Deut sche Anl eitung zum

JT Excellerator 6.0/5.0

Transl ati on done by ANDREAS LANGVAYR (V 1.0)

Bitte fol genden Absatz UNBEDI NGT durchl esen!

Da der JT Excellerator nicht nur in den USA sondern auch hier in Gsterreich und Deutschl and
ein imrer beliebterer Einstiegsmarkierer ist und die beiliegende Bedi enungsanl eitung nur in
Engli sch verfasst wurde, habe ich mich entschl ossen, diese Anleitung ins Deutsche zu
Ubersetzen. Damt soll auch Leuten die in Englisch nicht so bewandert sind, der Einstieg etwas
erleichtert werden. Da ich kein Ubersetzungsprofi bin, nbchte ich aber noch auf fol gendes

hi nwei sen:

Di eses Dokument wurde nach bestem W ssen und Gew ssen ausgearbeitet, jedoch garantiere ich

NI CHT fiir die 100% ge Richtigkeit der Ubersetzung und iibernehne sonit auch KEI NE HAFTUNG f ir
Beschéadi gungen am Marki erer oder allen fir den Betrieb des Markierers zusatzlich notwendi gen
Konmponenten (sei es das CO2- bzw. HP-System Hopper, Paintballs, ect.) sow e Verletzungen an
Per sonen bzw. Beschadi gungen an Gegenst anden, wenn es durch di e Bedi enung des Markierers | aut
di eser Anleitung zu sol chen kommen sollte. Diese Anleitung soll nicht als Ersatz fiur die
Original anl ei tung di enen, da sich durch techni sche Anderungen am Marki erer auch die von JT USA
mtgelieferte Anleitung andern konnte. Dieses Dokunent ist also nur eine Hilfestellung. Auch
wur de die original e Bedi enungsanl eitung nicht imer wortwortlich und absol ut | uckenl os ins
Deut sche uberset zt.

Fol gende Teile der Anleitung wurden nicht uUbersetzt:

e Tabelle 5: Recommended Deal er Factory Service Key Conponents and Subassenblies
e \Warranty and Warranty Service

VI ELEN DANK f dr i hr Verstandnis!

Sollten sie Fehler in dieser Anleitung entdecken oder Fragen haben, mailen sie mr doch
ei nfach:

andreas.langmayr@web.de

So! Nun aber viel SpaR mit ihremneuen JT Excellerator!




G at ul at
Spall mit

Generell e Si cherheitshi nwel se:

ion! Sie sind nun Besitzer eines JT Excellerator. Wr garantieren i hnen ei ne Menge
i hrem neuen Markierer, nbchten sie aber darauf hinweisen, dass sie einige

Si cher hei t shi nwei se zu beachten haben um Verl et zungen vor zubeugen. Beachten sie also bitte die
f ol genden Si cher hei t shi nwei se.

Si che

I hr Markierer ist kein Spielzeug.

Lei cht si nni ge oder unsachgenafRe Benutzung kann zu schweren Verl et zungen oder gar zum
Tod f uhren.

Augenschutz der speziell fur den Paintballsport entw ckelt wurde nuss sowohl vom
Spi el er als auch Personen in unmttel barer Nahe getragen werden.

Si e niissen 18 Jahre oder alter sein um einen Markierer kaufen zu durfen bzw. um ohne
Beauf si chtigung von Erwachsenen spielen zu dirfen.

Per sonen unter 18 Jahren dirfen Marki erer nur unter Beaufsichtigung von Erwachsenen
benut zen.

Lesen sie vor der Benutzung ihres Markierers di eses Bedi enungsanl ei tung und beachten
sie alle Sicherheitshinweise.

re Bedi enung i hres Paintball Markierers:

Behandel n sie den Markierer inmmer so, als wire er gel aden.
Nehmen si e den Finger vom Trigger bis sie tatsachlich schielen wollen.

Zielen sie mt dem Markierer nie auf etwas auf das sie eigentlich gar nicht schielen
wol | en.

Sichern sie ihren Markierer bis sie tatsachlich schieRBen wollen.
Benut zen si e den Laufstopfen wenn sie nicht schieflen.

Entfernen sie stets Paintballs und HP- bzw. CO2-System vom Marki erer, wenn sie di esen
zer| egen wol | en.

Nach der Entfernung des HP- bzw. CO2-Systens richten sie den Markierer in eine sichere
Position (z.B. Richtung Boden — nie auf Menschen oder Gegenstéande) und entl aden sie
ihn mttels dricken des Triggers bis sich kein CO2 bzw. keine Luft nehr im Markierer
befi ndet .

Lagern si e den Markierer ungel aden und entgast an einem sicheren Ot.

Beachten sie die Sicherheitshi nwei se des HP- bzw. CO2- Systens sel bst.

Schi essen sie nicht auf zerbrechliche Gegenstéande wie z.B. Fenster.

Jede Person die sich in der Nahe aufhélt nuss speziell fur den Paintballsport
entw ckel ten Augen-, Gesichts- und Chrenschutz tragen.

Schi essen sie niemals auf Personen die diesen speziellen Schutz nicht tragen.

Uberpriifen sie vor jedem Spiel die Einstellung der Ball geschw ndigkeit. Spielen sie
nie mt mehr als 300 fps Mindungsgeschwi ndi gkeit.

Blicken sie niemals in den Lauf bevor sie den Markierer nicht wie in Schritt 11 des
fol genden Abschnittes beschrieben, entladen haben.



