aktiviert ist. Falls ,INCIDENT
BREAK" nicht markiert ist, drlicken Sie die START/STOP-Taste kurz, bis die Option ausgewahlt ist.
Beenden Sie den Incident Break durch Driicken der START/STOP-Taste und wéahlen Sie entweder
,CONTINUE MATCH" oder ,EXIT MATCH".

Das Ende der Spielperiode wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt.
AnschlieRend beginnt die Pausenzeit herunterzuzahlen.
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- Das Ende der Pausenzeit wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt.

- Starten Sie die neue Periode durch Driicken der START/STOP-Taste. Jede neue Spielperiode wird
manuell gestartet und kann sowohl vor als auch nach Ablauf der Pausenzeit beginnen.

- Das Ende der letzten Spielperiode wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton
angezeigt. Beachten Sie, dass der TOT-Timer weiterlauft, falls nach dem Spielende noch eine gelbe
oder rote Karte vergeben werden muss.

- Um die Spieluhr nach vollstandigem Spielende zu verlassen, halten Sie die START/STOP-Taste 6
Sekunden lang gedriickt. Nach 3 Sekunden erscheint eine blinkende Meldung, dass Sie das Spiel

verlassen werden.

- Um das Spiel vorzeitig zu beenden, wahlen Sie im Periodenmeni "EXIT MATCH".

7.2.24.8. START/STOP-TASTE - SPIELBEISPIEL 2+45, PAUSENZEIT 15 MIN.

Alle Start-, Stopp- und Neustartfunktionen werden durch Driicken der START/STOP-Taste ausgefihrt.

3

20:00:00

+00:00 515:00
45:00

PRO-Match ist ausgewahlt.
Die Spieleinstellungen
werden angezeigt: Anzahl der
Spielperioden sowie die Dauer
der ersten Periode und der
ersten Pause.

Spiel verlassen.

Die START/STOP-Taste
wird langer als 6 Sekunden
gedriickt, um das Spiel
manuell zu verlassen. "EXIT
MATCH" blinkt in den letzten
3 Sekunden, um anzuzeigen,

dass das Spiel verlassen wird.

10 min

15 min

3

20:10:00

000:00 il 000:01 el 015:01

+00:00
44:59

Das Spiel wird gestartet.
Die Periodenzeit beginnt
herunterzuzéhlen, und
die Gesamtzeit beginnt
aufzuzahlen. Die Pausenzeit
wird ausgeblendet. Periode
Nr. 1 wird angezeigt.

3

2146:31

+00:00

00:00

Das Spiel ist beendet.

Die Periodenzeit ist beendet,
und die Pausenzeit bleibt
ausgeblendet. Die Gesamtzeit
lauft weiter.

15 min

3

20:25:00

+00:01
30:00

Die Spielzeit ist gestoppt.
Die Periodenzeit ist nun
gestoppt. Die Zusatzzeit
beginnt aufzuzahlen. Die
Gesamtzeit |auft weiter.

3

210131

+00:00

44:59

Die zweite Periode hat
begonnen.

Die Periodenzeit beginnt
herunterzuzahlen, und die
Gesamtzeit beginnt bei 45:00
aufzuzahlen. Die Pausenzeit
(00:00) wird ausgeblendet,
und die Zusatzzeit wird
zuriickgesetzt. Periode Nr. 2
wird angezeigt

30 sek

16 min

3
20:25:31

015:31

+00:30
28:59

Die Spielzeit wird fortgesetzt.
Die Periodenzeit lauft wieder
weiter herunter, und die
Zusatzzeit stoppt. Die
Gesamtzeit |auft weiter.

20:45:31

Nl 0S0:01 gl 045:01 Rgmll 045:31

45 min

+00:30 81458

00:00

Die Pausenzeit zwischen den
Perioden startet automatisch.
Die Periodenzeit ist beendet,
und die Pausenzeit beginnt
herunterzuzahlen. Die
Gesamtzeit |auft weiter.
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7.2244. PRO - SPIELSTEUERUNG

Die PRO-Spielsteuerung ist identisch mit CLASSIC, bietet jedoch die Mdglichkeit, Tore, gelbe und rote
Karten sowie Auswechslungen zu erfassen. Diese Zusatzfunktionen werden tber die EVENT/LAP-
Taste gesteuert. Das EVENT/LAP-Menu funktioniert wie das PERIOD-Men(.

Zur Erfassung von Teams und Spielernamen muss die vollstédndige Einrichtung des PRO-Matches in
der Spintso-Uhren-App erfolgen.

- Startaufstellung nach dem Ansto wird nach dem Miinzwurf mit der EVENT/LAP-Taste erfasst.

- Start, Pause und Neustart des Spiels erfolgen wie gewohnt durch Driicken der START/STOP-Taste.

- Tore, gelbe/rote Karten oder Auswechslungen werden durch Driicken der EVENT/LAP-Taste
erfasst.

- Die AnstoBmannschaft fir die nachste Periode wird wahrend der Pause durch einmaliges Driicken
der EVENT/LAP-Taste angezeigt.

7.2.24.5. EVENT/LAP-MENU
Die MenUoptionen unterscheiden sich leicht je nach Spielphase.

Vor Spielbeginn. Wahrend der Pause. Wahrend der Pause.

> ARSENAL FC @ ARSENAL FC ARSENAL - TOTTENH.
. e00-000
Driicken 1 Driicken 1 Driicken 2-6
Die Anstomannschaft wird Durch einmaliges Driicken der EVENT/  Gleiche Reihenfolge wie
vor dem Start der Spieltimer LAP-Taste wahrend der Pause wird "WAHREND DER
ausgewahlt. die AnstoBmannschaft fir die zweite SPIELPERIODE".

Spielperiode angezeigt.
Wahrend der Spielperiode.

3 3
"? %
ARSENAL - TOTTENH. 06 DURDEL 01 HOGSTROM
eoL-030 ARSENAL FC ARSENAL FC
05S6:34 26:34 0S6:34
Driicken 1 Driicken 2 Driicken 3
Tormenii Meni fir gelbe Karten Menti fur rote Karten
3
Tz
h S
ARSENAL FC
4= 01 HOGSTROM
12 DAHLIN
056:34
Driicken 4 Driicken 5
Auswechselungsment Letzte Aktion riickgéngig machen

- Die EVENT/LAP-Taste wird gedriickt und losgelassen, um zwischen den verschiedenen Optionen
zu wechseln. Jede Option zeigt Informationen und die Ereigniszeit der letzten Erfassung an.

- Halten Sie die EVENT/LAP-Taste bei der gewlinschten Option gedriickt, um ein Ereignis auszu-
wahlen.

- Das Menii wird 5 Sekunden nach dem letzten Tastendruck automatisch verlassen.

- Beachten Sie, dass zwei gelbe Karten fir denselben Spieler zu einer roten Karte fiihren.
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7.2.24.6. PRO-SPIEL - EREIGNISERFASSUNG

Alle Aktionen werden durch Driicken der EVENT/LAP-Taste ausgefiihrt. Das folgende Beispiel zeigt die
Erfassung einer roten Karte.

3
ARSENAL FC

> SERIOUS

> ARSENAL FC @

SCHRITT 1. Driicken Sie die

3
> SCHRITT 2. Wahlen Siedas ~ SCHRITT 3. Wahlen Sie den entsprech-
EVENT/LAP-Taste dreimal, um die - petreffende Team durch Driicken enden Grund durch Driicken der Taste

Option fiir die rote Karte anzuzei- der Taste aus. Halten Sie die Taste aus. Halten Sie die Taste gedriickt, um
gen. Halten Sie die Taste gedrlickt, gedriickt, um die markierte Option

SERIOUS
> 01 HOGSTRGM
. die markierte Option zu bestétigen.
um die rote Karte auszuwahlen. zu bestétigen. Dieser Schritt ist optional und kann
deaktiviert werden

3
20:08:37

~43:06

< SCHRITT 4. Wahlen Sie
3 den betreffenden Spieler
&«— CONFIRM

durch Driicken der Taste
RED CARD

01 HOGSTROM

aus. Halten Sie die Taste
[ARGENALIEG gedriickt, um die markierte
+00:00 815:00 ”‘;’f:,;‘;;f;n’;" Option zu bestatigen. Spiel-
ARSENAL FC oK er, die bereits eine rote Karte
05S6:34 CANCEL erhalten haben, konnen
nicht ausgewahlt werden
SCHRITT 6. Um den TOT-Zeit- Die Uhr kehrt zur normalen SCHRITT 5. Uberpriifen Sie alle und sind durchgestrichen
stempel der roten Karte anzuzei- Spielansicht zuriick. Eingaben und bestatigen Sie mit dargestellt
gen, driicken Sie die EVENT/ "OK" durch Drticken der Taste
LAP-Taste dreimal..
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7.2.2.5. FUSSBALL, JUGEND

AKTUELLE ZEIT

Zeigt die Echtzeit an. Das
7.2.2.5.1. SPIELANSICHT 12-/24-Stunden-Format wird durch
JUGEND die Einstellungen lhres Telefons
PERIODENNUMMER bestimmt.

Zeigt die aktuelle Spielperi-

odean. 3 PERIODENTIMER

20:08:37 Zeigt die Spielzeit der Periode an.

STRAFZEITZAHLER ]
Zeigt die alteste aktuell p2 - PAUSENTIMER ODER ALARMMELDUNG

aktive Strafzeit an. Die - Pausentimer: Zeigt die verblei-

i bende Zeit bis zum Start der
gt?;g;?tlsnA;rzoalszp?Q pr1 15:00 e15:00 nachsten Pgriode. Nur wahrend
betrégt neun. O vomMe  away Q der Pause sichtbar.

09 - 24 - Alarmmeldung: Zeigt die

Alarmzeit durch fiinfmaliges Blink-

en an, wenn der Alarm ausgeldst
STRAFZEITTIMER wird.
Zeigt die verbleibende Zeit, bis ein Spiel-
er wieder auf das Spielfeld darf. Wenn
mehrere Strafzeiten gleichzeitig aktiv
sind, erscheint die neuere Strafzeit,
nachdem die altere beendet und aus-
geblendet wurde.

TEAMFARBE
Zeigt die Farben der Heim- und Auswartsteams
an.

TEAM-SCORE-ZAHLER
Zeigt die Anzahl der fir jedes Team erfassten Tore an. Die
maximale Anzahl an Toren ist auf 99 begrenzt.

7.2.2.5.2. SPIELSTEUERUNG JUGEND
- Das Spiel wird durch Driicken der START/STOP-Taste gestartet. Die Funktion der Taste héngt von
der Einstellung fir kurzen Druck, langen Druck oder Doppeldruck ab.

- Fir die Jugend-Spieluhr empfehlen wir die Aktivierung per Kurzdriick. Sie bietet die praktischste
Steuerung der Spieluhr sowie des Jugend-Ereignismends.

- Die laufende Gesamtzeit (TOT) wird durch Driicken und Halten der EVENT/LAP-Taste angezeigt.

- Wird die Spieluhr versehentlich zu friih gestartet, kann die aktuelle Spielperiode zurlickgesetzt
werden. Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedrickt. Nach 3 Sekunden
erscheint eine blinkende Meldung, dass die Periode zurtickgesetzt wird.

- Nach Spielbeginn kann das Jugend-Ereignismeni durch Driicken der START/STOP-Taste auf-
gerufen werden. Das Offnen, Schliefen und Navigieren im Men( wird durch kurze Bestatigungssig-
nale angezeigt. Das Jugendmend und seine Optionen werden separat beschrieben.

