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Drahy zakazniku:

Cely COMPUMATIC Vam chce velmi podékovat za
Vas nakup tohoto elektronického zarizeni —
Sipkového automatu. S tim jste zakoupil také veskeré
klicové &asti potfebné pro vyrobu a skvély Sipkovy
automat se vSemi nejnovéjSimi vylepSenimi.

Doporu¢ujeme Vam si pozorné predist vSechny
pokyny obsazené v tomto manualu, abyste
obsluhoval elektronicky systém spravné a ziskal z ngj
maximalni profit. Jestlize mate jakékoliv pfipominky,
chceme Vas povzbudit, poSlete nam je faxem nebo
zaS8lete emailem. Bude-li to pfijatelné, budte si jisti,
Ze to vezmeme na zfetel v co nejkratS§im mozném
terminu.

Technické oddéleni.
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UVOD A PRIPOMINKY

Po zapojeni pfistroje se systém zavede automaticky.
Bude pracovat v klidovém médu nebo v médu show.
Pak tedy pouze zapnéte zdroj napajeni aniz by jste
museli provést jakékoliv obsluzné ukony.

Jestli-Ze chcete zfidit nové naprogramovani

s poZzadovanym nastavenim, uvedte v Cinnost tlagitko
TEST. Toto tla€itko je umisténo pobliZz ovladage
hlasitosti a modré baterie (proménny reostat), nebo

pfistroje). Pro zménu nastaveni bé&zte do sekce C.

A-MICRODAR

CPU (procesor) Microdartu je étyfvrstvy kompaktni
PCB CPU, navrzeny nasim technickym tymem v roce
1997, velmi spolehlivy, vyvinut aby byl srdce
jednoduchych pfistroja. (Pfimé rozhrani pro
mincovnik, LED kruh, &erny kruh, kontrolni systém
prosvétleni,...).

Microdar je jednoduchy systém plny vylepSeni.
Diky novému REF96 plné uzivatelskému IC
(integrovany obvod), Microdar CPU poskytuje
nasledujici vyhody.

- Jednoduchy hracsky pfistup, s jednim Cislem
za kazdou hru, a klavesnici ve stylu telefonni
klavesnice pro vyvolavani pozadované hry.

- Cislo hry zobrazeno ve vrchni &asti pfistroje.

- INFO-MTX alfanumericky displej pro pfimou
kontrolu

- LED kruh pro pfimou kontrolu

- Jednoducha kabelaz, kompletace a servis.

Pro vice informaci se prosim obratte se na

,,Microdar a Kitplus katalog®.

B-ELEKTRONICKY KLIi€

Konektor CN9 akceptuje elektronicky kli¢ pro uzivani
obsluhy pfistroje (obsluha baru, herny).

Tento kli¢ umoZzZiuje nasledujici specialni funkce
prostfednictvim tlacitka:

vlozeni jednoho kreditu, je-li pfistupna funkce
‘CREDIT IN KEY’

vloZeni deseti kreditl, je-li pfistupna funkce
‘CREDIT IN KEY’

Tlagitko

prepina pfistroj do médu 'HAPPY HOUR', ktera
zdvojuje pocet kreditl v pfipadé, Ze je tato funkce
aktivovana. Pak displej zobrazuje

HAPPY HOUR ON

Jestli-Ze je funkce aktivni, pfistroj zobrazuje pfFislusny
den a &as na displeji INFO-MTX na misto
zobrazovani her.

PFistroj neakceptuje tento mdd v pfipadé, Ze Cas

a data pro happy hour nejsou shodna. V tomto
pfipadé pfistroj zobrazuje:

PLEASE PROGRAM

V pfipadé happy hour, specialni displej a displej pro
nejvyssi body indikuji pouze

HAPPY HOUR

b&hem reklamniho — upoutévajiciho modu.

IN

vstupuje do specialniho programového moédu
displeje, kdy obsluha mlize samostatné
naprogramovat libovolny text pro zobrazovani
v alfanumerickém displeji, je-li namontovan.

SPECIALNi PROGRAMOVY MOD DISPLEJE
Tento méd umoZiuje obsluze baru — herny
naprogramovat alfanumerickou zpravu, ktera bude
zobrazovana na alfanumerickém displeji,

v prodlevach mezi popisovani her.

To je velmi uZite€né pfi anoncovani ligy, ligovych
aktualizaci a dalSich v§eobecnych informaci.

V pfipadé, ze je pro tuto funkci dostupny zvlastni
alfanumericky displej, muze byt zobrazena jedna 100
pismenkova fraze, poté co se zobrazi vSechny
instrukce pro hru. Tento text m{ize byt také ménén
vyrobcem-provozovatel pfistroje na poloZce
‘PUBLICITY" tohoto testu.

Obsluha herny programuje alfanumericka data pro
zobrazovani nasledujici cestou:

Pouzitim
1

pro pohyb kurzorem doprava na alfanumerickém
displeji. Pouzitim



pro pohyb kurzorem doleva na alfanumerickém
displeji. Pouzitim

IN

pro posunuti aktualniho alfanumerického charakteru
dopfedu. Pouzitim

pro posunuti aktualniho alfanumerického charakteru
dozadu.

Nakonec pouzitim

TEAM

pro nahrani viozeného textu do paméti CPU.

C-PROGRAMOVANI

Spravnym naprogramovanim Vasi CPU docilite
navzdy perfektniho provozu tohoto zafizeni.
Nespravné naprogramovani pfistroje zplsobi pfistroj
nepohodlnym pro hru, bude vykazovat chybné
vysledky z hracskeé hry.

Nasledujici body vysvétli jak naprogramovat pfistroj
spravné.

C1-JAK NAPROGRAMOVAT CPU

Prostfednictvim tlagitka spinaCe testu se dostanete
do programovaciho menu. PoloZky tohoto menu se
objevuji na displeji hrae na desce s displeji, shrnuty
do sedmi segmentového vyjadieni.

Jestli-ze mate INFO-MTX nebo Samsung doplfkovy
alfanumericky displej, a polozka ‘DISPLAY TYPE'-
“TYP DISPLEJE je spravné pro dany displej
nastavena, uvidite toto vyjadieni kompletni a pIné
Citelné.

V tom to manualu Vas seznamime ze vSemi
poloZzkami test menu pfesné, jak budou zobrazeny na
INFO-MTX alfanumerickém displeji.

Jestli-Zze ihned po aktivaci spinaCe testu vloZzite kéd
5-2-9-2, ru&nim stisknutim pfislusnych polich pfimo
na terdi, zpfistupnite vSechny poloZky menu. Tento
kdd je urCe pouze pro vyrobce — provozovatele
zafizeni. Jestli-ze date tento kod Vasim zakaznikim,
pak budou oni moci upravovat rozhodujici hodnoty,
které zméni Vase periferni informace, a mozna
budete muset poslat Vaseho servisniho technika pro
pfeprogramovani pfistroje.

V kazdém pfipadé, vénujte pozornost polozce menu
'RESET VALUES 'VYMAZANI HODNOT' pro
pomoc.

Jestli-Zze po aktivaci spinace testu neudélate nic
(nezadéate pozadovany kéd), ziskate pfistup pouze

k vybranym poloZzkam menu — v seznamu

zvyraznéné polozky. Tyto poloZky odpovidaji
bé&Znému servisu pfistroje.

PoloZzky menu jsou:

PRICE ADJUST — NASTAVENIi CENY
TIME LIMIT- CASOVY LIMIT
ACCEPTOR TYPE — TYP AKCEPTORU
CREDIT IN 1 — KREDIT V 1
CREDIT IN 2 - KREDIT V 2
CREDIT IN 3 - KREDIT V 3
CREDIT IN 4 - KREDIT V 4
CREDIT IN5-KREDITV 5
CREDIT IN 6 — KREDIT V 6
CREDIT IN KEY — KREDIT V KLIiClI
BONUS AT
BONUS ABS
IN 1 PULSE - V IMPULSU 1
IN 2 PULSE — V IMPULSU 2
IN 3 PULSE - V IMPULSU 3
IN 4 PULSE — V IMPULSU 4
IN 5 PULSE — V IMPULSU 5
IN 6 PULSE — V IMPULSU 6
KEY PULSE - V IMPULSU KLICE
LOTTERY - LOTERIE
LOTER PERCEN — PROCENTO LOTERIE
TEST TARGET - TEST TERCE
TEST LEDS - TEST LEDEK A SVETEL
ROUND HIGH SCORE - LIMITY KOL
ROUND 180 — LIMIT KOL PRO 180
ROUND 301 — LIMIT KOL PRO 301
ROUND 501 — LIMIT KOL PRO 501
ROUND 501 FIVE - LIMIT KOL PRO 501 pét
ROUND 701 - LIMIT KOL PRO 701
ROUND CRICKET - LIMIT KOL PRO HRU KRIKET
PLAYER CHANGE — ZMENA HRACE
DELAY TIME — CASOVA PRODLEVA
ATTRACT - HUDBA
BUST LIMIT
TYPE TARGET - POZICE TERCE
PLAY-OFF
LANGUAGE - JAZYK
PUBLICITY - REKLAMA
SOUND TYPE - TYP ZVUKU
RETURN DART - VRACENI SIPKY
FIRST DART — PRVNI SIPKA
TYPE DIGIT — TYP CISELNEHO VYJADRENI
END PLAY — UKONCENI HRY
CLASSIFY - KLASIFIKACE
BLINK PLAYER - BLIKANI
AVERAGE - PRUMER
ROUND WINNER — VITEZ KOLA
THROW ON LED -ZOBRAZOVANI NAPISU
"THROW' a 'REMOVE’

GAME ON LED — ZOBRAZOVANI DODATECNYCH
INFORMACI
ALARM VOL — HLASITOST ALARMU
LOTTO VOL — HLASITOST LOTERIE
RESET VALUES - VYMAZANi HODNOT
INFO SPEED — RYCHLOST INFORMACI
RESET BAR — MAZANi OBSLUHOU



EQUAL ALL — VSE STEJNE
LAMP MODE — MOD OSVETLENI
SINGLE BULL
DISPLAY TYPE — TYP DISPLEJE
HOUR ADJUST — NASTAVENIi HODINY
MINUTE ADJUST — NASTAVENI MINUTY
DAY ADJUST — NASTAVENIi DNE
MONTH ADJUST — NASTAVENIi MESICE
YEAR ADJUST - NASTAVENi ROKU
H HOUR START - START HAPPY HOUR
H MIN START — START HAPPY HOUR - MINUTY
H HOUR STOP - STOP HAPPY HOUR
H MIN STOP - STOP HAPPY HOUR - MINUTY
H DAY ACTIVE — AKTIVNi DEN PRO HAPPY
HOUR
REV KEYBOARD — OBRACENE PROPOJENI
KLAVESNICE
TEAM CRICKET — TEAM HRA CRICKET
PARCHIS MODE-MOD PARCHIS

Pro propojeni spinatem testu vidime na nizSim
displeji hrace a na alfanumerickém displeji, je-li
pfipojen, toto:

SELECT ITEM
Nyni mdzeme ménit polozky menu pomoci tlacitek

Kdyz jsme rozhodnuti pfi vybéru polozky, kterou
chceme zménit nebo zkontrolovat, pak musime
stisknout tlacitko

Jestli-Ze mate jeden ze dvou moznych
alfanumerickych displeji (INFO-MTX nebo Samsung)
obdrzite veskeré testovaci informace na tomto
displeji, v neutralni angli¢ting, v kazdém momenté
testovaciho procesu, toto umoZziiuje programovani
byt vice komfortnim.