Vor berei tungen fiur das Schiessen mt dem
Excel | erat or:

I hr el ektroni scher Excellerator 5.0 oder 6.0 bendtigt fir den el ektroni schen Trigger sow e das
EIC (El ectronic Information Center) eine 9 Volt Spannungsversorgung (9V-Block). Umdie
Batterie einzusetzen gehen sie wie folgt vor (siehe auch unter Abschnitt , Montage- und

Denpnt ageanwei sungen’ ) :

Schritt 1: Entfernen sie die beiden rechten Giffschal enschrauben (51).

Schritt 2: Entfernen sie die Giffschale (54).

Schritt 3: Setzen sie einen 9V-Bl ock ein.

Schritt 4: Testen sie die Funktion des Markierers indemsie Mde 1 dricken (M1).

Die ,JT USA -Begriflung sollte auf dem Di splay erscheinen. Die Batterieanzeige befindet sich
gl ei ch unter dem Begr iBungstext und informert sie stets Uber den Zustand der Batterie. Bei
ei ner neuen Batterie sollten alle 4 Bal ken aufl euchten und signalisieren sonit eine volle
Batterie.

Schritt 5: Setzen sie die Giffschale wi eder auf und befestigen sie sie mt den beiden
Schrauben (51).

Bedi enungsanwei sungen:

Lesen sie fol gende Bedi enungsanwei sungen nehrere Mal e ohne zuvor Paintballs zu | aden, um sich
nmit der generellen Bedienung i hres Markierers vertraut zu machen. Sind sie schlieRlich mt der
Bedi enung i hres Excellerator vertraut, kénnen sie die Schritte 1 bis 10 durchfihren

(bei nhal tet auch das Laden der Paintballs (Schritt 6)).

ACHTUNG Entl aden sie stets ihren Markierer (wie in Schritt 11 beschrieben) nachdem sie das
Spi el beendet haben oder wenn sie ihren Markierer fir Reparatur- oder Reinigungsarbeiten
zerl egen wol | en.

Schritt 1. LESEN S| E NOCHVALS DI E S| CHERHEI TSH NVEEI SE: Machen sie sich nochmals mt der

si cheren Handhabung ihres Markierers vertraut. |hr Markierer ist kein Spielzeug. M ssbrauch
kann zu schwerw egenden Verl et zungen oder zum Tod fuhren. Geei gneter Augenschutz der speziell
fur Paintball entw ckelt wirde nuss von ihnen und auch Personen die sich in der Schussweite
des Markierers befinden, getragen werden. Wenn sie unter 18 Jahre alt sind, dirfen sie den
Mar ki erer nur unter Beaufsichtigung eines Erwachsenen benutzen. Spielen sie nur auf

Pai ntbal | fel dern di e dem ASTM STANDARD F1777-97 ent sprechen.

Schritt 2. SICHERN DES MARKI ERERS: Dricken sie den Sicherungsbol zen (58) von |links nach rechts
(der rote Ring ist nicht sichtbar). Hiermt ist ihr Markierer mechani sch gesichert und es
kénnen kei ne Schisse abgegeben werden. Stecken sie den Laufstopfen (16) in den Lauf (14).

Schritt 3. MARKI ERER LADEN. Uberpriifen sie die Batteriespannung mttels des im Display (89)
gezeigten , Level -Indi kator’. Das Display sollte nach dricken des Mdde 1 Knopfes (M 1) auf der
Rickseite des Markierer-Giffes (42) ,OK zeigen. Wnn eine neue Batterie bendtigt wird |l esen
sie bitte die weitere Vorgehenswei se unter Tabelle 3 (, Denontage der Giffschale fir

Batteri ewechsel ').

Laden sie den Markierer indemsie den Bolt nach hinten ziehen, bis der Bolt durch ein deutlich
horbares Geréausch einrastet. Nachdem der Excellerator ein Sem -Automatic ist, ist das spannen
des Bolt nur einmal notwendig, da sich ihr Markierer nach jedem Schuss w eder von sel bst
spannt. Darum der Nane Sem - Automati c.

Schritt 4. AUFSCHRAUBEN DES TREI BM TTELTANKS (CO2 oder HP): Schrauben sie ein
wi eder bef Ul | bares C02- bzw. HP-System (nicht imLieferunfang enthalten) an den Bottoniine-
Adapter (78) ihres Excellerator.

Schritt 5. EINSTELLUNG DES REGULATORS: (Nur Version 6.0) Der Druck der auf dem Manoneter (40)

abgel esen werden kann sollte zw schen 650 und 800 psi |iegen. ACHTUNG Der Druck sollte

ni emal s hoher als 800 psi sein. Sollte der Regul ator eingestellt werden nissen, drehen sie die
Ei nstel | schraube (74) gegen den Uhrzeigersinn umden Druck zu erhdhen und i m Uhrzei gersi nn um
i hn zu verringern.



Schritt 6. PAINTBALLS LADEN. Setzen sie den Hopper (nicht imLieferunfang enthalten) in den
Vertical Feed (2). Fiullen sie den Hopper mit Paintballs. Uberfillen sie diesen jedoch nicht,
da sonst die kontinuierliche Zufihrung von Paintballs nbglicherwei se nicht gegeben ist. Es ist
dringend notwendi g nur sachgenall behandel te und gel agerte Paintballs zu verwenden. Siehe Punkt
-> ,Auswahl und richtige Lagerung von Paintballs’ fir weitere Details.

