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Fontos: Kérjiik olvassa el részletesen a kezelési utasitast, miel6tt a gépet beinditja

A vezérlé doboz (rovid ismertetés) fejezet az AMICUS EXPERT. adogatdgép alap beallitasait

tartalmazza. A részletes utasitasok az ezt kovet6 Beallitasok fejezetben talalhatok.

1. Osszeszerelés 3-4.
2. Vezérlédoboz (Rovid ismertetés) 5.
3. Beallitasok A gép beinditasa 6-
Labda tipusok 6.
Labdak helyezése, véletlen helyezés 6-7.
Labdamenetek programozasa 7
A kilévéfej magassaga 8.
AFC funkcio 9.
Memoria 9
Gyakorisag 9.
A gép kikapcsolasa, szallitasa 10.
4. Bedllitas és karbantartas 10-11.
5. Csere alkatrészek 15.
6. Hibaelharitas 16.
7. MUszaki adatok A gép tovabbfejlesztése 16.

Az AMICUS EXPERT asztalitenisz-labda adogatégép

e A 3 kilévé korongos fej

e A kilové korongok szivos, tartds habanyagbol készulnek, amelyek specialis kopasgatlo
bevonattal is rendelkeznek

e Konnyl, kompakt, céliranyos mechanika, egybeépitett nagy gyjtéhaléval (6 kg)

e Egyszerlen konnyen kezelhet6 vezeérlé doboz

e Véletlen-szerl labdahelyezés funkcid

e KUloNb6zé porgésl, sebességld, helyezésli és ivi labdak program szerinti és
véletlenszeri lejatszasa. Szervas labdamenet.

e 99 memodriahely.

AFC (automatikus gyakorisag szabalyozas) funkcio

Ciklus funkcié

Allithaté kildvési magassag

Minden a jatékos térfelérdl, a vezérlédobozrdl allithatd

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

Fontos:

o Kérjuk olvassa el részletesen a kezelési utasitast, miel6tt a gépet beinditja!!

e Az adogatdégép csak 100-230 V-os halézatra csatlakoztathato.

e A labdakilové korongok nagy sebességgel forognak. Ezért azok megérintésétél dvakodijon,
mert sérulést okozhatnak!

e Az AMICUS EXPERT adogatdgép csak zart szaraz helyiségben hasznalhaté!

Ha 6n megfogadja a fenti tanacsokat, akkor az " AMICUS EXPERT" mindig nagyszer(
edzdpartnere és “baratja” lesz (az amicus, latinul baratot jelent)



KEZELESI UTASITAS

1. A gép osszeszerelése

Az alabbi f6 darabokbdl allithatd 6ssze a gép:

a) A labdagy(jté haloval 0sszeépitett kilovo szerkezet
b) 24V-o0s egyenaramu adapter (100-240V-os haldzatra)
c) Vezérl6 doboz

d) Hosszabbitd kabel

e) Vezérlé doboz tartd lemez

Egyéb tartozékok: Imbusz (hatszog) kulcsok, kilovékorong, kilovékorong tavolsag beallitd
cso, tartalék gumigylri a haléhoz, ontapadds tépbzarak a robot rogzitésehez.

1. Hajtsa le a haldszerkezet tartovasat az elsé uUtkozési
pontig, Csatlakoztassa a kilovdé fejb6l kijové kabel
csatlakozéjat a géptest felsé részén talalhaté aljzatba,
majd hajtsa ki a két kampot, amelyek megtamasztjak a
gépet, amikor azt az asztal szélére felfuggeszti. (1. kép)

2. Akassza fel a gépet az asztal végére, ahogy a képen
latszik, és forditsa a fejet az asztal iranyaba az allvanyon
talalhatd nagy kézi csavar hasznalataval. (2.kép)

\0 rfli

1. kép

@ Butterfly

2. kép 2a. kép

Megjeqyzés: A figgeszt6 allvany asztal végével érintkezé belsé fellletén tépbzar talalhato.
Javasoljuk, hogy a tépézar éntapadds ellendarabjat, amely az egyéb tartozékok kézott
megtalalhatd, ragasszak fel az asztal végére, mert ezzel a gép sokkal biztosabban
kapcsolodik az asztalhoz. Ez kilénésen gyermekedzéseken ajanlott, ahol a kicsik az asztal
kordl futkarozhatnak. ( 2a. kép)
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3. Hajtsa le a két halétartdé rudakat oly modon, hogy a gép mogé allva a halotartd vas
legfels6 pontjait megfogva egyszerre két oldalra lehuzza azokat.(3.kép) Ekkor a
haloszerkezet hatso, fuggdleges fele automatikusan felemelkedik. A halotartd rudak végeén
talalhatd mianyag sarok elemeket illessze pontosan az asztal sarkaira, ahogy a képen
latszik. (4.kép)

@ Butterfl

3. kép 4. kép

Megjegyzés: A miianyag sarokelemek belsé feliiletén tép6zar van. Ha az asztal sarkaira
a tépbzarak parjat felragasztia (ezek a melléke, kicsil tartozék zacskoban talalhatok),
akkor a haldt stabilabban lehet illeszteni az asztalhoz.