- Das Ende der Spielperiode wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt.
Anschlielfend beginnt die Pausenzeit herunterzuzéhlen.

- Das Ende der Pausenzeit wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt.

- Starten Sie die neue Periode durch Driicken der START/STOP-Taste und Auswahl von "Kick-off"
im Jugend-Ereignismen. Jede neue Spielperiode wird manuell gestartet und kann sowohl vor als
auch nach Ablauf der Pausenzeit beginnen.

- Zum Verlassen der Spieluhr halten Sie die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedriickt. Nach 3
Sekunden erscheint eine blinkende Meldung zum Verlassen des Spiels. Ein Verlassen ist nur nach
Spielende oder nach Zuriicksetzen einer Spielperiode mdglich.
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7.2.2.5.3. JUGEND-EREIGNISMENU
Die Optionen des Jugend-Ereignismenis unterscheiden sich leicht je nach Spielphase.

3 3 3
EVENT MENU EVENT MENU EVENT MENU
O > KICK-OFF

O
> GOAL AWAY Q

o
> CONT. MATCH @]

Normal Wahrend der Spielpause Wihrend der Pause

Meniinavigation

Nach Spielbeginn wird das Menu durch Driicken der START/STOP-Taste aufgerufen. Der erste
Eintrag ist markiert und zur Aktivierung bereit.
Durch wiederholtes Driicken der START/STOP-Taste wird durch das Meni navigiert. Der aktuell
ausgewahlte Eintrag wird nach Loslassen der Taste markiert.
Zur Aktivierung des markierten Eintrags halten Sie die START/STOP-Taste 1 Sekunde lang
gedrtickt. Lassen Sie die Taste nach der Vibrationsbestatigung los.
Das Meni wird nach 5 Sekunden ohne Eingabe automatisch verlassen. Der markierte Eintrag wird
dann nicht aktiviert.
Das Mend ist fiir schnelle Bedienung ausgelegt. Wenn Sie die Positionen der Eintrdge kennen, ist
keme Anzeige erforderlich. Zum Beispiel:
Tor Heim registrieren: Taste kurz driicken, dann gedriickt halten, Vibrationsbestatigung
abwarten und loslassen.
Tor Auswarts registrieren: Taste zweimal kurz driicken, dann gedriickt halten, Vibrations-
bestatigung abwarten und loslassen.
Spiel pausieren: Taste dreimal kurz driicken, dann gedriickt halten, Vibrationsbestatigung
abwarten und loslassen.
Und so weiter.

Meniipunkte

KICK-OFF: Startet Periode 2 bis 9.

TOR HEIM: Ein Tor wird dem Heim-Score hinzugefiigt.

TOR AUSWARTS: Ein Tor wird dem Auswarts-Score hinzugeflgt.

SPIEL PAUSIEREN: Periodentimer und aktive Strafzeittimer werden angehalten. Alle 10 Sekunden
erfolgt eine Vibration als Erinnerung, dass die Spielzeit pausiert ist.

SPIEL FORTSETZEN: Periodentimer und aktive Strafzeittimer werden fortgesetzt.

STRAFE: Der Strafzeittimer wird aktiviert. Weitere Strafzeittimer (maximal neun) kénnen ebenfalls
aktiviert werden, werden jedoch ausgeblendet, bis der alteste Timer null erreicht hat. Die Uhr vibri-
ert, wenn der Strafzeittimer null erreicht. Eine Strafzeit, die bis zum Periodenende nicht abgelaufen
ist, wird pausiert und zu Beginn der ndchsten Periode fortgesetzt. Jede Strafe erhélt eine eindeu-
tige Nummer (1-9).

LETZTE AKTION RUCKGANGIG: Hebt die letzte Aktion auf (Tor oder Strafe).

MERCY END: Diese Option ist nur wahrend der Spielpause sichtbar und dient dazu, die aktuelle
Spielperiode vorzeitig zu beenden.
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7.2.2.54. JUGENDSPIELBEISPIEL 3«20, PAUSENZEIT 10 MIN.

3

14:00:00

pr1 05:00 & 10:00
O nome  away O
00 - 00

-20:00 e

10 min

3
EVENT MENU

3

14:10:01

» 19:59 N

5min

o
> GOAL AWAY Q

O vome  amy O
00 - 00

—

5sek

Das Spiel wird durch
Driicken der Taste gestartet.
Die Periodenzeit beginnt
herunterzuzahlen. Strafzeit
und Pausenzeit werden
ausgeblendet. Periode Nr. 1
wird angezeigt

Jugendspiel ausgewahlt.
Die Spieleinstellungen
werden angezeigt: Anzahl der
Spielperioden, Strafzeit sowie
die Dauer der ersten Periode
und der ersten Pause

3
14:23:15

3
EVENT MENU

> PAUSE MATCH

Die Uhr kehrt zur Schiedsrich-
teransicht zuriick. Periodenzeit
und Strafzeit PT1 werden
angehalten

\L 4 min

3
EVENT MENU
o

Das Spiel wird pausiert. Das
Ereignisment wird aufgerufen
und "Spiel pausieren” aus-
gewahlt.

3

14:27:20

—

5 sek

> CONT. MATCH
P11 OL:S3
O nove  amy O
00 -01

Die Uhr kehrt zur Schieds-
richteransicht zuriick.
Periodenzeit und Strafzeit
PT1 laufen wieder weiter
herunter.

Das Spiel wird fortgesetzt.

Das Jugend-Schnellmeni

wird aufgerufen und "Spiel
fortsetzen" ausgewahlt.

3
14:44:17

O vome  amy O
00 - 01

A

3 min

0843 e

08:44 min

Tor Gast wird erfasst. Das
Ereignismen( wird aufgerufen
und "Tor Auswaérts" aus-
gewahlt. Die Kick-off-Option
ist ausgeblendet und nicht
aktiv. Die Periodenzeit lauft im
Hintergrund weiter herunter.

3

14:20:10

P11 O4:58
O vome  amy O
00 -01

Die Uhr kehrt zur Schieds-
richteransicht zuriick.
Strafzeit PT1 beginnt herunt-
erzuzéhlen. Die Periodenzeit
|auft weiter herunter.

3

14:36:05

8 09:59
Onove  amy O
00 - 0L

Die Pausenzeit beginnt. Die
Periodenzeit ist beendet, und
die Pausenzeit beginnt au-
tomatisch herunterzuzahlen.
(Die Strafzeit PT1 wurde
durch Vibration signalisiert
und nach Erreichen von 00:00
entfernt.)

3

14:37:16

810:00
O vome  amy O
00 - 01

1 min

3
14:15:05

O vome  amy O
00 -01

Die Uhr kehrt zur Schieds-
richteransicht zuriick. Der
Auswarts-Score wird um eins
erhoht. Die Periodenzeit lauft
weiter herunter.

\I/ 5 min

3
EVENT MENU

- 1149 8

5sek

> PENALTY

Eine Strafe wird erfasst. Das
Ereignisment wird aufgerufen
und "Strafe" ausgewahlt. Die
Periodenzeit lauft im
Hintergrund weiter herunter.

3
EVENT MENU
> KICK-OFF

- 00:00 == 9

Die 2. Periode wird versehen-
tlich zu friih gestartet. Die
Periodenzeit beginnt herunter-
zuzahlen. Die Pausenzeit wird
ausgeblendet. Periode Nr. 2
wird angezeigt

\l/ 10 sec

Die 2. Periode wird gestartet.
Die Periodenzeit beginnt
gedriickt, um das Spiel herunterzuzahlen. Die
manuell zu verlassen. "EXIT Pausenzeit wird ausgeblen-
MATCH" blinkt in den letzten det.

3 Sekunden, um anzuzeigen,
dass das Spiel verlassen wird.

Spielende. Die Taste wird
langer als 6 Sekunden

2. Periode bereit. Aktuelle
Periodennummer, volle
Periodenzeit und ndchste
Pausenzeit werden angezeigt.
Die Torstande bleiben
unverandert. Die Periodenzeit
ist gestoppt.

Die 2. Periode wird zuriick-
gesetzt. Die Taste wird langer
als 6 Sekunden gedriickt, um

die Periode zuriickzusetzen.

"RESET PERIOD" blinkt in
den letzten 3 Sekunden, um
anzuzeigen, dass die Periode
zurlickgesetzt wird
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7.2.2.6. FUTSAL
7.2.2.6.1. SPIELANSICHT

PERIODENNUMMER
Zeigt die aktuelle
Spielperiode an.

STRAFZEITZAHLER

Zeigt die alteste aktuell
aktive Strafzeit an. Die
maximale Anzahl an
Strafzeiten pro Spiel
betragt neun.

STRAFZEITTIMER

JUGEND

D
20:08:37

- 20:00

pT1 02:00 8 15:00
O Hove away O

AKTUELLE ZEIT

Zeigt die Echtzeit an. Das
12-/24-Stunden-Format wird durch
die Einstellungen Ihres Telefons
bestimmt.

PERIDDENTIMER
Zeigt die Spielzeit der Periode an.

PAUSENTIMER ODER ALARMMELDUNG

- Pausentimer (B): Zeigt die verbleibende
Zeit bis zum Start der néchsten Periode.
Nur wahrend der Pause sichtbar.

- Alarmmeldung: Zeigt die Alarmzeit durch
fiinfmaliges Blinken an, wenn der Alarm
ausgeltst wird.

- Time-out-Timer (T): Wird nach

00 ¢ 00
00 £ 00

Auslosung eines Time-outs angezeigt.
In diesem Fall werden Perioden- und
Strafzeittimer pausiert.

Zeigt die verbleibende Zeit,

bis ein Spieler wieder auf das
Spielfeld darf. Wenn mehrere
Strafzeiten gleichzeitig aktiv
sind, wird die neuere angezeigt,
nachdem die altere beendet und
ausgeblendet wurde. an.

TEAMFARBE
Zeigt die Farben der Heim- und Auswartsteams

TEAM-SCORE-ZAHLER & TEAM-FOUL-ZAHLER

- G zeigt die Anzahl der fir jedes Team erfassten Tore an. Die maximale Anzahl an Toren ist auf 99
begrenzt.

- F zeigt die Anzahl der fir jedes Team erfassten Fouls an. Die maximale Anzahl an Fouls ist auf 99
begrenzt. Ab sechs Fouls wird eine mittlere Anzeige ausgeldst. Die Fouls werden nach der ersten Periode
zurlickgesetzt und starten wieder bei null.

7.2.2.6.2. FUTSAL-SPIELSTEUERUNG
Das Spiel wird durch Driicken der START/STOP-Taste gestartet. Die Funktion der Taste hangt von der
Emstellung fiir kurzen Druck, langen Druck oder Doppeldruck ab.

- Fur die Futsal-Spieluhr empfehlen wir die Aktivierung per Kurzdriick. Sie bietet die praktischste Steuerung
der Spieluhr und des Ereignismends.

- Die laufende Gesamtzeit (TOT) wird durch Driicken und Halten der EVENT/LAP-Taste angezeigt.

- Wird die Spieluhr versehentlich zu frih gestartet, kann die aktuelle Spielperiode zuriickgesetzt werden.
Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedrtickt. Nach 3 Sekunden erscheint eine blink-
ende Meldung, dass die Periode zurlickgesetzt wird.

- Nach Spielbeginn kann das Ereignisment durch Driicken der START/STOP-Taste aufgerufen werden. Das
Offnen, Verlassen und Navigieren im Meni wird durch kurze Signale bestatigt. Das Futsal-Ereignismenti
und seine Optionen werden separat beschrieben.