Schritt 7. PAI NTBALLMASKE AUFSETZEN: Stellen sie sicher, dass sowhl sie, als auch alle
anderen Personen in der Nahe ein geeignete Maske zum Schutz der Augen, des Gesichts und der
Chren tragen

Schritt 8. MARKI ERER ENTSI CHERN: Entfernen di e den Laufstopfen (16) und dricken sie den
Si cherungsbol zen (58) von rechts nach |inks, sodass man den roten R ng sehen kann.

Schritt 9. UBERPRUFUNG DER BALLGESCHW NDI GKEI T: Stellen sie sicher, dass die

Bal | geschwi ndi gkeit je nach Spielfeld bei 300 fps oder darunter liegt. Die Ballgeschw ndigkeit
sollte mit einemspeziellen Messgeréat bestimmt werden. Eine entsprechende Einstellschraube
(31) dient ggf. zur Veranderung der Mindungsgeschwi ndigkeit. Mt Hilfe des imLieferunfang

ent hal t enen | nbusschl issel s kdnnen sie di e Mindungsgeschw ndi gkeit erhdhen indemsie die
Schraube i m Unrzei gersinn drehen und verringern indem sie die Schraube gegen den Uhrzei gersinn
dr ehen.

Schritt 10. FEUER |hr Markierer ist nun entsprechend vorbereitet. Los geht’'s :-) Wenn sie den
el ekt roni schen Tiner aktivieren wollen, lesen sie bitte unter Abschnitt , Bedi enung der
Excel | erat or - El ektroni k> nach

Schritt 11. MARKI ERER ENTLADEN:. Wenn sie das Spi el beendet haben bzw. den Markierer fiur

Rei ni gungs- oder Reparaturarbeiten zerl egen nbchten, beginnen sie nmt der Entleerung des
Hoppers. AnschlieRRend entfernen sie den Hopper und alle noch imVertical Feed (2) befindlichen
Pai ntbal I s. Wenn sie den Lauf Richtung Boden richten, sollten alle noch im Markierer
befindlichen Balls aus dem Lauf rollen. Wenn sie sicher sind, dass sich keine Paintballs nehr

i mMarkierer befinden, schrauben sie das CO2- bzw. HP-System vom Marki erer ab und dricken sie
den Trigger so oft, bis sich kein Treibmittel mehr im Markierer befindet (Lauf ist nicht auf
Per sonen oder Gegenstande gerichtet). Sichern sie den Markierer nit Hlfe des

Si cherungsbol zens (58) und des Laufstopfens (16). Dieser wird Ubrigens in der Fachsprache als
Barrel Plug bezeichnet.

Bedi enung der Excel |l erat or —El ekt roni k:

1. Aktivierung des el ektroni schen Triggers:

Nachdem si e den Barrel Plug (16) entfernt, und den Markierer durch dricken des

Si cherungsknopfes (58) entsichert haben, kodnnen sie mt di esem Schisse abgeben. Kei ne der

el ekt roni schen Features wi e Stoppuhr, Ballzahler, usw niissen aktiviert werden ummnit dem
Mar ki erer feuern zu konnen. Der Zustand der Batterie kann durch dricken des Mbde 1 Knopfes (M
1) welcher sich auf der Rickseite des Markierer-Giffes (42) befindet bzw. auf dem, Level -

I ndi kator’, abgel esen werden. 4 Bal ken bedeuten, dass die Batterie voll ist. Sollte der
Mar ki erer nach dricken des Triggers keinen Schuss abgeben, muss die Batterie getauscht werden

2. Features des EIC (El ectronic Information Center):

CONTROL BUTTONS: ACHTUNG Bevor sie die Excellerator-Elektronik aktivieren, sichern sie den
Mar ki erer durch dricken des Sicherungsbol zens (58) und einstecken des Barrel Plug (16) in den
Lauf (14). Es gibt drei Knopfe (M1, M2 und M3) auf der Rickseite des Markierer-Giffes (42)
mt wel chen das EIC gesteuert und progranm ert werden kann. Durch kurzes drucken von ei nem der
drei Knopfe (kurzer als 1 Sekunde) bzw. |anges driicken (2-3 Sekunden), konnen verschi edene

Di spl ays aufgerufen und Ei nstellungen vorgenonmen werden



DI SPLAYS: Die fol genden Features ihres El C kdnnen auf gerufen werden:

. Begr iBungstext (Fig. 1): Es kann ein bis zu 12 Zei chen | anger Text ihrer \Wahl
ei ngegeben wer den.

. Ver bl ei bende Spielzeit (Fig. 2): Zeigt ihnen die verblei bende Spielzeit an.
. Gane- Counter (Fig. 3): Zeigt die Anzahl der abgegebenen Schiisse di eses Spiels an.

e Life-Counter (Fig. 4): Zeigt ihnen die gesante Anzahl der mit dem Markierer
abgegebenen Schiisse an.

e Batterie Level-Indikator (Fig. 5): Dieser ist in jedem Mddus sichtbar und informert
sie Uber den Zustand der Batterie

ALARM (Fig. 6, 7, und 8): Es gibt fur die verbleibende Spielzeit 2 Arten von Al arnmen (Audio
und Vi bration) sowi e einen visuellen Al arm bei schwacher Batterie. Die Excellerator 5.0 gibt
ei nen Piep-Ton ab. Die Excellerator 6.0 hingegen sagt ihnen die verbl ei bende Spielzeit.

El NSTELLUNGEN: Fol gende Features kdnnen eingestellt werden:

. Begr GBungst ext: Ei n BegruRungstext ihrer Wahl kann ei ngegeben werden (nmax. 12
Zei chen). Siehe Punkt -> | Einstellung des BegrifRBungstextes’ fur weitere Details.