4. Ezutan huzza at a gydjtéhald sarkara hurkolt gumigydrit a térfelet elvalaszté halo és a
tartovasa kozott az (5. kép) szerint, és akassza ra a gumigy(r(t a halévas régzitésére
szolgalo csavarra alul. A halé oldalara varrt tépbzarat tapassza a mianyag sarkon [évd
ellendarabjara. (6. kép)

5. kép 6. kép
5. Az 0sszekot6 kabelt és az adaptert csatlakoztassa a gép oldalan talalhaté aljzatokba,

(7. kép) a hosszu kabelt huzza at az asztal ellenkez6 oldalara, és csatlakoztassa a
vezeérlédobozhoz. A vezérlédobozt pedig akassza ra az asztal oldalara helyezett tartd
lemezre. ( 8. kép)

7. kép 8. kép
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2. Vezérlo doboz (rovid ismertetés)
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Aktualis labda az a labda, amelynek a fels6 sorban a kijel6lé LED-je villog (7-b8l mindig csak 1 lehet aktualis)
Jatéknak neveziink egy vagy tobb iitésbdl allo labdamenetet (poént)

- Labda iv allité gombok és kijelzé LED-sor:
- 7 db labda kijelol6 gomb és jelzd LED-ek:

- Labda helyezését allité gombok és kijelz6:
- Reset (2 helyezést allité gomb egyszerre)

- Meméria hely kivalaszté gombok:

- Meméria mentés és torlés gombok:

- Oldalporgést allitd gombok és kijelzé:

- Labda sebesség allitd gombok és kijelz6:
- Labdaporgés allitdé gombok és kijelz6:

- Allj —indit gomb és minta (sample) labda

Labda kilovési ivének beallitasa és visszajelzés

Labdakat adhatunk hozza a programhoz (elsé nyomas)

A mar bekapcsolt

labdakat aktualissa tehetjiik (rovid

nyomas) vagy kikapcsolhatjuk (hosszi nyomas) vagy az 1.
és 7. gomb egyszerre lenyomasaval mindet téroljik

Az ,aktualis”labda jobb-bal helyezése és visszajelzése

Az elmozdult labdahelyezé lemez visszaallitasa

A 100 lehetséges meméria hely kivalasztasara, belépés ill.
egyszerre nyomva kilépés a memériabol.
A jaték memoriaba mentésére és onnan torlésére
A labda oldalporgés bedllitasara és visszajelzésére

- Gyakorisag allité gombok

- Cycle gomb

(Ball/min+/-)

- Véletlen helyezés és tipus gombok

Labda sebesség fokozat beallitas és visszajelzés
Labdaporgés fokozat beallitas és visszajelzés

Roviden megnyomva stop/beallitas allapotba keriil a gép
Nyomva tartva: az éppen aktudlis labdabdat 16voldozi a
gép a mikézben annak értékeit szabadon valtoztathatjuk.

A kilovési frekvenciat allithatjuk vele (max.100/perc)
Hosszan nyomva gyorsan valt, roviden nyomva egyesével
valt tempét. Jaték koézben is allithaté veliik a gyakorisag.
Sgitségével beindithatjuk a ciklus funkciét, és beallithatjuk
a jaték és sziinet id6éket acikluson beliil

2 kiilonb6zo6 véletlen funkcidé kozott lehet vele valasztani



3. Beallitasok
A gép beinditasa

Toltson a haléba megfelel6 mennyiségil labdat (50-60 db). A halézatra csatlakoztatas utan a
robot elkezd egy rovid, kb. 5 mp-es 6nbeallitoé folyamatot.(Ezt akkor is megteszi a gép, ha
nincs vezérlédoboz csatlakoztava hozza.) Ezutan a vezérl6doboz automatikusan raall egy
minden értéket tekintve kdzepes alapbeallitasra. Az elsé sarga LED villog, a Sample/Pause
lampa vilagit. A gép készen all a beallitasokra vagy a jatékra. A start/stop gomb rovid
megnyomasara megindulnak a kilévé motorok, és kb 1 mp mulva elkezdédik a labdak
adogatasa. Alap beallitasként 40 labda/perces sebességgel.

Figyelem: Ha egyaltalan nem volt még labda a gépben, akkor el6szoér feltolti
magat, ami kb. 10 mp-ig tart, majd csak ezutan I6vi ki az els6 labdat.

Az AMICUS EXPERT konnyebb beallitAsanak érdekében a kovetkez6 alapfogalmakat lehet
meghatarozni

Labdak tulajdonsagqgai (labda tipusok)

A labdak beallitasakor a labdak tipusat és a labdak helyét allitjuk be, amelyeket a kovetkez6
tulajdonsagok hataroznak meg:

a.) Porgés (oldalpdrges)
b.) Sebesseg Labda tipus
c.) Iv (kilovés fuggdleges iranyu szdge)

d.) Jobbra-balra helyezés } Labdahelyezés

A kilovofej magassagq allitasa

A legtobb adogatdégépnél nem lehet allitani a kilovofej magassagat, ellentétben az
AMICUS EXPERT-el, pedig a valosagban a jatékosok a legkulonfélébb magassagban
utik meg a labdakat.

