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A INTRODUCCION Y OBSERVA-
CIONES

C1 COMO PROGRAMAR LA CPU
C1 -COMO PROGRAMAR LA CPU

A -INTRODUCCION Y OBSERVACIONES

Al encender la maquina, ésta se inicia-
lizara automaticamente, posicionando-
se en estado de reposo o show, de modo
que, después de haber ensamblado todos
los componente correctamente, so6lo
debera conectar la maquina a la red
eléctrica, sin tener que tocar nada para
ponerla en funcionamiento.

Para introducir una nueva programa-
cion con los ajustes deseados, debera
accionar un pequeno interruptor de
test, situado a la izquierda de la parte
trasera de la placa Babydar. Para cam-
biar los ajustes refiérase al apartado C
de este manual.

Debe tener en cuenta que el contador
mecanico, que se conecta a la placa
Babydar, es de 6V, y no podra conectar
uno 12V ya que el disefio de la placa no
suministra mas potencia.

B -BABYDAR

Babydar es una placa de circuito impre-
so (PCB) de cuatro capas disenado por
nuestro equipo técnico en 1999 muy
fiable como placa administradora en
maquinas simples (adaptacion directa
de monedero,...).

Babydar es un sistema simple y lleno
de innovaciones. El nuevo circuito
integrado custom REF96, dota a Baby-
dar de las siguientes ventajas:

-su pequeno tamano resulta adecuado
para maquinas de colgar de bajo peso.

-el manejo por parte del jugador es
muy sencillo, con un teclado de tipo
telefonico con un botén para cada jue-
go y variante.

-el nombre del juego aparece en los
leds del cricket de la maquina.

-facil ensamblaje, cableado y repara-
cion.

C -PROGRAMANDO

La programacién correcta de la CPU
permite que la maquina funcione per-
manentemente en perfectas condicio-
nes. Su programacién incorrecta produ-
cira errores en el juego o dificultades
en la utilizacién de la maquina. Los
parrafos que vienen a continuacion
explican como programar la maquina
correctamente.

C1-COMO PROGRAMAR LA CPU

Con el interruptor de Test entramos en
el menu de programacion. Las opciones
del menu de programacion (test) apare-
cen representadas en las casillas de los
jugadores del panel frontal de la maqui-
na, en expresiones construidas con 7
segmentos.

Si, tras activar el interruptor de test,
introduce el cédigo 5-2-9-2 presionando
los segmentos correspondientes de la
diana, tendra acceso a TODAS las opcio-
nes del menu. Este codigo es sélo para
fabricantes. Si usted comunica este
codigo a sus clientes, estos podran mo-
dificar valores importantes o alterar su
informacién periférica con lo que puede
verse forzado a acudir a su servicio de
reparacion para reprogramar la maqui-
na.

Le remitimos al ajuste 'RESET VALUES'
para mas informacion.

Si solamente activa el test con su inte-
rruptor, sin introducir el cédigo, acce-
dera sélo a las opciones de menu espe-
cificadas en los indicadores y que son
las normales para el mantenimiento de
la maquina. Estas opciones de menu
son las siguientes:

PRICE ADJUST
TIME LIMIT

TEST TARGET
TEST LEDS
ROUND HISCORE
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C PROGRAMANDO

C2 PRICE ADJUST
C2 -PRICE ADJUST /

ROUND 301
ROUND 501
ROUND 701
ROUND CRICKET
ROUND BULMASTR
ATTRACT
BUST LIMIT
TYPE TARGET
PLAY-OFF
LANGUAGE
RETURN DART
FIRST DART
TYPE DIGIT
END PLAY
CLASS/IFY
BLINK PLAYER
AROUND WINNER
THROW ON LED
RESET VALUES
RESET BAR
SINGLE BULL
TEAM CRICKET
PARCHIS MODE
PPD ON
SOUND VOLUME
HOUR ADJUST
MINUTE ADJUST
DAY ADJUST
MONTH ADJUST
YEAR ADJUST
H HOUR START
H MIN START
H HOUR STOP
H MIN STOP
H DAY ACTIVE

Después de entrar en test con el inte-
rruptor correspondiente, en los indica-
dores de jugadores de la parte frontal de
la maquina, podemos ver la opcion de
test seleccionada

PRICE ADJUST

en los digitos del cricket, y

oo

en los digitos de players, que visualiza
el valor determinado de esta opcion.
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Para cambiar una opcion determinada
del menu utilizaremos los pulsadores:

ouT

Cuando hayamos decidido los conceptos
que queremos cambiar o revisar tene-
mos que presionar el pulsador:

TEAM

para confirmar y entrar en el submenu.