. Spiel zeit: Sie kdnnen eine Spielzeit zwi schen 1 und 60 Mnuten in 1-Mnuten-Schritten
ei ngeben. Siehe Punkt -> Einstellung der Spielzeit’ fur weitere Details.

e Gane-Counter: Die Anzahl der bis zum Ende des Spiels bzw. des Spieltages abgegebenen
Schiisse kdnnen angezei gt werden. Siehe Punkt -> |, Zuricksetzen des Gane-Counters’ fir
weitere Details.

e Gane End Alarne: Ein Vibrations- oder Audio-Al armbzw. eine Konbination aus bei den
kénnen fir den Gane End Al arm festgel egt werden. Siehe Punkt -> | Einstellung der Gane
End Alarme’ fiur weitere Details.

PONER SAVI NG SLEEP MODE: Das ElI C wechselt in den Sleep Mode wenn fir eine Dauer von 1 Mnute
weder der Trigger noch einer der 3 Knopfe auf der Rickseite des Markierer-Giffes gedrickt
wurde und die Stoppuhr (Ganme Tinmer) nicht |&uft.

TYP DER BATTERIE: Ein Standard 9V-Block wird fur die Stronversorgung benétigt.

ELEKTRONI SCHER TRI GGER: So | ange eine funktioni erende Batterie eingelegt ist, kann nan mt dem
Mar ki erer feuern. Die Funktionen des EIC nissen nicht verwendet werden ummt dem Excellerator
feuern zu konnen.

3. Aktivierung der Displays:

Der oberste Button (M 1) aktiviert das Display imGiff des Markierers. ACHTUNG Whrend der
Aktivierung der einzelnen Displays und Einstellung der verschi edenen Funktionen nuss der

Mar ki erer stets mit dem Sicherungsbol zen (58) und dem Barrel Plug (16) gesichert sein.

Benut zen sie die Knopfe M1, M2 und M3 umdie verschi edenen D spl ays aufzurufen.

BEGRUSSUNGSTEXT:
Schritt 1. Dricken sie M1 (lang)

Schritt 2. Um den BegrufRungstext zu &andern |l esen sie bitte unter Punkt -> | Einstellung des
Begr GiBungst ext es’ nach.



VERBLEI BENDE SPI ELZEI T:

Schritt 1. Drucken sie M1 (kurz) nachdem der BegrURBungstext erschienen ist. Die , Set’ und
, Tine’ lcons erscheinen.

Schritt 2. Dricken sie M1 (kurz) ein zweites oder drittes Mal falls das ,TPL' oder ,TPD |con
erscheinen sollte.

GAME- COUNTER ( ANZAHL DER SCHUSSE WAHREND DI ESES SPI ELS BZW SPI ELTAGES):

Schritt 1. Dricken sie M1 (kurz) 3 mal nachdem der Begr GRBungst ext erschienen ist. Das , TPD
I con erscheint (TPD = Total Paintballs Day)

Schritt 2. Dricken sie M1 (kurz) ein zweites oder drittes Mal falls das , TPL' oder , Set/Ti ne’
I con erscheinen sollte.

LI FE- COUNTER ( GESAMANZAHL DER SCHUSSE M T DI ESEM MARKI ERER) :

Schritt 1. Drucken sie M1 (kurz) 2 mal nachdem der Begr UfBungst ext erschienen ist. Das , TPL
Icon erscheint (TPL = Total Paintballs Life)

Schritt 2. Dricken sie M1 (kurz) ein zweites oder drittes Mal falls das , TPD oder , Set/Ti e’
I con erscheinen sollte.

BATTERI E LEVEL- | NDI KATOR:

Di eser |Indikator erscheint, sobald die Batterie fast leer ist. Sie sollten diese bei der
nachsten CGel egenheit auswechsel n.

AKTI VI ERUNG DER DI SPLAYS WAHREND DES SPI ELS:
Al'l e Knopfe (auch der Trigger sel bst) koénnen das Display aktivieren. Durch drucken von M1, M

2 oder M3 erscheint der Begrifungstext. Durch dricken des Triggers kehrt das EIC in den
vor heri gen Mddus zur ick.

4. Einstellung der el ektroni schen Feat ures:

El NSTELLUNG DES BEGRUSSUNGSTEXES: Ein Default-Text (,JT USA') erscheint wenn sie keine

Ei nstel | ungen vornehnen. 12 Zeichen sind fir einen neuen BegridfRungst ext vorgesehen. Das
Di splay zeigt die ersten 6 Zeichen des Textes fur 3 Sekunden und scrollt anschliefRend von
rechts nach links. Umeinen neuen Text einzugeben folgen sie bitte di esen Anwei sungen:

Schritt 1. Drucken sie den Knopf M1 (lang). Der Default-Text ,JT USA' erscheint. Die ersten 6
Zei chen des Textes werden dargestellt. Der Cursor sollte auf dem ersten Zeichen des max. 12
Zei chen | angen Textes blinken.

Schritt 2. Drucken sie M2 (kurz) um den Buchstaben auf dem sich der Cursor befindet zu
andern. Durch dricken von M2 andern sich die Buchstaben aufsteigend d.h. aus Awrd B, aus B
wird C usw.

Schritt 3. Drucken sie M3 (kurz) umden Cursor zum nachsten Zeichen zu bewegen.

Schritt 4. Driucken sie M1 (kurz) umden neu editierten Text zu speichern.

