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Návod k obsluze počítače kuželny

Po zapnutí napájení dojde ke krátkému rozsvícení všech diod jak na pultu tak probliknutí signálek na table. Motor stavěče jede nahoru a postaví kuželky do základní polohy. Současně je navolen na ovládacím panelu Trening a Plné.

Pokud zůstane navolen Trening a Plné, počítač neustále registruje a připočítává shozené kuželky podle pravidel hry plné. 

Pokud navolíme v Treningu Dorážku, počítač připočítává shozené kuželky podle pravidel pro hru dorážková.

Pro nacvičování určité figury navolíme shozené kuželky při nastavení hry Trening a Plné, zmáčkneme Start a po vyjetí a sjetí kuželek je neustále stavěna navolená figura. Pokud z této figury chceme odebrat další kuželku, jednoduše ji vymáčkneme a necháme vyjet nahoru. Totéž je možno udělat i opačným způsobem, t.j. když chceme přidat kuželku do figury.

Pro potřebu úklidu, vymáčkneme všechny kuželky, nastavíme Plné a dáme Start. Pro sjetí všech kuželek dolů, zmáčkneme Nulování a pak Start.

Ukončení treningu na figuru je možno buď zmáčknutím  Nulování a Start nebo přepnutím na Program0, 1, 2 nebo Program PRP kdy po nějaké době dojde k vynulování počitadla a nastavení příslušného programu.

Sled programů při postupném navolení:

- Trening

- PR 0 – Volba nastavení libovolného počtu hodů do plných, dorážky a času

- PR 1
- 200 Hs


- 120 Hs


- 100 Hs


-   80 Hs


-   60 Hs


-   62 Hs


-   40 Hs

- PR 2 - Volba nastavení libovolného času pro nájem dráhy

- PRP – Automatický treningový program různých figur na 120 Hs

- druhé kolo předvoleb

- PR 0 – Volba nastavení libovolného počtu hodů do plných, dorážky a času

- PR 1
- 200 Hs


- 180 Hs


- 126 Hs


- 100 Hs


-   80 Hs


-   60 Hs


-   62 Hs


-   40 Hs

- PR 2 - Volba nastavení libovolného času pro nájem dráhy

- Trening 

Program 0 -Volba nastavení libovolného počtu hodů do plných, dorážky a času. Zobrazení na 

table: 


Levý horní řádek=počet hodů do plných


Levý dolní řádek=počet hodů do dorážky


Pravý dolní řádek=počet nastavených minut hry


Po uplynutí nastavených minut hry, dojde k vyjetí kuželek nahoru a zastavení hry.Znovu 
obnovení hry dojde až po vypnutí a opětovném zapnutí klíčku pultu. Hra se spustí 
zmáčknutím tlačítka „Start“. Opětovné zapnutí provádějte vždy až po krátké pauze.

Program 1 -Navolení pro hru 200, 120, 100, 80, 60, 62, 40 HS.

Hra 200 Hs – Hraje se přes 4 dráhy

Hra 120 Hs – Hraje se přes 4 dráhy

Hra 100 Hs – Hraje se přes 2 dráhy

Hra   80 Hs – Hraje se přes 2 dráhy

Hra   62 Hs – Hraje se přes 2 dráhy – tzv. Pohár mladých nadějí. Pokud hráč v dorážce nedorazí všechny figury do 3 hodů, postaví se znovu celá devítka.