Una vez dentro del subment, podemos
cambiar sus opciones con los pulsado-
res:

ouT

Si el submentu tiene mas submenus
dentro de él (como Price Adjust), pode-
mos cambiar las opciones del submenu
adicional con el pulsador:

PLAYERS

Y si queremos confirmar y grabar los
valores modificados debemos presionar

el pulsador:
TEAM

C2 -PRICE ADJUST

Cuando vemos el nombre del submenu
tenemos que presionar el pulsador:

TEAM

para entrar en este submenu, donde
veremos el nombre del primer juego:

HI SCORE

Estamos en un submenu donde apare-
cen los diferentes juegos a los que pode-
mos cambiar el precio. Para cambiar de
juego utilizamos el pulsador:

PLAYERS
mientras que con:

ouT

podemos cambiar el precio en créditos
para cada juego. El precio en créditos se
puede ajustar a valores entre

1
y
20




C PROGRAMANDO

C3 TIME LIMIT
C7 -LOTTERY

Una vez que hayamos ajustado los
precios de los juegos, para confirmar y
grabar los valores tenemos que presio-

nar el pulsador:
C3 -TIME LIMIT

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el tiempo maximo que
tiene el jugador para tirar su primer
dardo.

Con
| IN_|
ouT
cambiamos el tiempo maximo entre
o
sin limite, y
60

en incrementos de 10 segundos.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C5-CREDIT IN 1

Esta entrada se refiere al pin etiqueta-
do como INPUT del conector CN3, pre-
visto para selector mecanico.

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el valor en créditos de
una moneda.

Con

LN
ouT

cambiamos la cantidad de créditos en-
tre

z

20

créditos.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C6 -IN 1 PULSE

Esta entrada se refiere al pin etiqueta-
do como INPUT del conector CN3, pre-
visto para selector mecanico.

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar cuantos pasos de con-
tador daremos por cada pulso recibido
en esta entrada de monedas.

Con

L_IN |
ouT

cambiamos el numero de pasos de con-
tador entre

1

20

pulsos.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C7 -LOTTERY

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos activar la opciéon de loteria. Si
esta activada, después de cada partida,
se sortea un numero aleatorio en los
displays de puntuacion temporal. Si
este numero coincide con la puntuacién
de uno o mas jugadores, los créditos
gastados por los afortunados en esta
partida son devueltos al contador de
créditos.

Con
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C PROGRAMANDO

C8 LOTER PERCEN
C11 -ROUND HISCO

ouT
escogemos entre

o

para anular la loteria.

1

para activar la loteria.

(El porcentaje se ajusta en el punto
LOTER PERCEN)

Cuando hayamos acabado con el ajuste,
para grabar los datos hemos de pulsar el

boton
TEAM

C8 -LOTER PERCEN

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el porcentaje de pago
de la loteria. Este porcentaje se calcula
en base a créditos, no en base a parti-
das. Esto quiere decir que, si el porcen-
taje esta ajustado al 30%, daremos 30
créditos gratuitos por cada 100 créditos
jugados en la maquina.

Con
L IN__
ouT
ajustamos el porcentaje entre
1
y
50

%, en incrementos del 1%.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C9 -TEST TARGET

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos verificar el correcto funciona-
miento de todos los segmentos de la

-8-

diana. Deberemos pulsar un segmen-
to, como por ejemplo, el 15 doble, ve-
remos

15

en los digitos del jugador 1, que es el
numero del sector pulsado, y

o2

en los digitos del jugador 2, que es el
multiplicador del nuimero del sector
pulsado.

C10 -TEST LEDS

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos verificar el correcto funciona-
miento de todos los leds y lamparas.
Cambiamos el tipo de test con el boton

PLAYERS
Los modos de test son los siguientes:
LED BY LED TEST
donde chequeamos los leds uno a uno.
HORIZONTAL LINES
donde los leds se iluminan por lineas.
DIGIT UNITS

donde se iluminan los digitos uno a
uno.

DIGIT SEGMENTS

aqui se iluminan simultaneamente los
segmentos 'a' de todos los digitos, luego
los segmentos 'b’, y asi hasta los 'g'.

ALL LED

Todos los leds y digitos se encienden
simultaneamente.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C11 -ROUND HISCO

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM




C PROGRAMANDO

AN

C12 ROUND 301
C15 -ROUND CRICKET

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el numero de rondas
del juego Hi-Score.

Con
N |

OouT

cambiamos el numero de rondas entre
7

y

10
rondas.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C12 -ROUND 301

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el niumero de rondas
del juego 301 y PARCHIS.

Con

ouT
cambiamos el nimero de rondas entre

0

sin limite de rondas, y
rondas, en incrementos de 5 rondas.

El limite se aplica a todas las modalida-
des de juego (in, out, masters, equal...).

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

C13 -ROUND 501

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el niumero de rondas
del juego 501.

Con

OouUT
cambiamos el nimero de rondas entre

0

sin limite de rondas, y
rondas, en incrementos de 5 rondas.

El limite se aplica a todas las modali-
dades de juego (in, out, masters,
equal...).

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C14 -ROUND 701

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el nimero de rondas
del juego 701.

Con

ouT
cambiamos el nimero de rondas entre

o

sin limite de rondas, y

95

rondas, en incrementos de 5 rondas.

El limite se aplica a todas las modalida-
des de juego (in, out, masters, equal...).

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C15 -ROUND CRICKET

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el namero de rondas
del juego CRICKET.