ElI NSTELLUNG DER SPI ELZEI T: Ei ne Defaul t-Spielzeit von 60 Mnuten erscheint auf dem, Set/Tine' -
Display. Undie Spielzeit zu verkirzen folgen sie bitte di esen Anwei sungen:

Schritt 1. Driucken sie den Knopf M1 (kurz) bis das ,Set/Tine'-Display erscheint. Die Default-
Spi el zeit von 60 Mnuten wird am Di spl ay angezei gt.



Schritt 2. Durch dricken von M2 (kurz) verringert sich die Spielzeit um1 Mnute.

Schritt 3. Drucken sie den Button M2 (kurz) so oft, bis die gewinschte Spielzeit imDisplay
erscheint.

Schritt 4. Wenn sie die Stoppuhr starten wollen, dricken sie den Knopf M 3.

ZURUCKSETZEN DES GAME- COUNTERS: Wl | en sie den Game- Counter (TPD) am Ende eines Spiels auf
, 000000’ =zuricksetzen, folgen sie bitte di esen Anwei sungen:

Schritt 1. Drucken sie den Knopf M1 (kurz) bis das , TPD -Display erscheint. Es erscheint die
Anzahl der abgefeuerten Schisse seit dem|etzten Reset.

Schritt 2. Dricken sie M2 (kurz) umden Gane-Counter auf ,000000" zu setzen. Der nachste
Druck am Trigger |asst ,000001' am Di splay erscheinen.

El NSTELLUNG DER GAME END ALARME: | hr Excell erator hat einen Game End Al arm wel cher 30 Sekunden
vor Spi el ende einen Audi o- und/oder Vibrationsalarmliefert. Witers wird 20 Sekunden vor

Spi el ende und zu jeder Sekunde wahrend der |etzten 10 Spi el sekunden ein Al arm ausgegeben. Um
einzustell en, ob sie nur durch den Audioalarm nur durch den Vibrationsal arm oder durch beide
Uber die verbl ei bende Spielzeit informert werden wollen, folgen sie bitte di esen Anwei sungen:

Schritt 1. Drucken sie den Knopf M2 (lang). Das Display zeigt nun je nach derzeitiger
Ei nstellung: , Sound Alert’, ,Vib Alert’ oder ,Both Alert’.

Schritt 2. Drucken sie M2 (lang) so oft bis sie den gewinschten Al arm Mddus i m Di spl ay
angezei gt bekommen. Das EI C kehrt nach Einstellung des gewinschten Al arm Mbdus in den

vor heri gen Displ ay- Modus zurick. Das Modell Excellerator 6.0 sagt i hnen wahrend des Spiels die
noch verbl ei bende Zeit an.

Auswahl und Mont age des Hoppers:

Enpf ohl ene Hopper:

W r enpfehlen ihnen den , ViewLoader eVLution', den ,ViewLoader Revolution’ oder den

, ViewLoader 200’ fiur ihren Excellerator. Diese Hopper passen gut auf ihren Markierer und
sichern ein zuverl assige Paintzufuhr. Folgen sie bitte di esen Anwei sungen um den Hopper auf
i hrem Marki erer zu nontieren.

Schritt 1. Stecken sie den Hopper in den Vertical Feed (2) ihres Markierers.

Schritt 2. Drehen sie nun den Hopper solange in den Vertical Feed des Markierers, bis der Bund
des Hopper den Vertical Feed berihrt.

Schritt 3. Offnen sie den durch eine Feder vorgespannten Deckel des Hoppers und fillen sie den
Hopper mit Paintballs. Der Hopper darf nmaxinmal zu % gefdllt sein, da es sonst zu Stauungen im
Hopper kommen kénnte. Der Hopper versorgt den Markierer automati sch mit Paintballs nachdem sie
geschossen haben. Lesen sie bitte auch di e Bedi enungsanl eitung i hres Hoppers durch umalle
Vorteile ihres Loaders nutzen zu koénnen.



Auswahl und richtige Lagerung der Paintballs:

Fir ein problem oses und fehlerfreies Spiel enpfehlen wir ,JT Maximi Paintballs. Neben
Genaui gkeit werden an Paintballs natirlich noch weiter Anforderungen gestellt. Sie sollen
mgl i chst nicht im Marki erer aufbrechen, sondern erst amZiel. Witers sind die Rundheit,
d ei chmaBi gkeit der Schal endi cke und ein exakt gleicher Durchnmesser aller Paintballs
ausschl aggebend fir ein gutes Schusshild. Die ,JT Maxim verbinden Genauigkeit mt guter
Handl i ngchar akteri sti k.

Ri chti ge Lagerung:

Pai ntbal I s sind beziglich Tenperatur und Feuchtigkeit recht enpfindlich. Der Gund dafur ist,
dass sie voll biologisch abbaubar sein sollen. Aus diesem Grund sollten sie in einemluftdicht
verschl ossenen Pl asti kbeutel aufbewahrt und nicht Uber Rauntenperatur gel agert werden.

Pai ntbal I s dirfen nienals eingefroren werden. Auch das Gegenteil, der Kofferraum des Autos im
Sommer, ist keinesfalls ein geeigneter Lagerplatz fir Paintballs, da sich dieser |eicht auf 50
— 60 Grad Cel sius erhitzt.

Auf schr auben des CO2- bzw. HP- Systens und
Ei nstel |l ung des Betri ebsdruckes:

Enpf ehl ung:

W r enpfehlen eine CO2-Fl asche (9-24 oz) oder eine HP-Flasche (3000 — 4500 psi) fir den
Betrieb des Excellerator. ACHTUNG Stellen sie sicher, dass sie den Markierer gesichert haben,
bevor sie das CO2- oder HP-System an die Bottom Line ihres Markierers schrauben.

