Navod programu kuZelny - pulty

1.- Zapnuti napajeni — zakladni obrazovka na ¢elni sténé a pultu (obr.21)
2.- Nastaveni hry (obr.22)

3.- Korekce hodii (obr.23)

4.- Korekce shozenych kuZelek (obr.24)

5.- Korekce ¢asu (obr.25)

5.- Nastaveni figury (obr.26)

6.- Tlagitko rozcvicka (obr.21)

7.- Zastaveni &asomiry (obr.21)

8.- Tlagitko start (zelena 3ipka) (obr.21)

9.- Tlagitko ,,STOP* (obr.21)

Popis ovladani dréhy pies pulty

1.- Zapnuti napajeni — zakladni obrazovka na ¢elni stén& a pultu (obr.21)
1.1 — Zobrazi se na v8ech pultech zakladni obrazovka

2.- Nastaveni hry (obr.22)

2.1 - Po zmacknuti tla¢itka , Hra"“ se objevi vyskakovaci obrazovka pro navoleni druhu hry.
Trening,HS40,60,80,100,120,180,200 a dalsi

3.- Korekee hodil (obr.23)

3.1. -V piipad& nutnosti provést korekci hodil zmé&kneme tlagitko se symbolem koule. Objevi se vyskakovaci

obrazovka kde miizeme provést korekei hodii + nebo —. Pak zmé&nu potvrdime tlagitkem OK. Vyskakovaci okno
zmizi.

4.- Korekcee shozenych kuZelek (obr.24)

4.1. — V pfipadé nutnosti provést korekei shozenych kuZelek, zma&kneme tlacitko se symbolem kuZelky. Objevi
se vyskakovaci obrazovka kde miiZzeme provést korekei shozenych kuZelek + nebo —. Vlevo provedeme korekei
v kterém hodu doslo k pochybeni a vpravo korekce poétu kuzelek Pak zmé&nu potvrdime tlagitkem OK. Zmé&na

se projevi jak na zobrazovacim monitoru tak v centralnim po&itaci. Vyskakovaci okno zmizi. Korekei je nutno
provadé&t pii zastavené hie a fasomife.

5.- Korekee ¢asu (obr.25)

5.1. -V pfipad& nutnosti provést korekei &asu, zma&kneme tlagitko se symbolem hodin. Objevi se vyskakovaci
obrazovka kde miizeme provést korekci &asu + nebo —. Pak zmé&nu potvrdime tlagitkem OK. Vyskakovaci okno
zmizi. Korekei je nutno provad&t pfi zastavené he a &asomife.

5.- Nastaveni figury (obr.26)

5.1. =V poloze trening nebo dorazka, miZeme nastavit figuru pro trening. Korekci je nutno provadét pii
zastavené hfe a ¢asomife.

6.- Tlatitko rozcvicka

6.1. Po zmacknuti tlagitka (Cerné koletko olemovano &ervenym okrajem umisténym vpravo od tlagitka ,,HRA®)
se nam objevi vyskakovaci okno kde tlaéitkem ,—, ukon&ime pfedéasné rozcvicku

7.- Zastaveni ¢asomiry (obr.21)

7.1 — Zma&knutim symbolu hodin vlevo se dvéma pismeny“Z Z* se zastavi €asomira, symbolem ¢asomiry
vpravo se ¢asomira spusti. Casomiru miiZzeme také zastavit zmacknutim tlatitka ,,STOP*

8.- Tlatitko start (zelend Sipka) (obr.21)
8.1. — Zmétknutim tlaCitka se rozsviti Cervena a kuZelky jedou nahoru. Po postaveni kuZelek na kfiz se rozsviti
na table zelend a elektronika je pfipravena registrovat hody a spadlé kuZelky.

