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ISTRUZIONI INSTALLAZIONE

TIMER 3 - 22B

PROGRAMMAZIONE

Per la programmazione girare la chiave INSTALLATION. Lo stesso per
terminarla. Ci sono 6 fasi da programmare in sucessione:

1) CONTATORE TOTALIZZATORE 2) VALORE DI UNO SCATTO

3) SIMBOLO MONETARIO 4) TARIFFA DI INIZIO GIOCO

5) 1a TARIFFA ORARIA 6) 2a TARIFFA ORARIA (CLUB). Per passare
da una fase alla successiva usare il tasto TARIFF. Per modificare il
valore di ogni fase usare i tasti (+) e () entrando nei fori con la punta di
una penna. Si tenga presente che se il tassametro € in conteggio, si
puo solo azzerare il totalizzatore ma non modificare gli altri valori. Ecco
come si presentano in successione le 6 fasi:

CONTATORE TOTALIZZATORE.
1. Cc B 33% 5 La lettera "C" seguita da un numero indica il

valore del contatore totalizzatore. Il
contatore visualizza il numero degli scatti avvenuti e poiché il valore di
uno scatto pud essere programmato a piacere (vedi FASE 2), per
ricavare lincasso totale in denaro si deve moltiplicare il valore del
contatore per il valore di uno scatto. Il totalizzatore conta fino a 99.999
scatti e poi riprende da zero. Per azzerarlo si deve premere il tasto (-)
con la punta di una penna. Se non si desidera proseguire con le
successive FASI di programmazione si deve rigirare la chiave
INSTALLATION. Questo sara utile successivamente alla
programmazione quando si desidera solamente accedere al
totalizzatore. Per passare alla FASE 2 premere il tasto TARIFF.
Nelle programmazioni successive I'apparecchio non deve essere in
conteggio denaro.

VALORE MONETARIO DI UNO SCATTO.
2- E il valore in denaro che ad ogni intervallo

di tempo viene aggiunto allimporto da
pagare. Esso dipende dalla valuta monetaria di ogni nazione. | valori
scatto disponibili sono: 0,05 - 0,10-0,20-0,50-1-2-5-10-20- 50 -
100. Es. per 'EURO 0,05, USA 0,10, RUSSIA 1, GIAPPONE 10.
Usare i tasti (+) e (-) per selezionare un valore.
Per passare alla fase successiva premere TARIFF.

SIMBOLO MONETARIO. E il carattere che
3. deve apparire davanti all'importo da pagare.
| caratteri disponibilisono: CAEFLPStY
oppure "nessun carattere". Si puo impostare un simbolo usando i tasti

(+) e (-). Per passare alla fase successiva premere TARIFF.

TARIFFA DI INIZIO GIOCO. (15 valori
4. 00 @@ 5 selezionabili). E un’importo fisso che viene
addebitato ad ogni inizio gioco in aggiunta

alla tariffa oraria. Usare i tasti (+) e (—) per impostare tale valore.
Per passare alla fase successiva premere TARIFF.

1a TARIFFA ORARIA.
5. (] 5@@ (variabile da 10 a 500 scatti ora). Per

variarla usare i tasti (+) e (-). Tenerli
premuti per variare velocemente. Per passare alla fase successiva
premere TARIFF.

2a TARIFFA ORARIA (CLUB).
6. 0. 5@@ (da 10 a 500 scatti ora). E identificata dal
punto decimale che appare sulla sinistra del

display. Per variarla usare i tasti (+) e (-). Per terminare premere
TARIFF o girare la chiave sinistra.
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FUNZIONAMENTO

Con la chiave START PLAY si apre lo sportello bilie ed inizia il
conteggio, segnalato anche dal lampeggio del display. In qualunque
momento si pud scegliere fra 2 tariffe orarie con il pulsante TARIFF. La
seconda tariffa, chiamata tariffa CLUB, quando €& in funzione si
identifica dall’apparizione del punto decimale sulla sinistra del display e
puo essere utile per le ore di punta 0 membri CLUB. Se si desidera che
ci sia una tariffa unica basta programmare le 2 tariffe uguali. L'arresto
del conteggio avviene quando é reinserito il vassoio con TUTTE le bilie.
In questo momento I'importo da pagare & addizionato al totalizzatore. Si
ricordi che il totalizzatore segnala il numero degli scatti avvenuti, e
quindi bisogna moltiplicarlo per il valore di uno scatto per avere
l'incasso totale in denaro. Per visualizzare il totalizzatore senza I'uso
della chiave INSTALLATION premere con le punte di 2 penne su
entrambi i fori (+) e () contemporaneamente.

FISSAGGIO A PARETE

Svitare le viti in alto sul frontale, girare la chiave INSTALLATION e tirare
a se. Fissare poi il tassametro alla parete utilizzando i 3 fori sul fondo.
Se deve essere fissato sopra una mensola € sufficiente usare il solo
foro inferiore (in zona vassoio).

OPTIONAL START DA APERTO

Permette di far ripartire il conteggio anche se lo sportello & aperto
(girando la chiave START PLAY). Viene cosi facilitato il cambio dei
giocatori senza la necessita di reinserire il vassoio con tutte le bilie.

OPTIONAL COMANDO LAMPADARIO

E’ disponibile la versione con 'OPTIONAL COMANDO LAMPADARIO.
Nel caso si desideri inserire autonomamente questo optional in un
modello che ne é sprovvisto, seguire le indicazioni che seguono.
Togliere le 4 viti sui lati. Per le 2 viti posteriori si deve tener fermo il
dado autobloccante interno. Questo affinché possa essere aperto solo
dal proprietario della chiave INSTALLATION. Staccare poi il connettore
sulla scheda e togliere l'intero coperchio. Nella parte interna sinistra ci
sono 2 fori dove verra fissato il microinterruttore che comandera il
lampadario. Piegare la lamella del micro-interruttore in modo che scatti
assieme a quello gia presente sulla destra quando si spinge in avanti la
lamiera scorrevole; tenere inserito il vassoio con tutte le bilie e spingere
attraverso la fessura centrale anteriore. Far eseguire da un elettricista il
seguente collegamento assicurandosi che la carcassa metallica venga
collegata a terra.
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INSTALLATION

TIMER 3 - 22B

PROGRAMMING

To initiate the programming process, turn the INSTALLATION key.
Do the same when you wish to end the programming.

