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Fontos: Kérjiik olvassa el részletesen a kezelési utasitast, mielott a gépet beinditja

A vezérl6 doboz (rovid ismertetés) fejezet az AMICUSADVANCE adogatogép alap beallitasait
tartalmazza. A részletes utasitasok az ezt kovetd Beallitasok fejezetben talalhatok.

1. Osszeszerelés 3-4.

2. Vezérlédoboz (Rovid ismertetés) 5.

3. Bedllitasok A gép beinditasa 6-10.
Labda tipusok 6.
Labdak helyezése, véletlen helyezés 6-7.
Labdamenetek programozasa 7.
A kilovofe] magassaga 8.
AFC funkcio 9.
Memoria 9.
Gyakorisag 9.
A gép kikapcsolasa, széllitasa 10.

4. Beallitas és karbantartas 10-11.

5. Csere alkatrészek 11.

6. Hibaelharitas 12,

7. Miszaki adatok A gép tovabbfejlesztése 12.

Az AMICUS ADVANCE asztalitenisz-labda adogatégép

Vilagtijdonsag On a Butterfly AMICUSADVANCE adogatdgépének a tulajdonosa.

e A 3 kilovo korongos fej

e A kilové korongok szivos, tartds habanyagbol késziilnek, amelyek specidlis kopasgatld
bevonattal is rendelkeznek

e Konnyt, kompakt, céliranyos mechanika, egybeépitett nagy gytjtéhaloval (6 kg)

e Egyszerlien kdnnyen kezelhetd vezérlé doboz

o V¢letlen-szerii labdahelyezés funkcio

e Kiilonb6zo porgésii, sebességii, helyezésii és ivili labdak program szerinti és véletlenszerti
lejatszasa

e Memoria ¢s AFC (automata gyakorisag szabalyozas) funkcidk

e Minden funkci6 a jatékos térfelérdl, a vezérlddobozrol allithato

o Allithaté kilovési magassag

A gépre 2 év teljes garanciat, és 5 év javitas és alkatrészellatast garantal a gyarto.

Fontos:
o Kérjiik, olvassa el részletesen a kezelési utasitast, miel6tt a gépet beinditja!!
e Az adogatdgép csak 100-230 V-os haldzatra csatlakoztathato.

e A labdakilovo korongok nagy sebességgel forognak. Ezért azok megérintésétdl ovakodjon, mert
sériilést okozhatnak.
e Az AMICUSpro adogatdgép csak zart szaraz helyiségben hasznalhato!

Ha on megfogadja a fenti tanacsokat, akkor az AMICUSADVANCE mindig nagyszerd
edzOpartnere €s “baratja” lesz (az amicus, latinul baratot jelent)




KEZELESI UTASITAS

1. A gép osszeszerelése

Az alébbi 6 darabokbol allithatd 6ssze a gép:

a) A labdagyiijt6 haloval 6sszeépitett kilovo szerkezet
b) 24V-o0s egyenaramu adapter (100-240V-os halozatra)
c¢) Vezérlé doboz

d) Hosszabbito kabel

e) Vezérlé doboz tartd lemez

Egyéb tartozékok: Imbusz (hatszog) kulcsok, kilovokorong, kilovokorong tavolsag beallitd
cs0, tartalék gumigytirii a hadlohoz, ontapadds tépdzarak a robot rogzitéséhez.

1. Hajtsa le a haloszerkezet tartovasat az elsd iitkozési pontig,
Csatlakoztassa a kilovo fejbdl kijovo kabel, a hosszabbito kéabel
¢s az adapter DC csatlakozdjat a géptest felsd részén talalhato
egymas mellett 1évé aljzatokba. (la. kép) Forgassa elore a
kilové fejet a tartdcsé hatuljan 1évo nagy mulanyag csavar
segitségével, majd hajtsa ki a e

két kampot, amelyek
megtamasztjak a gépet, amikor
azt az asztal sz¢lére

felfiiggesztjiik. (1b. kép)