Az AMICUS EXPERT-nél a kdvetkez6képpen lehet allitani a kilové fej magassagat:

A labdagyijté halé batran, konnyen lehuzhatd a gép feje
eldl, lasd (9. kép), ami a rugds haldtartd szerkezetnek
koszonhet6. A kilové fejet tart6 gorbe csé fel-le
csusztathatd az azt korllvevd vastagabb labdavezetd
cs6ben, miutan az azon Iévé mlanyag, nagyfeji csavart
meglazitja (10. kép). A ‘

fej magassagat ugy
allitsa be, hogy a
vékonyabb belsd
csovon lévé ezustszin(
jelolések egyike
kozvetlenul a kulsé,
vastagabb csé felsé
peremeéneél legyen,
majd huzza meg, ne tul
er6sen, a kézi csavart.
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Eqy tipusu labda eqy helyre adogatasa

Figyelem: Mindig annak a labdanak az értékeit lehet allitani (Aktualis labda)
amelynek a sarga LED-je villog.

A gép bekapcsolasa utan az els6 sarga lampa villog. Ennek a labdanak a tulajdonsagait
(Iv, Helyezés, Oldalpdrgés, Sebesség, Porgés) rendre a Trajectory , a Place, a Side-
spin, a Speed, és a Spin allit6 gombok segitségével tudjuk megvaltoztatni.

A labda ivét felfelé a felsd, lefelé az als6 gombbal lehet allitani.
Egy révid gombnyomas 1 egységet, kb. 0,5 fokot valtoztat a labda ivén, ami a kijelzén nem
latszik, mert csak 10 egységenként valtanak a lampak. (Finom allitas)
Ha hosszan nyomjuk meg valamelyik gombot, akkor kb. 1 mp utan gyorsan, 10-es
ugrasokkal lehet léptetni az iv allitast, amit a kijelz6 mutat is. (Gyors allitas)

- Oldalhelyezés allitas jobbra ill. balra 8-8 Iépésben lehetséges.

- Oldalporgés allitas jobbra ill. balra 10 fokonként lehetséges. (minden nyomas kb. 10
fokkal nagyobb jobbra vagy balra pérgést eredményez)

- Sebesség allitas 21 fokozatban lehetséges

- Porgetés allitas 11 fokozatban: 0 fokozat (Ures, pérgés nélklli labda), -1-t6l -4 fokozat
egyre er6sebben nyeset labdak, 1-6 fokozat egyre er6sebben porgetett labdak

- A labda gyakorisag: a Ball/min (+, és -) nyomoégombokkal lehet kb. 0-100 labda/perc
tartomanyban allitani az altalanos kilovési tempot. Alap beallitas 40 labda/perc.

»otart/stop/Sample” gomb nyomva tartasakor a minta (Sample) funkcié Iép életbe.
llyenkor az aktualis labdat (amelynél a sarga LED villog) 10voldozi automatikusan ki a gép,
amelynek ilyenkor minden értékét valtoztathatjuk. A gép addig I6vi a labdakat, amig a
gombot lenyomva tartjuk. igy pontosan a kivant erésségii, ivii, pdrgési labdat allithatjuk
be.

Tipp: Amikor csak az elsé labda van kijelélve, annak az értékeit akkor is lehet
allitani, amikor jatszik a gép!!! Tehat nem kell ekkor a gombot nyomni.

A bedllitas utan a ugyanennek a gombnak, vagy a rovid megnyomasaval indithatja
a jatékot. (start) (lasd meég tavkapcsolo)

Eqgy tipusu labda tobb kulonbo6z6 helyre adogatasa

Ha a fent leirtak szerint beallitottunk egy labdat, és ezt tdbb kilénbdzé helyre akarjuk
adogatni, akkor a Labda kijel6l6 nyomégombok megnyomasaval annyi labdat jeldljank
ki, ahany utésbél allé kombinaciot (max. 7) akarunk lejatszani. (minden gomb
megnyomasara a felette lévé sarga LED kigyullad, és egyben villog is. Ahany LED
kigyullad annyi labda jatszik a programban)

Figyelem: Ujabb labda kijelélésénél mindig az aktudlis labda paramétereit viszi
tovabb a gép, és az uj kijelblés lesz az aktualis. Tehat érdemes az els6 labda
tipusat pontosan beadllitanunk, és ekkor a tobbi labdanal mar a labda tipust nem
kell allitani, csak a helyet. (nem sziikséges egymas utan, sorrendben kijel6lni az
ujabb labdakat, ki is lehet hagyni helyeket.)

llyenkor mar nincs mas dolgunk, csak a Labdahelyezést allité gomb-okkal beallitjuk az
egyes labdakhoz tartozé helyezést.

A ,,Start/stop/Sample” (taviranyiton a START) rovid megnyomasa utan az elsé labdatol
kezdve sorra lejatssza a gép a kijelolt és beallitott labdakat az utolso kijeldlt labdaig,
majd el6re ugorva kezdddik ujra a folyamat.
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Véletlen labdahelyezés (Szoras (Scatter), Hely(Place))

Széras (Scatter) jaték

Ha a ,,Random” véletlen funkcié gomb egyszeri megnyomasaval bekapcsoljuk az
Scatter -t akkor a beallitott labdamenetet most is sorban jatssza le a gép, de nem
pontosan a beallitott helyekre I6vi a labdakat a gép, hanem azok kb. 20 cm-es
kornyezetébe szoérja. (ami a valddi jatékot jobban megkodzeliti) A ,Scatter” hasznalatakor
ne allitsa tulsagosan szélre a helyezést, mert a széras miatt az asztal mellé I6het a gép!
(Ennek a funkciénak a miikodéséhez elegendd egy kijelolt labda is.)