- Das Ende der Spielperiode wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt. An-
schlieBend beginnt die Pausenzeit herunterzuzahlen.

- Das Ende der Pausenzeit wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt.

- Starten Sie die neue Spielperiode durch Driicken der START/STOP-Taste und Auswahl von ,Kick-off" im
Ereignismen. Jede neue Spielperiode wird manuell gestartet und kann sowohl vor als auch nach Ablauf
der Pausenzeit beginnen.

- Um die Spieluhr zu verlassen, halten Sie die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedrtickt. Nach 3
Sekunden erscheint eine blinkende Meldung, dass Sie das Spiel verlassen werden. Das Verlassen ist nur
nach Spielende oder nach Zurticksetzen einer Spielperiode méglich.
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7.2.2.6.3. FUTSAL-EREIGNISMENU
Die Optionen des Futsal-Ereignismenis unterscheiden sich leicht je nach Spielphase.

3 3 3
EVENT MENU EVENT MENU EVENT MENU
> BOAL HOME @ > CONTINUE MATCH > KICK-OFF

[ ]
@]

3 3
EVENT MENU EVENT MENU
> UNDD LAST > UNDO LAST

Normal Wahrend der Spielpause Wihrend der Pause

Meniinavigation
- Nach Spielbeginn kann das Men( durch Driicken der START/STOP-Taste aufgerufen werden. Der
erste Eintrag ist markiert und zur Aktivierung bereit.
- Durch wiederholtes Driicken der START/STOP-Taste wird durch das Menu navigiert. Der aktuell
ausgewahlte Eintrag wird nach Loslassen der Taste markiert.
- Zur Aktivierung des markierten Eintrags halten Sie die START/STOP-Taste 1 Sekunde lang
gedrlickt. Lassen Sie die Taste nach der Vibrationsbestatigung los.
- Das Meni wird nach 5 Sekunden ohne weitere Eingabe automatisch verlassen. Der markierte
Eintrag wird dann nicht aktiviert.
- Das Menli ist fur schnelle Bedienung ausgelegt. Wenn Sie die Positionen der Meniipunkte kennen,
ist kein Blick auf das Display erforderlich. Zum Beispiel:
. Tor Heim registrieren: Taste kurz driicken, dann gedriickt halten, Vibrationsbestatigung
abwarten und loslassen.
Tor Auswarts registrieren: Taste zweimal kurz driicken, dann gedrickt halten, Vibrations-
bestatigung abwarten und loslassen.
Foul Heim registrieren: Taste dreimal kurz driicken, dann gedrtickt halten, Vibrationsbestati-
gung abwarten und loslassen.
Und so weiter.

Meniipunkte

- KICK-OFF: Startet Periode 2 bis 9.

- TOR HEIM: Ein Tor wird dem Heim-Score hinzugefiigt.

- TOR AUSWARTS: Ein Tor wird dem Auswarts-Score hinzugefiigt.
- FOUL HEIM: Ein Foul wird dem Heim-Foulzahler hinzugeflgt.
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- FOUL AUSWARTS: Ein Foul wird dem Auswarts-Foulzahler hinzugefiigt.

- SPIEL PAUSIEREN: Periodentimer und aktive Strafzeittimer werden angehalten. Alle 10 Sekunden
erfolgt eine Vibration als Erinnerung, dass die Spielzeit pausiert ist.

- SPIEL FORTSETZEN: Periodentimer und aktive Strafzeittimer werden fortgesetzt. ,Spiel fortsetzen”
ist immer der erste Eintrag im Ereignisment, wenn vorhanden.

- STRAFE: Der Strafzeittimer wird aktiviert. Weitere Strafzeittimer (maximal neun) kénnen ebenfalls
aktiviert werden, werden jedoch ausgeblendet, bis der dlteste Timer null erreicht hat. Die Uhr vibri-
ert, wenn der Strafzeittimer null erreicht. Eine Strafzeit, die vor dem Periodenende nicht abgelaufen
ist, wird pausiert und zu Beginn der ndchsten Periode fortgesetzt. Jede Strafe erhélt eine eindeu-
tige Nummer (1-9).

- TIME-OUT: Der Time-out-Timer wird aktiviert, und die anderen Timer werden pausiert.

- LETZTE AKTION RUCKGANGIG: Hebt die letzte Aktion auf (Tor, Foul oder Strafe).

- PERIODE BEENDEN: Diese Option ist nur wahrend der Spielpause sichtbar und dient dazu, die
aktuelle Spielperiode vorzeitig zu beenden.

7.2.2.684. FUTSAL-SPIELBEISPIEL
Das Spiel wird wie bei FUSSBALL/JUGEND gesteuert, jedoch bietet Futsal zusétzlich die Moglichkeit,
Fouls zu erfassen und einen Time-out-Timer zu starten.
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7.2.2.7. FELDHOCKEY-SPIEL AKTUELLE ZEIT

Zeigt die Echtzeit an. Das
7.2.2.7.1. SPIELANSICHT 12-/24-Stunden-Format wird
FELDHOCKEY durch die Elns_tellungen lhres

Telefons bestimmt.

PERIODENNUMMER .‘) PERIODENTIMER
Zeigt die aktuelle Spielperi- Zeigt die Spielzeit der Periode

ode an. 11:14:38 an.

l 5 . U U BELBE KARTE - 2 TIMER
SPIELER- ODER TIMERNUMMER P4y .

(Nummer oder T1-T9) 1000 -- | -- 1000
0S00 =- | -- DS:00 BELBE KARTE - 1 TIMER

TEAMFARBE
Zeigt die Farben der Heim- BRUNE KARTE - TIMER
und Auswértsteams an.

PAUSENTIMER ODER ALARMMELDUNG
TEAM-SCORE-ZAHLER -Pausentimer: Zeigt die verbleibende Zeit bis zum Start
Zeigt die Anzahl der fir jedes Team der nachsten Periode. Nur wahrend der Pause sichtbar.
erfassten Tore an. Die maximale Anzahl an -Alarmmeldung: Zeigt die Alarmzeit durch fiinfmaliges
Toren ist auf 99 begrenzt. Blinken an, wenn der Alarm ausgel@st wird.

7.2.2.7.2. START/STOP-TASTE - SPIELSTEUERUNG

- Das Spiel wird durch Driicken der START/STOP-Taste gestartet. Die Funktion der Taste hangt von der
Einstellung fir kurzen Druck, langen Druck oder Doppeldruck ab.

- Wir empfehlen die Aktivierung per Doppeldruck. Sie bietet eine schnelle und zugleich sichere Steuerung
des Periodentimers.

- Wird die Spieluhr versehentlich zu friih gestartet, kann die aktuelle Spielperiode zuriickgesetzt werden.
Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedriickt. Nach 3 Sekunden erscheint eine
blinkende Meldung ,PERIOD MENU". Nach dem Aufrufen des Menus driicken Sie die START/STOP-
Taste kurz, um die Option ,RESET PERIOD" zu markieren. Bestatigen Sie die Auswahl, indem Sie die
Taste gedrlickt halten, bis die Periode zurlickgesetzt ist.

- Wahrend einer Spielperiode kann die Periodenzeit durch Driicken der START/STOP-Taste pausiert
werden. Die Uhr vibriert und/oder gibt alle 10 Sekunden einen Signalton aus, um den Schiedsrichter
daran zu erinnern, dass die Zeit pausiert ist. Durch erneutes Driicken der START/STOP-Taste wird die
Periodenzeit fortgesetzt.

- Tritt wahrend einer Spielperiode ein Ereignis wie ein Gewitter auf, kdnnen alle Spieluhren einschlielich
der Kartentimer pausiert werden. Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedrtickt.
Nach 3 Sekunden erscheint die blinkende Meldung "PERIOD MENU". Nach dem Aufrufen des MenUs ist
die Option "INCIDENT BREAK" markiert. Bestatigen Sie die Auswahl, indem Sie die START/STOP-Taste
gedrlckt halten, bis der Incident Break aktiviert ist. Falls "INCIDENT BREAK" nicht markiert ist, driicken
Sie die START/STOP-Taste kurz, bis die Option markiert ist. Beenden Sie den Incident Break durch
Driicken der START/STOP-Taste und wahlen Sie entweder "CONTINUE MATCH" oder "EXIT MATCH".

- Das Ende der Spielperiode wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt. An-
schlieBend beginnt die Pausenzeit herunterzuzahlen.

- Das Ende der Pausenzeit wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Signalton angezeigt.

- Starten Sie die neue Spielperiode durch Driicken der START/STOP-Taste. Jede neue Spielperiode wird
manuell gestartet und kann sowohl vor als auch nach Ablauf der Pausenzeit beginnen.

- Um die Spieluhr nach Spielende zu verlassen, halten Sie die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang
gedriickt. Nach 3 Sekunden erscheint eine blinkende Meldung, dass Sie das Spiel verlassen werden.

- Um das Spiel vorzeitig zu beenden, wahlen Sie im Periodenmeni "EXIT MATCH".
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7.2.2.7.3. START/STOP-TASTE - SPIELBEISPIEL 4=15, PAUSENZEIT 2, 15, 2
Alle Start-, Stopp- und Neustartfunktionen werden durch Driicken der START/STOP-Taste ausgefihrt.

3 3 3 3
11:14:38 11442 11:18:16 1118:23

n 11:25 n 11:24

Feldhockey-Spiel ist aus- Das Spiel wird gestartet. Die Spielzeit ist gestoppt. Die Spielzeit wird fortgesetzt.
gewahlt. Die Periodenzeit beginnt Die Periodenzeit ist nun Die Periodenzeit lauft wieder
Die Spieleinstellungen herunterzuzahlen, Pausenzeit gestoppt weiter herunter.
werden angezeigt: Anzahl und Kartentimer werden
der Spielperioden, Dauer der ausgeblendet. Periode Nr. 1
ersten Periode, erste Pause wird angezeigt

und Kartenzeiten

3
11:30:48

n 15:00

3
11:32:52

r2 14:59

3
12:32:11

» 15:00

®00-00@®
Spiel verlassen. Das Spiel ist beendet. Die zweite Periode hat Die Pausenzeit zwischen den

Die START/STOP-Taste Die Periodenzeit ist beendet begonnen. Perioden startet
wird langer als 6 Sekunden und gestoppt, und die Pausen- Die Periodenzeit beginnt automatisch.

gedrlckt, um das Spiel zeit bleibt ausgeblendet. Die herunterzuzahlen. Die Die Periodenzeit ist beendet,
manuell zu verlassen. "EXIT Gesamtzeit der vorherigen Pausenzeit wird ausgeblen- und die Pausenzeit beginnt
MATCH" blinkt in den letzten Periode wird angezeigt. det. Periode Nr. 2 wird herunterzuzahlen. Die Zeit
3 Sekunden, um anzuzeigen, angezeigt. fiir die ndchste Periode wird
dass Sie das Spiel verlassen angezeigt.

werden

7.2.2.74. SPIELEREIGNIS-STEUERUNG MIT DER EVENT/LAP-TASTE

Die EVENT/LAP-Taste ermdglicht die Erfassung von Toren und Karten und funktioniert wie das PERI-

OD-Mend.

Zur Erfassung von Teams und Spielernamen muss die vollstandige Spieleinrichtung in der Spintso-Uhren-

App erfolgen.

- Die AnstoBmannschaft wird nach dem Minzwurf mit der EVENT/LAP-Taste erfasst.

- Start, Pause und Neustart des Spiels erfolgen wie gewohnt durch Driicken der START/STOP-Taste.