9.- Tla¢itko ,,.STOP* (obr.21)
9.1.- Zmacknutim tlacitka ,,.STOP* uvedeme do klidu stavéc kuZelek a zastavi se €asomira

Rizeni centralnim pocitaem

10.- Ikona na obrazovce (obr.01)

11.-Hlavni obrazovka fidiciho potitage (obr.01-01)

12.-Nastaveni hry na fidicim potitaci

13.-Soubory hraci (obr.02) (uloZeny na disku ,,C*, soubor Hraé&i)
14.-Soubory druzZstev (obr.03)



15.-Soupiska hraca v druzstvu (obr.04)

16.-Vybér druzstva (obr.03)

17.-Naéteni hraci domaciho druZstva (obr.06)

18.-Nattenf hra¢i hostujiciho druzstva (obr.07)

19.UloZeni hrach — soupisek do programu (obr.08)
20.-Nastaveni hry na drahach (obr.09)

21.-Nastaven{ ¢isla hract na drahach (obr.10)

22.-Vybér vystupniho vykazu (obr.11)

23.-Vysledkovia tabule zapas (obr.12)

24.-Vysledkova tabule turnaj (obr.13)

25.-Tlacitko DATA

26.-Vzor zapisu o utkani (obr.14)

27.-Tablo na &elni sténé& (obr.15)

28.- Zastaveni a spu§téni ¢asomiry na vSech drahach (obr.01-01)
29.- Centrélni stop na viech drahach (obr.01-01)
30.-Centralni start na viech drahach (obr.01-01)

31 .-Centralni spusténi ¢asomiry na viech drahach (obr.01-01)
32.- Centrdlni zastaveni ¢asu na viech drahdach (obr.01-01)

Popis ovladani centralnim pocitatem

10.- Tkona na obrazovce (obr.01)
10.1 — Spustén{ programu standardné ikonou na obrazovce.Program musi byt uloZen na disku ,,C*

11.-Hlavni obrazovka fidiciho po&itaée (obr.01-01)
11.1 — Nejprve zvolme tlagitko ,,HRA* pro nastaveni pozadované hry

12.-Nastaveni hry na fidicim poé&ita&i napf.( viz obr.06)

12.1 — Zvolime néktery z predvolenych programii. V hornim fadku jsou uvedeny standardni hry. Vybereme
piisludnou hru. V daldim fadku vybereme dal$i ukazatele. Pro standardni hru vybereme Standard,
Tandem,Sprint, Turnaj nebo Dvojice. Dalgf fadek pro hru plati pro 6-ti drahu

13 .-Soubory hrac¢h (obr.02) (uloZeny na disku ,,C*, soubor Hra¢i)
13.1 — Zde vybereme pifedem pfipraveny oddil

14.-Soubory druZstev (obr.03)
14.1 — Zde vybereme druZstvo v oddilu

15.-Soupiska hrdéd v druZstvu (obr.04)

15.1. — Zde vybereme postupné dvojitym kliknutim mys3i, podle soupisky nasazeni jednotlivych hraét do
programu

15.2. — Zadévani hra¢i do soupisky. Pfipravime si dopfedu sestavy druzstva. Nejprve piSeme pfijmeni, pak
mezera a jmeno a pak oddélime ¢arkou za kterou napiSeme registracni ¢islo hrace

16.-Vybér druZstva (obr.05)

17.-Naé¢teni hra¢ti doméciho druzstva (obr.06)

17.1 — Zde je jiz vybrand sestava domaciho druZstva, vZdy oplati Ze pro vkladani hra&d (domaci ,,Uloz D* nebo
hosté ,,Uloz H*) musi byt vysviceno pfislusné tlagitko. Pro opravu v soupisce, vyména hraci apod. klikneme 2 x
na prisludného hrace, ktery se vymaZe a ze sestavy vyberete jiného krace na jeho misto. Pfi stfidani b&hem hry se
nic neupravuje. St¥idani hradi se zapisuje aZ do Zépisu o utkani

18.-Nacteni hracd hostujiciho druzstva (obr.07)
18.1 — Stejny postup jako pro doméci

19.UloZeni hra¢t — soupisek do programu (obr.08)
19.1 - Po vloZen{ viech hract zmackneme tlacitko ,,Posli jmena do drah“. Tladitko se prosvétli a nyni se posilaji
data do drédhovych poéita&ii. Po ukon&eni pfenosu zase tlagitko ze3edne a miizeme pfikroit k dalsimu kroku

20.-Nastaveni hry na drahach (obr.09)