Hely (Place) véletelen jaték

Ha még egyszer megnyomjuk az ,Random” gombot, kigyullad a Place lampa. A gép
ekkor a beallitott labdakat mar nem sorrendben jatssza le, hanem véletlenszeriien ,ide-
oda” ugralva a kijeldlt labdak kozott. Ezaltal nem lehet elére tudni, hogy hova I6vi a gép
a kovetkez6 labdat, csak azt tudhatjuk, hogy a beallitott helyek valamelyikére érkezik a
labda. (Legalabb két kijelolt labda sziikséges a funkcié bekapcsolasahoz)

Tipp: Ha a programon beliil valamelyik helyet tobbszér allitjuk be, akkor véletlen
szertien ugyan, de nagyobb valdésziniiséggel fog arra a helyre I6ni a gép.

Szoéras (Scatter) és Hely (Place) véletelen egyuttes jaték

Az ,Random” gomb harmadszori megnyomasara a Szoras és Hely véletlen funkcid
egyszerre mukodik.

Tehat a fent leirtak szerint a gép a beallitott helyek kozll véletlenszerlien valasztva
azok kornyezetébe szérja a labdakat.

A gomb negyedik lenyomasara az eredeti (sorban lejatszas) funkcidba léplnk vissza.

Kiulonbozé tipusu labdak adogatasa (labdamenetek)

Az AMICUS EXPERT lehetévé teszi, hogy egymas utan kiilonb6z6 tipusu
labdakat, kiilonb6z6 helyre, killonb6z6 gyakorisaggal lehessen adogatni!!
Az el6zbekben leirtak szerinti beallitas csak abban kulonbozik ilyenkor, hogy minden
ujonnan kijelolt labdanak nem csak a helyezését, hanem barmely mas tulajdonsagat is
megvaltoztatjuk a , Trajectory”, a’Side-spin”, a ,Speed”, és a ,Spin” gombokkal. (lasd.
Vezérlédoboz rovid ismertetése (5. oldal))

Tipp: Ne felejtsiik el, hogy az ujonnan kijelélt labda mindig az el6zéleg éppen
aktualis labda értékeit veszi fel! Ezért, ha egy mar beallitott labdat tébbszér
akarunk hasznalni a programban, akkor tanacsos ezt a labdat (aktualis labda)
tobb helyre is kijelélni, mert viszi magaval a kivant beallitasi értékeit.

Figyelem : Aktudlissa tehetiink egy mar beallitott, de éppen akkor nem aktudlis
labdat ugy, hogy a kijel6l6 gombjat roviden megnyomjuk.

Miutan végeztink az Osszes labda beallitdsaval, a ,,Start/stop/Sample” gomb rovid
megnyomasaval, a gép lejatssza a labdamenetet, mindig az aktualis (kovetkezd) labda
felett i sarga led kezd el villogni és ennek a labdanak a beallitasi értékei jelennek meg a
skaladkon. Ha ez alatt a tempon allitunk, akkor az altalanos kijelzén, rovid idére, a labda
gyakorisag lathaté labda/perc-ben.

Megjeqyzés: Itt is ugyanugy hasznalhato a ,,Scatter”(széras) és a ,,Place”(hely)
véletlen funkcio, mint az el6z6ekben leirt- Egy tipusu labda tobb kilonb6zé
helyre adogatasa fejezet szerint. (tehat a beallitott labdak helyei kéziil

véletlenszeriien valaszthat a gép)
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AFC Funkcio: (Automatikus gyakorisag szabalyozas)

A két gyakorisagallit6 gombot egyszerre megnyomva bekapcsolhatjuk ezt a funkciét.
llyenkor a gyakorlatokban lévé kiilonboz6 sebességli és porgési labdakat, az életszeri
jatékot kozelitéen a gép automatikusan kiilonb6z6 gyakorisaggal lovi ki. Amikor az AFC
funkcié be van kapcsolva, a kijelzén folyamatosan az ,,AFC” felirat lathato.

A kikapcsolas a két allitégomb ismételt megnyomasaval torténik.

Labdamenetek labdainak korrigalasa

Ha a lejatszas kozben kiderul, hogy valamelyik labda értékein valtoztatni szeretnénk,
akkor a ,,Start/stop/Sample” gombbal (rovid nyomas) leallithatjuk a labdamenetet,
aktualissa tesszik az allitandé labdat, és a ,,Start/stop/Sample” gombot nyomva tartva
(Sample izemmaod) allithatjuk az aktualis labda barmely tulajdonsagat.

Lehetséges azonban — akar menet kdzben is - az allitani kivant labda kijelol6 gombjara
bokni, mert ilyenkor is azonnal leall a gép és raadasul ez a labda aktualissa is valik. Az
allitas elvégzése utan a ,,Start/stop/Sample” gombbal Ujra indithatunk.(révid nyomas)

Megjegyzés: Ujrainditdsndl (,Start/stop/Sample””) mindig a labdamenet elsé
labdajanal kezdi a jatékot a gép.

Az AMICUS EXPERT lehet6séget ad arra, hogy jaték kdzben allitasokat végezzink a

labdamenet 6sszes labdajara vonatkozdan, ha lejatszas kdzben a:

- Trajectory-t allitjuk, akkor az 6sszes labda ive kis mértékben egyszerre
valtoztathato.

- A ,Speed’-el az 6sszes labda sebessége egyszerre, finoman valtoztathato.