2. kép 2a. kép

Megjegyzés: A fiiggeszto allvany asztal végével érintkezo belso feliiletén tépozar talalhato.
Javasoljuk, hogy a tépozar ontapados ellendarabjat, amely az egyéb tartozékok kozott
megtaldalhato, ragasszak fel az asztal végére, mert ezzel a gép sokkal biztosabban kapcsolodik az
asztalhoz. Ez kiilonosen gyermekedzéseken ajanlott, ahol a kicsik az aszgtal koriil
futkdarozhatnak. ( 2a. kép)
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3. Hajtsa le a két halotarté rudakat oly mdédon, hogy a gép mogé allva a héldtartd vas leg- felsd
pontjait megfogva kiilon-kiilon vagy egyszerre két oldalra lehtizza azokat. (3. kép) Ekkor a
haloszerkezet hatso, fiiggdleges fele automatikusan felemelkedik. A halotarté rudak végén 1évo
muanyag sarok elemeket illessze pontosan az asztal sarkaira, ahogy a képen latszik. (4. kép)

Y 4
-

3. kép 4. kép

Megjegyzés: A miianyag sarokelemek belsé feliiletén tépozar van. Ha az asztal sarkaira a
tépozarak parjat felragasztja (ezek a mellékelt, kicsi tartozék zacskoban taldalhatok), akkor a halot
stabilabban lehet illeszteni az asztalhoz.

4. Ezutan hlizza at a gy(ijtohalo sarkara hurkolt gumigytiriit a térfelet elvalaszto halo és a tartovasa
kozott az 5. kép szerint, és akassza rd a gumigylriit a halovas rogzitésére szolgalo csavarra alul. A
hal6 oldalara varrt tépdzarat tapassza a milanyag sarkon 1évo ellendarabjéra. (6. kép)

5. kép 6. kép
3 . A hosszabbit6 kabelt huzza at az asztal ellenkez0 oldalara, és csauakoziassa a vezérldédobozhoz.
A vezérlédobozt pedig akassza rd az asztal oldalara helyezett tartd lemezre. (7. kép) A gép jatékra
készen felallitva a 8. képen lathato.

7. kép 8. kép
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2. Vezérlo doboz (rovid ismertetés)

Labda iv || Labda Kkijelol6 Labda kijelolést Helyezést allito Labda kijelolé | [Memoria kivalaszto
Fel-le gomb| [ nyomégomb (-) | | jelzé 1-6 sairga LED | | 1-6 forgatégomb nyomoégomb (+) | [és mentés ny.gomb
és kijelzé

|

~

MEMORY

Select/save

A— A\ i 7 T
Old,alpiirgést L,altd,a gebesség Labda porgés |[Meméria hely Gyako(szig Véletlen funKcié AFC Beallitast
allité gombok | | allité gombok || allito gombok || kivalaszté allito kapesolégomb |[kapcsologomb|| — segité

és kijelzd és kijelzd és kijelzé || forgatogomb f.gomb || és jelz6 LED-eK || és jelzé6 LED || gombok

-Labda helyezést allito 1-6 forgatogombokkal lehet6ség van az asztal szélessége mentén 6
kiilonb6z6 olyan helyet beallitani ahova szeretnénk, hogy helyezze a gép a labdakat. Példaul Labda
1 = kozépre, Labda 2 = balra, Labda 3 = jobbra, Labda 4 = jobbra ... Amint a rajzon latszik.

- Reset (labda iv als6 + labda porgés bal gomb egyszerre): Az elmozdult eltéritd pofa visszaall

- Labda kijel6l6 nyomégomb (+) (-): Helyezési pontok szamanak kivalasztasa
-Labda porgés allito gombok és kijelzo: Labda porgés fokozat beallitas és visszajelzés

-Labda sebesség allito gombok és Kkijelz6:  Labda sebesség fokozat beallitas és visszajelzés
-Labda oldalporgés allito gombok és kijelzd: Labda oldalporgés beallitas és visszajelzés

-Labda iv allito gombok és kijelzo: Labda kilovési ivének beallitasa és visszajelzés
-Gyakorisag allité forgatogomb(Ball/min): Gyakorisag szabalyozasa (kb.0-100 labda/perc)
- Memoria hely kivalaszto forgatogomb: A 11 lehetséges memoria hely kivalasztasara

- Memoria kivalaszté és mentés ny. gomb: Memodridba mentés ¢s memoria hely aktivalasa
- Véletlen funkcio kapcsologomb és LED-ek: Két tipusu véletlen funkcid ki és bekapcsolasa
- AFC kapcsologomb és jelzé6 LED:  Automatikus gyakorisag szabalyozas be-kikapcsoldsa

- Beallitast segité gombok (Backstep): Aktualitast visszalépteté gomb
- Beallitast segité gombok (Sample): Kétfunkcios gomb:

1. Lenyomva tartva, a gép az éppen aktudlis labdat folyamatosan adogatja, amelynek értékeit
kozben lehet allitani.

2. Roviden megnyomva — fiiggetleniil attol, hogy a Ball/min milyen helyzetben van - stop
allapotba keriil a gép (a piros lampa villogni kezd). Ekkor barmikor, barmelyik beallitason lehet
valtoztatni. Ujabb rovid megnyomasara elindul az adogatas, ha a Ball/min nem 0 helyzetben van.