There are six stages to be programmed in order:

1) REGISTER METER 2) PRICE OF ONE CLICK

3) MONEY SYMBOL 4) START-GAME CHARGE

5) 1st HOURLY CHARGE 6) 2nd HOURLY CHARGE ( CLUB).
To proceed from one stage to the next, use the TARIFF button. To
change the price figure in each stage, use the (+) and (-) buttons
by placing the point of a pen on the holes. Keep in mind that when
the meter is counting, we can only register meter setting, but not
modify other figures. Here is how the six stages appearin order:

REGISTER METER.
1. c ‘833018 The letter "C" followed by a number

indicates the total sum on the counter. The
counter shows the number of clicks which have run off, and since the
charge for one click may be programmed for whatever you yourself
decide (see STAGE 2), if you wish to determine the total money
receipts, multiply the figure shown on the counter by the rate of one
click. The counter runs to a total of 99,999 clicks and then returns to
zero. To go back to zero, you must push the (-) button with the tip of a
pen. If you do not wish to go on to the further stages in
programming, you must turn the INSTALLATION key again. This will
be useful when access only to the counter is required. To continue to
STAGE 2, push the TARIFF button. The device must not be in the
cash counting operation during subsequent programming.
This is the cash

PRICE OF ONE CLICK.
2. figure by which the amount to be paid
increases with each time interval. That
figure depends on the monetary value applicable to each individual
country. The click figures available are the following: 0.05 -0.10 - 0.20 -
0.50-1-2-5-10-20-50-100.
Ex. for EURO 0,05, USA 0,10, RUSSIA1, JAPAN 10.
You may make your choice by using the (+) and (-) buttons.
To go on to the next stage, push the TARIFF button.

MONEY SYMBOL. This is the letter that
3, appears before the total sum to be paid.
The following letters available are: Cd E
FLPStY or"noletter". The choice can be made by using the (+)
and (-) buttons. To go on to the next stage, push the TARIFF
button.
START-GAME CHARGE.
4. (15 figures available) This is a set figure
charged at the beginning of every game
above and which is not included in the hourly rate. Use the (+) and
(-) buttons to register that figure.
To go on to the next stage, push the TARIFF button.

1st HOURLY CHARGE.
5. (=} 6@@ (varies from 10 to 500 click per hour). To
change the figure, use the (+) and (-)

buttons. Hold the buttons down if you wish to effect the operation
quickly. To go on to the next stage, push the TARIFF button.

2nd HOURLY CHARGE (CLUB).
6- (from 10 to 500 clicks per hour).

This is shown by the decimal point which
appears on the left of the display. To change the figure, use the (+)
and (-) buttons. To end the process, push the TARIFF button or

turn the key to the left.
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OPERATION

By using the START PLAY key, we open the billiard ball door and begin
the count, a count likewise shown by the light on the display. At any
time, you can choose between two hourly rates using the TARIFF
button. The second rate, called the CLUB tariff, when is operating
appears the decimal point on the left of the display. It may be useful for
peak hours and for CLUB members.

If you want a single tariff rate, you must program both with the same
rate.

The counting stops when the tray holding ALL the billiard balls is put
back in place. In that instant, the total sum to be paid is added to the
meter. Remember that the meter shows the number of clicks run off, so
you must multiply that figure by the charge for an individual click in order
to obtain the total sum in money receipts. To view the register figure
without resorting to use of the INSTALLATION key, push at the same
time with the points of two pens on both the + and - holes.

SIDE ATTACHMENT

Loosen the two screws above of the front component, turn the
INSTALLATION key and pull the unit toward you. Then attach the
TIMER to the wall by making use of the three holes on the back. If the
Timer will be placed on a shelf, you need simply use the lower hole (in
the tray area).

OPTIONALS

START FROM OPEN

Allows the time count to restart even if the door is open (by turning the
START PLAY key). This is for changing players without having to
replace the tray with all the balls.

LAMP CONTROL

Remove the four screws on the two sides. For the two rear screws, the
self-blocking interior nut must be held firmly. This to insure that the unit
can be opened only by the owner of the INSTALLATION key. Then
detach the connector device on the panel and remove the inner cover.
You will find two holes on the left inner portion. The micro-switch
controlling the lamp will be attached to these holes. Turn the micro-
switch so that it clicks in conjunction with the right micro-switch when
the sliding blade pushes forward; keep the ball-carrying tray in position
and push the last one through the middle slot in the front. Have an
connection electrician carry out the connection indicated below by
making sure that the metal frame has been grounded:
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TIMER 3 - 22B

PROGRAMMIERUNG

Zu Beginn und Ende der Programmierung Schlissel INSTALLATION
drehen. Die Programmierung erfolgt in sechs Schritten:

1) TOTALISATOR 2) WERT EINER EINHEIT

3) WAHRUNGSSYMBOL  4) GRUNDTARIF BEI SPIELBEGINN

5) 1° ZEITTARIF 6) 2° ZEITTARIF (CLUBTARIF)

Der Wechsel von einem zum néchsten Programmierschritt erfolgt
mit der Taste TARIFF. Zur Anderung der Einstellwerte jedes
Programmierschrittes dienen die Tasten (+) und (-), Diese sind mit
der Spitze eines Kugelschreibers durch die daflr vorgesehenen
Bohrungen zu bedienen. Zu beachten ist, dass bei laufendem
Z&ahler nur der Totalisator auf Null gestellt, alle anderen Werte
jedoch nicht verédndert werden kénnen. Nachfolgend die
Erlduterung zu den 6 Programmierschritten:

TOTALISATOR
1. Cc 333&85 Der Buchsabe “C” gefolngt von einer

Nummer zeigt den Z&ahlwert des
Totalisators an. Der Zahler zeigt die Summe der Einheiten an, und
da der Wert einer Einheit nach Belieben programmierbar ist, muss
der Zéhlwert mit dem Wert einer Einheit multipliziert werden, um den
Geldbetrag zu erhalten. Der Totalisator zahlt bis 99.999 Einheiten
und kann bei null beginnen.
Zur Nullstellung Taste (-) mit der Spitze eines Kugelschreibers
driicken.  Sollen keine weiteren Programmierschritte erfolgen,
Schlissel INSTALLATION zurtickdrehen, z.B. wenn nur Zugang zum
Totalisator gewtinscht wird.
Zum Ubergang auf Schritt 2 Taste TARIFF driicken.
Zur weiteren Programmierung darf der Z&hler nicht laufen.