Schritt 1. Uberpriifen sie den Zustand des O Rings auf dem CO2- oder HP-Systens sowi e ob dieser
ausrei chend geschmert bzw. gedlt ist. CGgf. ersetzen sie den Ring durch ei nen neuen und
schni eren di esen.

Schritt 2. Schrauben sie das CO2- oder HP-System auf.

Schritt 3. (Nur Version 6.0) Uberpriifen sie den Arbeitsdruck am Manometer des Markierers (40).
Di ese nuss zwi schen 650 und 800 psi |iegen. ACHTUNG Betreiben sie ihren Markierer niemals mt
ei nem Druck groRBer 800 psi.

Schritt 4. (Nur Version 6.0) Umden Arbeitsdruck einzustellen, benutzen sie den mitgelieferten
I nbusschl Gissel an der entsprechenden Einstellschraube (74). Drehen sie die Einstellschraube
gegen den Unhrzeigersinn umden Druck zu erhdhen und im Uhrzei gersinn umihn zu verringern.



Servi ce Warnung:

Bitte kontaktieren sie JT USA wenn Probl eme entstehen oder es Fragen beziglich dem Regul at or
an i hrem Excel l erator 6.0 geben sollte. JT USA enpfiehlt dringendst, dass sie ihr Problem
zuerst einemqualifizierten JT Vertreter in i hrer Nahe schildern, bevor sie ihren Mrkierer
zur Reparatur bringen.

Ei nstel |l ung der Pai ntball -
Mindungsgeschw ndi gkei t:

Di e Geschwi ndi gkeit der Paintballs héngt in erster Linie von fol genden Faktoren ab:

. Dem Pai ntbal | den sie benutzen.

. Dem ei ngestel lten Arbeitsdruck ihres Regul ators.

. Der Einstellung der Vel ocity-Einstellschraube (31).
. Dem Lauf dur chmesser und der Laufl ange.

Der durchschnittliche Durchmesser und die Rundheit des Paintballs mt demsie spielen tragt
sehr viel zur tatsachlichen Geschw ndigkeit des Balls bei. Sie kdnnen danmit rechnen, dass die
Geschwi ndi gkei ten bei verschi edenen Paintballs umca. 20-30 fps variieren, da die G 6Re und
Form der Balls von Marke zu Marke verschi eden sind.

Je hoher der Arbeitsdruck, desto hdher ist auch die Ballgeschw ndigkeit. Wr enpfehlen, dass
sie ihren Regul ator auf einen Druck von 650 — 800 psi einstellen. Da auch der Laufdurchnmesser
und di e Laufl ange ausschl aggebend fir di e Geschwi ndigkeit sind, sollten sie die

Geschwi ndi gkeit auf den Lauf, den sie in weitere Fol ge benutzen wollen, einstellen.

Ei nstel |l ung der Bal | geschwi ndi gkeit:

Schritt 1. Nachdem sie den Regul ator-Druck eingestellt haben und den gewlinschten Lauf nontiert
haben, koénnen sie die Geschwi ndigkeit an der entsprechenden Einstellschraube (31) verandern.
Si e konnen di e Geschw ndi gkeit erhdhen indem sie die Schraube im Unhrzeigersinn drehen und
verringern indemsie die Schraube gegen den Unrzei gersinn drehen.

Schritt 2. Nach entsprechender Einstellung sollte die Ballgeschw ndigkeit mttels eine
Chrononet ers genessen werden. M ndestens 10 Messungen al so 10 Paintballs missen verschossen
werden um ei ne klare Aussage uber die tatséchliche Ballgeschw ndigkeit treffen zu kénnen. Die
durchschnittliche Ball geschwi ndigkeit sollte bei ca. 280 fps liegen. Keine der einzel nen
Messungen darf ein Ergebnis von uUber 300 fps ergeben.



Mont age- und Denont ageanwei sungen:

ACHTUNG Bevor sie mit der Denpbntage ihres Markierers beginnen, sollten sie fol gende Punkte
beacht en:

. Entfernen sie alle Paintballs aus ihrem Markierer.

e Entfernen sie das CO2- bzw. HP-System

. Ri chten sie den Lauf in eine sicherer Position und dricken sie den Trigger um
si cherzustel l en, dass sich bei der Denobntage kein CO2 oder Luft mehr im Markierer
befi ndet .

Tabelle 1

DEMONTAGE BOLT/ STRI KER:

. Stellen sie sicher, dass der Markierer entgast und frei von Paintballs ist.

. Entfernen sie den Bolt Release Pin (20) wel cher sich auf der oerseite des Markierers
befi ndet .

. Entfernen sie den Bolt (18).

. Drucken sie den Daunen auf die Stirnfléache des Striker Plug (29). ACHTUNG Halten sie
den Daunmen so | ange auf dem Striker Plug, bis die Striker Spring (26) entfernt wrde.

. Entfernen sie den Field Strip Pin (12).

. Nehrmen si e | angsam den Daunen vom Stri ker Plug. VORSICHT! Der Striker Plug steht
auf grund der Feder unter Spannung.

. Entfernen sie die Striker Spring, den Striker Spring Guide Pin (28) und den Striker
Bunper (27).

. Entfernen sie den Striker (25) indemsie den Markierer vorsichtig gegen eine weiche
bzw. gepol sterte Cberfl &che kl opfen.

. Uberpriifen sie den Zustand der Bolt O Ringe (19) und des Striker O-Rings (24) und
ersetzen sie die R nge gegebenenfalls.

. Rei nigen sie den Bolt und den Striker.

e Geben sie einen Tropfen O auf jeden O Ring.