Con

L_IN |
ouT

-9-



C PROGRAMANDO

C16 ROUND BULMASTR
C19 -TYPE TARGET

/

cambiamos el numero de rondas entre

o

sin limite de rondas, y

30
El limite se aplica a los juegos CRIC-
KET, CRICKET CUT THROAT y BLACK
OUT.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C16 -ROUND BULMASTR

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el namero de rondas
del juego CRICKET.

Con
__IN_|
ouT
cambiamos el numero de rondas entre
10
sin limite de rondas, y
20

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C17 -ATTRACT

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde

podemos ajustar los sonidos de reclamo.

Con

ouT
escogemos entre
0
sin reclamo
z

para activar el reclamo

-10-

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C18-BUST LIMIT

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar si los jugadores son
eliminado o no, al producirse el quinto
Bust. (Para los juegos de descuento del
tipo 301).
Con

ouT
escogemos entre

o

para jugar sin limite de Bust, o

1

para que el jugador quede descalificado
al quinto Bust.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C19 -TYPE TARGET

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el tipo de sensor matri-
cial de diana, en funciéon del tipo de
conexion realizada entre la CPU y sen-
sor.

Con

L_IN_|
ouT

€sCcogemos entre

o
0 grados

z
90 grados

2
180 grados




C PROGRAMANDO

C20 PLAY-OFF
C22 -RETURN DART

3
270 grados

para activar el giro del sensor respecto
a la posiciéon de referencia, y

4
0 grados

5
90 grados

6
180 grados

7
270 grados

para activar el giro del sensor con in-
version del conector de 20 pins.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

C20 -PLAY-OFF

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos activar la opcién de Play-off.
Con la opcion activa, en caso de empa-
te, se inicia una ronda extra en la que
se juega un so6lo dardo por jugador. El
jugador que impacta al namero mas alto
es el vencedor.

Con

ouT
escogemos entre
0
no hay desempate, y
v

si hay jugadores empatados se realiza
un desempate.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

C21 -LANGUAGE

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botéon

TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el idioma en el que
aparece la informacion destinada al
jugador.

Con

L IN_|
ouT

€SCogemos entre

Z
Serbocroata

2
Inglés

3
Castellano

4
Aleman

5
Esloveno

6
Francés

7
Italiano

&
Checo

9
Portugués

10
Hungaro
17

Polaco.

NOTA: El idioma esta disponible sédlo
en los leds.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C22 -RETURN DART

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos activar la opcion de 'retroceder
'dardo’. Si esta activada, el jugador pue-
de retroceder un dardo en algunos mo-
mentos del juego, pulsando la tecla

-11-



C PROGRAMANDO

C23 FIRST DART
C25 -END PLAY

BULL
y

PLAYER

durante 5 segundos.
Con

L IN_|
escogemos entre

o

no permite retroceder

1

permite retroceder 1 solo dardo.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C23 -FIRST DART

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar la opcién de detector de
fuera en primer dardo. Esto se refiere
s6lo al primer dardo de toda la partida.
Cuando el juego esta seleccionado el
detector de dardo fuera esta activo,
esperando el primer dardo. Pero pode-
mos volver a pulsar botones, y al golpear
la maquina podemos activar el detector
y descontar un dardo sin que realmente
haya empezado la partida. En este punto
de test decidimos si activamos o no el
detector de dardo fuera para este primer
dardo de la partida.

Con

L IN |
ouT

€SC0ogemos entre

o

para cancelar esta opcion, o

1z

Para activar esta opcion.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

-12-

C24 -TYPE DIGIT

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el botéon

TEAM

para entrar en este subment, donde
podemos suprimir los ceros no signifi-
cativos. Si estan suprimidos, 5 puntos
se ven como

5]

Si la opcion esta activa, 5 puntos se
veran como

005

Con

ouT
escogemos entre

1

para cancelar esta opcién, o
Para activar esta opcion.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

C25 -END PLAY

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar el tiempo que debera
estar la maquina inactiva para que
autocancele la partida, y, pasado otra
vez este tiempo, los créditos acumula-
dos.

Con

ouT
escogemos entre
o
nunca, y
30

en incrementos de un minuto.




C PROGRAMANDO

C26 CLASSIFY
C28 -PLAYER CHANGE

Si el valor se ajusta, por ejemplo, a 5
minutos, y la maquina esta a media
partida, inactiva, durante 5 minutos, la
partida finaliza automaticamente y ya
no se puede recuperar. Si la maquina
esta inactiva, durante 5 minutos mas,
entonces el contador de créditos se
pone a cero y se pierden todos los crédi-
tos acumulados para siempre.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C26 -CLASSIFY

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos activar la indicacion de clasifi-
cacioén provisional. Si esta activa, du-
rante los primeros segundos en que
esta encendida la indicacioén 'Tire dar-
dos' para el primer jugador, se indica la
clasificacién provisional en los marca-
dores de los jugadores. Si el tercer juga-
dor va ganando, se veria algo como

2 4

1 3

Si la opcién esta desactivada, no se ve
la clasificacién provisional.