GELDWERT EINER EINHEIT
2, 000 @@ 5 Bestimmt den Preis einer Einheit, dieser

h&ngt von der Geldstlickelung gemass
der jeweiligen Landeswahrung ab. Die einstellbaren Stlickelungen
sind: 0,05-0,10-0,20-0,50-1-2-5-10-20-50-100. Z.B.fur
EURO 0,05, USA 0,10, RUBLAND 1, JAPAN 10. Einstellwert mit
den Tasten (+) und (-) wahlen.
Zum Ubergang zum nachsten Schritt Taste TARIFF driicken.

WAHRUNGSSYMBOL
3. m Dieses Symbol wird durch einen
Buchstaben vor der angezeigten Zahl
ausgedruckt. Verfugbar sind folgende Buchstabensymbole: Cd E F
LPStY oder “kein Buchstabensymbol”. Die Symbole werden mit
den Tasten (+) und (-) eingestelit.
Zum Ubergang zum néchsten Schritt Taste TARIFF driicken.

GRUNDTARIF BEI SPIELBEGINN
4, 00 @@ 5 (15 verschiedene Werte einstellbar)
Dieser Grundpreis bei Spielbeginn wird
zum Zeittarif hinzugerechnet und wird mit den Tasten (+) und (-)
eingestellt. Zum Ubergang zum né&chsten Schritt Taste TARIFF

dricken.

1° ZEITTARIF
5 6 @ (einstellbar von 10 bis 500 Einheiten je

Stunde ). Zum Einstellen Tasten (+) und
(-) driicken. Zur beschleunigten Emstellung Taste gedrickt halten.
Zum Ubergang zum néchsten Schritt Taste TARIFF dricken.

2° ZEITTARIF (CLUBTARIF)
6- (von 10 bis 500 Einheitenje Stunde).
Wird durch einen Dezimalpunkt links am
Display angezeigt. Zum Einstellen Tasten (+) und (-) driicken. Zum
Beenden der Programmierung Taste TARIFF dricken oder

Schlissel nach links driicken.
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FUNKTIONSABLAUF

Mit dem Schlissels START PLAY &ffnet sich die Eingangsluke Kugeln
und das Zahlen beginnt, was auch durch das blinken des Displays
angezeigt wird. Sie koénnen jederzeit mit dem Schalter TARIFF
zwischen 2 Zeittarifen wahlen. Der zweite Tarif, genannt Tarif CLUB,
wird, wenn er in Funktion ist, durch das Erscheinen der Dezimalstelle
an der linken Seite des Displays erkannt und kann in StoBzeiten oder
far CLUB-Mitglieder verwendet werden. Wiinschen Sie einen einzigen
Tarif, ist es ausreichend die 2 gleichen Tarife zu programmieren. Das
Zéhlen wird gestoppt, sobald die Lade mit ALLEN Kugeln eingefuhrt
wurde. In diesem Moment wird der Zahlungsbetrag auf dem Totalisator
aufaddiert. Wir erinnern daran, daf3 der Totalisator die Anzahl der
erfolgten Einheiten anzeigt und diese deshalb mit dem Wert einer
Einheit multipliziert werden muB3, um die Gesamteinnahme in Geld zu
erhalten. Um ohne die Verwendung des Schllissels INSTALLATION
den Totalisator sichtbar zu machen, driicken Sie mit den Spitzen von 2
Kugelschreibern gleichzeitig in die beiden Offnungen + und - .

BEFESTIGUNG AN DER WAND

Ldésen Sie die beiden oberen Schrauben an der Voderseite, drehen Sie
den Schlissels INSTALLATION und ziehen ihn zu sich heran.
Befestigen Sie danach das Taxameter an der Wand unter Verwendung
der 3 Locher auf der Rickseite. Wird das Geréat in einer Konsole
angebracht, reicht es aus das untere Loch zu verwenden (in Zone Lade).

OPTIONAL

INBETRIEBNAHME IN GEOFFNETEM ZUSTAND

Ermdglicht die Wiederaufnahme des Zéhlens auch bei offener Luke
(der Schliissel START PLAY muss umgedreht werden). Dadurch wird
das Abwechseln der Spieler vereinfacht, ohne jedesmal die Lade mit
allen Kugeln wieder hineinstecken zu miissen.

KOMMANDO BELEUCHTUNG

Entfernen Sie die 4 Schrauben an den beiden Seiten. Zum L&sen der
beiden unteren Schrauben muf3 die innere selbstschlieBende Mutter
festgehalten werden. Das, damit Sie nur durch den Besitzer des
Schlussels INSTALLATION gedffnet werden kann. Ziehen Sie dann die
Verbindung der Karte ab und entfernen Sie den gesamten Deckel. Links
im Innenteil sind 2 Lécher angebracht, an denen der Mikrounterbrecher,
der die Beleuchtung steuert, befestigt wird.

Biegen Sie das Blech des Mikro so, daf3 es zusammen mit dem Mikro
rechts einschnappt, wenn das verschiebbare Blech nach vorne
gedrickt wird; halten Sie die Lade mit allen Kugeln im eingeschobenen
Zustand und driicken Sie durch den vorderen Zentralschlitz. Lassen Sie
die folgende Verbindung durch einen Elekiriker ausfiihren und
vergewissern Sie sich, da3 das Metallgehause geerdet wird:
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PROGRAMACION

Para la programacion girar la llave INSTALLATION. Lo mismo para
terminarla. Estan presentes 6 fases a programar en sucesion:

1) CONTADOR TOTALIZADOR 2) VALOR DE CADA IMPULSO
3) SIMBOLO MONETARIO 4) TARIFA DE INICIO JUEGO

5) 1a TARIFA HORARIA 6) 2a TARIFA HORARIA (CLUB).