C2-NASTAVENI CENY

Kdyz uvidite tento nazev submenu je tfeba pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM
ve kterém uvidite nazev prvni hry
HI SCORE

zde mame dal$i dodate¢né submenu, coz je typ hry u
které chceme nastavit cenu. Hru zménime tladitkem

PLAYERS
poté pak pomoci
2

Mame moznost zménit a ulozit cenu v kreditech pro
kazdou hru v pfistroji. Cena mlze byt nastavena pro
kazdou hodnotu kreditu mezi

1 KREDIT
20 KREDITU

Jestli-ze nepouzivate alfanumericky displej, cena je
také dodateCné zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite€né jestli-ze nemate namontovany
alfanumericky disple;j.

Jestlize se zobrazi cizi symbol, jako napf. 72 nebo se
objevi znak ‘80" b&hem vybéru cenu u konkrétni hry
(jako napf. 180), tato hra muze byt nastavena pro
‘poloviéni kredit”. To znamena, ze nastavite-li cenu
za hru = 2, dva hraci mdzou hrat na jeden kredit, pak
minimum hracu pro hru je dva, protoze pfistroj
nemuze drzet polovi¢ni kredit.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim vSech cen, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

C3-CASOVY LIMIT

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

V tomto submenu mUZete nastavit a zafixovat
maximalni ¢as ktery ma hrag pro hozeni kazdé Sipky
na terc.

S

zmeénime pocet kreditd za impuls mezi
NO TIME LIMIT — BEZ LIMITU
60 SECONDS - SEKUND
v desetisekundovych prirtistkach. Cas je také

dodatecné zobrazen na pomocném displeji pro skoére,
uzite€né jestli-Ze nemate namontovany alfanumericky



displej. Jestli-ze vyberete "0°, poté hra¢ ma
nelimitovany ¢as pro vdechny Sipkové hody.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim vSech cen, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlaCitko

TEAM

C4-TYP AKCEPTORU

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde mame moznost zménit a zafixovat typ
pouzivaného akceptoru.

s
1

zménime typ akceptoru mezi

PARALLEL — PARALERNI
SERIAL — SERIOVY PIN 7
SERIAL — SERIOVY PIN 8
SERIAL — SERIOVY PIN 9
SERIAL — SERIOVY PIN 10
SERIAL — SERIOVY PIN 3

SERIAL — SERIOVY PIN 3

Sériovy znamena, Ze je zde namontovan elektronicky
akceptor se sériovym vystupem napojenym na tento
pin. Jenom jeden mincovy vstup muize byt na
sériovém nastaven.

Cislo pinu (0,7,8,9,10,3,4) je také zobrazeno na
pomocném displeji pro skore, uziteCné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky displej. '0”
znamena paralerni akceptor.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim v8ech cen, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlaitko

C5-CREDIT IN 1 - KREDIT V 1

Tento vstup se vztahuje k pinu 7 konektoru CN13, a
také k druhému pinu konektoru CN6, kdyz spojite
mechanicky akceptor k tomuto konektoru.

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde mame moznost zménit a zafixovat poc¢et kreditd
za kazdy impuls obdrZzeny z mincového vstupu
prvniho pinu

S
B
zménime pocet kredittl za impuls mezi
1 KREDIT
a
20 KREDITU

Hodnota kreditu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s "kredit v 1" nastavenim, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlagitko

C6-CREDIT IN 2 - KREDIT V 2

Tento vstup se vztahuje k pinu 8 konektoru CN13.
Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mame moznost zménit a zafixovat poc¢et kreditd
za kazdy impuls obdrZzeny z mincového vstupu
druhého pinu

s

2
zménime pocet kredittl za impuls mezi
1 KREDIT
20 KREDITU
Hodnota kreditu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate

namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s ‘kredit v 2" nastavenim, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko



C7-CREDIT IN 3 - KREDIT V 3

Tento vstup se vztahuje k pinu 9 konektoru CN13.
Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost zménit a zafixovat pocet kreditl
za kazdy impuls obdrZeny z mincového vstupu tfetiho
pinu

S

zménime pocet kreditli za impuls mezi
1 KREDIT
20 KREDITU

Hodnota kreditu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Ze nemate
namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s ‘kredit v 3" nastavenim, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlaCitko

TEAM

C8-CREDIT IN 4 - KREDIT V 4

Tento vstup se vztahuje k pinu 10 konektoru CN13.
Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost zménit a zafixovat pocet kreditl
za kazdy impuls obdrZeny z mincového vstupu
Gtvrtého pinu

S

zménime pocet kreditli za impuls mezi
1 KREDIT
20 KREDITU
Hodnota kreditu je také zobrazena na pomocném

displeji pro skore, uzite¢né jestli-Ze nemate
namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s 'kredit v 4" nastavenim, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C9-CREDIT IN 5 - KREDIT V 5

Tento vstup se vztahuje k pinu 3 konektoru CN13.
Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mame moznost zménit a zafixovat pocet kreditd
za kazdy impuls obdrZzeny z mincoveho vstupu
patého pinu

s

B
zménime pocet kredittl za impuls mezi
1 KREDIT
20 KREDITU

Hodnota kreditu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s 'kredit v 5" nastavenim, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlagitko

C10-CREDIT IN 6 - KREDIT V 6

Tento vstup se vztahuje k pinu 4 konektoru CN13.
Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

Zde mame moznost zménit a zafixovat pocet kreditd
za kazdy impuls obdrZeny z mincoveho vstupu
Sestého pinu

S



zménime pocet kreditl za impuls mezi
1 KREDIT
20 KREDITU

Hodnota kreditu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Zze nemate
namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s 'kredit v 6" nastavenim, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlaitko

C11-CREDIT IN KEY — KREDIT V KLIi€lI

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mame moznost umoznit obsluze herny vkladat
kredity prostfednictvim klice.

S

zménime mezi
YES - ANO
NO - NE

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite¢né jestli-ze nemate namontovany
alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

C12-BONUS AT

Zde nastavime bonifikaci — zvyhodnéni kredit pro
sériovy akceptor.

Bonifikace kreditu je popularni v nékterych zemich.
Tato volba umoznuje pfistroji dat hraci jeden nebo
vice volnych kreditt (kreditll zdarma) kdyz vhodi do
mincovniku minci o vétSi hodnoté (napf. za jedno
euro ziskate jeden kredit, ale za 5 euro ziskate 6
kreditd namisto 5).

Jestli-ze pouzivéate paralerni mincovy akceptor
nepotrebujete tuto volbu, protoZze mlzete nastavit

elektromechanické impulsy poéitadla pro kazdy
mincovy vstup k hodnoté odliSné od kreditd.

Pro sériovy akceptor, tato bonifikace potfebuje
normalné malou kreditni desku, ale ne u Microdartu.

s

zménime pocet impulsu, které potfebujeme k ziskani
bonusu (pocet volnych kreditl je nastaven v polozce’
‘BONUS ABS’) mezi

NO BONUS - BEZ BONUSU
BONUS AT 2 PULS — BONUS V 2. IMPULSU
a
BONUS AT 20 PULS — BONUS VE 20. IMPULSU

Hodnota impuls( je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C13-BONUS ABS

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mame moznost zménit a ulozit absolutni hodnotu
kreditové bonifikace (volné kredity) pro sériovy
akceptor.

S

zménime hodnotu bonusu, pojdme fici, pocet volnych
kredit(l, které dame, kdyz proud poctu impuls(
(specifikovano v polozce ‘BONUS AT), je pfidélen
minci x vkladu. (Sériovy vstup)

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite€né jestli-ze nemate namontovany
alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko



C14-IN 1 PULSE - V IMPULSU 1

Tento vstup se vztahuje k pinu 7 konektoru CN13 a
také k pinu 2 konektoru CN6, kdyz propojite
mechanicky akceptor k tomuto konektoru.

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mame moznost zménit a ulozit poCet
mechanickych méfenych krokd za kazdy obdrzeny
impuls do mincovniho vstupu na pinu 1.

S

zménime pocet mechanickych méfenych krokl za
impuls mezi

1 PULS - 1 IMPULS
20 PULSE - 20 IMPULSU
Hodnota impulsu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Zze nemate

namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko

C15-IN 2 PULSE - V IMPULSU 2
Tento vstup se vztahuje k pinu 8 konektoru CN13.

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde mame moznost zménit a ulozit poCet
mechanickych méfenych krokd za kazdy obdrzeny
impuls do mincovniho vstupu na pinu 2.

S

zménime pocet mechanickych méfenych krokl za
impuls mezi

1 PULS - 1 IMPULS

20 PULSE - 20 IMPULSU
Hodnota impulsu je také zobrazena na pomocném

displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlacitko

C16-IN 3 PULSE — V IMPULSU 3
Tento vstup se vztahuje k pinu 9 konektoru CN13.

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost zménit a ulozit poCet
mechanickych méfenych krokl za kazdy obdrzeny
impuls do mincovniho vstupu na pinu 3.

s

zmeénime pocet mechanickych méfenych krok( za
impuls mezi

1 PULS — 1 IMPULS
20 PULSE - 20 IMPULSU
Hodnota impulsu je také zobrazena na pomocném
displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate

namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko

C17-IN 4 PULSE - V IMPULSU 4
Tento vstup se vztahuje k pinu 10 konektoru CN13.

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mame moznost zménit a ulozit poCet
mechanickych méfenych krokl za kazdy obdrzeny
impuls do mincovniho vstupu na pinu 4.



zménime pocet mechanickych méfenych krokd za
impuls mezi

1 PULS - 1 IMPULS
20 PULSE - 20 IMPULSU
Hodnota impulsU je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Ze nemate

namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C18-IN 5 PULSE - V IMPULSU 5
Tento vstup se vztahuje k pinu 3 konektoru CN13.

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost zménit a ulozit poCet
mechanickych méfenych krokd za kazdy obdrzeny
impuls do mincovniho vstupu na pinu 5.

S

zménime pocet mechanickych méfenych krokd za
impuls mezi

1 PULS — 1 IMPULS
20 PULSE - 20 IMPULSU
Hodnota impulsU je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Zze nemate

namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

C19-IN 6 PULSE - V IMPULSU 6

Tento vstup se vztahuje k pinu 4 konektoru CN13.
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Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost zménit a ulozit pocet
mechanickych méfenych krok(i za kazdy obdrzeny
impuls do mincovniho vstupu na pinu 6.

S

zmeénime pocet mechanickych méfenych krok( za
impuls mezi

1 PULS — 1 IMPULS
20 PULSE - 20 IMPULSU

Hodnota impuls( je také zobrazena na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C20-KEY PULSE - V IMPULSU KLICE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost zménit a ulozit pocet
mechanickych méfenych krok(i za kazdy obdrzeny
kredit obdrzeny pfes kli¢ od obsluhy herny.