20.1 — Po zmacknuti tlagitka ,,Nastav hry na drahach“ se objevi vyskakovaci okno kde zvolime tlagitko ,,Ano®.
V pfipadé Ze nechceme (pouZivé se pii nenadalém prerudeni hry po vypadku napéjeni a podobné, kde si pocitaé
pamatuje posledni stav a chceme pokratovat kde byl program pferusen) dame ,,Ne*

2].-Nastaveni cisla hra¢il na drahach (obr.10)



21.1 — Po zmacknuti tlagitka ,,Nastav cisla hracu na drahach® se objevi vyskakovaci okno kde zvolime tlatitko
,Ano“. V pfipadé ze nechceme (pouziva se pri nenadélém pierudeni hry po vypadku napdjeni a podobng, kde si
potitat pamatuje posledni stav a chceme pokracovat kde byl program pieruSen) dame ,,Ne*

22.-Vybér vystupniho vykazu (obr.11)
22.1 — po zma&knuti tla¢itka ,,XLS* viz obr.01-01 se objevi vyskakovaci menu (Obr.11)

22.2 — Zde si vybereme jaky vystup pro vytisk potfebujeme. Zde jsou predvoleny viechny pouZivané tiskopisy
CKA pro dané hry

Nové — standardni § bodové hodnoceni

Dorost — hodnoceni dorostu

Stare — 16 bodové hodnoceni

Special — specialni hodnoceni

Tumaj — pro vytisk tabulky pro turnaj

Vystup — zobrazi ndzev souboru

23.-Vysledkova tabule zapas (obr.12)

23.1 — po zma&knuti tlagitka ,, TAB* viz obr.01-01 se objevi na vysledkovém monitoru“ Vysledkova tabule® pro
zapas, pokud byl zvolen zapas.

24.-Vysledkova tabule turnaj (obr.13)
24.1 — po zmatknuti tlagitka ,,TAB* viz obr.01-01 se objevi na vysledkovém monitoru® Celkovy prehled* pro
turnaj, pokud byl zvolen turnaj

'25.-Tlagitko DATA
25.1. — Po zmac¢knuti tlagitka ,DATA® se vynuluji minula data v podita&ich.

26.-Vzor zapisu o utkani (obr.14)
27.-Tablo na Celni sténé (obr.15)

28.- Zastaveni a spuiténi asomiry na v3ech drahach (obr.01-01)
28.1 — Zastaveni ¢asomiry tla¢itkem se symbolem hodin s pismeny ,,ZZ*
28.2 — Spusténi asomiry tlatitkem se symbolem hodin”

29 .- Centralni stop na vSech drahéch (obr.01-01)
29.1 - Zméaé&knutim tlagitka ,,STOP“ uvedeme do klidu viechny stavéée kuZelek a zastavi se ¢asomira

30.-Centralni start na viech drahdch (obr.01-01)
30.1 - Zmacknutim tladitka ,START* uvedeme do pohybu viechny stavéte kuZelek.

31 .-Centralni spusténi Easomiry na viech drahach (obr.01-01)
31.1 - Zmacknutim tladitka se symbolem hodin spustime ¢asomiru na viech drahach

32.- Centrélni zastaveni ¢asu na viech drahach (obr.01-01)
32.1 - Zméa&¢knutim tlagitka se symbolem hodin s pismeny ,,ZZ* zastavime Easomiru na viech drahéach
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PROVOZ A UDRZBA

TERMO TISKARNY

Ktery termo papir je dobry?

Tiskarna je uréena pro papir 57,5 +/- 0,05 mm, s 60g / m2. Jiné papiry mUzou zpusobit poSkozeni
tiskarny a chybny tisk.

Jak rozeznat termograficky papir od béZného?

A Prejedte nehtem pres papir a na termo citlivé strané papiru se objevi cerna cara.

Jak se vklada papir?