Para pasar de una fase a la siguiente usar el pulsador TARIFF. Para
modificar el valor de cada fase usar los pulsadores (+) y (-) entrando en
los orificios con la punta de un lapiz. Hay que tener presente que si el
contador estd computando, se puede poner a cero el totalizador pero no
es posible modificar los otros valores. Las seis fases se presentan con
la siguiente sucesion:

CONTADOR TOTALIZADOR. La letra "C"
1. c 3330:85 seguida por un numero indica el valor del

contador totalizador. El contador visualiza la
cantidad de impulsos computados y, ya que el valor de un impulso
puede ser programado a voluntad (ver FASE 2), para obtener el ingreso
total en dinero se debe multiplicar el valor del contador por el valor de un
impulso. El totalizador cuenta hasta 99.999 impulsos y luego vuelve a
comenzar desde cero. Para ponerlo a cero se debe presionar el
pulsador (=) con la punta de un lapiz. Si no se desea pasar a sucesivas
FASES de programacioén hay que volver a girar la llave INSTALLATION.
Esto resultara util tras la programacion, cuando se desee acceder
solamente al totalizador. Para pasar a la FASE 2 presionar el pulsador
TARIFF. En las programaciones sucesivas el aparato no debera estar
en cémputo del dinero.

VALOR MONETARIO DE UN IMPULSO.
2- Es el valor en dinero que en cada intervalo de

tiempo se agrega al importe a pagar. El
mismo depende de la moneda de cada nacion. Los valores por impulso
disponibles son: 0,05-0,10-0,20-0,50-1-2-5-10-20-50 - 100.
Por ejemplo: para EURO 0,05, USA 0,10, RUSIA 1, JAPON 10. La
seleccion se puede efectuar usando los pulsadores (+) y (=) . Para
pasar a la fase sucesiva pulsar TARIFF.

SIMBOLO MONETARIO. Es el caracter che
3, 000 E debe visualizarse delante del importe a pagar.
Los caracteres disponibles son: CdE FLP

S t Y o bien "ningun caracter". La seleccion se puede efectuar usando
los pulsadores (+) y (). Para pasar a la fase sucesiva pulsar TARIFF.

TARIFA DE INICIO JUEGO (15 valores
4. 00 @ @ 5 seleccionables). Es un importe fijo que sera
cargado tras cada inicio de juego y que no es

incluido en la tarifa horaria. Utilizar los pulsadores (+) y (-) para
establecer este valor. Para pasar a la fase sucesiva pulsar TARIFF.

1a TARIFA HORARIA (variable de 10 a 500
5 m impulsos por hora). Para variarla usar los

pulsantes (+) y (=) . Mantenerlos apretados
para variar rapidamente. Para pasar a la fase sucesiva apretar TARIFF.

2a TARIFA HORARIA (CLUB)
6 m (de 10 a 500 impulsos por hora). Se
|dent|f|ca por el punto decimal que aparece a

la izquierda del visualizador. Para variarla pulsar los pulsadores (+) y
(=). Paraterminar pulsar TARIFF o girar la llave izquierda.
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FUNCIONAMIENTO

Con la llave START PLAY se abre la puertezuela bolas y comienza el
conteo, indicado también por la intrermitencia del visualizador. En
qualquier momento se puede elegir entre dos tarifas horarias con el
pulsante TARIFF. La segunda tarifa, denominada tarifa CLUB, cuando
esta activa se identifica por la aparicién del punto decimal en la parte
izquierda del visualizador y eso puede resultar muy Util para las horas
de mayor afluencia o para miembros CLUB. Si se desea operar con
tarifa Unica, basta programar ambas al mismo valor. La parada
del conteo se verifica quando se ha vuelto a colocar la bandeja con
TODAS las bolas. En este momento el valor a pagar se suma al
totalizador. Se recuerda que el totalizador indica el nimero de
impulsos realizados, y que en consecuencia se debe multiplicar este
valor por el valor de un impulso para obtener el ingreso total en
dinero. Para visualizar el totalizador sin utilizar de la llave
INSTALLATION apretar con la punta de dos lapices en los orificios + y
- simultaneamente.

FIJACION A UNA PARED

Destornillar los tornillos de la parte delantera alta, girar la llave
INSTALLATION vy tirar hacia si mismo. Fijar el contador a la pared
utilizando los tres orificios de la parte posterior. Si se coloca sobre una
repisa es suficiente utilizar el agujero inferior (en la zona de la
bandeja).

OPCIONALES

START DE ABIERTO

Permite que vuelva a partir el tanteo aunque esté abierta la portezuela
(girando la llave START PLAY). De esta forma se facilita el cambio de
jugador sin la necesidad de volver a colocar la bandeja con todas las
bolas.

MANDO LAMPARA

Quitar los cuatro tornillos laterales. Para los dos tornillos posteriores
se debe tener fija la tuerca autobloqueante interna. Esto con la
finalidad de que pueda ser abierto solo por el propietario de la llave
INSTALLATION. Luego desprender el conectador de la ficha y quitar
toda la tapa. En la parte interna, a la izquierda, hay dos orificios, en
los cuales se fijara el microinterruptor que accionara la lampara.
Plegar la laminilla del micro en modo tal que se active junto al micro
de la derecha cuando se empuja hacia adelante la plancha corrediza;
mantener colocada la bandeja con todas las bolas y empujar a través
de la hendidura central anterior. Hacer ejecutar por un electricista la
siguiente conexién, verificando que el armazon metalico esté
conectado a tierra.
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TIMER 3 - 22B

PROGRAMMATION

Pour la programmation, tourner la clef INSTALLATION. Méme chose a
la fin de l'opération. Il y a 6 phases de programmations successives:

1) COMPTEUR TOTALISEUR 2) VALEUR D’UNE UNITE

3) SYMBOLE MONETAIRE 4) TARIF AU DEBUT DU JEU

5)1er TARIF HORAIRE 6) 2eme TARIF HORAIRE (CLUB).
Pour passer d’une phase a l'autre, utiliser la touche TARIFF. Pour
modifier les valeurs de chaque phase, utiliser les touches (+) et (-) en
pénétrant dans les trous avec la pointe d’un crayon. Attention: si le
compteur est en fonction, il est uniquement possible de mettre a zéro le
totaliseur, mais on ne peut pas modifier les autres valeurs.