- A Ball/min-el a temp¢ valtoztathato. (lasd még tavkapcsolo)

- Es abban az esetben, ha a labdamenetben csak azonos porgesl labdak vannak,
akkor a Spin gombokkal a labdak porgése is egyszerre valtoztathato.

Megjeqyzés: Az egész labdamenetre vonatkozé allitaiskor nem miikédik a gyors
léptetés. llyenkor az allitogombok egy megnyomasara csak egy fokozattal
valtozik az allitott ertek, akarmennyi ideig is tartjuk nyomva.

Memoria

Az eddigiekben leirt bedllitdsokat és a lejatszast a kezelbfellleten végeztik el.

Az igy beallitott gyakorlatok a gép kikapcsolasaval elvesznek.

Egy-egy jo gyakorlat beallitasa perceket is igénybe vehet, ezért az AMICUS EXPERT
lehetbséget biztosit 99 db labdamenet elmentésére.

Labdamenetek elmentése a memoriaba

- Stop allasban vagy jaték kdzben is a (—>) és a (<< ) gombok megnyomasaval
beléphetink a memdériaba. Ekkor leall a gép és a kijelz6n megjelenik a ,E01”-dik
memoria hely.)

A memoria helyek kézétt a (=) és a (<— ) gombokkal lehet kézlekedni.

Az a memoria hely, amelyik villog, az Ures, a folyamatosan vilagitoban program van.
Ha ures helyre léptunk, akkor a kezel6felulet kijelz6in a memdriaba I1épéskor beallitott
gyakorlat marad lathato, ha feltoltott helyre Iépunk, akkor az azon a helyen 1évé
elmentett program beallitasai jelennek meg.
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Ures helyre lépve a ,Save” (mentés) gomb hosszi megnyomasaval a kezeléfelileten
beallitott gyakorlatot elmenthetjuk. llyenkor a kijelz6 villogasa folytonos vilagitasra valt.
Tele rekeszbe nem menthetiink programot. Elétte a ,clear” (t6rlés) gombbal Uressé kell
azt tennlnk. llyenkor Ujra megjelenik a menteni kivant programunk a kezel§ fellleten,
amit most mar a ,save”-vel elmenthetunk.

Megjeqgyzés: A memoriaba minden beallitas elmentodik, kivéve a véletlen, az
AFC,a Ball/min és a ciklus funkcio. Ezeket azonban lejatszaskor korlatozas nélkiil
bekapcsolhatjuk.

A memoériaban tarolt labdamenetek lejatszasa, megvaltoztatasa.

Memoria funkcidba a (—>) és a (<= ) gombokkal barmikor beléphetiink, még jaték
kozben is. EKkor leall a gép. Feltoltott memdoria helyre |épve az ott tarolt program
azonnal megjelenik a kezel6 fellleten, és a ,,Start/stop/Sample” gombbal indithatjuk is
a lejatszast.

Tipp: A memdria helyek k6z6tt memdria jaték kbzben is lehet valtani, a (—)) és a
(<= ) gombokkal, igy az ott tarolt teljesen kiilbnb6z6 labdameneteket egy-egy
gombnyomassal, akar megallas nélkiil is lehet felvaltva gyakorolni.

Amint megjelenik a kezel6fellileten a memdariaban tarolt program, ugy viselkedik,
mintha akkor allitottuk volna el a kezeléfellleten: Alkalmazhato rajuk a ,Véletlen”az
AFC és a ,Ciklus” funkcidk, illetve szabadon megvaltoztathatéak a benne 1évé labdak
értékei.

Lasd: ,Labdamenetek labdainak korrigalasa” fejezetet.
Ezt a mddositott labdamenetet visszamenthetjuk a sajat helyére, vagy masik ures
rekeszbe, de mas ,tele” rekeszbe nem tudjuk elmenteni.

Figyelem: Ha a megvaltoztatott labdamenetet nem mentjiik vissza, akkor a régi,
eredetileg meglévé labdamenet marad a memériaban.

A memériabdl a (—>) és a (<—) gombok egyiittes megnyomasaval lehet kilépni.

CIKLUS funkcio

A ciklus funkciéban beallithatjuk, hogy hany masodpercig jatsszon a gép (10-90 mp) és
hany masodpercig tartson sztnetet (10-50 mp) a jatékban, és ezt a beallitast (ciklust)
automatikusan ismételje.

Ha a ,Cycle” gombot hosszan megnyomjuk, akkor a mellette 1évé jelzd lampa kigyullad,
és folyamatosan vilagit, ezzel jelzi, hogy a ciklus-programozasi funkcioba léptink. Ezzel
egyidejileg a (MEMORI-CYCLE) kijelz6n megjelenik a ,P” (play, jaték) betd. llyenkor a
(=) (<=) gombok nyomogatasaval a ,P” utan 10-t6l 90-ig szamokat lehet beallitani,
ami a jatékidét mp-ben jelzi. Ha a megfelel6 id6t beallitottuk, akkor a ,save” gombbal
elmenthetjuk ezt az értéket és a kijelzén a ,b” (break, szinet) betl jelenik meg.
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Ugyanugy, mint az elébb, beallithatjuk a szlinet id6tartamat 10-t61 50 mp-ig, és
elmenthetjuk ezt az idét is. Ekkor az elmentésre -,save”- azonnal ki is 1ép a gép a ciklus-
programozas funkcidbdl, és jatékra készen all. Az igy beallitott ciklust a gép megjegyzi,
és normal ill. memoria jaték kozben is barmikor el6hivhatja ugy, hogy réviden
megnyomjuk a ,Cycle” gombot. llyenkor a gomb mellett Iév6 lampa villog, jelezve, hogy
ciklus funkciéban jatszik a gép, vagyis a beallitott ideig I16vi a labdakat, majd a beallitott
ideig szunetet tart. Amikor szunetet tart a gép, akkor teljesen leall. A szunet letelte el6tt
5 mp-el felpérognek a motorok — ezzel jelezve, hogy hamarosan jon a ciklus ,jaték”
része - és elkezdi I6ni a labdakat.