S

zmeénime pocet mechanickych méfenych krok( za
impuls mezi

1 PULS — 1 IMPULS
20 PULSE - 20 IMPULSU
Hodnota impuls( je také zobrazena na pomocném

displeji pro skore, uzite¢né jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky displej.



Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C21-LOTTERY - LOTERIE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde mame k dispozici aktivaci moznosti loterie. Je-li
tato volba aktivni, po kazdé hfe je zobrazeno
nahodné Cislo na pomocném displeji pro skére; jestli-
ze toto Cislo odpovida bodum jednoho nebo vice
hracéu, pocet kreditd utracenych Stastnym hracem

v této specifické hfe je vraceno do pocitadla kreditu.

S
volime mezi

NO LOTTERY - BEZ LOTERIE
a

LOTTERY - LOTERIE
pro aktivaci volby loterie.

(Vyplacena procenta mohou byt nastavena v poloZce
‘LOTER PERCENT tohoto test menu)

Ekvivalenty 0 nebo 1 jsou také zobrazeny na
pomocném displeji pro skore, uziteCné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim loterie, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlaCitko

C22-LOTER PERCEN - PROCENTO LOTERIE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde vyberete vyplatni procentni nastaveni pro
systém loterie (je-li aktivni).

Tato vyplata je kalkulovana na kreditové bazi.

To znamend, jestli-Ze jsou procenta nastavena na
30 %, 30 volnych kreditd bude vydano pro kazdych
100 kreditl odehranych v pfistroji.
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nastavime procenta mezi
1 PERCENT — JEDNO PROCENTO
50 PERCENT — 50 PROCENT
pfi jednoprocentnich pfirastcich.

Vybrana hodnota je také zobrazena na pomocném
displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim loterie, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

C23-TEST TARGET — TEST TERCE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mame moznost otestovat spravnost pfipojeni
vSech segmentt terce k folii matrix senzoru
v pfistroji. Uvidime zobrazeno

PRESS TARGET — STISKNI TERC

A kdyzZ stiskneme sektor, pro pfiklad double 25,
uvidime zobrazeno

DOUBLE 15

Jestli-ze zde neni namontovan alfanumericky displej,
muzete pouzit displejovou desku, kde Sipkovy
automat indikuje, zda je dany sektor single, double
nebo triple indikovanim 1,2 a 3 Sipkami dle pofadi,
b&hem toho kdy spravné E&islo sektoru je zobrazeno
na displeji kola (‘round” display).

C24-TEST LEDS A LAMP - TEST LEDEK A
SVETEL

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni otestovat spravnost osvétleni
vSech led diod v pfistroji. M&nime maddy testu pomoci
tlacitka



PLAYERS
Mody testu jsou tyto nasledujici v poradi:

LED BY LED TEST
Kde testujeme led diody jednu po druhé.

HORIZONTAL LINES
Kde led se diody zapinaji v horizontalnich Fadach.

DIGIT UNITS
Kde se led displeje se sedmi segmenty zobrazuji
displej po displeji se vSemi osvétlenymi segmenty.

DIGIT SEGMENTS

Zde prvni segment ‘a” je zapnut ve vSech displejich,
poté segment 'b” a takhle az do segmentu ‘g’.

ALL LED
VSechny ledky z desky displejli jsou rozsviceny
najednou, véetné displeju.

V jakykoliv moment, b&éhem LED testu, stisknutim
tlacitka

EQUAL

CPU posle testovaci kdéd do INFO-MTX displeje,
umoznujici kontrolu pro nefungujici segmenty
alfanumerického displeje.

Jakmile jsme hotovi se vSemi testy, pro opusténi
tohoto submenu musime stisknout tlagitko

C25-ROUND HI-SCORE - LIMIT KOL

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni zménit a ulozit limit kol pro hry HI-
SCORE, LO-SCORE a SUPER-SCORE.

S

zménime maximalni Cislo poc¢tu kol mezi
7 ROUNDS -7 KOL

10 ROUNDS - 10 KOL
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Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uZite€né jestli-Ze nemate namontovany
alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim limitd, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C26-ROUND 180 — LIMIT KOL PRO 180

Vidime-li ndzev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni rozhodnout, zda-li chceme extra
limit kol pro hru 180.

S

zménime volbu mezi
NO ROUND LIMIT — BEZ LIMITU KOL
95 ROUNDS - 95 KOL
pfi pFirdstcich po 5 kolech.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uZite€né jestli-Ze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota "0
znamena, Ze pocet kol je nelimitovany. V pfipadég, Ze
nastavime Cislo, pak toto Cislo je limitem pro pocet
kol pro v§echny herni moznosti a variace (in, out,
masters, equal,...)

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko

C27-ROUND 301 - LIMIT KOL PRO 301

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni rozhodnout, zda-li chceme extra
limit kol pro hru 301.



zménime volbu mezi
NO ROUND LIMIT — BEZ LIMITU KOL
95 ROUNDS - 95 KOL
pfi pFirastcich po 5 kolech.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite¢né jestli-ze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota ‘0°
znamena, ze pocet kol je nelimitovany. V pfipadé, Ze
nastavime Cislo, pak toto Cislo je limitem pro pocet
kol pro vSechny herni moznosti a variace (in, out,
masters, equal,...)

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko

C28-ROUND 501 — LIMIT KOL PRO 501

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni rozhodnout, zda-li chceme extra
limit kol pro hru 501.

S

zménime volbu mezi
NO ROUND LIMIT — BEZ LIMITU KOL
95 ROUNDS - 95 KOL
pfi pfirastcich po 5 kolech.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite¢né jestli-Zze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota ‘0°
znamena, ze pocet kol je nelimitovany. V pfipadé, Ze
nastavime Cislo, pak toto €islo je limitem pro pocet
kol pro v8echny herni moznosti a variace (in, out,
masters, equal,...)

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko
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C29-ROUND 501 FIVE- LIMIT KOL PRO 501 pét

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni rozhodnout, zda-li chceme extra
limit kol pro hru 501 pét.

S

zménime volbu mezi
NO ROUND LIMIT — BEZ LIMITU KOL
95 ROUNDS - 95 KOL
pfi pfirastcich po 5 kolech.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite€né jestli-ze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota '0°
znamena, ze pocet kol je nelimitovany. V pfipadé, Ze
nastavime Cislo, pak toto €islo je limitem pro pocet
kol pro v8echny herni moznosti a variace (in, out,
masters, equal,...)

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C30-ROUND 701 — LIMIT KOL PRO 701

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni rozhodnout, zda-li chceme extra
limit kol pro hru 701.

S

zménime volbu mezi

NO ROUND LIMIT — BEZ LIMITU KOL



95 ROUNDS — 95 KOL
pfi pfirastcich po 5 kolech.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite¢né jestli-Zze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota ‘0°
znamena, Ze pocCet kol je nelimitovany. V pfipadé, Ze
nastavime Cislo, pak toto €islo je limitem pro pocet
kol pro v8echny herni moznosti a variace (in, out,
masters, equal,...)

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C31-ROUND CRICKET - LIMIT KOL PRO HRU
KRIKET

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

TEAM

Zde jsme schopni rozhodnout, zda-li chceme extra
limit kol pro hru kriket.

S

zménime volbu mezi

NO ROUND LIMIT — BEZ LIMITU KOL

95 ROUNDS - 95 KOL
pfi pfirGstcich po 5 kolech.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skoére, uzite€né jestli-Ze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota "0°
znamena, Ze pocCet kol je nelimitovany. V pfipadé, Ze
nastavime Cislo, pak toto Cislo je limitem pro pocet
kol pro hry CRICKET, CRICKET CUT THROAT a
BLACKOUT JOE.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko
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C32-PLAYER CHANGE - ZMENA HRACE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni aktivovat rozliSné moznosti
senzord pro automatickou zménu hrace

S

volime mezi
MANUAL

Automaticka zména hrace je vypnuta (hraci se
pfepinaji manualné pomoci hraského tladitka.

AUTO NC

(Normalné uzaviené) detektory. Vhodné pro sonary
APC V3, REFLEX desku a zcela infracervena
vystraha. Tato volba zahrnuje “chodici storno’, to je,
Ze signal je ignorovan je-li impuls mensi nez 1/3
sekundy. (Nékdo pfichazi rychle k pfedni ¢asti
pristroje a pferusi paprsky)

AUTO NO

(Normalné oteviené) detektory. Tato volba zahrnuje
‘chodici storno’, to je, Ze signal je ignorovan je-li
impuls men&i nez 1/3 sekundy. (N&kdo pfichazi
rychle k pfedni €asti pfistroje a prerusi paprsky)

AUTO NC + TIMER

(Normalné uzaviené). Vhodné pro ultrazvukové
pohybové detektory umisténé na hlaveé pfistroje
(Jako nas model MD). Tato volba zahrnuje extra
Casova¢ mezi 'koncem kola pro pfedchazejiciho
hrace” a detekci signalem. (Vyvarovat se tak
zachycovani letovych vibraci po vhozeni tfeti Sipky).

TIME 5 SECONDS

Pak zména hracu je provedena po fixnim ¢ase 5
sekund po posledni Sipce pfedchazejiciho hrace.

TIME 6 SECONDS

Pak zména hracu je provedena po fixnim ¢ase 6
sekund po posledni Sipce pfedchazejiciho hrace.

TIME 7 SECONDS



Pak zména hracd je provedena po fixnim ¢ase 7
sekund po posledni Sipce pfedchazejiciho hrace.

TIME 8 SECONDS

Pak zména hracu je provedena po fixnim ¢ase 8
sekund po posledni Sipce pfedchazejiciho hrace.

TIME 9 SECONDS

Pak zména hracd je provedena po fixnim ¢ase 9
sekund po posledni Sipce pfedchazejiciho hrace.

Korespondujici hodnota (0...9) je také zobrazena na

pomocném displeji pro skore, uziteCné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky displej.

Extra ¢as mezi zaniknutim signalu senzoru a
efektivni zménou hrace je potfebny pro hracsky
komfort. Tento extra ¢as zavisi na typu, technologii a
znacce detektoru.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim infraervené

funkce, pro potvrzeni a uloZzeni hodnot musime
stisknout tlacitko

TEAM

C33-DELAY TIME — CASOVA PRODLEVA

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde jsme schopni nastavit hodnotu pro ¢asové
zpozdéni mezi zaniknutim signalu ‘detektor zmény
hrace” a efektivni zménou hrace. Tento Cas je pouze
provozni pro infracervené médy NA a NO (Médy
1,2,3 a 4), a koresponduije s:

HALF SECOND - PUL SEKUNDY
Pro pul sekundové zpozdéni.