COMPTEUR TOTALISEUR.
1, c F 33 Q:H 5 La lettre "C" suivie par un nombre indique la

valeur du compteur totaliseur. Le compteur
affiche le nombre d’unités consommées et, puisque la valeur d’'une
unité peut étre programmée selon le désir de 'opérateur, (voir PHASE
2), pour avoir la somme d’argent correspondante, il suffit de multiplier le
nombre affiché par le compteur pour la valeur d’'une unité.
Le compteur va jusqu'a 99.999 puis repart a 0. Pour remettre le
compteur a zéro, appuyer sur la touche (-) avec la pointe d’'un stylo-
bille. Si vous ne voulez pas passer aux autres phases de
programmation, tournez la clef INSTALLATION un autre fois dans le
méme sens. Cela sera utile aprés la programmation, quand on ne
voudra accéder qu’au totaliseur. Pour passer a la PHASE 2, appuyer
sur la touche TARIFF. Pour la programmation successive, 'appareil ne
doit pas étre en train de compter I'argent.

VALEUR D’UNE UNITE. C’est la valeur
2. 000 @ @ 5 en argent qui a chague moment augmente
ce que nous devons payer. Elle dépend
bien sir de la monnaie de chaque Pays. Les valeurs disponibles pour
une unité sont: 0,05 - 0,10-0,20-0,50-1-2-5-10-20- 50 -100.
Ex. pour 'EURO 0.05, USA 0,10, RUSSIE 1, JAPON 10.
On peut les sélectionner en utilisant les touches (+) et (-).

Pour passer a la phase successive, taper TARIFF.

SYMBOLE MONETAIRE. C’est le
3. caractére qui doit apparaitre devant la

somme a payer. Les caractéres disponibles
sont: Cd EFLPStYou bien "pas de caractére". On peut les
sélectionner avec les touches (+) et (-).

Pour passer a la phase suivante, taper la touche TARIFF.

TARIF EN DEBUT DE JEU.
4- (on peut sélectionner 15 valeurs). C'est un
montant fixe qui est compté a chaque fois
qu’on commence a jouer et qui s’ajoute au tarif horaire.
Utiliser les touches (+) et (-) pour imposer cette valeur.

Pour passer a la phase suivante, taper la touche TARIFF.

1er TARIF HORAIRE.
5. [m] 5@@ (variable de 10 a 500 unités a I'heure).
Pour la modifier, taper les touches (+) et (-).

Maintenir la pression sur la touche pour les changements rapides.
Pour passer a la phase successive, taper la touche TARIFF.

2éme TARIF HORAIRE (CLUB).

6- 0. 6 o @ Q (variable de 10 a 500 unités a I'’heure).

Il est indiqué par le point décimal qui
apparait a gauche de I’écran. Pour le modifier, taper les touches (+)
et (-).

Pour terminer, taper la touche TARIFF.
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FONCTIONNEMENT

La clef START PLAY permet d’ouvrir le portillon des boules et de
déclencher le compteur qui est signalé par le clignotement de I'écran.
Il est possible a tout moment de choisir 'undes deux tarifs en
appuyant sur le bouton TARIFF.

Le deuxiéme tarif, appelé tarif CLUB, est appliqué quand le point
décimal apparait a la gauche de I'écran. Il peut étre utile pour les
heures de pointe et pour les membres CLUB. Si on ne veut appliquer
qu’un seul tarif, il suffit de programmer les deux tarifs de la méme
valeur.

Le compteur ne s’arréte de fonctionner que si TOUTES les boules
ont été remises sur le plateau a leur place.

A ce moment, le montant a payer est calculé par le totalisateur.
Attention: si le totalisateur signale le nombre d’unités, il faut le
multiplier par la valeur de chaque unité avoir la somme a encaisser.
Pour afficher les valeurs du totaliseur sans avoir a tourner la clef
INSTALLATION, appuyer, avec la pointe de deux crayons, sur les
deux trous + et - en méme temps.

FIXATION AU MUR

Dévisser les deux vis en haut sur le devant; tourner la clef
INSTALLATION et tirer vers soi; fixer le compteur sur le mur en
utilisant les trois trous sur le fond. Si le compteur est mis sur une
étageére, il suffit de le fixer avec le trou qui se trouve en-dessous
(dans la zone du plateau).

EN OPTION

START A VOLET OUVERT

Il permit de réactiver le compte méme si le volet est ouvert (tournant la
clé START PLAY). De cette maniére le changement des joueurs est
facilité sans la nécessité de réinsérer le plateau avec toutes les
boules.

COMMANDE ECLAIRAGE

Enlever le 4 vis sur les deux cotés. Pour les deux vis postérieures,
bloquer 'écrou a lintérieur. Cette opération est nécessaire pour qu'il
ne puisse étre ouvert que par le propriétaire de la clef INSTALLATION.
Detacher le connecteur de la fiche et enlever tout le couvercle. Sur la
partie interne, & gauche, se trouvent les deux trous de fixation du
microinterrupteur qui commandera I'éclairage. Plier la lamelle du
microinterrupteur pour qu'’il se déclanche en méme temps que celui de
droite quand on pousse en avant la plaque coulissante; maintenir le
plateau en place avec toutes les boules et le faire coulisseur la plaque
on poussant dans la fente centrale antérieure. Appeler un électricien
pour faire les branchements indiqués dans le schéma et Iui rappeler
que la carrosserie métallique doit étre reliée a terre.

230 VAC (ou 115 VAC)
ALIMENTATION LAMPADAIRE
MICRO

L L SWITCH

J{ LAMP

CONNECT
TO METAL

-
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UHCTPYKLUUA NO YCTAHOBKE

TIMER 3..22B

NnPOrrAMMMP OBAHUE

OnAa BbINOJIHEHUA nNporpamMMUpoOBaHWSA MNOBEPHYTb KJIOY
INSTALLATION. AHanormyHo - ossa Bbixo4a M3 NporpaMMMpoBaHUA.
MocriepoBaTesIbHO BLINOJIHAIOTCA 6 3Tanos NporpaMMUpoBaHKA:

1) OBLUMN CYETUMK 2) BHAYEHME OHOIO CPAGATLIBAHUA

3) CUMBOJ1 OEHEI  4) TAPU® HAYAJTIA UTIPbI

5) 1 YACOBOW TAPU®  6) Il YACOBOW TAPU® (KJTYBHBIV)

[nsa nepexona 13 o4HOro aTana B C/IeA YW UCMOJIb3YNTE KHOMKY
TARIFF. OnA nsMmeHeHMA napamMeTpa Ha KaaoM aTane nosibaymtecb
KHonkamy "+" u "-": oNA aTo BCTaBbTe KOHUMK MNepa pyyku B
OTBEepCcTME U HakMUTE. YUTUTE, UYTO CUYeTUMK nponoJsikaeT
paboTaTb, U Bbl MOXeTe TOJIbKO BbINOJIHUTL C6poc (06HYyJsieHMe)
cUeTuMKa, HO He NOMEHSITh ero 3HauyeHue.