3. Beallitasok
A gép beinditdsa

To6ltson a haloba megfelel6 mennyiségii labdat (50-60 db) tekerje O-ra a Ball/min gombot miel6tt
csatlakoztatja a halozatba az adaptert. A halozatra csatlakoztatas utan a robot elkezd egy rovid, kb.
10 mp-es onbedllitoé folyamatot. Ezutan a vezérlddoboz automatikusan raall egy kozepes
alapbeallitasra. Az elsO sarga lampa villogni kezd, ¢és a gép készen all a jatékra. Ha a Ball/min
gyakorisag gombot feltekeri, megindulnak a kilové motorok, és elkezdddik a labdak adogatasa.

Figyelem: Ha egydltalan nem volt méq labda a gépben, akkor eldszor feltélti maga,, ami kb. 10 mp-ig tart,
majd csak ezutan l6vi ki az elsé labdat.

Az AMICUSpat konnyebb beallitasanak érdekében a kovetkez6 alapfogalmat lehet meghatarozni
Labdak tulajdonsdgai (labda tipusok)

A labdak bedllitasakor a labdak tipusat €s a labdak helyét allitjuk be amelyeket a kovetkezd
tulajdonsagok hataroznak meg:

a. ) Porgés (oldalporgés)
b.)  Sebesség Labda tipus
c. ) Iv (kilovés magassaga)

d. ) Jobbra-balra helyezés } Labda helyezés

Egy tipusu labda egy helyre adogatasa
Legyen a ,,Ball/min” gomb 0 helyzetben!

Figyelem: Mindig annak a labdanak az értékeit lehet dllitani (Aktudlis labda) amelynek a sdrga
lampadja villog.

A gép bekapcsoldsa utan az elsé sarga lampa villog. Ennek a labdanak a tulajdonsagait (fv,
Oldalporgés, Sebesség, Porgés) rendre a Labdaiv allitd gombok, a Labda oldalporgés, Labda
sebesség, és a Labda porgés allitd gombok segitségével tudjuk megvaltoztatni.

- A labda ivét felfelé a felso, lefelé az als6 gombbal lehet allitani.
Egy rovid gombnyomas 1 egységet, kb. 0,5 fokot valtoztat a labda ivén, ami a kijelzOn nem
latszik, mert csak 8 egységenként valtanak a ldmpak. (Finom 4llités)
Ha hosszan nyomjuk meg valamelyik gombot, akkor kb. 1 mp utan gyorsan, 8-as ugrasokkal
lehet 1éptetni az ivallitast, amit a kijelz6 mutat is. (Gyors allitas)

- Oldalporgés allitas jobbra ill. balra 15 fokonként lehetséges. (minden nyomas 15 fokkal
nagyobb jobbra, vagy balra porgést eredményez)

- Sebesség allitas 19 fokozatban lehetséges

- Porgetés allitas 11 fokozatban: 0 fokozat (iires labda) -1-t61 -4 fokozat (nyeset labdak) 1-5
fokozat porgetett labdak

- Labda helyezés: a sarga lampék alatti forgatdgombbal lehet allitani jobbra vagy balra

- A labda gyakorisag: a Ball/min forgatdgombbal lehet kb. 0-100 labda/perc tartomanyban
folyamatosan allitani

A labda bedllitds el6szor (amig még nincs gyakorlata a felhaszndlonak) egy sorozatos
probalkozasokbdl allo folyamat, amit természetesen a gép szoftvere nagyban segit. Ezért beallitas
kozben a ,,Sample” (minta) gomb nyomva tartasaval az éppen akkor allitas alatt allo — aktualis -
labdakat 16voldoz ki a gép. A gép addig 16vi a labdakat, amig a ,,Sample” gombot lenyomva tartja.
Igy pontosan a kivant erdsségi, ivii, porgésii labdat allithatja be.
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Megjegyzés: A ,,Sample” gomb nyomva tartisa kozben is folyamatosan dllithatok az értékek.