Con

ouT
escogemos entre

0

para cancelar esta opcion, o
z
Para activar esta opcion.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C27 -BLINK PLAYER

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en este submenu, donde
decidimos si queremos que parpadee la
puntuacion del jugador que esta en
juego.

Con

L IN_|
ouT

€scogemos entre

0

para cancelar esta opcién, o

1

Para activar esta opcion.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

C28 -PLAYER CHANGE

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos ajustar distintos sistemas de
deteccion.

Con

ouT
escogemos entre

o

cambio de jugador, siempre manual,
pulsando el boton

PLAYERS
z

cambio de jugador después de 5 segun-
dos o pulsando

PLAYERS
2

cambio de jugador después de 6 segun-
dos o pulsando

PLAYERS
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C PROGRAMANDO

C29 ROUND WINNER
C31 -RESET VALUES

3

cambio de jugador después de 7 se-
gundos o pulsando

PLAYERS
4

cambio de jugador después de 8 se-
gundos o pulsando

PLAYERS
5

cambio de jugador después de 9 se-
gundos o pulsando

PLAYERS
6

cambio de jugador después de 10 se-
gundos o pulsando

PLAYERS

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C29 -ROUND WINNER

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos activar la indicacion de clasifi-
cacion provisional de la ronda. Esta es
distinta de la clasificaciéon provisional
de la partida. Un jugador puede haber
sido el mejor de la ronda y no ser el
mejor de lo que llevan de partida. Se
indica la clasificacion provisional de la
ronda en el marcador del mejor jugador.
Si el tercer jugador es el mejor de la
ronda, al finalizar la misma, en su mar-
cador se veria

RND

al final de la ronda
Con

ouT

€scogemos entre

0
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para cancelar esta opcién, o

Para activar esta opcion.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C30 -THROW ON LED

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en este submenu, donde
podemos activar los mensajes basicos.
Con la opcién activada los mensajes
'Tire' y 'Retire' se muestran en los leds
de Cricket..

Con

LN
ouT

€sCcogemos entre

o

'Tire' y 'Retire’ no aparecen en los leds
de cricket.

1

'Tire' y 'Retire" aparecen en los leds de
cricket.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C31 -RESET VALUES

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en el submenu, donde la
maquina nos pide un cédigo

INTRO CODE

Al introducir un cédigo de cuatro cifras
pulsando en los sectores de la diana, la
maquina reajusta todos los valores de
programacién a un conjunto fijo de valo-
res por defecto.

Es una solucion de emergencia si usted
ha tocado el test y la maquina ha llega-
do a valores incongruentes o inconsis-
tentes.




C PROGRAMANDO

C32 RESET BAR
C32 -RESET BAR

Pida el codigo al fabricante de la ma-
quina.

Con el codigo 'S - 8 - 9 - 5' cargara
usted los valores por defecto de Com-
pumatic, que se indican a continua-
cion.

PRICE ADJUST:

Hi-Score, Bull Master y shangai = 1
crédito.

Todos los 501 y Cricket's = 2 créditos.
Todos los 701 = 3 créditos.

Todos los Black out = 2 créditos.
Todos los juegos = 1 crédito.

TIME LIMIT 0

CREDIT IN 1 1

IN 1 PULSE 1

ROUND HI SCO 7

ROUND 180 S5

ROUND 301 10
ROUND 501 20
ROUND 701 25
ROUND CRICKET 20
ROUND BULMASTR 20
LOTTERY 0

LOTER PERCEN 10
ATTRACT

BUST LIMIT
TYPE TARGET
LANGUAGE
RETURN DART
FIRST DART
TYPE DIGIT
END PLAY
CLASSIFY
BLINK PLAYER
PLAYER CHANGE
ROUND WINNER
THROW ON LED
RESET BAR
SINGLE BULL
TEAM CRICKET
PARCHIS MODE
PPD ON

SOUND VOLUME
HOUR ADJUST
MINUTE ADJUST

OC 0O OOOHKHKMEKORKRMKMOROROWOODO

DAY ADJUST 1
MONTH ADJUST 1
YEAR ADJUST 97
H HOUR START 18
H MIN START 0
H HOUR STOP 19
H MIN STOP (0)
H DAY ACTIVE 0

Cuando se acepte el codigo, la maqui-
na indicara

Espere a que termine el proceso antes
de pulsar ningtn boton. Cuando haya
acabado, la maquina se reiniciara auto-
maticamente.

C32 -RESET BAR

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en el subment, donde deci-
dimos si el encargado podra cancelar el
juego y los créditos.

Cambiamos el valor con

L_IN |
ouT

asi

El encargado no podra cancelar el juego
ni los créditos.

el encargado podra cancelar el juego y
los créditos del modo siguiente:

Pulsando la tecla

HIGH SCORE

del teclado permanentemente durante
10 segundos, la luz de la diana parpa-
deara. En este momento, y sin soltar la
tecla, se pueden entrar los cédigos si-
guientes en los sectores TRIPLES:
-Codigo 'l - 2 - 3', Finaliza la partida en
curso..