- Ein Tor oder eine Karte wird durch Driicken der EVENT/LAP-Taste erfasst.

- Die AnstoBmannschaft fir die nachste Periode wird wahrend der Pause durch einmaliges Driicken der
EVENT/LAP-Taste angezeigt.
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7.2.2.7.5. EVENT/LAP-MENU

Die Menioptionen unterscheiden sich leicht je nach Spielphase.

Vor Spielbeginn.

> ARSENAL FC @

Driicken 1
Die AnstoRmannschaft wird
vor dem Start der Spieltimer
ausgewahlt

Wahrend der
Spielperiode.

ARSENAL - TOTTENH.
@®01-030

056:34

Driicken 1
Torment

3

m

06 DURDEL
ARSENAL FC

26:34
Driicken 5
Rote Karte — Menu

3

m

06 DURDEL
ARSENAL FC

26:34

Driicken 2
Griine Karte — Menui

Driicken 6
Letzte Aktion riickgédngig.

Wahrend der Pause.

ARSENAL FC

Driicken 1
Durch einmaliges Driicken der
EVENT/LAP-Taste wahrend der
Pause wird die AnstoRmann-

schaft fir die zweite Spielperiode

angezeigt

3

W
06 DURDEL

ARSENAL FC
26:34

Driicken 3
Gelbe Karte 1 — Menu

Wahrend der Pause.

ARSENAL - TOTTENH.
e00-000

Driicken 2-7
Gleiche Reihenfolge wie
"WAHREND DER
SPIELPERIODE"

3

d

06 DURDEL
ARSENAL FC

26:34

Driicken 4
Gelbe Karte 2 — Menu

- Die EVENT/LAP-Taste wird gedriickt und losgelassen, um zwischen den verschiedenen Optionen
zu wechseln. Jede Option zeigt Informationen und die Ereigniszeit der letzten Erfassung an.

- Halten Sie die EVENT/LAP-Taste bei der entsprechenden Option gedrtickt, um ein Ereignis

auszuwahlen.

- Das Ment wird 5 Sekunden nach dem letzten Tastendruck automatisch verlassen.

- Beachten Sie, dass zwei gelbe Karten fiir denselben Spieler zu einer roten Karte fiihren.

SPINTSO" >
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7.2.2.7.6. FELDHOCKEY - EREIGNISERFASSUNG

Alle Aktionen werden durch Driicken der EVENT/LAP-Taste ausgefiihrt. Das folgende Beispiel zeigt die

Erfassung einer griinen Karte

> ARSENAL FC @

SCHRITT 1. Driicken Sie die SCHRITT 2. Wahlen Sie das
EVENT/LAP-Taste zweimal, um  betreffende Team durch Driicken

gedriickt, um die griine Karte
auszuwahlen

zu bestétigen

3
20:08:37

06 DURDEL
ARSENAL FC

26:34

Die Uhr kehrt zur normalen
Spielansicht zuriick.
Gruner Timer und Spieler-
nummer werden angezeigt.
Ist die Spielerliste deaktiviert,
werden stattdessen T1 bis
T9 angezeigt

SCHRITT 6. Um den
Perioden-Zeitstempel der griinen
Karte anzuzeigen, driicken Sie die

EVENT/LAP-Taste zweimal

3
ARSENAL FC

> INFRINGEMENTS

SCHRITT 3. Wahlen Sie den ent-
sprechenden Grund durch Driicken

die Option fur die griine Karte der Taste aus. Halten Sie die Taste  der Taste aus. Halten Sie die Taste
anzuzeigen. Halten Sie die Taste gedriickt, um die markierte Option gedriickt, um die markierte Option zu
bestatigen. Dieser Schritt ist
optional und kann in der App

deaktiviert werden.
3
CONFIRM

GREEN CARD
ARSENAL FC
INFRINGEMENT

06 DURDEL

0K
CANCEL

SCHRITT 5. Uberpriifen Sie alle
Eingaben und bestatigen Sie mit
"OK" durch Driicken der Taste.

3
INFRINGEMENT

> 06 DURDEL

10 DAHLIN

SCHRITT 4. Wahlen Sie den be-
treffenden Spieler durch Driicken
der Taste aus. Halten Sie die
Taste gedriickt, um die markierte
Option zu bestatigen. Spieler, die
bereits eine rote Karte erhalten
haben, kénnen nicht ausgewahlt
werden und sind durchgestrichen
dargestellt. Dieser Schritt ist
optional und kann in der App
deaktiviert werden.
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7.2.2.8. RUGBYSPIEL

7.2.2.8.1. SPIELANSICHT

AKTUELLE ZEIT

Zeigt die aktuelle Zeit.

Das 12-/24-h-Format wird in

den Einstellungen lhres Telefons

festgelegt.

> PERIODENTIMER
Zeigt die Spielzeit der Periode.

PERIDDENNUMMER 20:08:37
Zeigt die aktuelle CON
Spielperiode. "
pieipeniode Pe LI' U - U U (=]n] VERWANDLUNGS- ODER STRAFKICK-TIMER

SPIELER- ODER TIMER- 1000 14 | 18 10:00 VERLETZUNGSBEURTEILUNGS-TIMER (IA)
NUMMER
(Nummer oder T1-T9) @08-14®

8 5:00 ROTKARTEN-TIMER (FALLS AKTIVIERT)

TEAMFARBE
Zeigt die Farbe der Heim-
und Auswartsteams. BELBKARTEN-TIMER

TEAM-PUNKTESTAND Pausentimer oder Warnmeldung

Zeigt die Anzahl der erzielten Punkte pro -Pausentimer zeigt die verbleibende Zeit bis zum Start der
Team. nachsten Spielperiode. Nur wahrend der Pause sichtbar.
Die maximale Punktzahl ist auf 99 -Warnmeldung zeigt die Warnzeit, die finfmal blinkt, wenn
begrenzt. die Warnung ausgeldst wird.
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7.2.2.8.2. START/STOP-TASTE FUR DIE SPIELSTEUERUNG

- Das Spiel wird durch Driicken der START/STOP-Taste gestartet. Die Aktivierung der Taste hangt von
der Einstellung "kurzer Druck”, "langer Druck" oder "Doppeldruck” ab.

- Wir empfehlen die Doppel-Tastendruck-Aktivierung. Sie ermdglicht eine schnelle und sichere
Steuerung des Periodentimers.

- Wenn die Spieluhr versehentlich zu friih gestartet wird, kann die aktuelle Spielperiode zurlickge-
setzt werden. Dazu halten Sie die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedriickt. Nach 3 Sekunden
erscheint die blinkende Meldung "PERIOD MENU". Im Mendi driicken und loslassen Sie die START/
STOP-Taste, um die Option "RESET PERIOD" zu markieren.Bestatigen Sie die Auswahl, indem Sie die
Taste gedrickt halten, bis die Periode zurlickgesetzt ist.

- Wahrend der Spielperiode kann die Zeit durch Driicken der START/STOP-Taste pausiert werden. Die
Uhr vibriert und/oder piept alle 10 Sekunden, um den Schiedsrichter daran zu erinnern, dass die Zeit
pausiert ist. Driicken Sie die START/STOP-Taste erneut, um die Zeit fortzusetzen.

- Bei einem Zwischenfall, z. B. einem Gewitter, kénnen alle Spieluhren einschlielich Karten- und
IA-Timer pausiert werden. Halten Sie dazu die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang gedriickt. Nach
3 Sekunden erscheint die blinkende Meldung "PERIOD MENU". Im Mend ist die Option "INCIDENT
BREAK" hervorgehoben. Bestéatigen Sie die Auswahl, indem Sie die START/STOP-Taste gedrickt
halten, bis der Incident Break aktiviert ist. Falls "INCIDENT BREAK" nicht markiert ist, driicken und
lassen Sie die START/STOP-Taste los, bis die Option hervorgehoben ist. Beenden Sie den Incident
Break durch Driicken der START/STOP-Taste und wahlen Sie entweder "CONTINUE MATCH" oder
"EXIT MATCH".

- Das Ende der Spielperiode wird durch eine 1-sekiindige Vibration und/oder Pieptone angezeigt.
Beachten Sie, dass die Periodenzeit gelb wird und weiterlauft, bis sie manuell beendet wird.

- Beenden Sie die Periode manuell, indem Sie die EVENT/LAP-Taste gedriickt halten, bis "CONFIRM
END" angezeigt wird. Bestéatigen Sie das Ende anschlieRend durch Loslassen und erneutes Driicken
der Taste.

- Nach dem Ende der Periode beginnt die Pausenzeit herunterzuzahlen.

- Das Ende der Pausenzeit wird durch eine 5-sekiindige Vibration und/oder Piepttne angezeigt.

- Starten Sie die neue Spielperiode durch Driicken der START/STOP-Taste. Die neue Spielperiode wird
immer manuell gestartet und kann vor oder nach Ablauf der Pausenzeit begonnen werden.

- Zum Verlassen der Spieluhr nach Spielende halten Sie die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang
gedriickt. Nach 3 Sekunden erscheint eine blinkende Meldung, dass Sie den Spielmodus verlassen.

- Um das Spiel vorzeitig zu beenden, wahlen Sie im Periodenmeni "EXIT MATCH".
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7.2.2.8.3. START/STOP-TASTE - SPIELBEISPIEL 2+40, PAUSENZEIT S
Alle Start-, Stopp- und Neustartaktionen erfolgen durch Driicken der START/STOP-Taste.

3 3
19:55:10

p240:00 8

20:00:14

1000 -- | -- 10:00
®o00-00®
5 05:00
Rugby-Spiel ist ausgewahlt.
Die Einstellungen fiir das Spiel
werden angezeigt.

Anzahl der Spielperioden,
Zeit der ersten Periode, erste

Pause, Kartenzeiten sowie
Verletzungsbeurteilungszeit

(1A)

Spiel gestartet.

Die Spielzeit beginnt
herunterzuzéhlen, Pausen-
und Kartentimer werden
ausgeblendet.
Periode Nr. T wird angezeigt.

>
20:46:18

»40:00

3
204118

»40:00

Pausenzeit zwischen den
Spielperioden.

Die Pausenzeit erreicht Null.
Beim Erreichen von Null
vibriert die Uhr, und der

Pausentimer bleibt bei 00:00

stehen zuzahlen
Die Zeit der ndchsten
Spielperiode wird angezeigt

3
20:46:25

r2 39:59

®00-00®

Die 2. Spielperiode wird
gestartet.

Die Spielzeit beginnt herunter-
zuzahlen. Die Pausenzeit wird
ausgeblendet. Periode Nr. 2
wird angezeigt

Spiel beendet.

Die letzte Spielperiode wird zu
einem geeigneten Zeitpunkt
manuell mit der EVENT/LAP-

Taste beendet.

Die Pausenzeit beginnt nach dem
Ende der Spielperiode herunter-

—

3 3
20:19:05 20:20:10

n21:08 n2l:07

Spielzeit gestoppt.
Die Spielzeit ist nun gestoppt

Spielzeit wird fortgesetzt.
Die Spielzeit setzt das
Herunterzahlen fort.

3
204118

Periode manuell beenden.
Die Spielperiode wird zu
einem geeigneten Zeitpunkt
manuell beendet.
Beachten Sie, dass die
Periode mit der EVENT/LAP-
Taste beendet wird.