A ciklus funkci6 jaték része és szlinet része kdzben is villog a ,Cycle” lampa.

Ha ki akarunk Iépni a ciklus funkcidobdl, akkor még egyszer réviden megnyomjuk a
,Cycle” gombot.

Megjegyzés: Ha pl. a szunet allitasa kozben rajovunk, hogy nem jo jatékidét allitottunk,
akkor a clear gomb hosszu megnyomasaval torolhetjuk az addigi beallitasokat.

A ciklus funkci6 gyari alapbeallitasa P=50 mp, b=20mp.

A gép a kikacsolasa utan is megjegyzi az altalunk beprogramozott ciklust.

Kalibracié
Az elektronikat — kulonosen elektronika csere esetén - és a gép mechanikajat idénként

érdemes 0sszehangolni, hiszen a kilové motorok nem tokéletesen egyformak, a kilové
korongok minésége pedig a hasznalat soran folyamatosan valtozik.

Ha egyszerre, hosszan megnyomjuk a ,, Trajectory ,, két allitd gombjat, akkor kalibracios
uzemmaodba lép a gép és az alap labdara all be, a kijelz6n megjelenik a CA felirat, és
40 labda/perc tempoban kezdi 16ni az alap labdakat.

Megjeqyzés: A gép bekapcsolasakor is erre az un. alaplabdara all be a gép, ezért
ezt az allapotot a bekapcsolas utan, a kalibracioba lépés nélkiil, is tudjuk
ellendrizni, és csak valamilyen eltérés esetén kell a kalibraciéba lépniink.

Idealis esetben az alap labdanak nincs porgése, oldal porgése, kozepes magassagon,
kozepes sebességgel, az asztal kdzéppontjan tul 25-30 cm-re kell az asztalra érkeznie.
Ha ettdl eltérnek az étékek, pl. kanyarodik oldalpdrgés miatt a labda, nyes vagy porget a
gep, tul hosszura, vagy rovidre 16 a gép, akkor kell allitani a kovetkezdk szerint.

1. A,,Side-spin” gombokkal az oldal porgést kiigazithatjuk

2. Ha nyes a gép, akkor a ,,Spin” gombbal jobbra Iéplnk, porgetés estén balra

3. Hatul gyengén |16 a gép, akkor a ,,Speed” gombbal ndveljuk a sebességet, ha tul

erdsen, akkor csokkentjuk.
4. Ha a kilovési magassag nem jo akkor a ,,Trajectory”-val allitunk.

CA lizemmoédban az allitbgombok csak ,,egyes” uizemmoédban miikodnek!!

Ezeket az allitasi értékeket a LED sorok mutatjak. Ha készen vagyunk, a
»otart/stop/Sample” gomb megnyomasaval kiléphetunk a CA Uzemmaodbdl, mikozben
leall a gép, és menti a beallitasokat.

Megjeqyzés: Ha késébb ujra belépiink a CA modba, akkor a korabbi CA allitasi értékek
megjelennek a LED sorokon.
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Taviranyito

A gép kicsi vezeték nélkili tavkapcsoldja 4 funkciot tud.

A felsé ,,start” gombnak két funkcidja van.

1. Ha a ,,Ball/min”-t 0 allasba allitjuk, akkor a kezel6n beallitott labdamenetet ugy
jatszhatjuk le vele, hogy minden egyes nyomasra, sorra egy-egy labdat 16 ki a gép.

2. Ha a ,,Ball/min” nem 0 allasban van, akkor a beallitott tempdban elinditja a

labdamenet, és addig jatssza, amig meg nem nyomjuk a piros ,STOP” gombot, vagy a

vezérlédobozon a ,,Start/stop/Sample” gombot réviden.

4. A két kozéps6 gomb (,,+, és ,-") pedig a jatek kozbeni tempot ndveli ugy, mintha a

»Ball/min +/-” gombot hasznalnank.

Megjeqyzés: a taviranyitét alapvetdéen az éppen tréningezo jatékos kezébe
szantuk, ezért annak hatétavolsaga a 4-5 m-t nem haladja meg.

A taviranyito feltanitasa.

A géphez mellékelt taviranyitot a gyarban a
vezérlé dobozhoz hangoltuk. Abban az
esetben, ha Uj vagy tobb taviranyitot
vasarolnak a géphez, akkor azokat meg kell
tanitani a vezérlddobozzal vald
kommunikalasra, ami az alabbiak szerint
torténik.