1 SECOND — JEDNA SEKUNDA
Pro jedno sekundové zpozdéni.

2 SECONDS - DVE SEKUNDY
Pro dvousekundové zpozdéni.

2,6 SECONDS - 2,6 SEKUNDY

Pro 2,6 sekundové zpozdéni.
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Korespondujici hodnota (0,1,2 nebo 3) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitecné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim zpozdéni, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C34-ATTRACT - HUDBA

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni aktivovat atraktivni lakajici hudbu.
Jestli-Ze je tato volba aktivni, po par minutach bez
kreditu v pfistroji, se spusti atraktivni hudebni
doprovod.

S

volime mezi

NO ATTRACT — BEZ HUDBY
Pro zru$eni volby hrani hudby.

AMERICAN MUSIC — AMERICKA HUDBA
Pro aktivovani volby Americka hudba.

EUROPEAN MUSIC — EVROPSKA HUDBA
Pro aktivovani volby Evropska hudba.

Ekvivalent 0,1 nebo 2 je také zobrazena na
pomocném displeji pro skére, uzite€né jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim atraktivni hudby,
pro potvrzeni a ulozeni hodnot musime stisknout
tlacitko

C35-BUST LIMIT

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni aktivovat nebo deaktivovat
moznost vylou€eni hrae ze hry (tyké se pouze her
typu "01) kdyz hrac¢ vytvofi paty bust. Jestli-ze je tato



volba aktivni, poté co jeden hra¢ vytvofi islo busu 5,
tento hra¢ automaticky vypadava ze hry.

S

volime mezi

NO BUST LIMIT — BUST LIMIT NENI
Pro zrueni volby bust limitu, nebo.

MAXIMUM 5 BUST
pro aktivaci volby bust limitu.

Hodnota je také zobrazena na pomocném displeji pro
skore, uzite¢né jestli-ze nemate namontovany
alfanumericky displej. V tomto pfipadé hodnota ‘0°
znamena, Ze neni bust limit nastaven.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim bust limitu, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlaitko

C36-TARGET POSITION - POZICE TERCE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni nastavit senzor matrix orientace
v 90 stupnovych pfirlistcich pro 16x4 (20 pinovy)
senzor modelu.

S

volime mezi

0 DEGREE NORM
90 DEGREE NORM
180 DEGREE NORM
270 DEGREE NORM

pro aktivaci 0,90°,180°nebo 270° volby senzorového
to€eni a

0 DEGREE REV
90 DEGREE REV
180 DEGREE REV
270 DEGREE REV
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pro aktivaci 0,90°,180°nebo 270° volby senzorového
to€eni s obracenym propojenim na CPU desku
Microdartu.

Korespondujici hodnota (0...8) je také zobrazena na
pomocném displeji pro skére, uzite€né jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;j.

Béhem tohoto mate moznost stisknout pole na
terovych sektorech, aby jste zkontrolovali zda je
pozice matrix senzoru spravna nebo ne.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim terCe, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C37-PLAY-OFF

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni aktivovat nebo vypnout funkci
PLAY-OFF. Jestli-ze je volba aktivovana, kdyz vice
jak jeden hra¢ ma stejny pocet bodu na konci hry, je
hrano jedno extra kolo navic pouze s jednou Sipkou,
pro rozhodnuti ktery hrac je vitéz.

S
volime mezi
NO - NE
a
YES - ANO

Korespondujici hodnota 0 (NE) a 1 (ANO) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitecné
jestli-Ze neméate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim funkce play-off, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM



C38-LANGUAGE - JAZYK

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni nastavit jazyk pro informace
posilané k hragi pres pole cricket LED diod a pfes
alfanumericky displej.

S

volime mezi

Srbochorvatstina*®
Angli¢tina
Spanélstina
Némcdcina
Slovenstina*®
Francouzstina
ItalStina
Cestina
Portugalstina
Madarstina

Oznaceni ™" znamena, Ze dany jazyk k dispozici
pouze pro led diody a neni k dispozici pro
alfanumericky displej.

Korespondujici hodnota (1...10) je také zobrazena na
pomocném displeji pro skore, uziteéné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim jazyka, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlaCitko

TEAM

C39-PUBLICITY - REKLAMA

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

TEAM

Zde jsme schopni nastavit slovo, které se bude
objevovat stfidavé ze slovem DARTS bé&hem
predvadéjiciho se reklamniho médu pfistroje (kdyz
se nehraje), na poli cricket LED diod. Posledni
naprogramovany text se bude objevovat v obou, na
poli cricket LED diod a také v alfanumerickém
displeji.
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DARTS

ménime pismena abecedné nahoru a dold, zatim co
tlaCitkem

PLAYERS

mé&nime psaci kurzor, indikovany na stejném poli
cricket LED diod.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim reklamniho textu,
pro potvrzeni a ulozeni hodnot musime stisknout
tlaCitko

TEAM

V pfipadé, Ze je k dispozici specialni volitelny displej,
muze pak byt viozena az 100 znakova zprava. Toto
je velmi uzite€né pro zvefejhiovani ligovych zaleZitosti
a turnajli. Tento text muze byt také ménén obsluhou
baru — herny s pfistupem pro "happy hour’. Prosim
pro vice informaci vénujte pozornost polozce 5 tohoto
testu.

Pro naprogramovani tohoto testu stisknéte tlacitko

IN

hned po vstupu do tohoto testovaciho menu. Text,
ktery naprogramujete, se bude objevovat po vSech
hernich instrukcich jako jedna dalSi hra. Na
alfanumerickém displeji uvidite kurzor a
naprogramovany text, jestli-Ze jste jiz programovali
predtim.

Jestli-Ze nechcete zobrazovat herni instrukce,
naprogramujte (znak minus)

jako prvni znak textu. Jestli-Ze chcete zobrazovat
herni instrukce pouze na vyzadani hra¢em, tak Ze
hra¢ navoli &islo hry na klavesnici, pak
naprogramujte (znak plus)

+

jako prvni znak textu. PouZitim

pro posunuti kurzoru smérem doprava na
alfanumerickém displeji. Pouzitim



pro posunuti kurzoru smérem doleva na
alfanumerickém displeji. Pouzitim

IN

Pro postoupeni aktualniho znak abecedné vpred.
PouZitim

Pro postoupeni aktualniho znak abecedné vzad.
A konec¢né pouzitim

Pro nahrani veSkerého vioZzeného textu do paméti
CPU.
C40-SOUND TYPE - TYP ZVUKU

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

TEAM
Zde jsme schopni volit mezi odliSnymi typy zvuku.

S

volime mezi
PEEP ALL

pro aktivaci ‘peep” amerického zvuku ve viech
sektorech,

PEEP SOME

pro aktivaci ‘peep” amerického zvuku jenom
v nékterych sektorech, nebo

MIDDLE EUROPEAN
pro ‘middle european” evropsky zvuk.
Korespondujici hodnoty 0, 1, nebo 2 jsou také
zobrazeny na pomocném displeji pro skére, uZite¢né

jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim typu zvuku, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlaitko
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C41-RETURN DART - VRACENI SIPKY

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni aktivovat nebo vypnout volbu
vraceni Sipky. Jestli-Ze je tato volba aktivni, mize
hra¢ pretocit hru zpét "1 Sipka zpét’, stisknutim
tlaCitka "C” b&hem péti sekund.

S

volime mezi
NO RETURN
pro vypnuti této volby.
RETURN FIRST
pro navrat prvni Sipky hracova to€eni
ROUND RETURN
pro navrat prvni Sipky aktualniho kola.

Ekvivalent 0, 1, nebo 2 je také zobrazen na
pomocném displeji pro skore, uziteéné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim typu zvuku, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C42-FIRST DART - PRVNI SIPKA

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni aktivovat nebo vypnout volbu prvni
Sipky. Jestli-Ze je tato volba aktivovana, signal pro
‘faleSnou Sipku” (z Sipkového detektoru falSe, ktery
detekuje narazy Sipek proti dvefim pfistroje a mimo
Sipkovy ter€) je akceptovan jako prvni Sipka (prvni
Sipka prvniho kola prvniho hrace). V tomto pfipade,
protoZe hra jeSt& nezacala, kdyz hra€ zméni znova
hru a udefi do tladitek na pfednich dvefich pfistroje
silng, nebo detektor falSe je nastaven moc citlive,
detektor muze byt aktivovan a pfistroj vylou€i jednu
Sipku.



Jestli-Ze je tato volba vypnuta, Sipkovy detektor falSe
neni v provozu a nereaguje na prvni Sipku, aby se
vyhnul mechanickému hluku tlacitka jestli-ze hrac se
rozhodne zménit hru nebo pocet hracl ve hre.

S

volime mezi
NO
pro vypnuti volby prvni Sipky, nebo
NO
pro aktivaci volby prvni Sipky.
Ekvivalent 0 nebo 1 je také zobrazen na pomocném

displeji pro skore, uzite¢né jestli-Ze nemate
namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim prvni Sipky, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlaCitko

TEAM

C43-TYP DIGIT — TYP CiSELNEHO VYJADRENI

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde jsme schopni aktivovat nebo vypnout zrueni
zobrazovani nuly na prvni pozici €isla na hra¢skych
pocitadlech. Jestli-ze je tato volba aktivovana,
bezvyznamné nuly jsou z pocitadel odstranény, pak,
napf. 5 bodu je zobrazeno takto:

5
Jestli-Ze je tato volba vypnuta, vdechny
bezvyznamné nuly jsou zobrazovany az do poctu 3
znaku pro aktivniho hrace, pak, napf. 5 bodu je
zobrazeno takto:

005

volime mezi
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BLANKED
pro vypnuti této volby Ciselného vyjadreni
NOT BLANK
pro aktivovani této volby Ciselného vyjadreni.

Korespondenti 1 nebo 2 jsou také zobrazeni na
pomocném displeji pro skore, uziteéné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim typu €iselného
vyjadfeni, pro potvrzeni a uloZzeni hodnot musime
stisknout tlacitko

TEAM

C44-END PLAY — UKONCENI HRY

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni nastavit a ulozit po¢et minut
potfebné necinnosti automatu pro samostatné
ukonceni aktualni hry.

S

volime mezi
NEVER- NIKDY
30 MINUTES - 30 MINUTAMI
pfi jednominutovych pfirtstcich.

Jestli-Ze je hodnota nastavena na x minut, pfistroj je
uprostied né&jaké hry, po x minutach bez aktivity
(nikdo na pfistroji nehraje) je aktualni hra ukoncena
automaticky a hra€ nema moznost danou pferusenou
hru dohrat. Po dvakrat x minutach bez aktivity je hra
ukoncCena, vesSkery kredit z pfistroje propadava, jsou
vymazana pocitadla kreditu.

Napf. hodnota je nastavena na 10, po deseti
minutach bez aktivity je hra ukonéena a po 20
minutach bez aktivity propadava kredit.

Korespondujici hodnoty (0.....30) jsou také
zobrazeny na pomocném displeji pro skore, uzitené
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jestli-Ze je hodnota nastavena na ‘0", aktualni hra
neni nikdy vymazana.