Das Ende der Spielperiode ist
erreicht.
Das Ende der Spielperiode
wird durch Vibration und Farb-
wechsel zu Gelb angezeigt

3
21:26:31

r240:00

®00-00®

Spiel bereit zum Beenden.
Der Periodentimer stoppt, und
die Pausenzeit wird nicht mehr

angezeigt. Die Gesamtzeit

der vorherigen Periode wird
angezeigt.
Die Uhr kann weiterhin z. B. eine
Gelb- oder Rote Karte erfassen,
falls es nach der regularen Spiel-
zeit zu einer Situation kommt.

Spiel beenden.

Die START/STOP-Taste wird
>6 Sekunden gedriickt, um
das Spiel manuell zu beenden
"EXIT MATCH" blinkt in
den letzten 3 Sekunden als
Hinweis, dass Sie das Spiel
verlassen
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7.2.2.84. SPIELEREIGNISSE MIT DER EVENT/LAP-TASTE

Die EVENT/LAP-Taste ermdglicht die Erfassung von Punkten, Karten und Auswechslungen und funk-
tioniert wie das PERIOD-Mend.

Um Team- und Spielernamen zu registrieren, muss die komplette Spieleinstellung in der Spintso
Watch App vorgenommen werden.

Nach dem Minzwurf wird das Anstofiteam mit der EVENT/LAP-Taste festgelegt.

Spiel normal starten, pausieren und fortsetzen durch Driicken der START/STOP-Taste.

Punkt, Karte usw. durch Driicken der EVENT/LAP-Taste erfassen.

Das Anstolteam fir die nachste Periode wird angezeigt, indem Sie wahrend der Pause einmal die
EVENT/LAP-Taste driicken.

7.2.2.8.5. EVENT/LAP-MENU
Die MenUoptionen unterscheiden sich leicht je nach Spielphase.

Vor Spielbeginn Wahrend der Pause Wahrend der Pause
3
@
> ARSENAL FC @ ARSENAL FC ARSENAL - TOTTENH.
. @0D-000
26:34
Driicken 1 Driicken 1 Driicken 2-7
Das Ansto3team wird vor dem Durch einmaliges Driicken Gleiche Reihenfolge wie
Start der Spieltimer ausgewahlt der EVENT/LAP-Taste "WAHREND DER
wahrend der Pause wird das SPIELPERIODE"
Anstoteam fUr die zweite
During playing period. Spielperiode angezeigt.
3 3 3 3
\ PENALTY
N TIMER
ARSENAL - TOTTENH. 06 DURDEL 01 HOBSTROM @
ARSENAL FC ARSENAL FC
26:34 14:35
Driicken 1 Driicken 2 Driicken 3 Driicken 4
Punktestand-Menti Gelbkarten-Menti Rotkarten-Mentii Strafzeit-Timer
3
IA TIMER
ARSENAL FC @ )
01 HOGSTROM 01 HOGSTROM
4= 12 DAHLIN ARSENAL FC
056:34 14:35
Driicken 5 Driicken 6 Driicken 7
Auswechslungsmeni Verletzungsbeurteilungs-  Letzte Aktion riickgangig machen
Timer-Menu

Die EVENT/LAP-Taste wird gedriickt und losgelassen, um zwischen den verschiedenen Optionen zu
wechseln. Jede Option zeigt Informationen und die Ereigniszeit der vorherigen Erfassung an.
Halten Sie die EVENT/LAP-Taste bei der gewlinschten Option gedriickt, um ein Ereignis auszu-
wahlen.

Das Meni wird 5 Sekunden nach dem letzten Tastendruck automatisch verlassen.

Beachten Sie, dass zwei Gelbe Karten fiir denselben Spieler zu einer Roten Karte flihren.
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7.2.2.8.6. REGISTRIERUNG VON RUGBY-SPIELEREIGNISSEN
Alle Aktionen erfolgen durch Driicken der EVENT/LAP-Taste. Das folgende Beispiel zeigt die Erfassung
eines Punktes.

3 3
BLACKBURN
N
- > CONVERSION
ARSENAL - TOTTENH. > ARSENAL FC @
@00-000
26:34 S
SCHRITT 1. Driicken Sie die SCHRITT 2. Wahlen Sie das SCHRITT 3. Wahlen Sie den CONVERSION

EVENT/LAP-Taste einmal, um entsprechende Team durch passenden Punkttyp durch
die Punkte-Option anzuzeigen.  Drlicken der Taste. Halten Sie die  Driicken der Taste. Halten Sie 208 @ THRASTARBSON
Halten Sie die Taste gedriickt, ~ Taste gedriickt, um die markierte  die Taste gedriickt, um die 10 DAHLIN
um die Punkte-Erfassung Option auszuwahlen markierte Option auszu-
auszuwahlen wahlen

3 3 SCHRITT 4. Wahlen Sie den
A CONFIRM entsprechenden Spieler
200837 SCORE durch Driicken der Taste.
ég:‘j:’;\;l;ﬁ Halten Sie die Taste gedrickt,
ARSENAL - TOTTENH. 08 THRASTARBSON um die marherte Option
©00-000 o auszuwahlen. Spieler mit
26:34 CANGEL Roter Karte kénnen nicht
. ausgewahlt werden und sind
SCHRITT 6. Um den Zeitstempel ~ Die Uhr kehrt zur normalen  goHRITT 5. Uberpriifen Sie durchgestrichen dargestellt.
der Spielperiode des Punkts ) Spielansicht zu_ruck. alle Eingaben und bestétigen Dieser Schritt ist opt\onva\ und
anzuzeigen, driicken Sie einmal ~ Die Punktewertung wird um zwei Sie mit der Taste "OK". kann in der App deaktiviert
die EVENT/LAP-Taste. Punkte aktualisiert. werden.

7.3. INTERVALL-TRAININGSUHR

Die Intervall-Trainingsuhr unterstitzt den Schiedsrichter bei der
Vorbereitung auf den verpflichtenden Fitnesstest. ®
Beispiele finden Sie weiter unten in diesem Handbuch. T

7.3.1. INTERVALLEINSTELLUNGEN

Wahlen Sie die Einstellungen auf dem Bildschirm durch Tippen
auf den Kreis "Intervalleinstellungen”.

Die Einstellungen kénnen auch tber die Spintso Watch App 3

vorgenommen werden. INTERVAL
PERIODS
ACTIVE TRAINING

TRAININGSSETS: Einstellung von 1 bis 99 Sets. Bestéatigen Sie mit
der START/STOP-Taste oder brechen Sie ab, indem Sie nach rechts
wischen.

PERIODEN PRO SET: Einstellung von 1 bis 9 Perioden. Bestétigen Sie
mit der START/STOP-Taste oder brechen Sie ab, indem Sie nach rechts wischen.

AKTIVES TRAINING: Einstellung der aktiven Trainingszeit (Laufzeit) zwischen 00:00 und 99:59
(mm:ss). Bestéatigen Sie mit der START/STOP-Taste oder brechen Sie ab, indem Sie nach rechts
wischen.

AKTIVE ERHOLUNG: Einstellung der aktiven Erholungszeit (Gehzeit oder Pause) zwischen 00:00 und
99:59 (mm:ss). Bestatigen Sie mit der START/STOP-Taste oder brechen Sie ab, indem Sie nach rechts
wischen.
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ERHOLUNGSZEIT: Einstellung der Erholungszeit (Zeit bis zum Start der nachsten Trainingsaktivitat)
zwischen 00:00 und 99:59 (mm:ss). Bestatigen Sie mit der START/STOP-Taste oder brechen Sie ab,
indem Sie nach rechts wischen.

ANZEIGE: Wahlen Sie VIBRATION und TONSTARKE durch Tippen auf den Bildschirm.

Stellen Sie die Starke jeweils zwischen 1 und 5 ein oder schalten Sie sie aus.

Bestéatigen Sie mit der START/STOP-Taste oder brechen Sie ab, indem Sie nach rechts wischen.
BILDSCHIRM: Wahlen Sie ,Immer EIN" oder ,Handgelenk drehen" (Aktivierung durch Anheben/Drehen
des Handgelenks).

7.3.L.1. BEISPIELE FUR INTERVALLEINSTELLUNGEN

73111

7.311l2.

SCHWEDEN DIVISION 4, 5, 6
-75 Meter unter 17 Sekunden laufen und 25 Meter unter 20 Sekunden gehen.
-40 Mal wiederholen.

Einstellung gemaR unten:

TRAININGSSETS = 40

PERIODEN PRO SET =1

TRAININGSPERIODE 1 = 00:17

ERHOLUNGSPERIODE 1 = 00:20

(ERHOLUNGSZEIT = 05:00) (Erholungszeit vor Beginn der nachsten Trainingsaktivitat.)

FIFA / UEFA

- 60 Meter unter 12 Sekunden laufen und 6 Sekunden Pause

- 40 + 40 Meter um einen Pfosten unter 16 Sekunden laufen und 6 Sekunden Pause
- 60 Meter unter 12 Sekunden laufen und 24 Sekunden Pause

- 5 Mal wiederholen.

Einstellung geman unten:
TRAININGSSETS =5

PERIODEN PRO SET =3
TRAININGSPERIODE 1 =00:12
TRAININGSPERIODE 2 = 00:16
TRAININGSPERIODE 3 = 00:12
ERHOLUNGSPERIODE 1 = 00:06
ERHOLUNGSPERIODE 2 = 00:06
ERHOLUNGSPERIODE 3 = 00:24
(ERHOLUNGSZEIT = 05:00)
(Erholungszeit vor Beginn der nachsten Trainingsaktivitat.)

7.3.2. INTERVALLTRAINING
Wahlen Sie Training auf dem Bildschirm durch Tippen auf den Kreis "TRAINING".

7.3.2.1. TRAININGSANZEIGEN
Die Uhr zeigt alle Ereignisse (Start des aktiven Trainings, aktive Erholung usw.) durch Vibration und/

oder Ton

an. Anzeige im Intervalltraining.
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7.3.2.2. INTERVALLTRAININGSANZEIGE

AKTUELLE ZEIT:

Zeigt die aktuelle Zeit an.

> Das 12-/24-Stunden-Format wird in den
Einstellungen Ihres Telefons festgelegt.

AKTUELLE ZEIT:
Zeigt die aktuelle
Zeit an.

SET-NUMMER (S): 20:08:37
i ! TRAINING TRAININGSMODUS:
Traingesetan. Zeigt den aktuellen Trainingsmodus an:

Trainingsset an. q 3 . U 8 aktives Training, aktive Erholung oder
S 03 . PO Erholungszeit.

GESAMTE TRAININGSZEIT Tor 00:00:00

(ron: ‘ S D 4 TRAININGSZEIT:

Zeigt die gesamte Train- 8s 149 o ) - e
: . . Zeigt die verbleibende Trainingszeit fiir
ingszeit und z&hlt wahrend 120 BPM

des Trainings herunter. jede Trainingseinheit an.

LIVE-GESUNDHEITSDATEN: Zeigt die aktuelle Herzfrequenz und die PERIODENNUMMER (P):
Herzfrequenz-Farbzone sowie die minimale und maximale Herzfre- Zeigt die aktuelle Trainingsperiode an. Jede
quenz. Herzfrequenz-Farbzonen: 50-60 % = Grau, 60—70 % = Blau, Periode besteht aus einer aktiven Trainings-
70-80 % = Griin, 80-90 % = Orange, 90-100 % = Rot und einer aktiven Erholungseinheit.

7.3.2.3. INTERVAL TRAINING HANDLING

Wenn Sie wahrend des Trainings GPS-Tracking nutzen méchten, wahlen Sie das Intervalltraining auf
lhrer Uhr mindestens 2 Minuten vorher aus. So hat das GPS genligend Zeit zur Verbindung. (Wenn die
Uhr kirzlich mit GPS verbunden war, betrégt die Verbindungszeit in der Regel etwa 15 Sekunden.).