Tipp: Amikor csak az elsé labda van kijelolve, az értékeit akkor is lehet dllitani, amikor a
wBall/min” nem 0 allasban van!!!

Egy tipusu labda tobb kiillonb6zo helyre adogatasa

Ha a fent leirtak szerint beallitottunk egy labdat, és ezt tobb kiilonboz6 helyre akarjuk adogatni,
akkor a Labda kijel6l6 nyom6gombbal ( = ) annyi labdat jeldljiink ki, ahany {itésbal allo
kombinacidt (max. 6) akarunk lejatszani. (minden nyomasra egyel tobb sarga LED gyullad Ki.
Ahéany LED kigyullad annyi labda jatszik a programban)

Figyelem: Ujabb labda kijelolésénél mindig az aktudlis labda értékeit (kivéve helyezés) viszi
tovabb a gép, és az uj kijelolés lesz az aktudlis. Tehdt érdemes az elso labda tipusat pontosan
bedllitanunk, és ekkor a tobbi labddanadl mar a labda tipust nem kell dallitani, csak a helyet.

Ilyenkor mar nincs mas dolgunk, csak a Labdahelyezést allité forgatogomb-okkal beallitjuk az
egyes labdakhoz tartozo helyezést.

A Ball/min elinditasa utan az els6 labdatol kezdve sorra lejatssza a gép a kijeldlt és beallitott
labdakat az utolso kijelolt labdaig, majd elore ugorva kezdddik ujra a folyamat.

Véletlen labdahelyezés (rnd,RND)
rnd jaték (kis véletlen)

Ha a Véletlen funkcié gombbal (RND) bekapcsoljuk a rnd-t akkor az el6zéekben leirtak szerint
beallitott labdamenetet szintén sorban jatssza le a gép, de nem pontosan a beallitott helyekre 16vi a
labdakat a gép, hanem azok kb. 20 cm-es kornyezetébe szérja. (ami a valddi jatékot jobban
megkozeliti) A ,,rnd” hasznalatakor ne allitsa talsagosan szélre a helyezést, mert a szoras miatt az
asztal mellé 10het a gép!

(Ennek a funkciénak a miikodéséhez elegendo egy kijelolt labda.)

Rnd jaték (nagy véletlen)

Az Rnd bekapcsolasakor (még egyszer megnyomjuk az RND gombot) a gép a beallitott labdakat
mar nem sorrendben jatssza le, hanem véletlenszeriien ,,ide-oda” ugralva a kijel6lt labdak kozott.
Ezaltal nem lehet elére tudni, hogy hova 16vi a gép a kdvetkezd labdat, csak azt tudhatjuk, hogy a
beallitott helyek valamelyikére érkezik a labda.

(Legalabb két kijelolt labda sziikséges a funkcio bekapcsolasahoz)

Tipp: Ha a programon beliil valamelyik helyet tobbszor dllitiuk be, akkor véletlen szeriien
ugyan, de nagyobb valosziniiséggel fog arra a helyre loni a gép.

Rnd és rnd egyiittes jaték

A Véletlen funkcié gomb harmadszori megnyomasara a RND ¢s rnd funkcio egyszerre miikodik.
Tehat a fent leirtak szerint a gép a bedllitott helyek koziil véletlenszerlien valasztva azok
kornyezetébe szorja a labdakat.

A gomb negyedik lenyomasara kiléphetiink a véletlen funkciobol.
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Kiilonb6z6 tipusu labdak adogatasa (Labdamenetek)

Az AMICUSADVANCE lehetdvé teszi, hogy egymas utan Kiilonboz6 tipusu labdakat,
kiilonbo6zo helyre lehessen adogatni.
Az eldzdekben leirtak szerinti beallitdas csak abban kiilonbozik ilyenkor, hogy minden jonnan
Kijelolt labdanak nem csak a helyezését, hanem barmely mas tulajdonsagat is megvaltoztathatjuk a
»speed”, ,,spin”, ,trajectory”, ,,side.spin” gombokkal (14sd. Vezérlodoboz rovid ismertetése

(5. oldal))

Ne felejtsiik el, hogy az ujonnan Kijelolt labda mindig az elozéleg éppen aktualis labda
értékeit veszi fel! (kivéve a helyezést) Ezért, ha egy mar beallitott labdat tobbszor akarunk
hasznalni a programban, akkor tanicsos a ,,Backstep” gombbal visszalépni erre a mar
korabban beallitott labdara (ezaltal aktualissa tenni azt) és azutan kijelolni az uj labdat.
(ekkor nem kell tijra beallitani a kivant értékeket, csak a helyezést)

Miutan végeztiink az oOsszes labda beallitasaval, a ,,Ball/min” gomb inditasaval a gép
lejatssza a labdamenetet, és lejatszas kozben a kijelz6kon mindig az aktualis labda beallitasi
értékei jelennek meg.