Jakmile jsme hotovi s timto nastavenim hry, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlaitko

TEAM

C45-CLASSIFY - KLASIFIKACE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde jsme schopni ukazovat provizorni klasifikaci
hracu na zacatku kola. Jestli-ze je tato volba
aktivovana, klasifikace se objevi po dobu prvnich 5
sekund pfi Case hazeni Sipek prvnim hracem. Jenom
pro hry kde neni potfeba "team totals” - tymového
souctu. Klasifikace, kde je druhy hrac¢ provizornim
vitézem muze vypadat asi takto:

2 5 4 3
1 6 8 7

Jestli-Ze je tato volba vypnuta, Zadna provizorni
klasifikace se nezobrazuje.

S

volime mezi
NO
pro vypnuti volby klasifikace nebo
YES
pro aktivaci volby klasifikace.
Ekvivalent 0 nebo 1 je také zobrazen na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Ze nemate

namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim klasifikace, pro
potvrzeni a uloZzeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C46-BLINK PLAYER - BLIKANi

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko
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Zde jsme schopni aktivovat nebo vypnout blikani (ON
a OFF) aktualniho zobrazeni bodl hrace béhem
hazeni Sipek. Jestli-Ze je tato volba aktivni, aktualni
zobrazeni bodu blika v priibéhu ¢asu, kdy se hazeji
Sipky.

S

volime mezi
NO
pro vypnuti volby blikani nebo
YES
pro aktivaci volby blikani.

Ekvivalent 0 nebo 1 je také zobrazen na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim blikani, pro
potvrzeni a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C47-AVERAGE - PRUMER

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde jsme schopni ukazovat prumérné bodovani tfech
Sipkovych hodu hrace na konci jeho kazdého kola.
Jestli-Ze je tato volba aktivovana, pramér se
zobrazuje na pomocném displeji pro skére a je
uvedena pod pismenem ‘A",

Napf. byl-li vysledek pro prvni hod 5 bod(, pro druhy
10 bodU a pro tfeti 14 bod(. Do¢asné skore je 30
bodl a prameér je 10 bod(, coz je zobrazeno takto:

A10
S
volime mezi

NO

pro vypnuti volby zobrazovani priméru nebo



YES
pro aktivaci volby zobrazovani praméru.

Korespondenti 0 nebo 1 jsou také zobrazeni na
pomocném displeji pro skore, uziteCné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim zobrazovani
prdmeéru, pro potvrzeni a uloZzeni hodnot musime
stisknout tlacitko

C48-ROUND WINNER - VITEZ KOLA

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Tento bod menu je uplIné jiny od klasifika&nich voleb.
Zde referujeme vitézi pouze jednoho posledniho kola
a ve volbé klasifikace referujeme provizornimu vitézi
v8ech predeslych kol az do nynéjsiho.

Jestli-ze je tato volba aktivovana, pocitadlo bodt
provizorniho vitéze ukazuje oznaceni

RND

(od slova round-kolo), poté co dohral posledni hra¢
kola a dokud se neobjevil svételny signal pro hazeni
prvnim hragem dalSiho kola. Jestli-Ze je volba
neaktivni, neukazuje se vitéz kola.

S

volime mezi
NO

pro vypnuti volby zobrazovani vitéze

YES
pro aktivaci volby zobrazovani vitéze
Korespondenti 0 nebo 1 jsou také zobrazeni na
pomocném displeji pro skore, uziteCné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky displej.
Jakmile jsme hotovi s nastavenim zobrazovani vitéze

kola, pro potvrzeni a uloZzeni hodnot musime
stisknout tlacitko
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C49-THROW ON LED - ZOBRAZOVANi NAPISU
THROW a REMOVE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mGzeme rozhodnout, zda se budou napisy
"THROW' (HODIT) a '/REMOVE’ (VYJMOUT)
zobrazovat nebo nezobrazovat na poli cricket LED
diod v daném jazyce.

Hodnotu ménime za pomoci

mezi
NO

"THROW'™ a '/REMOVE" nejsou zobrazovany na poli
cricket LED diod.

YES

‘“THROW™ a '/REMOVE’ jsou zobrazovany na poli
cricket LED diod v daném jazyce.

Ekvivalent (0,1) je také zobrazen na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-ze nemate
namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C50-GAME ON LED — ZOBRAZOVANI
DODATECNYCH INFORMACI

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde jsme schopni ukazovat nebo vypnout nékteré
doplrikové zpravy zobrazujici se na poli cricket LED
diod. Jestli-Ze je volba aktivni, vSechny mozné zpravy
se zobrazuji na poli cricket LED diod. Jestli-ze je
volba vypnuta, zobrazuji se pouze zakladni
informace (Throw — Remove).



volime mezi
NO

pro vypnuti volby zobrazovani dodate&nych informaci
nebo

YES

pro aktivaci volby zobrazovani dodate€nych
informaci.

Ekvivalent 0 nebo 1 je také zobrazen na pomocném
displeji pro skore, uzite¢né jestli-Zze nemate
namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim zobrazovani

dodate&nych informaci, pro potvrzeni a ulozeni
hodnot musime stisknout tla¢itko

C51-ALARM VOL - HLASITOST ALARMU

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde nastavime pfes software hlasitost zvuku pro
alarm (zvuk, ktery pfistroj spusti ve chvili, kdy nékdo
hraje bez zaplaceného kreditu pro hru).

Vybirame pozadovanou hlasitost za pomoci
2

nasledovné:
HIGH

Hlasitost alarmu je nastavena dvakrat vice nahlas,
nez je normaini hraci zvuk.

LOW

Hlasitost alarmu je nastavena na stejné urovni, jako
je normalni hraci zvuk.

Ekvivalentni hodnota (0,1) je také zobrazena na

pomocném displeji pro skore, uziteéné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;j.
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Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C52-LOTTO VOL - HLASITOST LOTERIE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde nastavime pfes software hlasitost zvuku pro
loterii (zvuk, ktery pFistroj spusti po hfe, kdyz provadi
nahodny vybér Cisla pro volné kredity nebo listkovou
loterii).

Vybirame pozZadovanou hlasitost za pomoci

nasledovné:
HIGH

Hlasitost loterie je nastavena dvakrat vice nahlas,
nez je normailni hraci zvuk.

LOW

Hlasitost loterie je nastavena na stejné urovni, jako je
normalni hraci zvuk.

Ekvivalentni hodnota (0,1) je také zobrazena na
pomocném displeji pro skére, uziteCné jestli-ze
nemate namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlacitko

C53-RESET VALUES - VYMAZANi HODNOT

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde ihned po vstupu do tohoto menu nas pfistroj
oslovi s poZadavkem vloZeni poZadovaného kédu
prostfednictvim terCe, na displeji je zobrazeno:

INTRO CODE



Pak muzeme vlozit 4mistny Ciselny kéd pomoci
nasich prst(, tlacenim na pfislusné sektory plochy
terée. Poté budou VSECHNY HODNOTY TOHOTO
TESTU vymazany a nastaveny systémové plvodni
hodnoty.

Toto je havarijni feSeni kdyZz nékdo manipuluje

s poloZkami testu nepravné a zapficini nahrani
nesoudrznych nastaveni hodnot.

PoZadujte po vyrobci — dodavateli vadeho pfistroje
jeho RESETUJICI KOD.

S kédem ‘5 -8 - 9 - 57 je pfistroj nastaven na
"‘COMPUMATIC originaini hodnoty, které jsou
nasledujici:

NASTAVENI CENY:

Hra Pub a v8echny hry 180 = polovi¢ni kredit.
Hry: Scram, vSechny 501 a Cricket = 2 kredity.
VSechny 701 = 3 kredity.

Bull Master a Black out Joe = 2 kredity.
VSechny ostatni hry = 1 kredit.

Casovy limit

Typ akceptoru

Kredit v 1

Kredit v 2

Kredit v 3

Kredit v 4

Kredit v 5

Kredit v 6

Kredit v kli¢i

Bonus AT

BONUS ABS

Vv prvnim impulsu

v druhém impulsu

v tietim impulsu

v ¢tvrtém impulsu

v patém impulsu

v Sestém impulsu

Impuls kli¢e

R HI-SCORE - limit kol

R 180 — limit kol pro 180

R 301- limit kol pro 301 10

R 501- limit kol pro 501 20

R 501 five — limit kol pro 501 pét 20

R 701 — limit kol pro 701 25

R Kriket — limit kol pro hru kriket 20

Loterie 0

Procento loterie 10

Zména hrace 0

Atraktivni hudba 0

Bust limit 0
6
2

[3, TN [ Qi G G i G W G N . Y = J S G Qi G Gy N )

Pozice terce

Jazyk

Reklama

Typ zvuku 1
Vraceni Sipky 1
Prvni Sipka 1
Casova prodleva 1
Typ Ciselného vyjadreni 1
Ukong¢eni hry 0

24

Klasifikace

Blikani

Pramér

Vitéz kola
Zobrazovani dodateénych informaci
Hlasitost alarmu
Hlasitost loterie
Zobrazovani napist throw a remove
Rychlost informaci
Mazani obsluhou
Vse stejné

Mod osvétleni
Single Bull

Typ displeje
Nastaveni hodin
Nastaveni minut
Nastaveni dne
Nastaveni mésice
Nastaveni roku

H hodina start

H minuta start

H hodina stop

H minuta stop

H den aktivni

o ~N

OO0 OO m OO0, Wmm O = m -
©

Jakmile je kdd akceptovan, pfistroj indikuje:
RESETING

Pockejte, dokud se proces nedokoni.

C54-INFO SPEED - RYCHLOST INFORMACI

Vidime-li ndzev tohoto submenu, musime pro vstup
do ngj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme rozhodnout o rychlosti posunovani
informaci zobrazenych na alfanumerickém displeji.

Hodnoty mé&nime za pomoci

nasledovné:
FAST - RYCHLE
MEDIUM - STREDNI
SLOW - POMALE

Ekvivalentni numericka hodnota (1,2,3) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitecné
jestli-Ze neméate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni a
ulozeni hodnot musime stisknout tlagitko



C55-RESET BAR — MAZANi OBSLUHOU

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme rozhodnout, zda umoznime obsluze
baru — herny ukongit aktualni hru nebo vymazat
kredity v aktivnim pfistroji.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:
NO — NE

Obsluha herny nem(ize ukongit aktualni hru nebo
vymazat aktualni kredit.

YES - ANO

Obsluha herny miize ukongit aktualni hru nebo
vymazat aktualni kredit touto cestou:

na klavesnici stiskne a podrzi po dobu nejméné 10
sekund, osvétleni terCe bude problikavat. V tomto
okamziku obsluha herny muze vlozit nasledujici
kédy. Pomoci vlastnich prstl natuka na terci

v TRIPLE sektoru:

Kéd: 1 - 2 - 37, tim ukonci aktualni hru celkové

v jakykoliv moment.

Kdéd: "4 -5 -6, tim vymaze aktualni kredit na nulu.

Ekvivalentni numericka hodnota (1,2,3) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzite€né
jestli-Ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko

TEAM

C56-EQUAL ALL — VSE STEJNE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko
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Zde mlGzeme rozhodnout, zda jsou hraci nabizené
stejné mozZnosti automaticky, kdyz vybere jakoukoliv
‘01 hru (301,501,701).