Hra  40 Hs – Hraje se přes 2 dráhy – tzv. Sprint podle pravidel ČKA

Při přepnutí na příslušnou pozici  musí být příslušné dráhy přepnuty na stejnou hru. Po nějaké době se na ukazateli počtu hodů objeví na počitadle hodů -P, tzn. že má hráč pět minut na rozcvičku. (Tuto dobu je možné upravit). Po doběhnutí času na rozcvičku na ukazateli počtu hodů se objeví -1, čímž je hráč upozorněn že může uskutečnit ještě jeden poslední zkušební hod a po té  dojde k vynulování počitadel a hráč může zahájit hru. Pokud hráč nechce čas na rozcvičku, můžeme nastavit počátek hry bez rozcvičky a to vynulováním displeje (držíme předvolbu a současně stiskneme tlač. „0“ , nebo Předvolba a časomíra a tím snížíme čas na rozcvičku podle svého přání). Při dosažení poloviny hry na dráze, počítač automaticky přepne na  dorážku. Při dosažení celé hry na jedná dráze, vyjedou kuželky nahoru a zůstanou stát. Počítač čeká na druhou dráhu, až druhý hráč dohraje. Po dohraní druhého hráče, vyjedou i jeho kuželky nahoru kde zůstanou stát. Za nějakou dobu dojde automaticky k výměně nahraných počtů bodů mezi příslušnými drahami, takže hráči pouze přejdou, počítač nastaví automaticky plné a hra pokračuje. Po odehraní celé hry vyjedou kuželky opět nahoru a za nějakou dobu se displej vynuluje. Na displeji s počtem hodů se nastaví opět zkušební čas dalšího hráče.

Program 2 – Volba nastavení libovolného času pro nájem dráhy. Čas je zobrazován na levém dolním displeji tabla. Po uplynutí nastavených minut hry, dojde k vyjetí kuželek nahoru a zastavení hry.Znovu obnovení hry dojde až po vypnutí a opětovném zapnutí klíčku pultu. Hra se spustí zmáčknutím tlačítka „Start“. Opětovné zapnutí provádějte vždy až po krátké pauze.

Obecně k programům

Program  vždy po odhození zvolených počtů hodů do plných přepne na dorážku a hráč odhodí zvolený počet hodů do dorážky. Po odhození všech hodů (plných, dorážky) program hru ukončí, kuželky vyjedou nahoru a po určité době sjedou dolů a automat čeká na příchod dalšího hráče. 

Navolení hry jednoho hráče na jedné dráze

Nastavíme tlačítkem požadovanou hru. Po automatickém nastavení zkušebních hodů na displeji, můžeme zahájit hru s časem na rozcvičku. Pokud nechceme zkušební čas postupujeme jako v předchozím odstavci. Hra pokračuje podle pravidel s tím rozdílem, že při dosažení poloviny hry kuželky vyjedou nahoru a počítač zjišťuje zda sousední dráha je navolena na stejnou hru. Pokud není navolena stejná hra, kuželky sjedou dolů a hráč může pokračovat v navolené hře. Přepínání na plné a dorážku se děje automaticky bez zásahu obsluhy nebo hráče.

Časomíra

Automaticky po navolení hry v programu PR1 se po ukončení rozcvičky  nastaví i časomíra podle pravidel. Časomíra se automaticky zapne, po hodu koulí nebo opětovným stiskem tlačítka STOP se zelenou předvolbou.. V případě zasukování šňůr se časomíra automaticky vypne, a dalším hodem se zapne. Pro  ovládání displeje časomíry slouží zelené tlačítko předvolby spolu s tlačítky displeje. Časomíru je možno zastavit tlačítkem STOP a je možné vypnout časomíru pomocí předvolby a tlačítka SET. Spustit opětovným stiskem tlačítka STOP se zelenou předvolbou.  

Rychlost koule

Herna je vybavena indikací rychlosti koule. Rychlost koule je zobrazována po průchodu koule snímači hodů a je zobazena na table změnou časomíry na rychlost koule. Po čase se vrátí zpět časomíra.

Chybné hody

Herna je vybavena Zobrazováním počtu chyb na příslušné dráze. Při přechodu hráče na další dráhu je počet chyb přenesen na další dráhu.