Erre azért van sziikség, mert menet kozben kideriilhet, hogy valamelyik labda értékein valtoztatni
szeretnénk. Ilyenkor a ,Ball/min”-t ,,0”-ra allitjuk, vagy a ,Sample” gombot roéviden
megnyomva stop-ra allitjuk a gépet, majd a megvaltoztatandé labdara raléplink —aktualissa
tesszilk - a ,,Backstep” gombbal, (ott villog a sarga LED) és az akkor megjelend értékeken
valtoztathatunk, amit a ,,Sample” gomb lenyomva tartasaval mindjart ki is probalhatunk. Ha a
modositas rendben van, indithatjuk a labdamenetet a ,Sample” ismételt 0jboli rovid
megnyomasaval.

Itt is ugyanugy hasznalhat6 az ,,rnd” és a ,,Rnd” funkci6, mint az el6zéekben leirt Egy tipusu
labda tobb kiilonb6z6 helyre fejezet szerint.

Tipp: Ez a funkcié alkalmas szervds labdamenet bedllitisdra, vagy tobb egymadst kévetd — —
akar kiilonbozo — szerva adogatasdra is, csak a szervdra jellemzoen, az ivet és a sebességet ugy
kell beallitani, hogy az adogatogép feloli térfélre pattanjon eldszor le a labda.

A kilovifej magassag dllitasa

A legtobb adogatogépnél nem lehet allitani a kilovofe; magassagat, ellentétben az
AMICUSADVANCE -al, pedig a valoésagban a jatékosok a legkiilonfélébb magassagban iitik meg
a labdakat.

Az AMICUSADVANCE -né¢l a kovetkezoképpen lehet allitani a kilovo fej magassagat:

A labdagyiijt6 halé batran, konnyen lehuzhat6 a gép feje elol, lasd (9. kép), ami a rugos halotartd
szerkezetnek koszonhetd. A kilové fejet tartd gorbe cso fel-le
csusztathat6 az azt koriilvevd vastagabb labdavezetd csOben,
miutén az azon 1évé miianyag nagyfejii csavart meglazitja.

(10. kép). A fej magassagat ugy allitsa be, hogy a Vekonyabb
belsé csovon  1évé i

ezlistszinli  jelolések
egyike kozvetlentil a
kiils, vastagabb cs6
felsd pereménél
legyen, majd huzza
meg a kézi csavart.
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AFC Funkcio

Ebben a funkcioban lehet értelme az ,,AFC” (automata frekvencia kontroll) alkalmazasanak.
Ekkor a gép figyelembe veszi, hogy gyors, vagy lassu labdat 16tt-e ki, és ennek fiiggvényében
— kismértékben - siriti, ill. ritkitja az adogatas tempojat kozelitve a valodi jatékot.

Megjegyzés: Ennek a funkcionak a megsziiletése abbol a tapasztalatbol indult ki, hogy a mai
jatékban a gyors labdadkat daltalaban gyorsan visszaiitik, mig a lassu, rovid labdak megjdtszdsa
dltalaban tobb idit vesz igénybe. (Természetesen ez nem minden esetre igaz)

Memoria

Az eddigiekben leirt beallitasokat €és a lejatszast a kezeldfeliileten beallitott programmal végeztiik
el. Az igy beallitott gyakorlatok a gép kikapcsolasaval elvesznek.

Egy-egy jo gyakorlat beallitasa perceket is igénybe vehet, ezért az AMICUSADVANCE lehetdséget
ad 11 db ilyen tobbszor felhasznalni kivant labdamenet eltarolasara, ami nagyon egyszeriien
torténhet.