Die folgenden Schritte werden nach Auswahl des Intervalltrainings durchgeftihrt.
a. Touchscreen ist deaktiviert.
b. Das GPS beginnt mit dem Verbindungsversuch. Wenn GPS verbunden ist, wechselt das
GPS-Symbol von Rot zu Grin.
c. Anzahl der Trainingssets und Perioden, Zeit der ersten Trainingseinheit sowie die gesamte
Trainingszeit werden angezeigt.
d. Start, Pause und Fortsetzen des Trainings werden mit der START/STOP-Taste gesteuert.
e. Vibrations- und/oder Tonsignale fiir Tastendrticke und Trainingsereignisse sind aktiviert.
Starten Sie das Training durch Dricken der START/STOP-Taste.
Wahrend des Trainings kann die Intervalluhr durch Driicken der START/STOP-Taste pausiert und
wieder gestartet werden.
Um das Intervalltraining zu beenden, halten Sie die START/STOP-Taste 6 Sekunden lang
gedrickt. Nach 3 Sekunden erscheint eine blinkende Meldung, dass Sie das Training verlassen.

SDINTSUE’ >\ User Manual, Spintso Referee Watch S2 PRO V1.0

32 (46)



7.3.24. BEISPIEL FUR INTERVALLTRAINING

3 3
2l:43:22 21:43:34
TRAINING TRAINING
S 40 00:17 POl — S 01 UU:US P OL

Tot 00:24:20 Tot 00:24:12

Intervalltraining ausgewahlt.

Intervalltraining gestartet.
Die Trainingseinstellungen Die aktive Trainingszeit
werden angezeigt: Anzahl der beginnt herunterzuzéhlen.
Trainingssets/Perioden, aktive Trainingsset und Periode
Trainingszeit und gesamte Nr. 01 werden angezeigt.
Trainingszeit. Die Uhr beginnt Gesundheitsdaten werden
ggf. mit der GPS-Suche kontinuierlich aktualisiert
Gesundheitsfunktionen werden und im Speicher
aktiviert.

gespeichert.

EXIT
TRAINING

Training beenden.
Die Taste wird >6 Sekunden
gedriickt, um das Training
zu beenden. "EXIT TRAIN-
ING" blinkt in den letzten
3 Sekunden als Hinweis,
dass der Trainingsmodus
beendet wird.

3
aLuau7

ACTIVE

% S0l DU:lB POl

TOT 00:23:59

Aktive Erholung gestartet.
Die aktive Erholungszeit
beginnt automatisch
herunterzuzahlen, und die
gesamte Trainingszeit lauft
weiter herunter.

l

3
21:45:35
RESTING

sS40 UU:SB P D1

TOT 00:00:S6

Erholung gestartet.
Die Erholungszeit beginnt
automatisch herunter-
zuzahlen und lauft nach
Abschluss aller Trainings-
perioden bis auf Null.
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74. STOPPUHR
7M4.1. STOPPUHR-ANZEIGE

STOPPUHR-TIMER: AKTUELLE ZEIT:

Zeigt entweder die ; Zeigt die aktuelle Zeit an. Das
Gesamtzeit oder die > 12-/24-Stunden-Format wird in den Ein-
Rundenzeit an. stellungen Ihres Telefons festgelegt.

20:08:37

994545 59 RUNDENANZEIGE:

RUNDENZAHLER: Wenn die Stoppuhr gestoppt ist, klicken
Zeigt entweder TOT 00 Sie auf die Pfeile oder wischen Sie nach

oder LAP 01-99. TOT links/rechts, um die Zeiten der einzelnen
zeigt die Gesamtzeit, P Runden zu prifen.
LAP zeigt die einzelnen © O %
Rundenzeiten. IO/ IS8
120 BPM LIVE-GESUNDHEITSDATEN:
Zeigt die aktuelle Herzfrequenz und Her-
zfrequenz-Farbzone, die durchschnitt-
liche Geschwindigkeit und die Distanz an.

7.4.2. STOPPUHR-BEDIENUNG

Wenn Sie wahrend des Trainings GPS-Tracking nutzen mdéchten, aktivieren Sie die Stoppuhr auf lhrer
Uhr mindestens 2 Minuten im Voraus. So hat das GPS geniigend Zeit zur Verbindung. Wenn die Uhr
kirzlich mit GPS verbunden war, betrégt die Verbindungszeit in der Regel etwa 15 Sekunden.

Die folgenden Schritte werden nach Auswahl des Intervalltrainings durchgeftihrt.

a. Der Touchscreen ist wahrend der Zeitmessung deaktiviert.

b. Das GPS versucht, eine Verbindung herzustellen. Wenn GPS verbunden ist, wechselt das GPS-Sym-

bol von Rot zu Grin.

c. Start und Stopp werden Uber die START/STOP-Taste gesteuert.

d. Neue Runde, Reset und Beenden werden Uber die EVENT/LAP-Taste gesteuert.

e. Vibrationsfeedback fir Tastendriicke und Trainingsereignisse ist aktiviert.

. Starten Sie die Stoppuhr durch Driicken der START/STOP-Taste.

. Runden werden durch Driicken der EVENT/LAP-Taste erfasst.

. Das Stoppen der Zeit erfolgt durch Driicken der START/STOP-Taste.

. Rundenzeiten kdnnen nur nach dem Stoppen der Zeit Uberprtift werden. Dies erfolgt durch
Wischen nach links/rechts auf dem Bildschirm oder durch Tippen auf die Pfeile.

. Setzen Sie die Stoppuhr durch Driicken der EVENT/LAP-Taste zuriick.

. Beenden Sie die Stoppuhr durch erneutes Driicken der EVENT/LAP-Taste.
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74.3. STOPPUHR-BEISPIEL

3
111112
00:00:11.15

3 3
11:10:55 11:11:06
00:00:00.00 00:00:07.36

o
O
D ova

120 BPM

Stoppuhr ausgewahlt. Stoppuhr gestartet. Neue Runde erfassen.
Der Stoppuhr-Timer zeigt Driicken Sie die START/ Driicken Sie die EVENT/LAP-
00:00:00.00, und der Runden- STOP-Taste. Die Taste. Der
z&hler zeigt TOT 00. Stoppuhrzeit beginnt Stoppuhr-Timer zeigt 5
Gesundheitsdaten werden hochzuzéhlen. Sekunden lang die Rundenzeit
angezeigt. an, und der Rundenzahler
zeigt LAP O1.

3
11:12:17
TRAINING 00:00:00.00

ACTIVITY ]
RECORD ~ &
=/ oom

120 BPM

Stoppuhr beenden. Stoppuhr zuriicksetzen.
Driicken Sie erneut die Driicken Sie die EVENT/
EVENT/LAP-Taste. Die LAP-Taste. Die Stoppuhr
Stoppuhr wird beendet. wird zuriickgesetzt und ist

bereit zum Neustart.

3
111122
00:00:08.85

Stoppuhr gestoppt.
Driicken Sie die START/
STOP-Taste. Beim Driicken
wird zuerst eine neue
Runde erfasst und an-
schlieBend die Gesamtzeit
sowie die Gesamtanzahl
der Runden angezeigt.

l

3
111124
00:00:20.01

Rundenzeiten anzeigen.
Durch Wischen nach links/
rechts auf dem Bildschirm

werden die einzelnen

Rundenzeiten sowie die

Gesamtzeit angezeigt.
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7.5. AKTIVITATSAUFZEICHNUNG
Alle Gesundheitsdaten und Ereignisprotokolle aus den Spintso-Spielen und
dem Training werden in der Aktivitdtsaufzeichnung gespeichert.

0:12:05 1261234

- Spiele sind rot markiert, Training ist gelb markiert.

- Die dlteste Aufzeichnung wird aus der Liste entfernt, wenn die Liste voll ist.

- Wischen Sie nach oben oder unten, um zwischen den Aufzeichnungen zu
wechseln.

- Tippen Sie auf den Bildschirm, um die gewtinschte Aktivitatsaufzeichnung
auszuwahlen.

- Abbrechen und zurtickkehren durch Wischen nach rechts oder durch Driicken der EVENT/LAP-Taste.

7.5.1. SPIEL >

Die Spielaufzeichnung enthalt Gesundheitsstatistiken fiir COMPL. MATCH

das gesamte Spiel einschlielRlich Pausen, jede einzelne SINGLE PERIOD PERIOD 1
Periode sowie alle Perioden zusammen. Aulerdem enthalt PERIOD 2
sie ein Ereignisprotokoll, das alle von der Uhr gesteuerten
Spielereignisse erfasst.

Tippen Sie auf den Bildschirm, um eine Option auszu-
wahlen.

7.5.1.1. GESUNDHEIT 001208
Die folgenden Gesundheitsdaten werden aufgezeichnet.

Messzeit

Distanz

Durchschnittliche Herzfrequenz
Maximale Herzfrequenz
Schrittzahl

Kalorienverbrauch

©) @
Wawm  2Lkwk

Durchschnittsgeschwindigkeit
< BACK

Maximale Geschwindigkeit
GPS-Track (nur in der App angezeigt, GPS muss aktiviert sein)
Wischen Sie nach oben oder unten, um die Gesundheitsdaten anzuzeigen.

7.5.1.2. EREIGNISPROTOKOLL

Mit dem Ereignisprotokoll konnen Sie die genaue Zeit und Periode eines S
Ereignisses wahrend des Spiels einsehen.

Bis zu 99 Ereignisse kdnnen pro Spiel gespeichert werden. .

000:00, 19.03.01
ARSENAL FC

Zu den im Spiel gespeicherten Ereignissen gehdren zum Beispiel: PENALTY GOAL
. ANSTOSS

ZEIT GESTOPPT

ZEIT GESTARTET

PERIODENENDE
PERIODEN-RESET

Zusatzliche Ereignisse, die je nach Art des Spiels gespeichert werden, sind zum Beispiel:
+ Tor/Punkt, Art des Tors/Punkts, scoring team, Spielername.

Kartenausgabe
+ Auswechslungen

Wischen Sie nach oben oder unten, um die Ereignisse anzuzeigen.
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7.5.2. TRAINING

Die Trainingsaufzeichnung enthalt Gesundheitsstatistiken fir die Spintso-Trainingsprogramme.
Die folgenden Gesundheitsdaten werden aufgezeichnet.

Messzeit

Distanz S

Durchschnittliche Herzfrequenz O] o’
X 00:12:08 158 km

Maximale Herzfrequenz 9] 1)

Schrittzahl

Kalorienverbrauch
Durchschnittsgeschwindigkeit
GPS-Track (nur in der App angezeigt) 3

TRAINING RECORD
Rundenzeiten der Stoppuhr 1AP TIMES

LAP 23

00:0548:37 © &
14 kM/H 21 KM/H

Wischen Sie nach oben oder unten, um die

Gesundheitsdaten anzuzeigen.
< BACK

8. WEITERE FUNKTIONEN

~

S @ ()

SPINTSO SPORTS NOTICE ALARM SETTINGS APP STRESS

) @ O

HEART WEATHER TIMER MUSIC  CALCULATOR

8.1. SPINTSO

Spintso-Schiedsrichterfunktionen

8.2. SPORTARTEN

- Die folgenden Trainingsprogramme sind enthalten: Laufen, Gehen, 20.08
Radfahren, Klettern, Laufband, Spinning, Yoga, Basketball, FuRball und | 00:43:06
Badminton. 7§M 152/:M /

- In"Sport” kdnnen Sie auch "RECORD" auswahlen, um lhre Gesundheits- V—

daten friiherer Sportaktivitdten anzuzeigen.