-Codigo '4 - 5 - 6', Pone los créditos a
cero.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM
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C PROGRAMANDO

C33 SINGLE BULL
E36 -SOUND VOLUME

C33-SINGLE BULL

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en el submenu, donde
decidimos las puntuaciones para cada
sector del Bull.

Cambiamos el valor con

L IN_|
ouT

o
El jugador puede seleccionar los si-
guientes valores de bull: 25-50, 25-25,
50-50 pulsando el botéon

BULL
z
Fija el valor de bull en 25-25

2
Fija el valor de bull en 50-50

3

Fija el valor de bull en 50-50, sobre los
juegos especiales.”*

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C34 -PARCHIS MODE

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en el subment y ajustar la
condicion para que un jugador mate al
retroceder en los juegos de Parchis.
Algunos paises siguen una norma,
mientras que otros siguen la otra. La
primera de ellas es la mas popular.

Cambiamos el valor con

L_IN |
ouT

asi

0

no anula la puntuacion del contrincan-
te si se sobrepasa los 301.
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1

Pone a cero la puntuacién del contri-
cante, si el jugador sobrepasa la pun-
tuacion 301 y las puntuaciones coinci-
den.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

E35 -PPD ON

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en el submenu y ajustar la
visualizacién en los digitos del display
temporal el valor del PPD (media de
puntos por dardo) al finalizar la partida.

Cambiamos el valor con

ouT
asi
0
no se visualiza
z

se muestra los valores conseguidos por
los jugadores.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

E36 -SOUND VOLUME

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en el submenu y ajustar el
nivel de salida de sonido que queremos.

Cambiamos el valor con

ouT
asi
o
maximo volumen, y de
z
a




AN

C PROGRAMANDO

C37 HOUR ADJUST
C41 -YEAR ADJUST

40

donde 40 es el valor mas alto dentro
del intervalo 1..40.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C37 -HOUR ADJUST

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos la hora.

Cambiamos el valor con las teclas

ouT
entre los valores siguientes
[/
23

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C38 -MINUTE ADJUST

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos los minutos del reloj.

Cambiamos el valor con las teclas

ouT
entre los valores siguientes

0
59

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C39 -DAY ADJUST

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botéon

TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos el dia del reloj.

Cambiamos el valor con las teclas

ouT
entre los valores siguientes
z
31

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C40 -MONTH ADJUST

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el boton.

TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos el mes del reloj.

Cambiamos el valor con las teclas

ouT

entre los valores siguientes

z
12

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar.

TEAM

C41 -YEAR ADJUST

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos el ano del reloj.

Cambiamos el valor con las teclas

ouT
entre los valores siguientes

oo

99

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar
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C PROGRAMANDO

C42 H HOUR START
C46 -H DAY ACTIVE

/

TEAM

C42 -H HOUR START

Al ver el nombre del submenu, debe-
mos pulsar el boton

TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos la hora de inicio del 'Happy
Hour'

Cambiamos el valor con las teclas

L IN__
ouT
entre los valores siguientes
0
23

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C43 -H MIN START

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el botéon
TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos los minutos de la hora de
inicio del 'Happy Hour'

Cambiamos el valor con las teclas
[ IN_|
ouT

entre los valores siguientes

o
59

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C44 -H HOUR STOP

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos la hora de finalizacion del
'Happy Hour'

-18-

Cambiamos el valor con las teclas

__IN_
ouT
entre los valores siguientes
0
23

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C45 -H MIN STOP

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos los minutos de la hora de
final del 'Happy Hour'

Cambiamos el valor con las teclas

ouT
entre los valores siguientes

0
59

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

TEAM

C46 -H DAY ACTIVE

Al ver el nombre del submenu, debemos

pulsar el boton
TEAM

para entrar en este submenu, donde
ajustamos los dias de la semana en los
que tendremos 'Happy Hour'.

Cambiamos el valor con las teclas

L_IN_|
ouT

entre los valores siguientes

o

Todos los dias de la semana

1

Lunes




D CONTABILIDAD ELECTRONICA

D1 CODIGO 1-2-3-4
D3 -CODIGO 5-8-9-5

2
Martes

3
Miércoles

4
Jueves

5
Viernes

6
Sabado

7
Domingo

g
Sabado y Domingo

9
Viernes, Sabado y Domingo

10
De Lunes a Miércoles

17
De Lunes a Jueves

12

De Lunes a Viernes.

Cuando hayamos acabado, para grabar
los datos en memoria, pulsar

=\
D -CONTABILIDAD ELECTRONICA

Babydar incluye un sistema de contabi-
lidad electrénica libre de bateria para el
control detallado y permanente de la
recaudacion.

Justo en el momento de activar el inte-
rruptor de test, debe usted introducir
un codigo tecleando con los dedos en los
sectores de la diana.