1. Otevrete kryt tiskarny jemnym zatahnutim za vicko tiskarny

2. Odklopte opatrné, nikoliv nasilim vicko tiskarny

3. Odmotejte z role papiru asi 10 cm a papir vioZte vnéjsi stranou napfed

4. Zaklapnéte viko tiskarny a silnéji zamacknéte ; W

Udriba, €isténi

- tisténi provadéjte v zavislosti na kvalité papiru

- tiskarna musi byt zésadné za vypnutého stavu! 2.
- malym Steteékem odstrafite necistoty od papiru s Cidla

- horni viko vycCistéte od prachu Stéteckem

- vatovym tampdénem lehce navihéenym do alkoholu nebo lihu

Nikdy nepouiivejte k ¢isténi ostré predméty!
Mohlo by dojit k poskozeni tiskové hlavy!

www.jardigital.cz
Tel: 513 034 401







Vyrobee J&R DIGITAL 2019
Navod ovladani pocéitace kuzelny s monitory

Zadavani hraéii - turnaj:

Soubor hract musi byt uloZen na disku c:\kuzelky\hraci

Vytvoiime adresaf s nazvem turnaje pf. Memoridl Josefa F. atd.

Vytvofime textovy soubor pro zadani hraca (u vicedenniho turnaje nazveme soubor napi. dnem a
datumem napf. Pondéli 1.3.2019 atd)

Do souboru zapisujeme jednotlivé hraée nastupu na hru. Formét musi byt: P¥{jmeni (mezera) Jméno,
(Carka)

Po zadani hraéi soubor uloZime. Takto si pfipravime soupis hraci na dany den ktefi zde budou startovat
dle rozpisu nebo prihlasek.

Turnaj 1 den:

1.- Hra

2.- Pocet HS — Turnaj — Nacist

3.- Zadani hra&t ze souboru (Pokud pottebujeme zménit hréde, klikneme 2x levym tI¢.mysi na jeho jméno a ze
sestavy vybereme jiného hraée a 2x na néj klikneme)

4.-Posli jména do drah

5.-Nastav hry na drahach

6.-Nastav ¢isla hra¢t na drahach — Zpét

7.-TAB

8.-ON — (Zivy ptenos — on-line)

Ukon¢eni dne:

9.-XLS(XLSX)

10.-Vysledky — Turnaj — Vystup (zména nazvu souboru podle turnaje, Napf.
Z1.KuZzelka 2019-04-27 s ptiponou xls (XLSX))

11.-Ulozit

12.-OK

Pro zobrazeni vysledku v tabulce ze slozky ....\vysledky\ ptisluiny soubor — (list ,,seznam dvojic* nebo list
»seznam jednotlived*)

13.- OFF — (Ukon¢eni zivého pienosu) radéji nékolikrat zmacknout!!!
14.-Ukong¢it program, ukon¢it Windows, vypnout PC




Vyrobece J&R DIGITAL 2019
Turnaj druhy a dal$i den:

.- Hra
2.- Pocet HS — Turnaj — Zpét
3.-XLS(XLSX)
4.-Vysledky — turnaj (na&ist posledni ulozeny nebo minuly den. Napf.
Z1 Kuzelka 2019-04-27 s priponou xIs(XLSX)
5.-0K
6.-HRA
7.- Zadani hraéi ze souboru pro tento den. (Pokud potiebujeme zménit hrage, klikneme 2x levym ti¢.mySi na

jeho jméno a ze sestavy vybereme jiného hrace a 2x na n¢j klikneme)
8.-Posli jména do drah

9.-Nastav hry na drahach
10.-Nastav ¢isla hra¢i na drahach — Zpét
11.-TAB

12.-ON — (Zivy ptenos — on-line)

Ukondéeni dne:
13.-XLS(XLSX)
14.-Vysledky — Turnaj — Vystup (zm&na nézvu souboru podle turnaje, Nap.

Z1.Kuzelka 2019-04-28 s piiponou xIs(XLSX))
15.-Ulozit

16.-OK

Pro zobrazeni vysledku v tabulce ze slozky ....\vysledky\ ptislusny soubor — (list ,,seznam dvojic* nebo list
»seznam jednotlivei*)

17.- OFF - (Ukonceni Zivého pfenosu) radéji n€kolikrat zmalknout!!!
18.-Ukoncit program, ukonéit Windows, vypnout PC

POZOR!

Do zafizeni se nesmi nijak zasahovat. Kazdy neodborny zasah mtiZe vést k poskozeni pocitace nebo jeho
dilezitych soucasti.