OTanbl NporpaMM1pOBaHNs BLINOJIHATCA B CieAyoLeM nopsnoke:

OBLUMA CYETUMK Byksa "C" ¢ umcioM
1_ C B 33 LH 5 nokasblBaeT 3HadeHVe cueTUMK. CueTUmK

nokasbiBaeT KOJINYECTBO MMEBLUMX MECTO
cpabaTbiBaHU, a MOCKOJIbKY 3HadeHWe OOHOro cpabaTbiBaHUA
MOeT 6blTb yCTaHOBJIeHO Mo BaweMy Bblbopy (cm. OTAI 2) onA
noJlyYeHsa OEeHEHHOro BblpameHsl LOCTaTOYHO YMHOMUTL YMCII0
CUEéTuMKa Ha 3Ha4eHVie 0oHOr o cpabaTbiBaHUA.
CueTumk paboTaeT 00 99.999 cpabaTbiBaHWI, NOCJSIE YEr0 HAYMHAET
oTCcYeT ¢ Hy . 1158 06HyIeHUA ero HawaTb KHOMKy "—" npy nomolum
KOHYUMKa pyYKun. Ecsam HeT HeobxoOMMOCTU nepexoauTb K
nocsiefyloWMM 3Tanam nporpaMMmMpoBaHUs, TO HEO6X0AMMO ONATh
nosepHyTb KJiod INSTALLATION. 3To nosieHo B cilyYasix, Koraa
TpebyeTcA OOCTYN TOJSIbKO K oblemMy cueTurKy. [ns nepexona K
STAMNY 2 HakmnTe KHONKY TARIFF. INpy BbINOJIHEHMM MOC/IeAYIOWMX
onepauuy nporpaMMMpoBaHUA annapaT He OOoJiHeH HaxoOuTbcA B
pewunme noacyeTa oeHer.

AOEHEXHOE 3HAYEHWE OLHOIO
2. 000 @@ CPABATbIBAHUSA 3To - OeHewHoe

BblpakeHye 0HOr o NpoMeRyTKa
BpemMeHW, nonasesauiero onsiate. OHO 3aBUCUT OT BasllOThl
KOHKpeTHOWM cTpaHbl. 3HayeHWs OoOHOro cpabaTbiBaHUA MOryT
cocTtaenATk: 0,05 - 0,10 - 0,20 - 0,50-1-2-5-10-20 - 50 - 100
eaonHud. Hanpumep: EURO - 0,05, RUSSIA -1, USA - 0,10. Bblibop ux
ocCylecTBAETCA NPY NOMOLUYM KHOMOK "+" 11 "-".
[ns nepexofa K csienymwolemMy satany HawmmmTe KHonky TARIFF.

CUMBOJ1 EHEI 3T0 3Ha4oK, KOTOpbIA
3, LOJIHKeH NosIBATBLCA nepen nonJsiekalen

K ynnaTte cymme. UmeloTcs cnenyowme
3HaukM: CAdEFLP StTY, mMbo HMKaKom 3Ha4oK He yKasblBaeTCA.
Bblbop VX ocywecTBAAeTCA npyv nomMowy KHomok "+" u "-". IOnA

nepexopa K crieoymolemy atany HammmTe KHonky TARIFF.

TAPN® HAYAJIA UIrPbl  (nmeeTcs
4. o0 @@5 BO3MOXHOCTb Bblbopa 13 15 3HaueHWM).

370 - PuKcKrpoBaHHaA cymMma, KoTopas
NOAJIERNT ynsaTe Npy Hayasle Kamaom HOBOM Urpbl B A0MOJSITHEHME K
noyacoepomy Tapwudy. OnA 3anaHMsA 3HauyeHUs NoJSib3yMTechb
KHonkamu "+" n "-". 1N nepexona K criedyouemMy aTany HamMmTe

KHonky TARIFF.

| YACOBOW TAPU® (ot 10 mo 500
5. (=} 6@@ cpabaTbiBaHMM B 4ac). OnAa 3apaHusA

3HaYeHUA NoJIb3yMTechb KHonKamm "+" n
"—". OnA 6bicTporo BbiBOAA 3HAYEHUS yOepHMBarTe UX B HawaToM

nosiomeHnn. [lnA nepexona K creaylouemMy atany HaMMMTe KHOMKY
TARIFF.

I YACOBOW TAPU® (ot 10 no 500
6. 0. 6@ @ cpabaTbiBaHMM B 4ac). OnpepensieTcs

3HaYKOM LO.eCATUYHOM ApO6U, KOTOPbIN
nosiBsiAeTcA B JieBoM 4acTu AucrnsieA. [nAa 3apaHWA 3HadeHus
nosib3ymTecb KHonkamm "+" n "-". 1nA 6bICTPOro BulBoAa 3Ha4YeHNA
yaepHuBarTe UX B HaaToOM nosioweHVN. [11A 3aBeplieHuss HaMmnTe
KHonky TARIFF v noBepHUTE KJIloY Ha1eBo.
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NMOPALOK PABOTHI

Mpy nomowm kmouva START PLAY oTKpbIBaeT JIOYOK OJIA WapoB U
HauMHaeTcsA paboTa cuyeTuMKa, O YeM CUrHasmsmMpyeT TaKie
MUraHue aucnses. B nobo MOMEHT MOXHO BblbpaTb OOMH K3
noyacoBbIX TapupoB Npu noMowm KHonku TARIFF.