Akkor lehet az uj taviranyitét feltanitani a gének ha nem memdéria izemmaodban van, és
és szunetel a kilovés (pause). Ekkor a Save gombot hosszan kell nyomni addig, amig a
kijelzén az ,L” betl + a hatralévé id6 masodpercben jelenik meg. Ekkor a taviranyitonak
azt a gombjat kell megnyomni, ahanyadik helyre akarjuk felprogramozni azt. Ekkor a
kijelz6n megjelenik az adott sorszam, majd néhany 16 masodperc mulva a gép
automatikusan befejezi a tanulast, és alaphelyzetbe all be.

Ha tobb (max. 4 db) taviranyitot akarunk megtanitani a gépnek, akkor azt is
megtehetjik, de a tanitast masik gombra (helyre) kell elvégezni az el6z6ekben leirtak
szerint. Ekkor is 16 masodperc mulva automatikusan befejezi a tanulast, és
alaphelyzetbe all be.

Megjegyzés: A taviranyité 2 db 3 V-os, CR 2016 tipusu Li gombelemmel mdkoédik,
ami idénként lemeriil, ekkor azt ki kell cserélni. A taviranyitot egy kicsi vékony
pénzérmével lehet szétnyitni.
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AMICUS EXPERT kikapcsolasa illetve tizemen kiviil helyezése

1. Huzza ki az adapter csatlakozojat a halézatbdl, ha elhagyja az edzb termet. Ne hagyja a
robotot bekapcsolt allapotban feligyelet nélkul.

2. Ha a robotot ideiglenesen le kivanja szerelni az asztalrdl, akkor tegye bele az adaptert, a
hosszabbitd kabelt és a vezérl6 dobozt annak tartéjaval egyitt a labdagydjté részbe, hajtsa
kd6zépsé allasba a halétartd vasat, és akassza le az asztalrol. gy teheti egyszeriien, gyorsan
félre a gépet a kOvetkez6 hasznalatig.

Szallitas

Ha a robotot mas helyre kivanja szallitani, akkor a haléfeszité palcakat is hajtsa 6ssze

(6.c kép) a halotartd vas masodik Utkdzési helyzetébe! Forditsa a fliggeszté kampokat, és a
fejet a gép belseje felé, és hajtsa teljesen fels6 helyzetbe a halétarté vasakat! Ebben az
allapotaban szallitsa a gépet.Ne felejtkezzen meg az adapterrél, a hosszabbitd kabelrdl és a
vezerl6 dobozrol.

4. Beallitas és karbantartas

Fontos: Miel6tt nekiall a karbantartasnak, vagy a beallitasnak, mindig aramtalanitsa a
gépet!

A géppel valé edzés elkezdése el6tt bizonyosodjon meg arrdl, hogy a labdagyiijté haléba
nem kerult-e valamilyen oda nem valé kicsi targy (példaul széttorott labda, gyufaszal,
sz0g, levél stb.). ezeket tavolitsa el, mert labdaelakadast okozhat!
A labdakilové korongok nagyon hosszu élettartamuak, legalabb 1000 Gzemérat birnak..
Mindennek ellenére intenziv hasznalat esetén megkophatnak. A tulkopasnak az elsé jele az, ha
nagy sebességnél a Kkil6tt labdak hossza bizonytalanna valik. Ez abbdl fakad, hogy a
kilbvékorongok mar nem tudjak megragadni a labdakat eléggé erételjesen. Ekkor szukségessé
valik a korongok tavolsaganak ujra beallitasa.

Dugja be a mianyag beallité csdvet a kilové korongok kézé a 11. kép-en lathaté helyzetben
ugy, hogy a csovon lévé megvezetd bordak a korongok kozoétt haladva a kilové csdbe
illeszkedjenek be.

Lazitsa meg a tartozékok kozott talalhatdé nagyobbik imbusz kulccsal a motorok burkolata
mellett talalhatd csavart (12. kép) és forditsa a beallité csé felé a motort (a motorburkolatnal
fogva) ugy, hogy a rajta lévé kilové korong éppen érintse azt. (13. kép) majd 6vatosan huzza
meg a csavart, mert a mianyag menet konnyen kiszakadhat. Ezt a m(veletsort mindegyik
motorral végezze el.

11. kép 12. kép 13. kép

Megjegyzés: Az ideadlis tavolsag 35-36 mm. Ennyi a beallité csé atmérdje .A kilbvo
szerkezet 37-38 mm tavolsagig még megfeleléen miikédik.
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Ha a korongok annyira elkoptak, hogy a megfelel6 tavolsagot 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 beallité csavarokat (az als6 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 ut a korongok motortengelyrdl valo
lehuzasahoz.

15. kép 16. kép

Huzza le a korongokat a motorok tengelyeirél. (17.a,b kép) A szivacs korongokrol tavolitsa el a
mdlanyag, szoritd tarcsakat (ezeket harom csavar tartja 6ssze), és cserélje Ujakra a kopott
szivacskorongokat. A tarcsakat szerelje 6ssze a harom csavarral.

17.a. kép 17.b. kép

Az uj kilovékorongokat huzza vissza a motortengelyekre ugy, hogy a tengelyek vége kb. 0,5
mm-re logjon ki a mianyag tarcsabaol (ha szintben van az sem baj).(16. kép) Ezutan 6vatosan
huzza meg a kicsi hernyd csavarokat. Majd allitsa be a korongok helyes tavolsagat a fejezet
elsé felében leirtak szerint.