- Live-Gesundheitsdaten werden wahrend des Trainings angezeigt. Wischen Sie im Gesundheits-
datenbereich nach links oder rechts oder drehen Sie den Drehknopf, um zwischen den verschiede-
nen Gesundheitsdaten zu wechseln.

- Der weile Punkt zeigt visuell Ihre Herzfrequenz zwischen Minimum und Maximum an.

- Wischen Sie nach oben/unten, um die Musiksteuerung zu 6ffnen/schlielen.

- Driicken Sie die START/STOP-Taste, um das Training zu pausieren. Wahrend der Pause kénnen Sie
das Training fortsetzen oder beenden.
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8.3. HERZ

Misst Ihre aktuelle Herzfrequenz und zeigt das Ergebnis als Grafik auf dem Uhrenbildschirm an.

8.4. ANRUF

Tatigen Sie Anrufe Uber das Tastenfeld oder die Kontaktliste lhres Telefons.
Zeigen Sie die Anrufliste an.

Ankommende Anrufe annehmen oder ablehnen.

In der App kénnen eingehende Anrufe aktiviert oder deaktiviert werden.

8.5. BENACHRICHTIGUNG

Durchsuchen, anzeigen und I6schen Sie Benachrichtigungen, die an Ihre Uhr gesendet wurden.
In der App kénnen Benachrichtigungen aktiviert oder deaktiviert werden. AuBerdem kénnen Sie festle-
gen, welche Benachrichtigungen an die Uhr weitergeleitet werden.

8.6. ALARM

Weckalarme einstellen, anzeigen, aktivieren und deaktivieren.

Alarme kénnen nur in der App bearbeitet und geldscht werden.

Es konnen bis zu funf Alarme eingestellt werden.

Einzel- oder wiederkehrende Wochentagsalarme werden unterstitzt.

Ein nicht deaktivierter Alarm wird nach 10 Minuten erneut ausgeldst. Der Alarm wird wahrend eines
Spintso-Spielmodus nicht aktiviert.

Die allgemeine Vibrationsstérke und/oder Lautstarke wird in der Spintso-App eingestellt.

8.7. WETTER

Zeigt das aktuelle Wetter sowie die Wettervorhersage fiir die kommende Woche an.

8.8. TIMER

Stellen Sie die Zeit durch Tippen auf die Plus-/Minus-Symbole ein. Driicken Sie anschlieBend das Start-
symbol, um den Timer zu starten. Wenn die Zeit Null erreicht, wird ein Alarm ausgeldst.

Beenden Sie den Timer durch Wischen nach rechts oder durch Driicken des Drehknopfs. Wenn der
Timer lauft, tippen Sie zuerst auf das Stoppsymbol.

Die allgemeine Vibrationsstérke und/oder Lautstarke wird in der Spintso-App eingestellt.

8.9. APP

Scannen Sie den QR-Code mit Ihrem Telefon, um zur Spintso Watch App zu gelangen.

8.10. MUSIK

Steuern Sie die Musik auf Ihrem Telefon.

Wiedergabe starten/pausieren, zum néchsten Titel wechseln und die Lautstérke anpassen.

Der Musikplayer muss zuerst auf dem Telefon gestartet werden. Die Musik kann auch wahrend des
Sports (Gehen, Laufen ..) durch Wischen nach oben gesteuert werden, wenn das Sportprogramm aktiv
ist.

SDINTSUE >\ User Manual, Spintso Referee Watch S2 PRO V1.0

38 (46)



8.11. RECHNER
- Einfacher Rechner

8.12. SPO

- Misst die aktuelle Sauerstoffsattigung im Blut und zeigt das Ergebnis auf dem Uhrenbildschirm an.
Das Ergebnis wird auch mit der App synchronisiert und gespeichert. SPO-Messungen kénnen nur
manuell gestartet werden.

8.13. STRESS
- Prifen Sie Ihr aktuelles Stressniveau sowie den Stressverlauf Uber den Tag.

8.14. KAMERA
- Machen Sie ein Foto mit Ihrem Telefon durch Tippen auf Ihre Uhr.

8.15. EINSTELLUNGEN

8.15.1 HELLIGKEIT
- Die Bildschirmhelligkeit kann in fiinf Stufen eingestellt werden.
- Die eingestellte Helligkeit wird in allen Uhrenmodi verwendet.

8.15.2. SPRACHE
- Unterstitzte Sprachen sind Englisch, Deutsch, Franzésisch, Spanisch, Tirkisch, Italienisch,
Schwedisch, Niederlandisch, Koreanisch und Japanisch.

8.15.3. AUSSCHALTEN
- Deaktiviert die Uhr.

8.15.4. WERKSMODUS
- Loscht alle Daten auf der Uhr und setzt alle Parameter auf die Werkseinstellungen zurtick.

8.15.5. FUNK KOPPELN
- Startet die Bluetooth-Kopplung mit einem Spintso Refcom Il Pro Funkgerét.
- Wenn die Bluetooth-ID des Funkgerats angezeigt wird, tippen Sie auf den Text, um die Kopplung zu
bestatigen.
+ Steuern Sie die Funkibertragung tber die Uhr.
+ Steuern Sie die Lautstarke des Funk-Headsets iber die Uhr.
+ Empfangen Sie Funknachrichten auf der Uhr.

8.15.6. HF-BRUSTGURT KOPPELN
- Startet die Bluetooth-Kopplung mit einem externen Herzfrequenzmessgerat.
- Wenn die Bluetooth-ID des Herzfrequenzmessgerats angezeigt wird, tippen Sie auf den Text, um
die Kopplung zu bestétigen.
+ Erhalten Sie sehr genaue Herzfrequenzdaten, die an die Uhr Ubertragen werden.
Kompatibel mit den meisten Herzfrequenzmessern, die Bluetooth verwenden.
+ Bestéatigte Kompatibilitat zum Zeitpunkt der Erstellung dieses Handbuchs besteht mit den Brust-
gurten Polar H9, H10 und TRIACLE CARDIO CORE.

8.15.7. UBER
- Zeigt den Gerdtenamen, die MAC-Adresse, die Firmware-Version und die Zertifizierungsinforma-
tionen an.
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9. SCHNELLEINSTELLUNGEN VOM STARTBILDSCHIRM DER

UHR

Wischen Sie nach unten, um die Schnelleinstellungen zu 6ffnen. Andern Sie eine Einstellung durch

Tippen auf das Symbol..

WASSER AUSWERFEN
Drlicken Sie, um Wasser
aus Lautsprecher und
Mikrofon zu entfernen.

FLUGMODUS

Driicken Sie, um den
Flugmodus zu aktivieren/
deaktivieren. Dadurch wird
Bluetooth deaktiviert.

HELLIGKEIT
Kurzzugriff auf die Hellig-
keitseinstellung.

VIBRATION

Driicken Sie, um die Vibration fiir Benachrichtigun-
gen ein- oder auszuschalten.

TASCHENLAMPE

Driicken Sie, um den Uhrenbildschirm
als Taschenlampe zu aktivieren/
deaktivieren.

NICHT STOREN

Driicken Sie, um eingehende Anrufe
und Benachrichtigungen zu aktivier-
en/deaktivieren. Diese Einstellung hat
keinen Einfluss auf den Weckalarm
und die Vibrationen in den Schieds-
richterfunktionen.

EINSTELLUNGEN
Kurzzugriff auf die Einstellungen.

SPINTSO" >
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10. APP-FUNKTIONEN

In der App haben Sie Zugriff auf drei

f

NEUMAN

Registerkarten: Uhr, Startseite und Mein Profil.

7Bew 002856 se2ucu

10.1. UHR-TAB
Im Uhr-Tab haben Sie Zugriff auf folgende Funktionen:

SPINTSO-UHR HINZUFUGEN: Tippen Sie, um mit der Suche nach Ihrer
Spintso-Smartwatch zu beginnen.

BENACHRICHTIGUNGEN: Wahlen Sie aus, welche Benachrichtigun- - .
gen an Ihre Uhr weitergeleitet werden sollen. REFEREE WATCH SL PR
EINGEHENDER ANRUF: Stellen Sie ein, ob eingehende Anrufe auf der
Uhr angezeigt werden sollen.

NICHT STOREN: Auf Ein oder Aus einstellen.
HERZFREQUENZMESSUNG: Deaktivieren oder legen Sie fest, wie oft
die Herzfrequenzmessung aktiviert werden soll.
SCHLAFUBERWACHUNG: Auf Ein oder Aus einstellen.
BEWEGUNGSERINNERUNG: Auf Aus stellen oder festlegen, wie oft
die Erinnerung aktiviert werden soll.

WECKER: Weckalarme einstellen oder I6schen.
ANTI-VERLUST-ERINNERUNG: Auf Ein stellen, um eine Benachrichti-
gung zu erhalten, wenn das Telefon auler Reichweite der Uhr ist.
KAMERA: Machen Sie ein Foto mit Ihrem Telefon durch Driicken auf
die Uhr.

HANDGELENK DREHEN: Deaktivieren oder festlegen, zu welchen
Tageszeiten das Drehen des Handgelenks den Bildschirm aktivieren
soll.

BILDSCHIRM-EINSCHALTZEIT: Stellen Sie ein, wie lange der Bildschirm aktiviert bleiben soll.
VIBRATION: Stellen Sie die allgemeine Vibrationsstérke auf niedrig, mittel oder hoch ein. Diese Ein-
stellung beeinflusst nicht die Vibrationsstarke im Spielmodus.

TON: Stellen Sie die allgemeine Lautstarke auf aus, niedrig, mittel oder hoch ein. Diese Einstellung
beeinflusst nicht die Lautstérke im Spielmodus.

EINHEITENEINSTELLUNGEN: Wahlen Sie metrisch/imperial und Celsius/Fahrenheit.
DATUMSFORMAT: Stellen Sie das gewiinschte Datumsformat auf Ihrer Uhr ein.

POSITIONSHILFE: Laden Sie die AGPS-Datei auf die Uhr, um schneller eine GPS-Verbindung herzus-
tellen. Es wird empfohlen, die Positionshilfe vor einem Spiel oder Training zu aktivieren, wenn GPS
mehrere Tage nicht verwendet wurde.

KONTAKTE SYNCHRONISIEREN: Wahlen Sie aus, welche Kontakte fiir die Anruffunktion auf der Uhr
verfligbar sein sollen.

ZIFFERBLATT-GALERIE: Laden Sie ein Zifferblatt herunter oder erstellen Sie ein eigenes.
FIRMWARE-UPDATE:

Aktualisieren Sie auf die neueste Firmware-Version. Wenn eine neue Software fir lhre Uhr verfligbar
ist, kann sie aktualisiert werden. Stellen Sie sicher, dass der Akku der Uhr und des Telefons mindes-
tens 50 % geladen ist, bevor Sie die neue Software laden. Wenn nach dem Update Text fehlt, fihren
Sie im Tab "MEIN PROFIL" eine Schriftarten-Reparatur durch. Wenn die Darstellung nach dem Update
fehlerhaft ist, fihren Sie im Tab "MEIN PROFIL" eine Ul-Reparatur durch. Entfernen Sie niemals die
Bluetooth-Kopplung zwischen Uhr und App, wenn ein Update fehlschlagt. Es kann schwierig sein, die
Uhr erneut zu koppeln, wenn die Darstellung beschadigt ist.