Cuando haya accedido si, por ejemplo,
se han introducido 1.569 créditos par-
ciales y 11.367 créditos totales, podra
leer

en los digitos de cricket de la izquierda
ao 15 69

y en los digitos de jugador 1
PAR

en los digitos de cricket de la derecha

01 13 67

y en los digitos de jugador 3
70T

D1 -CODIGO 1-2-3-4

Se ensena el contador de entradas
parciales y totales. Al salir de test, se
borra automaticamente el valor del
contador de parciales.

D2 -CODIGO 6-7-8-9

Solamente se visualiza el contador de
entradas parciales y totales, desde la
existencia de la maquina.

D3 -CODIGO 5-8-9-5

Se visualiza el contador de entradas
parciales y totales. Al salir de test, se
borra automaticamente los valores de
los contadores parcial y total.

E -COMO AVANZAR UN DARDO

Puede avanzar (anular) un dardo pul-
sando el botéon

PLAYERS
durante 4 segundos y soltandolo.

F -COMO AVANZAR UN JUGADOR

Para avanzar al siguiente jugador pulse
brevemente el boton

PLAYERS
durante el juego.

G -COMO ABORTAR UNA PARTIDA

Para cancelar la partida en curso, pulse
la tecla

ouT

y manteniéndola pulsada, conecte y
desconecte el interruptor de test.
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H COMO CANCELAR LOS CREDITOS

D3 CODIGO 5-8-9-5
D3 -CODIGO 5-8-9-5

H -COMO CANCELAR LOS CREDITOS

Para cancelar los créditos acumulados,

pulse la tecla
__IN_|

y manteniéndola pulsada, conecte y
desconecte el interruptor de test.

J -COMO QUITAR EL SONIDO

El jugador puede eliminar los sonidos de
la maquina pulsando 6 segundos la te-

cla
MASTERS

K -COMO AJUSTAR LA FECHA Y HORA
SIN ABRIR LA MAQUINA

Se puede ajustar la fecha y hora sin
necesidad entrar en test.

Su procedimiento es el siguiente:

1 .- Pulsar durante 10 segundos el boton

TEAM

del teclado numeérico. Transcurrido ese
tiempo el pulsador

PLAYERS

parpadeara con una intermitencia rapi-
da.

2 .- Sin soltar el botéon introduzca el
codigo Triple 20 - Triple 5 - Triple 12
en la diana.

3 .- En los leds del cricket veremos la
hora. Para corregirla se debe introducir
la nueva hora en el teclado numeérico,
con 4 cifras. De modo que, para ajustar
la hora 9:04, se debe pulsar los nume-
ros '0','9",'0' y '4'. Los cambios se iran
reflejando simultaneamente en los
dichos leds.

4 .- En cualquier momento, pulsando

PLAYERS

cambiaremos del ajuste de hora al
ajuste de fecha, y viceversa. Para ajus-
tar la fecha se procedera del mismo
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modo, pero introduciendo 6 cifras, que
indicaran el dia, el mes y el afo.

5 .- Para salir de este modo de progra-
macién es suficiente con no tocar nada
en 5 segundos, periodo tras el cual, la
maquina recuperara su modo normal
de funcionamiento.

NOTA: Este sistema so6lo estara acti-
vo, si, en el test, el ajuste 'RESET
BAR' esta ajustado a 'Yes' o 'l'.

No se podra acceder el ajuste de fe-
cha y hora, si la maquina no se en-
cuentra en reposo (con o sin crédi-

tos).

L -RECOMENDACIONES IMPORTANTES

1 .- Sea usted muy cuidadoso con la
electricidad estatica. Este sistema es
CMOS, y por lo tanto muy sensible a las
descargas.

Si ha viajado en coche, si ha andado
usted por una alfombra o moqueta, si
lleva usted ropa de material sintético,
si ha pasado usted del frio al calor de
golpe, por favor, descarguese estatica-
mente con un equipamiento adecuado
(brazalete) antes de tocar la placa CPU.
Su simple contacto con un dedo puede
destruir completamente uno o varios
componentes.

2 .- Las bolsas que contienen las placas
son especialmente antiestaticas, ya
que estan impresas con carbono con-
ductor que mantiene un potencial cons-
tante. Uselas. No las tire, y reciclelas.
No son baratas y son la mejor protec-
cion para almacenar y enviar sus pla-
cas.

3 .-Antes de conectar su sistema a la
red eléctrica verifique lo siguiente:

- Compruebe que las conexiones de
alimentacién sean correctas, especial-
mente entre las tomas de 5y 12 Vol-
tios.




L RECOMENDACIONES IMPOR-
TANTES

D3 CODIGO 5-8-9
D3 -CODIGO 5-8-9

-5
-5

- Compruebe que no hay errores en la
conexion de pulsadores. Si usted con-
funde los contactos con la lampara, al
pulsar destrozara usted la placa CPU.

- Cuidado con las conexiones del selec-
tor. Si usted produce un ligero contacto
entre la entrada de monedas y los 12
Voltios de alimentacion o bobina, el
circuito REF0096, el mas caro de la
CPU, queda automaticamente destruido
y su CPU posiblemente funcionara, pero
no aceptara alguna o ninguna moneda.
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1 HI-SCORE

APENDICE A -DESCRIPCION DE LOS JUEGOS

1 - HI-SCORE

* De 1 a 8 jugadores por partida.
* Cada jugador tira tres dardos por ronda, hasta un maximo de 7.
* Gana el jugador que consigue mayor puntuacion.