Ha elakadnak a labdak a kilové korongok kozétt, (E2 hibajel) vagy megszorulnak, a gép
belsejében (E 1 hibajel) ,valamilyen szemét” (t6rott labdadarab, vakolatdarab stb.) miatt, akkor
a gép automatikusan megprobalja magat kiszabaditani ugy, hogy max. 7-8 alkalommal oda-
vissza megforgatia az adagolé szerkezetet. Ha az
elakadast ezzel nem tudja elharitani, akkor leall a gép
0sszes motorja, és a vezérlédoboz kijelzéjén E-vel kezd6dd
hibajelzések jelennek meg.(lasd Hibaelharitas) Ezzel jelzi,
hogy onnek sajat kezilleg kell megszuntetni az elakadas
okat. llyenkor el6szor aramtalanitsa a gépet. A korongok
kozul szedje ki az odaszorult targyat, vagy, ha a gépben
tortént elakadas, akkor a fejet tartd csovet teljesen huzza ki
az allvany csovébdl. A gép testét a 18. képen lathato
maodon billentse hatra,




és az alul talalhatd nyilason keresztul benyulva piszkalja ki pl. egy palcaval, csavarhuzoval
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vagy tollal az odaszorult pl. torétt labdat, szemetet.

Nagyon sok hasznalat esetén a labdaeltérité elem felsé felén talalhatdé acél Utk6zd lemez
kikophat, és ezaltal pontatlanna valik a gép. llyenkor az eltérit6 elem leszerelése nélkul az
utkoz6 lemezt alkohollal, sebbenzinnel meg kell tisztitani, és erre a tartozékok kozott talalhatd

Ontapados javitd lemezt ra lehet ragasztani. Ezt 2 alkalommal lehet ismételni.

A gép nem igényel kuldonosebb karbantartast. A gép fejét és mianyag testét idénként tanacsos
egy puha ecsettel pormentesiteni. Tapadds szennyezddést pedig egy majdnem szarazra

csavart nedves ronggyal végezze!

5. Hibaelharitas

Hibajelenség
A robot nem indul a felszerelés utan.

A kil6tt labdak hosszanak szérasa

A robot néha gyors egymasutanban két
labdat 16 ki, majd ezutan ki-kihagy egy
adogatast.

Labda elakadas, a sarga lampak
villognak a vezérlédobozon: Kijelzén: E1
Az (RND) véletlen helyezés funkciot — a
z6ld lampat - nem lehet bekapcsolni a
vezérlédobozon

Egy labda beszorul a kildvékorongok
kozé. A vezérlédobozon a sarga lampak
villognak. A kijelzén: E2

A kijelzbn: E3 Az  elektronika
tulmelegedett

Hibajavitas

Ellenérizze a hosszabbito kabel csatlakozdinak biztos
érintkezését a gép testen ill. a vezérlédobozon.

Ha az V. szamu forgatbgomb (Ball/min) ,0”
helyzetben van, akkor magasabb allasba kell forgatni!
Ellenérizze a  kilové  korongok  tavolsagat,
korongkopas (14. oldal)

A kilové fej cs6ven 1évé ezistszind jel nem pontosan
az allvanycsé fels6 pereméhez van allitva. Allitsa
valamelyik jelet a cs6 pereméhez! (6. oldal)

Tavolitsa el a szemetet vagy a torott labdat a
géptestbdl, inditsa uUjra a gépet! (lasd 14. oldal)

Legalabb két labdahelyezést beallité forgatégombot
aktivalni kell — legalabb két sarga lampat be kell
kapcsolni (lasd 8. oldal)

Az adaptert huzza ki a halézatbdl, tavolitsa el a
labdat a korongok kozll, és inditsa Ujra a gépet, majd
a jatékot!

Kapcsolja ki a gépet, és néhany perc utan ujra
indithatja. Ha ekkor is megjelenik az E3, akkor
szervizhez kell fordulni!

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 15. oldal). Mindig jelezze a problémat, ha a halézati kabel megsériilt. Azt azonnal ki

kell cserélni, mert életveszélyes lehet.
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6. A cserealkatrészek listaja és kodja

Cserealkatrészek

1 mobil -100 Géptest haldval CJ mobil -107 Adagolé motor

"1 mobil -101 Robot fej *1 mobil -108 Helyezb motor

1 professional-102 Vezérl6doboz ~) mobil -109 Kilovési ivallito motor

"1 mobil -103 Vezérlédoboz akasztd T1 mobil -110 Kildévékorong (szivacs)

1 mobil -104 DC adapter (28V, 2,8A) [ mobil -111 Kildévékorong szorité tarcsa
"1 mobil -105 Hosszabbito kabel C1 mobil -112 Labda helyezé elem

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

Tovabbi alkatrészek igény szerint!

7. Technikai adatok

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

Toémeg: 6 kg (haloval)

Befoglaléo méretei (haléval): Magassag 0,75 m; Szélesség 0.28 m; mélység 0.25 m

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

Amelyeket az NTEK-2010NT1115351E és NTEK-2010NT1115353SS szamu mérési jegyzokonyvek alapjan
allitottak ki.

Az AMICUSPROFESSIONAL teljesiti a CE minésités elbirasait.

Gyarto: LCS kft. 2100 Godollé, Ibolya u. 50., e-mail: amicusrobots@gmail.com ,
Web: www.lcs-sport.hu, Telefon: 06 20 9459 229 (Lukacs Csaba)
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