- koszykéwka (przytrzymac diuzej)

- dodanie 1 lub 2 pkt dla gospodarzy

= -E3--E

- minus (przytrzymanie) + 1 lub 2 pkt dla
gospodarzy

- dodanie 1 lub 2 pkt dla gosci

= 00

- minus (przytrzymanie) + 1 lub 2 pkt dla
gosci

- przewinienia gospodarzy (nie ma
mozliwosci odejmowania)

-5

- kropki gospodarzy syngalizujgce ilos¢
czasow trenera

- przewinienia gosci (nie ma mozliwosci
odejmowania)

-

- kropki gosci syngalizujgce ilo$¢ czasow
trenera

- start odmierzania czasu przerwy na
zadanie (zegar czasu gry musi by¢
zatrzymany)

TART

- rozpoczecie odliczania czasu dowolnej
przerwy (od zera w gore)

- krétkie nacisniecie to zmiana strzafki
naprzemiennego posiadania

TOP

-+

=

- nowa czes$¢ gry (dziata wytacznie po
zakonczeniu biezgcej czesci gry)

Korekta zegara czasu gry

Korekta zegara czasu 24 sekund

TIME
m +

- wejscie w tryb ustawienia czasu gry
(zegar miga)

TIME

-+
-
c
o

- wejscie w tryb ustawienia czasu gry
(zegar miga)

- minuty + (zwiekszenie minut na
zegarze gry)

- 24 sekundy + (zwiekszenie sekund na
pomiarze 24 sekund)

E3-E3

skorygowanych ustawien

- minuty - M + H - 24 sekundy -
TIME - powrot do gry z zapamietaniem
- sekundy +
n ey m + skorygowanych ustawien
- powrdt do gry bez zapamietania

- dziesigtki sekund +

-

- dziesigtki sekund -

TIME
out

- zmiana numeru czesci gry

TIME
m +

- powrot do gry z zapamietaniem
skorygowanych ustawien

- powrdt do gry bez zapamietania
skorygowanych ustawien