Labdamenetek elmentése a memoriaba

-Allitsa a ,, MEMORIY place” forgatdgombot abba az allasba, amely memoria helyre el szeretné
menteni a kezelofeliileten beallitott labdamenetet (0-10 hely)

- Nyomja meg hosszan (kb. 2 mp) a ,, MEMORY select/save” gombot addig, amig a kijelzok el
nem kezdenek villogni. A villogés azt jelenti, hogy a labdamenet elmentdd6tt az adott memoria
rekeszbe.

Elmentett labdamenet lejatszasa a memoriabol

Ha rovid idére megnyomjuk a ,, MEMORY select/save” gombot, akkor a kezeldfeliileten az a
program jelenik meg amelyet abban a memoriaban taroltunk, amire éppen a ,, MEMORY place”
gomb mutat (a helyezési értékek kivételével). llyenkor az osszes Kijelzo villogo iizemmédba valt,
ezzel jelezve, hogy memoria funkcioban vagyunk, és memoriabol jatszik a gép.

Ekkor a ,,Ball/min” elinditasaval jatszhatjuk le ezt a korabban elmentett labdamenetet.

Lejatszas kozben csak a “helyezés”, a ,,Ball/min”, az ,,AFC” és az ,,RND” értékeket lehet
valtoztatni. A labdak tulajdonsagaiba lejatszas kozben nem lehet valtoztatni.

Memoriaban 1évo programok megvaltoztatasa

(Vagy a ,,Ball/min”= 0, vagy a ,,Sample” stop helyzetben legyen)

A mar elmentett programokban az egyes labdak beallitasait egyszeriien tigy valtoztathatjuk meg,
hogy a memoriabdl eldvett program megvaltoztatando labdajara ralépiink a ,,Backstep” gombbal.
Az igy aktudlissa tett beallitisokon a modositast végrehajtjuk, és Gjra visszamentjiik a programot a
memoriaba a ,, MEMORY select/save” gomb hasznalataval.

Kilovési gyakorisag (Ball/min)

Az "Ball/min.", forgatdgombbal a labdak kilovési gyakorisagat folytonosan lehet allitani 0-
100 labda/perc tartomdnyban. Ha a “Ball/min” gombot “0” helyzetbe allitjuk, akkor a
kil6vé motorok is leallnak.

Figyelem: Ebben az esetben ugy ldtszik, mintha a gép ki lenne kapcsolva, mert az dsszes
motor dll, és a gép csendben van, de az elektronika és a helyezé motorok tovabbra is dram
alatt vannak, amit a vezérlédobozon vilagito lampadk is jeleznek.

A gép végleges kikapcsolasahoz az adapter hdlozati csatlakozojat ki kell huzni a

kaonnekzorhsl!

INOUTTH TSI\ UT OUT+
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AMICUSADVANCE kikapcsolasa illetve iizemen kiviil helyezése

1. Huzzaki az adapter csatlakozojat a haldzatbol, ha elhagyja az edz6 termet. Ne hagyja a robotot
bekapcsolt allapotban feliigyelet nélkiil.

2. Ha a robotot ideiglenesen le kivanja szerelni az asztalr6l, akkor tegye bele az adaptert, a
hosszabbitd kabelt és a vezérld dobozt annak tartdjaval egyiitt a labdagylijté részbe, hajtsa
kozépsé allasba a halotartd vasat, és akassza le az asztalrol. Igy teheti egyszeriien, gyorsan félre a
gepet a kovetkez6 hasznalatig.

Szallitas

Ha a robotot mas helyre kivanja szallitani, akkor a halofeszitd palcakat is hajtsa dssze

(6.c kép) a halotartd vas masodik iitkozési helyzetébe! Forditsa a fiiggesztd kampodkat, és a fejet a
gép belseje felé, és hajtsa teljesen felso helyzetbe a halotartd vasakat! Ebben az allapotban szallitsa
a geépet Ne felejtkezzen meg az adapterrdl, a hosszabbito kabelrdl és a vezérlé dobozrol.

4. Beallitas és karbantartas

Fontos: Mielétt nekiall a karbantartasnak, vagy a beallitasnak, mindig aramtalanitsa a gépet!

A géppel valo edzés elkezdése elott bizonyosodjon meg arrol, hogy a labdagyiijto haloba nem
Keriilt-e valamilyen oda nem valo6 Kicsi targy (példaul széttorott labda, gyufaszal, szog, levél
stb.). ezeket tavolitsa el, mert labdaelakadast okozhat, és jaték helyett szereléssel kell
foglalkoznia!