MONTAGE STRI KER/ BOLT:

e Tauschen sie alle beschadigten O Ri nge aus.

. Schi eben sie den Striker (25) in die untere Bohrung wahrend sie den Lauf des
Mar ki erers Richtung Boden halten. Stellen sie sicher, dass die abgeflachte Seite des
Striker nach unten und die Stirnseite mt der Fase nach hinten zeigt.

. Driucken sie fest auf die Rickseite des Striker und ziehen sie den Trigger (59) zwei
mal , sodass der Striker in die Bohrung rutscht (Batterie nuss sel bstverstandlich
ei ngel egt sein).

. Setzen sie den Bolt (18) ein und stellen sie sicher, dass die amBolt eingearbeitete
Nut mit demBall Stop (5) auf der linken Seite des Markierers fluchtet.

. Ri chten sie Bolt und Striker so aus, dass die Querbohrungen eine Flucht bilden und
setzen sie anschlielend den Bolt Rel ease Pin (20) ein.

. Setzen sie den Striker Bunper (27) ein.

e Setzen sie die Striker Spring (26) und den Striker Spring Cuide Pin (28) ein.

. Setzten sie den Striker Plug (29) ein und dricken sie so |lange, bis die Quernut des
Striker Plug mt dem Loch fur den Field Strip Pin fluchtet.

. Setzen sie den Field Strip Pin (12) ein.




Tabelle 2

DEMONTAGE VOLUM ZER:

e Entgasen sie den Markierer.

e Schrauben sie den Lauf (14) ab.

e Schrauben sie den Vol umizer (33) ab.

. Entfernen sie den Vol unizer ORing (70).

e Prifen sie den O Ring.

. Ersetzen sie diesen falls er beschadigt sein sollte.

MONTAGE VOLUM ZER:

e Schmieren sie den ORing (z.B. mit Silikondl).
. Setzen sie den O Ring auf.

. Schrauben sie den Vol um zer (33) auf.

. Schrauben sie den Lauf (14) auf.

Tabell e 3

DEMONTAGE DER GRI FFSCHALE FUR BATTERI EWECHSEL:

. Ent gasen sie den Markierer.

. Entfernen sie die beiden rechten Giffschal enschrauben (51).
. Entfernen sie die Giffschale (54).

e Stecken sie die Batterie ab.

MONTAGE DER GRI FFSCHALE NACH BATTERI EMECHSEL:

e Setzen sie eine neue Batterie ein.
. Setzen sie die Giffschale (54) Uber di e Befestigungsbohrungen.
e Schrauben sie die Giiffschale nmit den beiden Schrauben (51) fest.




Tabell e 4

DEMONTAGE CA ADAPTER & CUP SEAL ASSY:

. Ent gasen sie den Markierer
. Dricken sie den Sicherungsbol zen (58) von links nach rechts (der rote Ring ist nicht
sichtbar). Hiermt ist ihr Markierer nmechani sch gesichert.

. Entfernen sie die Bottom Line Schrauben (80).

e Schrauben sie die Expansion Chanber (93 bei Mdell 5.0) bzw. den Regulator (72 bei
Model I 6.0) inklusive Stahl flexschl auch (83) und Donkey (78) vom CA Adapter (35) ab.

. Entfernen sie die CA Adapter Schraube (8).

. Entfernen sie den CA Adapter vom Main Body (1) umdas Cup Seal Assy zu erreichen.

. Nehmen sie das gesante Cup Seal Assy (36, 37, 38, 39) aus der Ventil bohrung.

. Entfernen sie die Valve Spring (36) und |legen sie sie zur Seite.

. Entfernen sie den Cup Seal Guide (37) vom Cup Seal (38) und |legen sie es ebenfalls zur
Seite.

. Schrauben sie das Cup Seal vom Valve Pin (39).
. Ersetzen sie das Cup Seal durch ein neues (eines ist imlLieferunfang enthalten).

MONTAGE CUP SEAL ASSY & CA ADAPTER

. Schrauben di e das Cup Seal (38) auf den Valve Pin (39).

. Benut zen si e entsprechendes Werkzeug umdas Cup Seal mittelfest auf den Valve Pin zu
schrauben (Vorsicht! Kunststoffgew nde des Cup Seal s nicht Uberdrehen).

. Setzen sie den Cup Seal Guide (37) auf das Cup Seal.

. Setzen sie die Valve Spring (36) auf das Cup Seal und setzten sie die gesante
Baugruppe in die Ventil bohrung.

. Setzen sie den CA Adapter (35) in die Ventil bohrung.

e Schrauben die CA Adapter Schraube (8) ein.

. Schrauben sie di e Expansion Chanmber (93) bzw. den Regulator (72) in den CA Adapter und
drehen sie die Chanber bzw. den Regul ator handf est an.

. Setzen sie den Donkey (78) auf den Drop Forward (75) und schrauben sie diesen mt
Hi | fe der Bottom Line Schrauben (80) auf.

e Uperpriifen sie den Markierer nach erfol gter Montage auf Dichtheit. VORSI CHT! Der
Mar ki erer muss mechani sch gesichert sein, widhrend er auf Dichtheit Uberpridft wird.




