Kuleénikovy karambolovy TIMER B4, zénovy Timer na 4 karambolové koule je
elegantni Feseni, jak Uctovat zdkaznikim penize za kule¢nikovou hru. Na Timeru jsou
2 klice jeden pro Vas na zakladni nastaveni a druhy pro obsluhu, ktera Timer pouze
otevre a preda zakaznikovi koule. Majitel nastavi kolik si pfeje K¢ za jednu hodinu
hry. Napfiklad si nastavi K¢ 60. (nebo kolik si sam zvolite) Po otevieni Timeru
obsluhou a predani kouli, hned na Timeru zacnou naskakovat penize. Prvni minuta
1K¢, druhd minuta 2K¢, atd. Zakaznik nebo obsluha se m(Ze kdykoliv podivat kolik je
aktualné nahrano penéz. Po vraceni vSech kouli na podnosu obsluze a zavreni
Timeru se Timer zastavi a sviti na ném konecna castka, kterou ma zakaznik zaplatit.
(musi se vratit vSechny koule jinak nelze Timer zavrit!) Az bude chtit hrat dalsi hrac,
zaCne zase Timer pocitat od zacatku. Timer si pamatuje soucet vSech odehranych
her. Pfiklad: odehralo se za tyden 30 hodin a 26 minut. Bude tedy celkovy soucet
penéz 30x60 + 26 = 1826 K& Castku K& 1826 Vam je povinna obsluha vyplatit a Vy
svym klicem Timer vymazete a zacinate od nuly. Jak ¢asto budete Timer kontrolovat
je na Vas. Obsluha se maze kdykoliv za pomoci dvou specialnich tlacitek podivat
kolik je prozatim celkem nahrano od posledniho vyrovnani a vymazani Timeru. To
slouZi k predavani vybranych penéz mezi sménami. Obsluha v3ak Timer nemUZze
nikdy vymazat!!! Timer Ize napojit i na kule¢nikovou lampu. Lampa bude svitit, pouze
kdyZ bude Timer otevren.

Baterie V Timeru vydrZi cca 8 let
Vse o kulecniku - Nastaveni TIMERU
Pro potfebu programovani otocime levym klicem do polohy ,INSTALATIONS".
Nasleduje Sest moznosti k naprogramovani.

1. Celkovy stav

2. Cena jednotky hry

3. Oznaceni mény

4. Minimalni inkasovana castka
5. Hodinova sazba |

6. Hodinova sazba Il ( klubova)

Pro zménu programu ( 1 - 6 ) slouzi tlacitko , TARIF” a pro zmény v jednotlivych
bodech slouzi skryta tlacitka ,+*a ,-".



1. Celkovy stav (c.......... 354)

Za pismenem ,C" jsou Cislice, které ukazuji celkovy stav pocitadla od posledniho
vynulovani. Stav na pocitadle je nutno vynasobit nastavenou ,Cenou jednotky hry”.
Toto pocitadlo si pamatuje 0 - 99999 her. Pro vynulovani celkového stavu stiskneme
tlacitko ,-".

2. Cena jednotky hry (ooo......... 1)

Timto rozumime mnoZstvi penéz na jeden casovy interval hry. MoZnosti nastaveni
jsou od 0.09 do 100. Tato hodnota znamena o jakou jednotku (v K¢ ) se bude
zvétSovat odehrana Castka. Pro nastaveni se pouzivaji tlacitka ,+" a ,-“. Do bodu 3. se
dostaneme zmacknutim tlacitka , TARIF".

3. Oznaceni mény (ooo0......... P)

Tento symbol je zobrazen na displeji u Castky, kterd se ma inkasovat od hrace. K
dispozici jsou tyto symboly: C, d, E, F, L, P, S, t, Y nebo se Zadny symbol nepouZije.
Volba symbolu se provadi pomoci tlacitek ,+“ a ,-“. Do bodu 4. se dostaneme
zmacknutim tlacitka , TARIF".

4. Minimalni inkasovana castka (oo.......... 1)

Je to pevna Castka, ktera se okamZzité pripiSe na pocitadlo. Jakmile je otevrena
skrifika s koulemi Zde Ize nastavit az 15 rliznych hodnot. Nejlépe se oviem osvédcilo
, byl-li tento parametr nastaven na stejnou hodnotu, jako je nastavena ,Cena
jednotky hry”.

5. Hodinova sazbal l (o........... 50)

Zde nastavime nami pozadovanou sazbu za 1 hodinu hry na kule¢nikovém stole.
NapfF. 50,- K¢/hod.

6. Hodinova sazba Il ( klubova) (o. ......... 50)

Tato sazba se pouzivd pro klubové hrace. Mize byt nastavena na nizsi hodnotu nez je sazba I.
Nemate-li vsak davéru ve vas obsluhujici personadl, je lepsi ponechat tuto sazbu ve stejné vysi
jako je sazba I.