A labdakilovo korongok nagyon hosszu ¢lettartamuak, legalabb 500 tizemorat birnak.. Mindennek
ellenére intenziv hasznalat esetén el6bb-utobb megkopnak. A talkopasnak az elsé jele az, ha nagy
sebességnél a kil6tt labdak hossza bizonytalannd valik. Ez abbdl fakad, hogy a kilovékorongok mar
nem tudjadk megragadni a labddkat eléggé erdteljesen. Ekkor sziikségessé valik a korongok
tavolsaganak ujra beallitasa.

Dugja be a miianyag beallito csovet a kilovo korongok kozé a 11. kép-en lathato helyzetben ugy,
hogy a cs6von 1éve megvezetd bordak a korongok kozott haladva a kilové csobe illeszkedjenek be.
Lazitsa meg a tartozékok kozott talalhatdo nagyobbik imbusz kulccsal a motorok burkolata mellett
talalhato csavart (12. kép) és forditsa a beallitdo cs6é felé a motort (a motorburkolatnal fogva) ugy,
hogy a rajta 1évé kilové korong éppen érintse azt. (13. kép) majd dvatosan hiizza meg a csavart,
mert a milanyag menet konnyen kiszakadhat. Ezt a miiveletsort mindegyik motorral végezze el.

11. kép 12. kép 13. kép

Megjegvyzés: Az idedlis tavolsag 35-36 mm. Ennyi a bedllito csé atmérdje .A kilovo szerkezet
37-38 mm tavolsagig még megfeleloen miikodik.

Ha a korongok annyira elkoptak, hogy a megfeleld tavolsdgot mar nem lehet beallitani, akkor a ki
kell cserélni azokat. Ekkor lazitsa ki a korongok rogzitésére szolgald kicsi hernydcsavarokat a
tartozékok kozott talalhatd kisebbik imbusz kulccsal (14. kép). Ezutan a két fels6 motor mellett
hajtsa ki teljesen a nagyobb beallitoé csavarokat (az alsd6 motornal elég csak meglazitani) (15. kép),
aztan teljesen hajtsa fel a fels6 motorokat a burkolatnal fogva. (16. kép). Addig hajtsa felfelé,
hogy szabadda valjon az Gt a korongok motortengelyrél vald lehtzasahoz.



14. kép 15. kép
Huzza le a korongokat a motorok tengelyeirdl. (17.a,b kép) A szivacs korongokrol tavolitsa el a
milanyag, szoritd tarcsdkat (ezeket hdrom csavar tartja Gssze), és cserélje ujakra a kopott
szwacskorongokat A tarcsakat szerelje 6ssze a harom csavarral.

17a. kép 17b. kép

Az 1j kilovokorongokat htizza vissza a motortengelyekre tigy, hogy a tengelyek vége kb. 0,5 mm-
re logjon ki a milanyag tarcsabodl (ha szintben van az sem baj).(16. kép) Ezutan 6vatosan hiizza
meg a kicsi herny6 csavarokat. Majd allitsa be a korongok helyes tavolsagat a fejezet elsé felében
leirtak szerint.

Ha elakadnak a labdak a gép belsejében ,,valamilyen szemét” (torott labdadarab, vakolatdarab
stb.) miatt, a gép automatikusan megprobalja magat kiszabaditani Ggy, hogy max.. 7-8 alkalommal
oda-vissza megforgatja az adagolo szerkezetet. Ha az elakadast ezzel nem tudja elharitani, akkor
leall a gép Osszes motorja, €s a vezérlddobozon a 6 sarga lampa egyszerre el kezd villogni. Ilyenkor
onnek nincs mas valasztasa, hogy sajat keziileg sziintesse meg az elakadas okat Az els6 lepes az,
hogy é4ramtalanitsa a gépet, majd a fejet tartd csovet [ 8 i
teljesen huzza ki az allvany csovébdl. A gép testét a 18. :
képen lathatdo modon billentse hatra, és az alul talalhatd
nyilason keresztiil benytlva piszkalja ki pl. egy palcaval,
csavarhuzoval —az  odaszorult labdakat, szemetet.
A gép nem igényel kiilondsebb karbantartdst, de tisztan
tartast igen. A gép fejét és milanyag testét idonként
tanacsos egy puha ecsettel pormentesiteni. A tapados
szennyezddés eltavolitasat pedig szérazra csavart nedves
ronggyal végezze!