V piipadé jakékoliv poruchy volejte +420 603 503 158 nebo +420 603 164 566,



Vyrobce J&R DIGITAL 2019

Zadavéni hrada zapas:

Soubor hract musi byt uloZen na disku c:\kuzelky\hraci

Vytvoiime adresaf s ndzvem oddilu pf. Vracov, Brno 4, Prostéjov atd.

Vytvotime textovy soubor pro zadani hra&d ptisludného druzstva. Pt. A,B,C,Dorost A atd.

Do souboru zapisujeme jednotlivé hra¢e dle soupisky. Format musi byt: Pfijmeni (mezera) Jméno,
(Carka) a ¢islo priikazu

Po zadani hra¢i soubor uloZime. Takto si pfipravime dopfedu soupis hraét domécich druzstev a hraci
druZstev kteti zde budou startovat dle rozpisu

Zapas:

1.-Hra

2.-Pocet hodii (HS) —standard —nacist

3.-Zvolit oddil domaci — naéist soubor

4.-Uloz D — vlozit hra¢e domaécich dle soupisky

5.-Zvolit oddil hosté — nacist soubor

6.-Uloz H — vlozit hraée hostii dle soupisky. (Pokud potfebujeme zménit hrace, klikneme 2x levym tI¢.mysi na
jeho jméno a ze sestavy vybereme jiného hrace a 2x na né&j klikneme)
7.-Posli jména do drah

8.-Nastav hry na drahach

9.-Nastav €isla hra¢d na drahach

10.-Zpét

11.-Tab

12.-ON (On-line prenos zapnout — radé&ji vicekrat)

Ukonéeni zipasu:

1.- XLS(XLSX)

2.-Vysledky (nové.xls (XLSX)a pod) — Vystup — Ulozit pod piislusnym ndzvem — OK
3.-Zobrazit zéapis a do vyplnit a uloZit

4.-Ukonceni vypnutim technologie






Péte o Classic-KuZelkové drahy s plastovym povrchem ,,Paulyodur®

1. PHi prvnim voskovéni nové kuZelkové drahy a po hlubokém vy¢isténi dréhy, je
doporuceno dréhu rovnomérné nastiikat cca 0,3 | Pauly-Spray-Vosk. Tento voskovy
film se potom rovnoméme rozetfe zelenym kotoucem (diskem).

Je doporugeno zadit u kiiZe a postupovat pozpitku k rozbéhové ¢asti, tak aby stopa
stroje (voskova stopa) probihala napti¢ drahou — vzdy o cca ¥ Siiky stroje.

Po zaschnuti vosku stejnym zptisobem oSetfit (nalestit) bilym kotoucem.

2. Na§ specialni vosk obsahuje podil rozpoustédla, které neposkozuje plastovy povrch.
Krok 1. by se mél — jak popsano vy3e tydn& opakovat s cca 0,2 1 Spray vosku. Lehkeé

zne&isténi je pak z dréhy odstran&no rotaci kotoudem stroje do Zlabkd, kde je necistota
odsata.

3. Kazdy 4-6 tyden by méla byt kuzelkovéa draha nastfikana Pauly Cisticem na kuZelky a
koule a vy¢isténa zelenym kotoucem.
Potom oSetfit jak popsano v kroku 1

4. POZOR Plati jen pro plastové kiize! Ktz by mél byt ¢istén a le3tén stejnym zplsobem
jako drahal
Ke zlepSeni usp&nosti hodti je dobré nastiikat kuZelky a kiiz Pauly-kiiZovym-
silikonovym mazadlem. Timto se zamezi{ také rychlému zne€isténi, protoze piipravek
ma po zaschnuti §pinu odpuzujici Gcinky!
Pro kiiZe z materialu HPL — vysokotlaky laminat plati jind pravidla.

5. Nahozova deska se také &isti Pauly Gisti¢em na kuzelky a koule, aviak kvili nebezpeti
sklouznuti se nevoskuje.

6. Koule se ¢isti Pauly &istiéem na kuzelky a koule a pak se voskuji. Po zaschnuti vosku
se lesti hadrem (leSticim rukavem).

7. Ke snizeni nebezpedi uklouznuti v rozb&hovych Eastech, je moZno tyto povrchy
nastiikat Pauly protiskluzovym oSetfujicim sprejem!