Žlutá a červená karta - udělení

Pomocí tlačítek Předvolba a Chyba je možno udělit žlutou kartu, dalším zmáčknutím kartu červenou a dalším zmáčknutím karty vynulujeme. Žlutá karta se uděluje podle pravidel kuž.sportu a je automaticky přenášena při přechodu hráče na jinou dráhu. Při udělení červené karty, počítač registruje shozené kuželky podle platných pravidel.

Přešlap 

Na drahách je aktivní čidlo přešlap. Přešlap je indikován rozsvícením žluté kontrolky, a je toto hodnoceno jako žlutá karta. Každý další přešlap hráčem ve hře je považován jako nulový hod podle pravidel a hráči se rozsvítí červená signálka a je mu udělena červená karta.

V případě poruchy čidla přešlapu, je možno je odpojit u hlavního počítače a to vytažením konektoru. POZOR ! Toto může provést pouze proškolená obsluha a jen! za vypnutého stavu.

Tiskárna – Termo ( je nutno používat termopapír předepsaných rozměrů)

Tiskárna je trvale připojena k počítači pultu. Tiskárna je připravena k tisku, pokud je v tiskárně papír a zvřené víko .Tiskárna automaticky opisuje nejen stav na displeji, ale také sama sečte počet shozených kuželek po 25 (15,10) hodech, a dále po 50 (30,20) hodech. Tiskárna tiskne shozenou figuru. Současně také odřádkuje. Po odřádkování můžeme vytisknutý zápis přes hranu krytu utrhnout. Pro bezchybný chod je nutné, aby byla tiskárna aktivní před zahájením hry.

Chod tiskárny je plně automatický a není nutno do něj v průběhu hry zasahovat. Pokud nebyla tiskárna aktivní před zahájením hry, může dojít k chybnému součtu po první části hry, avšak údaj na displeji opisuje podle stavu na něm.

Pokud obsluha ručně změní stav na displeji (počet hodů, počet celkem shozených kuželek), tiskárna s malou prodlevou tento stav opíše a v celkovém počtu shozených kuželek nedojde k chybnému součtu.

Oprava stavu displeje

Horní část displeje upravujeme zmáčknutím modré Předvolby a příslušných modrých tlačítek. Dolní část displeje upravujeme zmáčknutím zelené předvolby a příslušných zelených tlačítek. POZOR! Při navolení hry v jakémkoli programu, upravujte spodní displej pouze při přechodu hráče na jinou dráhu. Oprava jakéhokoliv stavu ma displeji provádějte jen zásadně při svícení zelené na displeji!

Poznámka.

Při navolení určité hry, počítač neustále sleduje počty hodů a pokud obsluha nebo hráč změní plné na dorážku popř. opačně, počítač sám nastaví příslušný typ hry.

Upozornění!

Tlačítka je nutno mačkat velmi opatrně lehkými a krátkými stisky. Zvolená funkce tlačítky je aktivní v momentě zapnutí horního koncového spínače. Do této doby můžeme libovolně přepínat tlačítka. Je registrováno pouze poslední zmáčknutí před horním koncovým spínačem.

Při kombinaci tlačítka Předvolby a dalšího tlačítka t.j. Hra, Hody, Součet, Časomíra a jednotlivé kuželky, je nutno držet tlačítko Předvolby stále ale rovněž lehkým tlakem! Jinak by mohlo dojít k poškození tlačítek.

Tlačítko Stop vedle tlačítka Start, přeruší chod motoru až do dalšího zmáčknutí tlačítka Start.

Tlačítko Nulování nuluje figuru shozených kuželek.

Tlačítko "0" s Předvolbou nuluje displej.

Tlačítko Chyba nuluje poslední shozenou figuru. Je indikována žlutou signálkou na kříži vedle zelené.

POZOR!

Do zařízení se nesmí nijak zasahovat. Každý neodborný zásah může vést k poškození počítače nebo jeho důležitých součástí.

V případě jakékoliv poruchy volejte 603 503 158 nebo 603 164  566.