Tr oubl eshoot i ng:

Regel mal3i ge Wart ung:

Regel nafl3i ge Wartung und Pflege ihres Markierers ist die beste Methode um Probl ene wahrend des
Spiels zu verneiden. JT USA enpfiehlt eine regel mal3i ge Wartung i hres Marki erers nach jeweils
1000 abgefeuerten Paintballs. Diese generelle Uberpriifung beinhaltet die Entfernung von Bolt
und Striker und die Uberpriifung der auf diesen beiden Bauteilen sitzenden O Ringe. Der

Aust ausch kaputter O Ringe bzw. die Schm erung ei ngetrockneter O Ringe tragt viel zur

ei nwandfrei en Funktion ihres Markierers bei. Es wird enpfohlen, dass sie nur speziell fir

Mar ki erer entwi ckelte Schmiermttel verwenden (z.B. JT Lubricant). D eses wirde speziell dafur
entwickelt, ummit allen in ihremJT Excellerator verwendeten Materialen vertraglich zu sein.
Fir die richtige Montage und Denpontage von Bolt und Striker beachten sie bitte Tabelle 1

(, Denont age und Montage von Bolt und Striker’).

Gas | eckt:

Undi chtheit tritt neist aufgrund von schmutzigen, trockenen oder defekten O Ringen bzw.
Di chtungen auf. Es gi bt Uber 15 dieser O R nge, Scheiben und D chtungen in ihremJT
Excel l erator. Die am nei sten wartungsbedirftigen O Ri nge bzw. Di chtungen si nd:

. Bolt O Ringe (19) (3 Stick)
. Striker ORing (24)
. Cup Seal (38)

Di ese Ringe und Dichtungen sollten sie fir regul &re Wartungsarbeiten i nmer auf Lager haben.
Di e anderen in ihrem Marki erer verwendeten O Ringe und D chtungen brauchen kei ner regel maRi gen
Wartung unterliegen.

Probl em Mbgl i che Ursache(n) Behebung des
Probl ens
Gas stront an der Verbindung 1.) ORng des HP- bzw. 1.) Entfernen sie das HP-
zum HP- bzw. CO2- Systens aus CO2- Systens trocken bzw. CO2- System vom
dem Mar ki erer oder def ekt Mar ki erer. Tauschen
und schm eren sie den
O Ri ng.
2.) Ventil des HP- bzw 2.) Tauschen sie das
C2- Syst ens def ekt Ventil des HP- bzw.
CO2- Syst ens.
Gas strom aus dem Lauf Cup Seal (38) defekt Ent gasen si e den Markierer
und ersetzen sie das Cup Seal
Gas stromt aus dem Vol um zer Vol um zer O Ring (70) trocken Ent gasen si e den Markierer
oder def ekt. und entfernen sie den Lauf

(14) und den Vol um zer (33).
Tauschen oder schmieren sie

den O Ring.
Mar ki erer repetiert nicht 1.) Ungenigend Treibmttel 1.) Entgasen sie den
oder schiefllt nicht richtig Mar ki erer und

Uberprifen sie das HP-
bzw. CO2- System
2.) Leere Batterie 2.) Entgasen sie den
Mar ki erer und ersetzen
sie die Batterie




3.) Striker OR ng (24)
trocken oder def ekt

4.) Bolt O Ringe (19)
trocken oder def ekt

5.) Striker Spring (26)
def ekt

3.) Entgasen sie den
Mar ki erer und tauschen
bzw. schmi eren sie den
O Ring.

4.) Entgasen sie den
Mar ki erer und tauschen
bzw. schmieren sie die
O Ri nge.

5.) Entgasen sie den
Mar ki erer und
entfernen sie die
Striker Spring.
Uberpriifen sie die
Feder und tauschen sie
sie ggf. aus.

Mar ki erer schi et Paintballs
ni cht gerade

1.) Paintball-Sticke in
Mar ki erer oder Lauf

2.) N cht nmehr frische und
som t unrunde Paint

1.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Schrauben
sie den Lauf ab und
reinigen sie ihn.

Rei ni gen si e den
Vertical Feed Adapter
(2). Reinigen sie den
Bereich in dem der
Bolt arbeitet (18 &
1).

2.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Ersetzen
sie alte Paintballs
durch neue.

Bolt bl ei bt stecken

Bolt (18) bleibt aufgrund von
Pai nt bal | - St icken hangen

Ent gasen sie den Markierer.

Ent fernen sie den Lauf.

Zi ehen sie den Bolt Rel ease
Pin (20). Entfernen sie den
Bolt und reinigen sie diesen
sow e di e Boltkamer.

Mar ki erer feedet nehrere
Pai ntbal I s auf einnal

Ball Stop (5) verschnutzt
oder def ekt

Ent gasen si e den Markierer.
Entfernen sie die Ball Stop
Schrauben und di e Abdeckung
(7 & 6). Entfernen sie den

Ball Stop (5). Reinigen bzw
ersetzen sie den Ball Stop.

Markierer ,frisst’ Paintballs

1.) Ball Stop (5)
ver schmut zt oder
def ekt .

2.) Striker ORing

ver schmut zt

3.) Bolt (18) und Kammer
(1) verschnut zt

4.) Ball Loader arbeitet
ni cht korrekt

5.) Alte Paintballs

1.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Entfernen
sie die Ball Stop
Schrauben und die
Abdeckung (7 & 6).
Entfernen sie den Ball
Stop (5). Reinigen
bzw. ersetzen sie den
Bal | Stop.

2.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Reini gen
oder tauschen sie
verschrut zte bzw.
beschéadi gte O Ri nge.

3.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Entfernen
sie den Bolt und
rei nigen sie diesen.
Rei ni gen si e auch den
Mar ki erer und den
Lauf .

4.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Putzen,
reparieren oder
tauschen sie den Ball
Loader .

5.) Entgasen sie den
Mar ki erer. Tauschen
sie alte Paint gegen
frische.
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