2 - BULL MASTERS

* 2 Jugadores o 2 equipos.
* Cada jugador tira tres dardos por ronda, hasta un maximo de 20.

* Las primeras 10 rondas, el primer jugador (Equipo) debe dar al Bull, y el segundo
jugador (Equipo) a toda la diana. Al segundo jugador (Equipo) se le restan 40 puntos.

* Las siguientes 10 rondas, el segundo jugador (Equipo) debe dar al Bull, y el primer
jugador (Equipo) a toda la diana. Al primer jugador (Equipo) se le restan 40 puntos.

* Gana el jugador que consigue mayor puntuacion.

3 - SHANGAI

* De 1 a 8 jugadores por partida.
* Cada jugador tira tres dardos por Ronda, hasta un maximo de 7 Rondas.

* Deben acertarse consecutiva y ordenadamente todos los sectores posibles, desde
el 1 hasta el 20. No punttan los dardos que no dan al numero siguiente al impacto
anterior.

* El Jugador que tiene la maxima puntuacién, o hace <<SHANGAI>>, es el ganador.
Se hace <<SHANGAI>> cuando un jugador impacta, en una misma ronda, tres nu-
meros consecutivos sin repetir sector, es decir, uno en simple, otro en doble, y otro
en triple.

4-3015-5016-701

* De 1 a 8 jugadores por partida.

* Cada jugador tira tres dardos por Ronda.

* La partida se inicia con (301-501-701) puntos en todos los marcadores.
* Los puntos obtenidos por cada jugador se descuentan de su marcador.
* Gana el jugador que primero consigue llegar exactamente a O puntos.

* Cuando un jugador puntua por debajo de O, su turno finaliza, los puntos logrados
en la ronda en curso quedan anulados y produce un <<BUST>>. Tras su quinto
<<BUST>>, un jugador queda descalificado.

VARIANTES DE 301/501/501

DOUBLE IN: El juego se abre s6lo con Doble o Bull.

DOUBLE OUT: El juego debe cerrarse con Doble o Bull, para llegar exactamente a O
puntos.

MASTERS OUT: El juego debe cerrarse con Doble, Triple o Bull, para llegar exacta-
mente a O puntos.
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VARIANTES PARA LIGA DE 301/501/701/ CRICKET/
CRICKET CUT THROAT

EQUAL: Cuando un jugador llega a O puntos, la ronda contintia. Si al final de la
ronda, mas de un jugador ha llegado a O puntos, el jugador que haya llegado con
menos dardos es el ganador.

END © 1995 Compumatic: Para 3 o mas jugadores. Cuando un jugador llega a O
puntos, todo el juego contintia con el resto de jugadores, hasta que sélo queda un
jugador en juego. Este jugador es el perdedor.

VARIANTES PARA LIGA DE 301/501/701/ CRICKET/CRICKET CUT THROAT

VARIANTE TEAM: Para 4, 6 u 8 jugadores. Se construyen 2 equipos, con 2, 3 0 4
Jugadores por equipo.

VARIANTE PAR: Para 4, 6 u 8 jugadores. Se construyen 2, 3 o 4 parejas. Cada pa-
reja consta de 2 jugadores.

* Las reglas de juego y condiciones para ganar en los juegos de liga son las mismas
que en los juegos normales, con las siguientes excepciones:

PARA 301/501/501 FIVE/701: Un jugador s6lo puede cerrar cuando la suma de
los puntos de todos sus colegas de pareja o equipo sea inferior a la suma de los pun-
tos de todas las otras parejas, o del otro equipo.

7 - PARCHIS © 1993 COMPUMATIC*

*De 1 a 8 jugadores por partida.

* Cada jugador tira tres dardos por Ronda. Todos los jugadores empiezan con O pun-
tos.

* Cuando un jugador consigue igualar la puntuacién de otro, este otro jugador em-
pieza de nuevo con O puntos.

* Gana el jugador que primero consigue 301 puntos.

* Cuando un jugador puntta por encima de 301, retrocede el exceso de puntos y
produce un <<BUST>>. Tras su quinto <<BUST>>, un jugador queda descalificado.

8 - CRICKET

* Los jugadores deben tirar a los sectores 15-20 y Bull. Un nuimero queda cerrado a
los tres aciertos.

* Los TRIPLES sirven como tres aciertos.
* Los DOBLES sirven como dos aciertos.
* Los SIMPLES sirven como un acierto.

* Los impactos en un numero cerrado puntian s6lo mientras este nimero perma-
nece abierto para algun otro jugador.

* Gana el jugador que, habiendo cerrado todos los numeros y el Bull, tiene mayor
puntuacion.

9 - CRICKET CUT-THROAT

* Mismas reglas que el Cricket, salvo que los aciertos en un numero cerrado, pro-
ducen puntos a todos los jugadores que no tienen cerrado este nimero.