Hodnoty ménime za pomoci
B

nasledovné:
NO — NE

Stejné moznosti jsou nabizeny hraci automaticky,
pouze kdyz hraje jen 180. Chce-li, mize hrac tyto
stejné moznosti zrusit. Hra¢ musi volit stejné
moznosti pro Parchessi, 301, 501, 501 pét a 701
jestlize chce hrat "01 hry stejné.

YES - ANO

Stejné moznosti jsou nabizeny hraci automaticky,
kdyz hraje jakoukoliv "01 hru (180, Parchessi, 301,
501, 501 pét a 701). Chce-li, mize hrac tyto stejné
moznosti zrusit.

Ekvivalentni numericka hodnota (0,1) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitetné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky disple;j.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

C57-LAMP MODE — MOD OSVETLENI

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mGzeme rozhodnout, zda hlavni osvétleni terée
(125 220 voltt) bude vzdy zapnuto, nebo bude
pfepnuto na CPU pro sviceni zavisejici na situaci
kreditu.

Hodnoty ménime za pomoci
nasledovné:

OFF IF NO CREDITS — VYPNUTO V PRIPADE, ZE
NEJSOU KREDITY



Hlavni osvétleni terce (125 220 voltd) bude na CPU
vypnuto v pfipadé&, Ze nejsou k dispozici Zadné
kredity, 10 sekund poté co byla dohrana posledni
hra.

ON IF NO CREDITS — ZAPNUTO | V PRIPADE, ZE
NEJSOU KREDITY

Hlavni osvétleni terce (125 220 voltd) bude vzdy
zapnuto. Na konci hry bude osvétleni vzdy po kratkou
chvili problikavat.

Ekvivalentni numericka hodnota (0,1) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzite€né
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a ulozeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C58-SINGLE BULL

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme rozhodnout o zplsobu systému
DOUBLE BULL na ter¢i pfistroje.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:

25-50
BULL je nabizen nejprve jako plny dvojity (50 bodU
uvnitf a 25 bodu venku). Hra¢ se maze vratit

k jednoduchému 50 - ti bodovému médu manualné
pomoci tladitka

predtim, nez odstartuje hra. Stisknutim tlacitka

Kratce poté co byla odstartovana hra je na displeji
zobrazeno jak BULL naprogramovan.

50 - 50
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BULL je nabizen nejprve jako jednoduchy 50 - i
bodovy BULL v kazdém pFipadé (50 bodu uvnitf a 50
bodu venku). Hra¢ se mlze vratit k pilnému dvojitému
modu (25-50) manualné pomoci tladitka

Osvétleni tlacitka

je normalné zapnuto.

Ekvivalentni numericka hodnota (0,1) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitetné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko

C59-DISPLAY TYPE — TYP DISPLEJE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme vybrat typ displeje kontrolovaného
softwarem.

Hodnoty mé&nime za pomoci

nasledovné:
INFO-MTX
20 - ti znakovy Zluto — Cerveny LED disple;.
SAMSUNG 16 LFO1UA
16 - ti znakovy zeleny VFD disple;j.
Ekvivalentni numericka hodnota (0,1) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitetné

jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko



C60-HOUR ADJUST — NASTAVENI HODIN

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM
Zde nastavujeme hodiny.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:

HOUR ADJUST 0
HOUR ADJUST 23

Ekvivalentni numericka hodnota (0,23) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzite€né
jestli-Zze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C61-MINUTE ADJUST — NASTAVENI MINUT

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

TEAM
Zde nastavujeme minut.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:

MINUTE ADJUST 0
MINUTE ADJUST 59

Ekvivalentni numericka hodnota (0,59) je takeé
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uziteCné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko
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C62-DAY ADJUST — NASTAVENI DNE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM
Zde nastavujeme den.

Hodnoty mé&nime za pomoci

nasledovné:

DAY ADJUST 0
DAY ADJUST 31

Ekvivalentni numericka hodnota (0,31) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitecné
jestli-Ze neméate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C63-MONTH ADJUST — NASTAVENI MESICE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM
Zde nastavujeme mésic.
Hodnoty ménime za pomoci
nasledovné:

MONTH ADJUST 0
MONTH ADJUST 12

Ekvivalentni numericka hodnota (0,12) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitetné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko



C64-YEAR ADJUST — NASTAVENI ROKU

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM
Zde nastavujeme rok.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:

YEAR ADJUST 00
YEAR ADJUST 99

Ekvivalentni numericka hodnota (0,99) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uziteCné
jestli-Zze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

C65 —-H HOUR START - START HAPPY HOUR

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde nastavujeme hodinu pro odstartovani funkce
happy hour — Stastna hodina.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:

H HOUR START 0
H HOUR START 23

Ekvivalentni numericka hodnota (0,23) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uziteCné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko
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C66 —H MIN START - START HAPPY HOUR -
MINUTY

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde nastavujeme minutu pro odstartovani funkce
happy hour — Stastna hodina.

Hodnoty mé&nime za pomoci
nasledovné:

H MIN START 0
H MIN START 59

Ekvivalentni numericka hodnota (0,59) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitecné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM

C67 —H HOUR STOP - STOP HAPPY HOUR

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde nastavujeme hodinu pro ukonéeni funkce happy
hour — Stastna hodina.

Hodnoty mé&nime za pomoci

1
2
nasledovné:

H HOUR STOP 0
H HOUR STOP 23

Ekvivalentni numericka hodnota (0,23) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitecné
jestli-Ze neméate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko



C68 —H MIN STOP — STOP HAPPY HOUR -
MINUTY

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde nastavujeme minutu pro ukonéeni funkce happy
hour — 8t'astna hodina.

Hodnoty ménime za pomoci

nasledovné:

H MIN STOP 0
H MIN STOP 59

Ekvivalentni numericka hodnota (0,59) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uziteCné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko

C69 —H DAY ACTIVE — AKTIVNi DEN PRO HAPPY
HOUR

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mGzeme nastavit dny v tydnu, kdy je funkce
HAPPY HOUR aktivni.

Hodnotu ménime za pomoci

nasledovné:

ALL DAYS - VSECHNY DNY
MONDAY - PONDELI
TUESDAY - UTERY
WEDNESDAY - STREDA
THURSDAY - CTVRTEK
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FRIDAY - PATEK
SATURDAY - SOBOTA
SUNDAY - NEDELE
SATURDAY — SUNDAY — SOBOTA-NEDELE
FRIDAY — SUNDAY — PATEK-NEDELE
pro patek, sobotu a nedéli
MONDAY — WEDNESDAY
pro pondéli, utery a stfedu
MONDAY - THURSDAY
pro pondéli, utery, stfedu a Ctvrtek
MONDAY - FRIDAY
pro pondéli, utery, stfedu, Ctvrtek a patek

Ekvivalentni numericka hodnota (0,12) je také
zobrazena na pomocném displeji pro skore, uzitetné
jestli-ze nemate namontovany alfanumericky displej.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

C70 -REV KEYBOARD - OBRACENE PROPOJENI
KLAVESNICE

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde mlGzeme aktivovat nebo vypnout obracené
propojeni klavesnice.

S

volime mezi
NO

pro vypnuti této volby, nebo
YES
pro aktivaci této volby.
Ekvivalent 0 nebo 1 je také zobrazena na pomocném
displeji pro skoére, uzitecné jestli-ze nemate

namontovany alfanumericky disple;.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko



C71 - TEAM CRICKET - TEAM HRA CRICKET

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme nastavit podminky pro jeden team nebo

par, stat se vitézem ve hie Cricket. V nékterych
zemich uzivaji jedno pravidlo a v jinych zemich
druhé. Prvni volba je vice popularni.

Hodnotu ménime s

nasledovné:

WIN IF ALL CLOSED - VYHRA, KDYZ JE VSE
UZAVRENO
WIN IF 1 CLOSED - VYHRA KDYZ, JE UZAVREN
JEDEN

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tla¢itko

TEAM

C72 - PARCHIS MODE — MOD PARCHIS

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlagitko

Zde mUzeme nastavit pro jednoho hra¢e moznost
porazit, kdyz skoruje zpét v Parchis hfe. V nékterych
zemich uzivaji jedno pravidlo a v jinych zemich
druhé. Prvni volba je vice popularni.

Hodnotu ménime s

nasledovné:

NO KILL BACK
KILL BACK

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a ulozeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM
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C73 - PPD ON - ZAPNUTI PPD

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme nastavit Ciselné zobrazeni na
pomocném displeji pro PPD hodnotu (priimérné
skore Sipky) kdyZ je hra ukonéena.

Hodnotu ménime s

nasledovné:
NO
YES

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

C74 — ROUND BULMAS - KOLO PRO BULMAS

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

Zde mGzeme nastavit limit kola pro HI SCORE
MASTERS hru.

Hodnotu ménime s

nasledovné:
NO ROUND LIMIT
bez limitu kola
XX ROUND

kde xx je Cislo kola

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlacitko

TEAM



C75 - CRAZY MODE - CRAZY MOD

Vidime-li nazev tohoto submenu, musime pro vstup
do néj stisknout tlacitko

TEAM

Zde muzeme nastavit nezbytné narazové Cislo pro
vyhnuti se vyméné Cisla (po&tu) mezi koly.

Hodnotu ménime s

nasledovné:
NUN FIX ON ONE
fixovano na jedna
NUN FIX ON THREE
fixovano na dvé.

Jakmile jsme hotovi s nastavenim, pro potvrzeni
a uloZeni hodnot musime stisknout tlagitko

TEAM

D - ELEKTRONICKE UCETNICTVi

Tento elektronicky systém obsahuje zalozni baterii,
systém dvojiho ugtovani pro ornamentni kontrolu
prijmu pfistroje.

Poté, a pouze po propojeni testovaciho kli¢e, musi
byt vioZen Etyfmistny Ciselny kod, postupné
a prostiednictvim terce.

D1 - KOD 1-2-3-4
Celkovy pocet kreditt vlozenych pfes mincovy vstup
1 a mincovy vstup 2 od posledniho ¢teni poditadel je

prezentovan v pocitadlech. (Kratkodoba pocitadla).

Tyto elektronicka pocitadla jsou automaticky
resetovana pokazdé po precteni téchto pocitadel.

Pro 1,569,- kreditl vlozenych pfes mincovy vstup 1 a
8,901,- kredit vloZzenych pfes mincovy vstup 2,
uvidime na pocitadlech nasledujici hodnoty:

C-1 PAR 001 569
C-2 PAR 008 901

Stisknutim tlagitka
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PLAYERS

uvidime pocitadla pro minci 3 a minci 4.

C-3 PAR 003 322
C-4 PAR 001 977
DalSim stisknutim tladitka
PLAYERS

uvidime poditadla pro minci 5 a minci 6.

C-5 PAR 000 474
C-6 PAR 000 335
DalSim stisknutim tladitka
PLAYERS

Uvidime pocitadla pro kredity vioZzené pomoci
elektronického klice a celkovy (total) pocet kredit(

KEY PAR
CRE PAR

018 348
034 813

Coz znamena, ze celkovy pocet kreditll je 34,813, od
posledniho ¢teni.