BTtopom Tapwn$, HasbiBaembln "KJIYBHBIM TAPU®OM" (CLUB),
oTMe4aeTCcA Ha Aucnsiee 3Ha4KOM OeCATUYHOM ApO6bW, KOTOpbIM
NosBJSIAAETCS B JIEBOW €ro YacTun, M MOET 6blThb NosieseH OJis YacoB
nuK, nnéo onA yneHoe KJTYBA. B criyyae, ecnm TpebyeTcAa TOJSIbKO
OOVH eduVHbIM Tapu, byoeT LoCTaTOYHBLIM 3afaTb OS89 060MX
TapuoB 0OHO 3HaYeHue.

OcTaHoBKa cuyeTa NpoucXoauT TorpAa, Korga BHOBb BCTaBJiIsieTCs
nogHoc co BCEMW wapamn. B aToT MOMeHT noaJiewalias K ynnate
cyMma pobasnsieTcs K obwemy 3HadeHuto. NMoMHUTe, UTO cUYeTuUnK
nokasblBaeT KoJZIM4ecTBO cpabaTblBaHUM, WU OJ1S MNOJyYeHUs
LEHEHHOr 0 BblpatKeHMs LOCTaTOUYHO YMHOKMUTD YMCJII0 CUETUMKA Ha
3HayeHMe ofHoro cpabaTeiBaHMA. [1A BM3yasmMsaumn oblero
cyeTa He npmberas K ksody INSTALLATION HatMUTE KOHYMKaMU
OBYX py4eK oHOBpPEeMeHHO Ha 0be KHonku "+" 1 "-".

KPEMJIEHME HA CTEHE

BbIBUHTUTE BUHTbHI B BEPXHEN YacTW JIMLLEBOW NaHesI1, NOBEPHUTE
kod INSTALLATION v noTsHUTE Ha cebsi. YcTaHoBUTE 3aTeM
CUEeTUMK Ha CTeHe, UCNoJIb3yA O 3Toro 3 oTBepcTUA B 3agHen
yacTu. Ecsim annapaT KpenuTcA Ha noJike, OO0 AO0CTaToYHO
BOCMNOJIb30BaTbCA OOHVMM OTBEPCTMEM B HUMMKHEN YacTW (B parioHe
nogHoca).

3AKA3BIBAETCA OTAOEJIbHO

OTKPBIThI CTAPT. MosBosiAeT nepesanycTWTbL OTcUeT Aawe npu
OTKpbITOM JitlouKe (noBepHyB ksitod START PLAY). Tem cambim
obJsieryaeTcA cMeHa UrpokoB 6e3 HeobxooMMOCTW yCTaHaB/MBaTh
Ha MeCcTO NoAHOC CO BCEMM Luapamm.

YMNPABJIEHUE CBETUJIbHUKOM. CHMUTe 4 60KOBLIX BUMHTAa. Ha
OBYX 3afHWUX BUHTAax [LOOJIKHbBI OocTaTbCsA BHYTpPEeHHUE
camob6J1oKMpyloWmMecs raky. 3To He06Xxo0aAMMO, UTObbl OTKPLITL MOr
Toslbko Bnapeney, knoda INSTALLATION. 3atem oTcoeovHUTeE
pasbeM OT nJiaThl U CHUMUTE BCIO KPbIWKY. BHyTpy B fieBom YacTu
MMeeTCsA 2 OTBepCcTUs, Kyda KPenuTcsa MUKPOBLIKJIlOYaTESb,
KOTOpbIM yrpaBfsieT cBe TUJIbHUKOM.

CorHMTe MacTUHKY MUKPOBLIK/IIOYATEsIA TakuM 06pa3oM, UTo6bI
OoHa cpabaTblBasia 0OHOBpeMeHHO C MpaBbiM MUKPOBLIK/loYaTeleM
npy OBUKEHUW Bnepen NOOBUKHOM NJacTUHBLI, yAepHuBas
BCTaBJIEHHbIM MOOHOC CO BCEMMW luapamMu, BCTaBUTb €ro B
LeHTpanbHoe oTBepcTMe B nepenHem 4dacTu. ObecneybTe
BbINOJIHEHWE CMELIMASIMCTOM-3JIEKTPUKOM MO CJIeAyiolWen cxeme
(cM. HWKe), Npy 39TOM MeTasIMYEeCKUM KOpnyc [LOOJiKeH 6biTb
3aseMJieH.

220 B nepeM. ToKka
(110 B nepeMm. Toka)
NMNTAHVE CBETUJIbHUKA

MI/IKpOBbIKJ'IIOHaTeJ'Ib
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CODICI ARTICOLI

Art.

Art.
Art.
Art.
Art.

Art.
Art.

Art.
Art.
Art.
Art.

Art.
Art.
Art.

ITALIANO

503 TIMER 3B per Internazionale o Carambola.
3 bilie @61,5 mm.
503A TIMER 3B per ltaliana 2 x @68 + 1 x @59 mm.
504 TIMER 4B per 4 bilie @61,5 mm.
509 TIMER 9B per Boccette Internaz. 9 x @61,5 mm.
509A TIMER 9B per Boccette Nazionali
8 x @59 + 1 x @54 mm.
516 TIMER 16B per Pool 16 x @57 mm.
516A TIMER 16B-52 per Pool Inglese 16 x @50-52 mm
(oppure usare Art. 516 + Art. 446).
516B TIMER 16B-68 per Piramide Russa 16 x @68 mm.
522 TIMER 22B per Snooker 22 x @52-54 mm.
502 TIMER Ping-Pong per controllo di 2 racchette + pallina.
446 SPESSORE 6mm per pool @50-52 mm
(da usare assieme all’Art. 516).

+642 OPTIONAL COMANDO LAMPADARIO
+641 OPTIONAL START DA APERTO
+640 OPTIONAL FASCE ORARIE

ARTICLE CODES

Art. 503 TIMER 3B for Carambole 3 balls @61,5 mm.

Art. 503A TIMER 3B for ltaliana 2 x @68 + 1 x @59 mm.

Art. 504 TIMER 4B for 4 balls @61,5 mm.

Art. 509 TIMER 9B for 9 balls 9 x @61,5 mm.

Art. 509A TIMER 9B for 9 balls 8 x @59 + 1 x @54 mm.