Upozornéni: NepouZivat Zadné jiné prostiedky k o3etfeni, protoze dlouhodobé oSetfovani
jingmi prostfedky miize drahy poskodit (vy&erpat/zdrsnit). VySe zminéné Cistici a leStici
prostiedky byly vyvinuty specidlng pro kuzelkové drahy.

Pozn. Cistici a ledtici kotoude se pouZivaji u jednokotoucového lesticiho stroje. Pro
tifkotoutovy stroj se pouZivaji kotoue semnymi chlupy pro rozlesténi a filcové pro
vylesténi. Pro poloautomaticky stroj Cleanmaster plati postup uvedenby v navodu stroje.
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VYVOJ, VYROBA ELEKTRONIKY, MONTAZ KUZELEN A BOWLINGU

Popis nastaveni snimace kuzelek

1.- Ceweny kontakt — (Red kontakt) — blok pro bezkontaktni spinani spadié kuZelky

2.- Magnet — blok pro sepnutf kontaktu spadlé kuzelky

3.- Dorazova ploska — pro nastaveni potfebné citlivosti kuZelky. Zékladni poloha je na ¢.9-10
4 .- Zobacek — aretace nastavovaciho kola citlivosti kuzelky

Pro spravny chod snimade je nutné dodrzet vzdalenost magnetu a gerveného
valeku 15 — 20 mm pfi postaveni kuzelek na pin.deck (lozZiskovy kiiz)!
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Zaklady uidrzby a serizovani automatu (ASK)

Pravidelng pred kazdym novym hracim dnem vizuelné prohlédnout cely prostor ASK (nejen
mechaniku, ale i dopad kuZelek, podava¢ kouli atd.). VEénovat pozornost spravnému napnuti
hnacich fetéza a v pfipadé uvolnéni fetézy napnout dle proskoleni.

Vénovat pozornost kuZzelkam (porueni jejich celistvosti, zavé3eni na Siitirach, vodicim
kladkédm), $iitirim, spravnému sefizeni délek S$iifir. V8echny kuZelky musi mit stejné dlouhé
srtry.

Pokud se vyskytne n&jaka vile je nutno ji co nejdfive opravit.

Prohlédnout snimace spadlych kuzelek zda nejsou volné nebo mechanicky poSkozené.
Provéfit jejich spravny chod.

Prohlédnout podava¢ kouli.

ASK miize byt provozovan pouze s ochrannymi kryty. Zasahovat do zafizeni za chodu je
zakazano.

V piipadé nespravného chodu zatizeni, zdvady nebo poruchy nebo pii zaifinkovani
el.ochrany nebo jiného poskozeni, je nutno ASK vypnout a zdvadu odstranit.

Zatizeni se nesmi provozovat pokud neni plné funkéni.

Pti provozu zatizeni je nutna ptitomnost povéfené a proskolené osoby, ktera ovlada zakladni
funkce nutné pro obsluhu a nastavovani zafizeni. Je nepfipustné, aby hosté zafizeni
obsluhovali sami bez znalosti jeho principu chodu. MiZe dojit k vaZenému a nevratnému
poskozeni zatizeni popiipadé vaznému poskozeni zdravi.

J&R DIGITAL
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EXF - synteticky kondicionér
pro HPL desky (vysokotlaky laminat)

otéruvzdorny, chemicky stabilni
vysoce kluzny = pro vy3si skore

Postup:

1. Desku oéistime pokud je to nutné, nepokraéujeme dal pokud deska
po Cisténi neni upiné sucha.

2. Nadobu dobfe promichame

3. Nastfikame pomoci aplikatoru (ne aerosolovy rozprasovac)

4. Nalestime pomoci rotaéniho lesticiho stroje pokud neni rotaéni stroj
k dispozici mize byt pouZitim Gistého mékkéno ruéniku/hadiiku nebo
moherového aplikatoru.

Pro nejlepsi vysledky doporuéujeme pouZivat nejméné kazdy druhy den,
pfipdné denné, pokud je to nutné.

Dodavatel:

JAR DIGITAL group s.1.0. Tel: +420 513 034 401
Za Humny 3309/18¢c

69701 Kyjov www.jardigital.cz

Czech Republic