* Gana el jugador que, habiendo cerrado todos los niumeros y el Bull, tiene menor
puntuacion.

10 - BLACK OUT

* De 1 a 8 jugadores por partida.
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CRICKET VARIABLE PICK-IT

* Al inicio de la partida, deben los jugadores acertar el primer nimero por la iz-
quierda del marcador de Cricket. (20 para el Cricket standard).

* Antes de pasar al numero siguiente, deben cerrar este numero todos los jugado-
res.

* Si un jugador ha cerrado el nimero en curso, sus impactos a este nimero incre-
mentan puntos a todos los jugadores que atn no lo tienen cerrado.

* Si el jugador impacta un numero diferente al nimero en curso, los puntos obteni-
dos se acumulan en su marcador.

* Gana el jugador que, habiendo cerrado todos los numeros y el Bull, tiene menor
puntuacion.

CRICKET VARIABLE: PICK-IT

* En todos los juegos de Cricket, se pueden seleccionar los nameros con los que va
a jugar pulsando los mismos sobre la diana. Si no se toca nada, la maquina dara los
numeros aleatoriamente (SHUFFLE-IT).

APENDICE B -DETECTOR DE IMPACTO MECANICO

La figura muestra el detector de impacto inercial. Esta pen-

sado para sistemas de seguridad (rotura de lunas, ...). Su

duracion esta limitada a un par de anos como mucho, y su
sensibilidad es escasa. No obstante es muy econémico. L]
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JUEGOS DISPONIBLES:

w N

© 00 N o O

10.
1.
12.
13.
14.
15.

16.
17.
18.
19.
20.
21.

22.
23.
24,
25.
26.
27.

28.
29.

30.
31.

32.
33.

HIGH SCORE
BULL MASTER
SHANGAI

301 e

301 DOBLE IN ®

301 DOBLE OUT e

301 MASTER OUT ¢

301 DOBLE IN OUT e

301 DOBLE IN MASTER OUT e

501 e

501 DOBLE IN ¢

501 DOBLE OUT e

501 MASTER OUT ¢

501 DOBLE IN OUT e

501 DOBLE IN MASTER OUT e

701

701 DOBLE IN *

701 DOBLE OUT e

701 MASTER OUT ¢

701 DOBLE IN OUT e

701 DOBLE IN MASTER OUT e

PARCHIS

PARCHIS DOBLE IN

PARCHIS DOBLE OUT »

PARCHIS MASTER OUT e

PARCHIS DOBLE IN OUT e
PARCHIS DOBLE IN MASTER OUT »

CRICKET ¢
CRICKET CRAZY ¢

CRICKET CUT THROAT ¢
CRICKET CUT THROAT CRAZY e

BLACK OUT e
BLACK OUT CRAZY »

. - Juegos con opcion a jugar con EQUIPOS (TEAM).

- Para la mayoria de juegos es posible modificar el valor de los BULLs utilizan-
do el botéon BULL.
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C-DIAGRAMA DE CONEXIONADO BABYDAR
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/" P. CAN MAGI NAVE 1 - C/ JOAN BUSCALLA )
08190 SANT CUGAT DEL VALLES
BARCELONA (SPAIN)

Telf. 34-93-589.52.92
\ Fax . 34-93-589.63.20 Y,

MV /3 http:/ /www.compumatic.net
compumatic@compumatic.net : F=—/VT A T ¥

ACCESS TO COMPUMATIC:

FROM BARCELONA CENTRE

Option 1 - Follow Peripheral Freeway (Ronda) to 'Nus de la Trinitat' and then take the Freeway A-18 and leave at Junction 1
(Salida 1). Follow the signs for Cerdanyola and then for Sant Cugat. Not recommended at rush hours.

Option 2 - Take the 'Tunel de Vallvidriera' (Toll Highway A-9) after the street 'Via Augusta' or from the Peripheral Freeway
(Ronda) and leave at Junction 5 (Salida Rubi-Sant Cugat). Then follow the 'Ronda Nord' at the roundabout.

ARRIVING FROM FRANCE

You'll enter Spain on Freeway A-17. About 100 Km. after the border change to freeway A-7 direction Lleida - Tarragona and
leave at Junction 'Sant Cugat'.

ACCESO A COMPUMATIC

DESDE BARCELONA CENTRO

Opciodn 1 - Siga la Ronda hacia el ‘Nus de la Trinitat’, coja la autopista A-18 y déjela en la Salida 1. Siga las indicaciones para llegar
a Sant Cugat del Vallés. No se recomienda utilizar este camino en horas punta.

Opcion 2 - Coja el ‘Tunel de Vallvidriera’ (autopista A-9), después, la calle ‘Via Augusta’ o, desde la Ronda, salga en la Salida 5
(Salida Rubi-Sant Cugat). Siga la ‘Ronda Nord’.

DESDE FRANCIA

Entrara en Espafa por la autopista A-17. En unos 100 Km cambie a la autopista A-7, direccion Lleida-Tarragona y dé¢jela en la
salida ‘ Sant Cugat’.