Art. 516 TIMER 16B for POOL 16 x @57 mm.

Art. 516A TIMER 16B-52 for English Pool 16 x @50-52 mm.
(or use Art. 516 + Art. 446).

Art. 516B TIMER 16B-68 for Russian Pyramid 16 x @68 mm.

Art. 522 TIMER 22B for Snooker 22 x @52-54 mm.

Art. 502 TIMER Ping-Pong for controlling 2 bats and 1 ball.

Art. 446 SPACER 6mm in thickness for Pool @50-52 mm
(for use together with Art. 516).

Art. +642 OPTIONAL LAMP CONTROL.
Art. +641 OPTIONAL START FROM OPEN.
Art. +640 OPTIONAL HOURLY BANDS.

ARTIKELNUMMERN

Art.
Art.
Art.
Art.
Art.
Art.
Art.

Art.
Art.
Art.
Art.

Art.
Art.

Art.

503 TIMER 3B fur CARAMBOLA 3 Kugeln @61,5 mm.
503A TIMER 3B fur ltaliana 2 x @68 + 1 x @59 mm.
504 TIMER 4B fiur 4 Kugeln @61,5 mm.
509 TIMER 9B fur 9 Kugeln 9 x @61,5 mm.
509A TIMER 9B fir 9 Kugeln 8 x @59 + 1 x @54 mm.
516 TIMER 16B fur POOL 16 x @57 mm.
516A TIMER 16B-52 fiir ENGLISH-POOL 16 x ©50-52 mm.
(oder Art. 516 + Art. 446 verwenden).
516B TIMER 16B-68 fir Russian Pyramid 16 x @68 mm.
522 TIMER 22B fir SNOOKER 22 x @52-54 mm.
502 TIMER Ping-Pong zur Kontrolle von 2 Schl&gern + Ball.
446 STARKE 6mm fir POOL @50-52 mm
(zusammen mit Art. 516 zu verwenden).

+642 OPTIONAL BEDIENUNG DER BELEUCHTUNG.

+641 OPTIONAL INBETRIEBNAHME IN
GEOFFNETEM ZUSTAND.

+640 TARIFZEITEN.

CODES ARTICLES

Art. 503 TIMER 3B pour Carambole 3 boules @61,5 mm.
Art. 503A TIMER 3B pour ltaliana 2 x @68 + 1 x @59 mm.
Art. 504 TIMER 4B pour 4 boules @61,5 mm.
Art. 509 TIMER 9B pour 9 boules 9 x @61,5 mm.
Art. 509A TIMER 9B pour 9 boules 8 x @59 + 1 x @54 mm.
Art. 516 TIMER 16B pour Pool 16 x @57 mm.
Art. 516A TIMER 16B-52 pour English Pool 16 x @50-52 mm.
(ou utiliser Art. 516 + Art. 446)
Art. 516B TIMER 16B-68 pour Russian Pyramid 16 x @68 mm.
Art. 522 TIMER 22B pour Snooker 22 x &J52-54 mm.
Art. 502 TIMER Ping-Pong pour contrdle de 2 raquettes + balle.
Art. 446 CALE 6mm pour English Pool @50-52 mm
(a utiliser ensemble I'Art. 516).

Art. +642 OPTIONAL COMMANDE LUSTRE.
Art. +641 OPTIONAL START A VOLET OUVERT.
Art. +640 OPTIONAL BANDES HORAIRES.

CODIGOS ARTICULOS

Art.
Art.
Art.
Art.
Art.
Art.
Art.

Art.
Art.
Art.
Art.

Art.
Art.
Art.

503 TIMER 3B para Carambola 3 bolas @61,5 mm.
503A TIMER 3B para ltaliana 2 x @68 + 1 x @59 mm.
504 TIMER 4B para 4 bolas @61,5 mm.
509 TIMER 9B para 9 bolas 9 x @61,5 mm.
509A TIMER 9B para 9 bolas 8 x @59 + 1 x @54 mm.
516 TIMER 16B para Pool 16 x @57 mm.
516A TIMER 16B-52 para English Pool 16 x @50-52 mm
(o usar Art. 516 + Art. 446).
516B TIMER 16B-68 para Russian Pyramid 16 x @68 mm.
522 TIMER 22B para Snooker 22 x @52-54 mm.
502 TIMER Ping-Pong para control de 2 raquetas + pelotita.
446 ESPESOR 6mm para Pool @50-52 mm
(se usa junto con el Art. 516).

+642 OPCIONAL COMANDO DE LA LAMPARA
+641 OPCIONAL START DE ABIERTO
+640 OPCIONAL FASES HORARIAS

Konbl U3OEJINNA [ RUSSIAN |

ApT.503 TIMER 3B nna mewaoyHapooHbIx npasul
M Kkapaméons. 3 wapa @ 61,5 mm.
ApT.503A TIMER 3B nnsa ntanbsaHckoro 6unbsapaa.
2 x@68 MM + 1 x@59 MMm.
TIMER 4B o5 4 wapoB @ 61,5 mm.
TIMER 9B nns "Boccette internazionale"
9 x 61,5 Mm.
ApT.509A TIMER 9B nns "Boccette nazionale"
6x3359+1x0 54 Mmm.
ApT.516 TIMER 16B nnsa Myna. 16 x@57 mm.
ApT.516A TIMER 16B-52 nns AHrnumckoro nyna
16 x @ 50-52 mm
(/6o ncnosib3oBaTb ApT. 516 + ApT. 446)
ApT.516B TIMER 16B-68 nnsa Pycckom npamuobl 16 x @ 68 Mm.
ApT.522 TIMER 22B nns CHykepa 22 x @ 52-54 mm.
ApT.502 TIMER MuHr-MoHr ons ynpaenieHUA
2 pakeToK + 1 WwWapwK.
TOJIWMHA 6 mm onia nyna @ 50-52 mm
(ncnonbsoBaThb BMecTe ¢ ApTio 516).

ApT. +642 [OIM. YNPABJIEHUE CBETUJIbHUKOM
ApT.+641 LOM. OTKPbITHIA CTAPT
ApT.+640 JOrMN. YACOBbLIE MOACA

ApT.504
ApT.509

ApT. 446
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