UHR ENTKOPPELN: Entfernen Sie die Bluetooth-Verbindung zwischen lhrem Telefon und Ihrer Uhr.
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10.2. STARTSEITE )

Auf der Startseite erhalten Sie eine Ubersicht Ihrer Gesundheitsdaten.

+ Tagliche Schritte, Kalorienverbrauch und Distanz.

+ MATCH +: Stellen Sie Ihr Match mit den gewtlinschten Einstellungen
in der App ein und laden Sie diese auf die Uhr. Fiir FOOTBALL PRO,
FIELD HOCKEY und RUGBY k&nnen Sie aulRerdem die Spielerliste fiir
die Erfassung von Toren, Karten usw. bearbeiten.

« TRAINING +: Stellen Sie Ihre Intervalltrainingsparameter in der App ein
und laden Sie die Einstellungen anschlieRend auf die Uhr.

« Aktivitatsprotokoll: Dieser Bereich enthélt alle Match-, Intervalltrain-
ing-, Stoppuhr- und Sportaufzeichnungen. Match-Aufzeichnungen
zeigen Gesundheitsdaten in drei Kategorien: fiir das gesamte Match
inklusive Pausen, nur wahrend der Spielzeit und fir jede einzelne 78w DO23:56 62 xoa
Periode. AuRerdem enthalten sie ein Ereignisprotokoll mit allen von
der Uhr erfassten Ereignissen. Im Stoppuhr-Protokoll werden auch die
Rundenzeiten gespeichert. =g

+ Herzfrequenz: Statistiken konnen nach Tag, Woche oder Monat =
angezeigt werden.

+ Blutsauerstoff: Die Messung muss manuell an der Uhr gestartet
werden. Die Ubertragung an die App erfolgt automatisch. Statistiken
konnen nach Tag, Woche oder Monat angezeigt werden.

+ Schlafiiberwachung: Statistiken zu Tiefschlaf, Leichtschlaf und
Wachzeit wahrend der Nacht. Die Auswertung kann nach Tag, Woche
oder Monat angezeigt werden.

+ Gewicht: Gewicht eingeben, bearbeiten und speichern.

+ Stress: Stressstatistiken. Die Auswertung kann nach Tag, Woche oder
Monat angezeigt werden.

+ Match-Statistik: Zeigt die Anzahl der durchgefiihrten Matches an..

+ Reihenfolge dndern: Andern Sie die bevorzugte Reihenfolge der
Diagramme.

ACTIVITY RECORDS >

10.3. MEIN PROFIL TAB
Im Tab "Mein Profil kénnen Sie Gesundheitsziele bearbeiten und
personllche Einstellungen andern.
Tippen Sie auf den Kreis oben, um Ihr Profil zu bearbeiten und ein Bild
hinzuzufligen.
Wahlen Sie "Support” oder "FAQ", wenn Sie Hilfe bendtigen. CB NEUMAN
+ Einstellungen: Hier kénnen Sie z. B. festlegen, dass Ihre Herzfrequenz-
daten mit Apple Health synchronisiert werden.
« Schriftreparatur: Nur aktivieren, wenn die Schrift fehlerhaft ist. PO coNTACT US
+ Ul-Reparatur: Nur aktivieren, wenn die Darstellung auf lhrer Uhr
fehlerhaft ist.
+ Firmware-Reparatur: Nur aktivieren, wenn die Logik der Uhr fehlerhaft
ist.
+ GPS-Firmware-Reparatur: Nur aktivieren, wenn das GPS nicht mehr
funktioniert.
*+ Berechtigungseinstellungen: Hier konnen Sie die Smartphone-Berech-
tigungen festlegen, um alle Funktionen von Uhr und App zu aktivieren.
+ Uber: Zeigt die aktuelle App-Version an und enthalt einen Link zu
unserer Datenschutzrichtlinie.

A",
e
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11. UHREIGENSCHAFTEN S2 PRO

- Betriebszeit

- Standby: 15-30 Tage

+ Normale Nutzung: 510 Tage
Betriebszeit wahrend eines Matches:
+ Always-on-Display bei maximaler Helligkeit und GPS = EIN: 8 Std.
+ Always-on-Display bei Helligkeitsstufe 3/5 und GPS = EIN: 9 Std.
+ Always-on-Display bei maximaler Helligkeit und GPS = AUS: 15 Std.
+ Always-on-Display bei Helligkeitsstufe 3/5 und GPS = AUS: 20 Std.
+ Handgelenk-Aktivierung und GPS = AUS: 20 Std.+.
+ (Helligkeitsstufen tber 3/5 sind nur bei starker Sonneneinstrahlung erforderlich)

- Ladezeit 0—-100 %: < 4 Std.

- Gewicht inkl. Armband: 65 g
- Gehdusedurchmesser der Uhr: ca. 50 mm
- Standard-Armbandaufnahme 22 mm.

- Display: 466 x 466 Pixel, 1,43-Zoll AMOLED-Touchscreen
- Bluetooth: 5.3+ 3.0

- Integriertes GPS

- Klimatische Umgebung: 3 ATM

- Entspricht folgenden Normen/Richtlinien: CE, RoHS, UKCA, FCC und Giteki.

12. SICHERHEIT UND VORSICHTSMASSNAHMEN

Wasserschutz

Schutzart: 3 ATM & IP54. Geeignet fUr den Einsatz bei starkem Regen und beim Handewaschen. Die
Uhr ist schweiBresistent, jedoch nicht fur Salzwasser geeignet. Schwimmen mit der Uhr ist nicht
erlaubt.

Betriebstemperatur
Setzen Sie die Uhr keinen hohen Temperaturen aus. Maximale Betriebstemperatur: +45 °C. Die Nutzu-
ng in der Sauna ist nicht erlaubt.

Gesundheitsdatenmessungen

Bitte beachten! Die Messwerte der Gesundheitssensoren der Uhr dirfen nicht fir medizinische
Zwecke verwendet werden. Die diinne Schutzfolie am Herzfrequenzsensor muss vor der Messung
entfernt werden.

Tragen der Uhr
Bei Unwohlsein oder wenn die Uhr ungewdhnlich warm wird, nehmen Sie sie sofort vom Handgelenk
ab.
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13. SUPPORT & GARANTIE

Fir Produktsupport kontaktieren Sie uns unter info@spintso.com oder den Handler, bei dem Sie die Uhr
gekauft haben. Spintso hélt sich an die Garantiebestimmungen des Landes, in dem die Uhr erstmals
verkauft wurde. Die Garantie betragt mindestens 2 Jahre. Sie deckt Herstellungsfehler ab. Schaden
durch unsachgemafe Nutzung sind von der Garantie ausgeschlossen. Die Garantiefrist beginnt mit dem
urspriinglichen Kaufdatum als Neugerat.

Allgemeine Geschaftsbedingungen
Die allgemeinen Geschéftsbedingungen von Spintso finden Sie unter:
https://www.spintso.com/general-terms-and-conditions

14. KONTAKT

Spintso AB

Ovre Slottsgatan 6
75310 Uppsala
Schweden

E-mail: inffo@spintso.se
Telefon: +46 (0) 243 190 90
Web: www.spintso.com

15. KONFORMITATEN

Regulatorische Angaben
Alle Zulassungskennzeichnungen befinden sich auf der Riickseite der Uhr sowie digital im Men(
"Einstellungen/Uber" der Uhr.

EU-Konformitat, CE

Informationen zur Spezifischen Absorptionsrate (SAR)-Zertifizierung

Die S2 PRO Uhr ist so konstruiert, dass sie die empfohlenen Grenzwerte fiir die Exposition gegeniiber
Funkwellen nicht Uberschreitet.

Technology Frequency (MHz) | RF Power (Max) | Type
Frequenzband und Sende|eistung Bluetooth EDR 2402-2480 -0.53dBm EIRP
Bluetooth BLE 2402-2480 3.28dBm EIRP

Konformitatserklarung

Spintso AB erklart, dass dieses Gerat der Richtlinie 2014/53/EU entspricht.
Die Konformitatserklarung finden Sie unter:
https://www.spintso.com/declaration-of-conformity

Benannte Stelle Nr. 2280
Adresse

Spintso AB, Ovre Slottsgatan 6,
753 10 Uppsala, Schweden

SDINTSUE >\ User Manual, Spintso Referee Watch S2 PRO V1.0

44 (46)



Europdische Union - Entsorgungsinformationen
Nach Ende der Lebensdauer muss dieses Produkt fachgerecht entsorgt werden. Bitte geben Sie das
Produkt bei der von den Behorden vorgesehenen Recyclingstelle ab..

UKCA (UK)

Spintso AB erklart, dass dieses Geréat den einschlagigen Anforderungen der ,Radio Equipment Regula-
tions 2017 (S12017/1206)" entspricht.

Zugelassene UK-Stelle: MiCOM Labs Inc., Nr. AB2280.

Die UKCA-Konformitatserklarung finden Sie unter:
https://www.spintso.com/declaration-of-conformity

FCC-WARNHINWEIS (USA)

Anderungen oder Modifikationen, die nicht ausdriicklich von der fiir die Konformitat verantwortli-

chen Partei genehmigt wurden, konnen zum Erléschen der Berechtigung des Benutzers fiihren, das

Gerat zu betreiben. Dieses Gerat wurde gepriift und entspricht den Grenzwerten fiir digitale Gerate

der Klasse B gemaR Teil 15 der FCC-Vorschriften. Diese Grenzwerte sollen einen angemessenen

Schutz gegen schéadliche Storungen in Wohnbereichen gewahrleisten. Das Geréat erzeugt, verwendet

und kann Hochfrequenzenergie ausstrahlen und kann, wenn es nicht gemaR der Anleitung installiert

und verwendet wird, schadliche Storungen im Funkverkehr verursachen.

Es kann jedoch nicht garantiert werden, dass in einer bestimmten Installation keine Stérungen

auftreten. Wenn dieses Gerat schadliche Storungen beim Radio- oder Fernsehempfang verursacht,

was durch Ein- und Ausschalten des Gerats festgestellt werden kann, wird der Benutzer gebeten, die

Storung durch eine oder mehrere der folgenden MaBnahmen zu beheben:

- Richten Sie die Empfangsantenne neu aus oder platzieren Sie sie an einem anderen Ort.

- VergroBern Sie den Abstand zwischen Gerat und Empfénger.

- SchlieBen Sie das Gerat an eine Steckdose eines anderen Stromkreises an als den, an den der
Empfanger angeschlossen ist.

- Wenden Sie sich an den Handler oder einen erfahrenen Radio-/Fernsehtechniker.

Dieses Gerat entspricht Teil 15 der FCC-Vorschriften. Der Betrieb unterliegt den folgenden zwei
Bedingungen: (1) Dieses Gerit darf keine schédlichen Stérungen verursachen, und (2) dieses Gerét
muss alle empfangenen Stérungen akzeptieren, einschlieBlich solcher, die einen unerwiinschten
Betrieb verursachen kdnnen.

Das Gerat wurde gepriift und erfiillt die allgemeinen Anforderungen an die HF-Exposition. Es kann
ohne Einschrankung unter tragbaren Nutzungsbedingungen verwendet werden.

Dieses Geréat und seine Antenne(n) diirfen nicht zusammen mit anderen Antennen oder Sendern
betrieben oder in deren Nahe aufgestellt werden.

FCC ID: 2BBUE-S2PRO

Giteki (Japan)

Zertifizierungs-ID: 210-257897

Konformitatszertifikat kann auf Anfrage bereitgestellt werden
(info@spintso.com)
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