D2 - KOD 6-7-8-9

Celkovy pocet kreditt viozenych pfes mincovy vstup
1 a mincovy vstup 2 b&éhem celkové Zivotnosti
pfistroje je prezentovan v pocitadlech. (Dlouhodoba
pocitadla).

Pro 1,569,- kreditd vlozenych pfes mincovy vstup 1 a
8,901,- kredit vloZzenych pfes mincovy vstup 2,
uvidime na pocitadlech nasledujici hodnoty:

C-1 TOT 048 215
C-2 TOT 038 664

Stisknutim tlagitka
PLAYERS,
uvidime pocitadla pro minci 3 a minci 4.

c-3
C-4

TOT 012 333
TOT 010 011

DalSim stisknutim tladitka
PLAYERS

uvidime podcitadla pro minci 5 a minci 6.



C-5 TOT 001 494
C6 TOT 017 737

DalSim stisknutim tlacitka
PLAYERS

Uvidime pocitadla pro kredity vioZzené pomoci
elektronického kli¢e a celkovy (total) pocet kreditl

KEY PAR 038 552
CRE PAR 167 006

Coz znamena, Ze celkovy pocet kreditt je 167,006.

E -POSTOUPENI SIPKY

Pro postup Sipky v Minidar systému staci pfedrzet
tlaCitko

PLAYERS

po dobu tfi sekund.

F -POSTOUPENI HRACE

Pro postup dalSiho hrace staci stisknout tlacitko
PLAYERS

kratce a kdykoliv b&hem hry, kromé &asu tii sekund

po hozeni Sipky (objevi se indikace).

G - JAK OPUSTIT HRU

Pro opusténi aktualni hry otocte klicem testu tam
a zpét a béhem tohoto ukon drzte tlacitko

IN

H - JAK VYMAZAT KREDITY

Pro vymazani vSech kreditt otocte klicem testu tam
a zpét a béhem tohoto ukon drzte tlacitko

EQUAL

I - JAK VYPNOUT LEDkové OSVETLENi KRUHU

Hra¢ maze vypnout osvétleni kruhu kdykoliv
pridrzenim tlagitka

OUT
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po dobu 6 sekund.

J- JAK ZTLUMIT ZVUK PRISTROJE

Hra¢ muze ztlumit zvuk pristroje kdykoliv pfidrzenim
tlaCitka

po dobu 6 sekund.

K — JAK NASTAVIT DATUM A HODINU BEZ
OTEVRENI PRISTROJE

Datum a hodinu mlzete zménit bez toho, abyste
museli vstupovat do testu.

Toto je postup:

1. P¥idrzte tlacitko (tlaitko numerické
klavesnice)

po dobu 10 sekund. Po této dobé zacne tlacitko
PLAYERS|
rychle blikat.

2. S drZenim tohoto tladitka natukate do terce
tento kéd: Triple 20 — Triple 5 — Triple 12.

3. Na poli cricket ledek uvidite hodinu. Muzete
zavést 4 Cisla pro spravné zadani hodin.
Napf. pro zavedené Casu 9:04 musite
budou soubézné zobrazovat na poli cricket
ledek.

4. Pro preklopeni z hodin na datum, a naopak,
stisknéte tlacitko

PLAYERS

Pro nastaveni data budete postupovat
stejnym zplsobem, ale musite zavést 6
Cislic, které budou indikovat den, mésic
a rok.

5. Muzete odejit tak, Ze nebudete nic stiskavat
po dobu delSi jak 5 sekund.

POZNAMKA: Tento systém je aktivni pouze

v pfipadé, ze '/RESET BAR’ ('MAZANI

OBSLUHOU) je nastaveno na 'Yes” ("ANO’) nebo
1.



Nemuzete vstoupit do této funkce, kdyz pristroj
neni v médu show (s nebo bez kreditu).

L - JAK OTEVRIT MINCOVNi ZASUVKU

V pfipadé, Zze neznate proceduru otevieni mincovni
zasuvky, musite vénovat pozornost "‘Kompozici

mincovni zasuvky’ - technicka karta (pouze u kitplus).

1-. Components

—
a

w o
@ ©

2-. To place the drawer

3-. Close the drawer
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1- Components — Komponenty
2- To place the drawer — Umistit zasuvku
3- Close the drawer — Uzavfit zasuvku

vyCniva jako kolmy hacek pro pfipevnéni,
kde musi byt zasroubovan zamek C.

B- Kovova zasuvka, kde jsou ukladany
nasbirané mince. Pfedni ¢ast ma zfetelné
polokruhové otvory, pro pohyb zasuvky.
Zadni otvor na zdsuvce musi projit kovovym
hackem A pro vsazeni do dfeva pfistroje.

C- Otaceci zamek. Musi projit skrz pfedni diru
zasuvky. Musi se dotknout kovového hacku
a pfiSroubovat ve sméru ru€ickovych hodinek
az co nejblize zasuvce. Ujistéte se, Ze jste
spravné uzavrieli zamek, aby se po zavieni
nedotykala zasuvka dvefi.

M - DULEZITA UPOZORNENI

1 — Prosim budte extrémné opatrni se statickou
elektfinou i pfesto, Ze je cely pfistroj CMOS
uzemnén.

Osoby, které byli v automobilu, chodili po koberci
nebo nosi syntetické oble€eni, musi ze sebe dostat
statickou elektfinu dotknutim kovového objektu
propojeného se zemi, pfedtim nez se dotknou
jakékoliv desky v pfistroji. V opacném pFipadé mlze
elektrostaticky naboj znicit komponenty v pfistroji
témér kompletné.

Obaly obsahujici elektronické desky jsou antistatické
obaly. Prosim vyjméte desky nachazejici se uvnitf
obalu a tyto uskladnéte pro budouci prepravu.

Pomuzete tak také ochrané Zivotniho prostfedi.

3. — Nez zapojite pfistroj k hlavnimu napajeni,
ujistéte se, Ze:

- Napdjeni vdech desek je spravné zapojeno,
a Ze neni napfiklad +12 signal napojen na +5
pin.

- Neni v tlagitku zaména mezi "signalem
osvétleni ~ a "signalem spinace’.

- Neni jakékoliv odpojeni v kabelazi
mincovniku, specialné mezi 12 Voltem
a vstupnim mincovym signalem, protoze
toto mlze vést k pfimému zni¢eni REF0096
ICV, nejdrazsi ¢asti CPU.



DODATEK A — POPIS HER
1-PUB GAME

e Hrapro 1 -8 hract.

o Kazdy hra¢ hazi tfi Sipky pouze v jednom
kole.

e Slevoveé Cislo, zaCinajici desitkou se
zobrazuje na poli cricket led diod. Sipkové
body se nasobi timto Cislem a hra¢ musi
hodit tfi Sipky do terCe co nejrychleji.

e Hrac s nejvysSim skore je vitéz.

2 — HIGH SCORE

e Hrapro 1 -8 hract.

e Kazdy hrac¢ hazi tfi Sipky pokazdé béhem
sedmi az deseti kol. (sleduje
naprogramovani)

e Hrac s nejvy3Sim skore je vitéz.

3-LOW SCORE

e Stejné jako hra HIGH SCORE, ale zde je

4 — SUPER SCORE

e Stejné jako hra HIGH SCORE, ale zde pouze
‘double” a ‘triple” sektory produkuji skore.
‘Single” sektory skoére neprodukuii.

5-BULL MASTERS

e Hrapro2 hrae nebo pro 3 tymy.

o Kazdy hrac¢ hazi tfi Sipky pokazdé bé&hem
sedmi az deseti kol.

e Béhem prvnich deseti kol musi prvni hraé¢
(tym) zasdhnout pouze BULL a druhy hrac
(tym) cely ter€. Druhy hra¢ (tym) ma o 40
bodl méné.

e Bé&hem druhych deseti kol musi druhy hrac
(tym) zasahnout pouze BULL a prvni hraé
(tym) cely ter€. Prvni hra¢ (tym) ma o 40
bodl méné.

e Hrac (tym) s nejvySSim skore je vitéz.

6 — SCRAM

e Hra pro sudy pocet hracu.

e 7 kol po 6 Sipkach kazdého hrace.

e Hra se hraje v parech. V8echna ¢isla
nahazena prvnim hra€em jednoho paru
(stopper) jsou uzamknuta pro druhého hrace
stejného paru (scorer), pak on za uc¢elem
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skore musi volit mezi Cisly, které prvni hrac
nehodil.

o Kazdy hrac v paru stfidavé hraje jako
[Istopper// a //skorerl/.

e Hrac s nejvyssim skore je vitéz.

7 —SHANGAI

e Hrapro 1 -8 hracu.

o Kazdy hra¢ ma 3 Sipky v kazdém kole az do
sedmi kol.

e V3Sech 21 C&isel v ter¢i musi byt nasledné
nahazeno, zac¢ina se Cislem 1 a kon¢i se
Cislem 20 a Bullem. Hod skoruje pouze
tehdy, kdyz je hozeno spravné Cislo.

e Hra¢ kdo ma nejvyssi skore nebo dosahne
/[Shangaill vyhrava hru. //Shangai// se stane
tehdy, kdyz tfi Sipky ve stejném kole hodi tfi
souvztazné Cisla v jednom kole, kazda Sipka
zasahne jiny sektor, tzn. Jedna Sipka
v singlu, jedna v double a jedna v triple.

8 — ROULETTE

e Hrapro 1 -8 hracu.

o Kazdy hra¢ ma 3 Sipky v kazdém kole.

e Svitici ruleta rozjizdi pohyb dokola a
zastavuje se na Cisle mezi 1 az 20 nebo
v Bullu. Hraci musi zasahnout Cislo kde se
ruleta zastavi.

e Hod do singlu poc€ita jeden bod, do double
dva body a do triple tfi body.

e Po 7 kolech vitézi hra¢ s nejvyssim skore.

9 - BASEBALL

e Hrapro 1 -8 hracu.

o Kazdy hra¢ ma 3 Sipky v kazdém kole.

o Kazdy hra¢ musi hodit sektor jehoz &islo je
stejné jako Cislo aktualniho kola a vSechny
ostatni sektory jsou ignorovany.

¢ Hod do singlu poc€ita jeden bod, do double
dva body a do triple tfi body.

e Po 9 kolech vitézi hra¢ s nejvys8im skore.

10 — 301 PARCHESSI

e Hrapro 1 -8 hracu.

o Kazdy hra¢ ma 3 Sipky v kazdém kole.

e VSichni hraci zacinaji nejprve s 0 body. Skére
dosazené kazdou Sipkou je postupné
vlozeno do puvodniho skoére.



e Kdyz hra¢ dosahne, po jedné Sipce, stejny
pocet jako jiny hra¢, skoére tohoto jiného
hrace je vymazano na nulu. V pfipadé, Ze se
hraje hra "'TEAM’ pouze hraci nalezejici
jinému tymu muzou mit skére vynulovano.

e Prvni hrac, ktery dosahne presné skore 301
je vitézem. Kdyz hrag prekroci skére 301,
pak vznikne tzv. //bust// a nové skére pro
tohoto hrace je pak 301 minus nadbyte¢né
skore (hodnota prevysSujici 301). Po péti
takovych //bustech// je hra¢ vylouc€en ze hry.
(sledujte naprogramovani Bust limitu)

11-180

e Hrapro 1 -8 hract.

e Kazdy hra€ ma 3 Sipky v kazdém kole.