6. A cserealkatrészek listaja és kodja 18. kép
Cserealkatrészek

(1 mobil -100 Géptest haloval 1 mobil -107 Adagolé motor

71 mobil -101 Robot fej 1 mobil -108 Helyezé motor

T bat-102 Vezérlddoboz 1 mobil -109 Kildvésiiv allité motor

[l mobil -103 Vezérlddoboz akaszt "I mobil -110 KilévOkorong (szivacs)

"1 mobil -104 DC adapter (24 V, 2,5A) [Imobil -111 Kildvékorong szoritd tarcsa
'] mobil -105 Hosszabbité kabel "I mobil -112 Labda helyezd elem

"1 mobil -106 Kilévé motor "1 mobil -113 Kilovd motor burkolat

Tovabbi alkatrészek igény szerint!
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5. Hibaelharitas

Hibajelenség Hibajavitas

A robot nem indul a felszerelés utan. Ellendrizze a hosszabbito kabel csatlakozoinak biztos
érintkezését a gép testen ill. a vezérlédobozon.
Ha a halozatba csatlakoztatott adapter zold
ellenérzéfénye nem vilagit, akkor az adapter hibas, és
ki kell cserélni.
Ha az V. szamu forgatogomb (Ball/min) ,,0”
helyzetben van, akkor magasabb allasba kell forgatni!

A kilétt labdak hosszanak szorasa Ellenorizze a kilové korongok tavolsagat, korong
kopas!(10. oldal)

A robot néha gyors egymasutanban két A kilovo fej csoven levo eziistszint jel nem pontosan

labdat 16 ki, majd ezutan ki-kihagy egy az allvanycso fels pereméhez van allitva. Allitsa

adogatast. valamelyik jelet a cs6 pereméhez! (8. oldal)

Labda elakadas, a sarga lampak villognak a Tdvolitsa el a szemetet vagy a torott labdat a

vezérlédobozon géptestbdl, inditsa ujra a gépet!( lasd 11. oldal)

Az (RND) véletlen helyezés funkciot —a  Legaldabb két labdahelyezést bedllito forgatogombot

z0ld lampat - nem lehet bekapcsolni a aktivalni kell — legalabb két sarga lampat be kell

vezérlédobozon kapcsolni (ldasd 7. oldal)

Egy labda beszorul a kilovokorongok kozé. Az adaptert huzza ki a hdalozatbdl, tavolitsa el a labdat

A vezérlédobozon a sarga lampak a korongok koziil, forgassa ,,0” allasba a Ball/min

villognak. forgatogombot, és inditsa ujra a gépet, majd a jatékot!

Figyelem: Ha nem tudja a hibat a fenti lista segitségével elharitani, akkor szakember véleményét kell
kérnie! Kérem ebben az esetben, vegye fel a kapcsolatot a gyartéval! (lasd 12. oldal). Mindig jelezze a
problémat, ha a halozati kabel megsériilt. Azt azonnal ki kell cserélni, mert életveszélyes lehet.

7. Technikai adatok

Halozati fesziiltség: 100-230 V, 50-60 Hz valtofesziiltség, felvett teljesitmény kb. 40 W
Az adogatogép 0 - 40 °C. —os kornyezeti hdmérsékleten hasznalhato.

Tomeg: 6 kg (haldval)

Befoglalé méretei (haloval): Magassag 0,75 m; Szélesség 0.28 m; mélység 0.25 m

A halozati adapter mindsitései: Alacsony fesziiltségi direktiva 73/23/EEC
EEC direktiva 93/68/EEC
Regisztracios szam.: AN 50091861 0001
Bizonylat szama.: 17004848 001

Amelyeket az NTEK-2010NT1115351E és NTEK-2010NT1115353SS szamt mérési
jegyzékonyvek alapjan allitottak Kki.

Az AMICUSADVANCE teljesiti a CE mindsités eldirdsait.

Gyarté: LCS kft. 2100 Godolls, Ibolya u. 50.,

e-mail: Ics sport@.upcmail.hu,

Web: Ics-sport.hu

Telefon: 06 20 9459 229 (Lukacs Csaba)

8. A gép tovabb fejlesztése

A gép tovabb fejlesztése tigy lehetséges, hogy a gép allvanyat megtartva, kiilon megvasarolhat6 a
»PROFESSIONAL” elnevezésii vezérld doboz és az ehhez sziikséges nagyteljesitményii halozati
adapter.

Bdvebb informécid a gyartotol!
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