¢ VSichni hraci zaCinaji nejprve s 180 body.
Skoére dosazené kazdou Sipkou je postupné
odecteno od puvodniho skore.

e Prvni hrag, ktery dosdhne 0 skoére je vitéz.
V pfipadé hry "TEAM’, pro vyhru tymu, musi
byt celkové skére tohoto tymu nizsi nez
celkové skore dalSiho tymu.

e Kdyz hrac¢ skoruje pies 0, pak vznikne tzv.
//bust// a celkové skore aktualniho kola je
vymazano. Po péti takovych //bustech// je
hrac¢ vyloucen ze hry. (sledujte
naprogramovani Bust limitu)

e V pfipadé volby EQUAL, kdyZ jeden hra¢
dosahne ‘0" bodu, je kolo dokonéeno do
konce a v pfipadé, ze nékolik hracd ma
dosahnutou ‘0" ve stejném kole, pak hrac
ktery ma POSLEDNI SIPKY vyhrava.

e V pfipadé volby END, hra jde dokola dokud
nezustane pouze jeden hrac¢, pak mame vzdy
prohravajiciho.

180 DOUBLE IN

e Stejna hra jako 180, ale od¢itani za¢ina kdyz
jedna Sipka chyti double.

180 DOUBLE OUT

e Stejna hra jako 180, ale odedteni k nule musi
byt dokon€eno s doublem.

180 MASTER

e Stejna hra jako 180, ale odedteni k nule musi
byt dokon€eno s doublem, triplem nebo
bullem.
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180 DOUBLE IN - MASTER

e Stejna hra jako 180 double in, ale odecéteni
k nule musi byt dokonéeno s doublem,
triplem nebo bullem.

180 DOUBLE IN - OUT

e Stejna hra jako 180 double in, ale od¢itani
zacina kdyz jedna Sipka zasahne double a
odecteni k nule musi byt dokon¢eno
doublem.

12 -301,13 - 501, 14 - 701

e Tyto hry jsou pfesné stejné jako 180, ale
hraci zaginaji s 301, 501 nebo 701 body a
naopak.

15 -501 - FIVE

e Tato hra je identicka ke hie 501 kromé toho,
Ze segmenty terCe které se normainé
prezentuji jako triple jsou zde prezentovany
jako “5 krat” od za¢atku hry do prvniho kola
kdy jeden nebo vice hrac¢l ma 301 bod
nebo méné.

16 — CRICKET

e Hrapro 1 -8 hracu.

e Kazdy hra¢ ma 3 Sipky v kazdém kole.

Hra¢ musi zasahnout segmenty

15,16,17,18,19,20 a Bull. Kazdé Cislo

uzavieno poté co jej hrac¢ zasahne tfikrat.

e Kdyz si hra€ vybere jednu z proménnych
voleb této hry, "Pick it", "Chance it” nebo
“Shuffle it’, pak budou cricket Cisla voleny
hracem (Pick it), uréeny prvnimi Sipkami
(Chance it) nebo vybrany nahodné
procesorem (Shuffle it).

e Prvni hrag, ktery uzavie vSech Sest Cislic,

17 — CRICKET CUT THROAT

e Stejna pravidla jako pfi hfe cricket, az na to,
Ze vhozeni pro uzavieni &isla skéruje pro
vSechny ostatni hra¢e kdo maji toto Cislo
stéle jesté otevieno.



e Prvni hrag, ktery uzavira v8ech Sest Cisel,

18 — BLACK OUT JOE

e Hrapro 1 -8 hract.

e Jde o variantu Cricket Cut Throat.

e Nejprve musi vSichni hraci zasahnout prvni
Cislo Cricket displeji na levé strané (20 pro
standardni Cricket hru)

e NE JAKYKOLIV hraé mize jit k dalsimu
&islu, dokud toto &islo neni uzavieno VSEMI
hradi.

e Jestli-Ze jeden hra€ ma aktualni &islo
uzavieno, vdechny body vytvofeny zasahy
na toto &islo, jsou otevieny pro VSECHNY
dal8i hrace, ktefi toto Cislo uzaviené jesté
nemaji.

o Jestli-Ze hra€ zasahne jakékoliv jiné Cislo,
nez aktualni, body jsou vloZzeny do jeho
pocitadla bodu.

skore, je vitéz.

19 - SOLO 301

e Hra 301 pro jednoho hrace.

e SOLO je vzdy limitovano na deset kol.

e Po kazdé hfe dava pfistroj hraci specialni
"HANDICAP NUMBER — CISLO’ aby se
orientoval v jeho kvalifikaénim levelu pro hru.
Minimalni handicap je 0 a maximalni je 99.
Toto handicap Cislo muze byt pouzito pro
klasifikaci hraci pfi zacatku ligy.

VARIABLE CRICKET: PICK-IT

e Ve vSech cricket hrach muze hrag vybirat
cricket Cisla stlacenim pfislusnych segmentu
terCe. Toto je PLNE VARIABILNI CRICKET,

tak hrac vybere sedm Ggisel. (pouze Microdar plus
a Kitplus).

VARIABLE CRICKET: CHANCE-IT

e Ve vSech Cricket hrach, Cricket ¢isla bude
prvnich 7 riznych &isel nahazenych ve hre.
Toto je PLNE VARIABILNI CRICKET, tak
sedm Cisel bude vybrano. (pouze Microdar plus).

VARIABLE CRICKET: SHUFFLE-IT

e Ve vsech Cricket hrach, Pfistroj vybere
Cricket Cisla nahodné. Toto je PLNE
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VARIABILNI CRICKET, tak pFistroj vybere
sedm Cisel. (pouze Microdar plus).

20 — CRICKET NO SCORE

e Jako Cricket, ale bez bodU (pouze Kitplus).

DODATEK B — MECHANICKY NARAZOVY
DETEKTOR

Obréazek ukazuje mechanicky narazovy detektor.
Toto je levnéjsi varianta. Tento senzor vydrzi
maximalné rok nebo dva a jeho citlivost je chatrna.

DODATEK C — PROFESIONALNI PIEZO FILM

Obrazek ukazuje, jak propojit Profesionalni Piezo
Film k FDD (FaleSny Sipkovy detektor) senzorové
procesorové desce. To je velmi dulezité pro odolnost
proti ruseni respektovat délku dratu a propojeni Piezo
Film PRIMO k FDD desce, bez dodate¢né kabelaze.

Obrazek vysvétluje, umisténi Piezo senzoru na
vnitfni strané dvefi, tak aby zakryval cely povrch.
Jestli-ze material, z néhoz jsou dvefe vyrobeny, neni
dobrym pfenaSecem vibraci, jako napfiklad chip
desky obsahujici neopren nebo stfedné hutné
materialy, které obsahuji néjaky druh pérovitych
rostlinnych vlaken, pak piezo film m{ze vibrovat
jednodude smérem ven jeho resonantnim
frekvenénim zachytavajicim hlukem z pozadi. Jestli-
Ze se takto déje, nastavte citlivost na niz8i hodnotu,
protoZe toto je vada dvefi a ne vada pieza.

Profesionalni Piezo Film muaze byt PRILEPEN
POUZE JEDENKRAT. Prosim ujistéte se jeho pozici
pred odjimanim lepici ochrany. Jestli-Zze je Piezo Film



ODEJMUT a PRILEPEN ZNOVU, hlavni vykonnost je
ztracena.

Typ sonaru APC pracuje na principu reakce na viny.
PCB ma dva kovové cylindry, jeden je zafi€ a druhy
prijimag. ZaFi¢ vysle akusticky vybuch o sile 40
kilohertz. Tento vinovy vybuch narazi na télo hrace a
jako tenisovy micek se vrati zpét do pfijimace.
Existence a odstup hrac¢e m{izou byt vypocteni od
Casu kdy vybuch projde celkovou cestou mezi
zafiCem k pfijimaci. Maximalni pozornost by méla byt
vénovana umisténi sonaru. ProtoZe to je detektor pro
pfitomnost, pFistroj nebude provadét zménu

k dalSimu hradi, dokud aktualni hra¢ neodstoupi od
pristroje na postalujici vzdalenost, aby nebyl
detekovan senzorem.S

Software je nastaven tak, ze objekty pfechazejici
velmi rychle k predni ¢asti pfFistroj nebudou nikdy
detekovany.

Podivejte se na obrazek pro rozpoznani APC senzor
desky.

Vyjméte Uplné z pfistroje dvé sonarové predni hlavy
(Na obrazku A a B).

Jestli-Ze jen jedna mala porce signalu vstupuje do
pristroje a odrazi se uvnitf, detektor bude fungovat
Spatné.

Nastaveni detektoru NENi PRO ODSTUP, kdyz
vzdalenostni distanc je fixovan mezi 0,15 a 0,8 metry.
Nastaveni je pro CITLIVOST (Nékteré porovité
materialy mohou byt méné reflexni, nez ostatni) a
jestli-ze je senzor spravné nainstalovan, pak musi
pracovat spravné v MAXIMALNI citlivosti bez
problémd.

Blikajici LED v maximalni citlivosti je indikaci
nespravné montaze senzoru sonaru.

JAK UMISTIT SONAR
(REFLEXNi SENZOR)

)

LED
SONAR
‘/\/
o)
MAX MIN

£



JAK UMISTIT MD SENZOR
(POHYBOVY SENZOR)

JL_ED

DODATEK E — MD POHYBOVY DETEKTOR

Pohybovy senzor by mél byt umistén ,,na hlave,,
pfistroje, jak ukazuje obrazek. Detekuje pohyby
rukou a pazi hrace pfi odjimani Sipek. Jestli-Ze jsou
pohyby ukoné&eny, pfistroj provede zménu k dalSimu
hraci po daném ¢ase (vénujte pozornost bodu testu —
Casova prodleva).

DODATEK F — JAK NAPROGRAMOVAT RM4
SAMO PROGRAMOVACI MINCOVNIK.

1- Vypnéte pfristroj.

2- Prepnéte 6 DIP prepinac do polohy ON.

3- Zapnéte pfistroj a vhodte do néj jednu minci.
4- Prepnéte vSechny DIP pfepinace do polohy

OFF kromé jednoho, ktery koresponduje
k pfislusnému kanalem pro naprogramovani.
Napf.: Chcete-li naprogramovat kanal 4,
zapnéte 4 DIP pfepina¢ do polohy ON
a zbytek do polohy OFF.

5- Vlozte 15 minci. Po vhozeni posledni mince
uslySite dvoijité kliknuti na civce akceptoru
(mincovniku).

6- Prepnéte 6 DIP prepinac do pozice OFF
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DODATEK G — PLAN ZAPOJENIi MICRODAR.

REPAIR TIPS FOR MICRODARR CPU
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DODATEK H — TIPY NA SERVIS CPU.




