N e i
l‘a‘f\-l..‘,i.-__‘_&‘:ﬁ_, .\ ,-'rr\ 4

- DE
- IRETRUCCIONES

City Game

Servicio Téecnico Especializado




.

MANUAL DE INSTRUCCIONES

“SPORT DART T.V."




INDICE

INTRODUCCION / CAMBIO TENSION ececescccccsssccacsccscscccccanccsnas

-

NOVEDADES “SPORT DART T.v"' EEEEEREREERNE RN R EEREREENEERLRERELREREEIE RN

CARACTERISTICA-S GENERALES esssesssssssssesesesssecsssessssssnsae

- PUNTUACIO‘I{E.S bm ...‘...‘..-..I.‘.l‘I..l.‘.‘.......‘...‘....-.-.--.

-

N\ :
MODALIDADES DE JUEGO ..-........‘-.‘;-..;..;‘.....-’..-...;..".'.

CARACTERTSTICAS TECNICAS MONITOR «veeeeseccaccacesasossacasaass
INSTALACTON MOKITOR & ésanmasssavannidissssundunsseneuneidenoios
ESQUEMA COMPONENTES CePuiU. eccecscccssccsccscsececcsssscccasacce
ESQUEMA PLACA C.P.U. cececcccccccscecsssasfsasssscccocscsacescccns
ESQUENA ‘DETECTOR ULIRASONIDO »sfswadussnnens susenmwen suesnnnned
PLACA CORTROL DIARA ccccessccsscssssssassnsssanannsssssssassess
CONEXIONADO PLACA C.P.U.

e e 8eeeeseeeesessesseEseessesREseTsssads

HMANUAL DE MONTAJE MONITOR

sessesscsesenccscseassessesnseseseessese

ESQUEMA GENERAL MONITOR ecccccscdeacacancssastevecassscssasanns

Pag.
Pag.
Pag.
FZ.
Peag.

Pag.

Pag.
Pag.
Pag.
Pag.

Pag.

5/8

10

11

12/13

14

15

16

Sobre adjunto

Sobre adjunto

AR} -



INTRODUCCION

— Desembalar la miquina con cuidado, aténdiendo a las indicaciones

del embalaje. ’

~ Verificar la tensién de red ( la mfquina sale de fabrica a 220 V
C.A.) '

.
-

— Para varq.\ar la tensién de entrada red, ver el apartado de CAMBIO
DE TENSION. )

re

— Ante cualquier problema tecnico dirijanse al telefdno:
(93) 432-14-01
4322201 _

-~

""CAMBIO DE TENSION

ccrriendo en pin de OV. a 125, 180, 200, 220, & 230 V.

— Las tensiones vienen serigrafiadas para su mejor localizacidn.

e
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NOVEDADES QUE PRESENTA LA "“SPORT DART T.V."“

— La caracteristica principal de la SPORT DART T.V. que lleva
incorporado un monitor a color de 14 " (pulgadas).

-

— Puede seleccionar de 1 a 4 jugadores.
— Facil posibilidad de programar los precios de cada juego, mediante
interruptor situado en el compartimiento de monederos. Siempre 0.

game over. .Y accionando los pulsadores arriba-<abajos’ - d

: u i

N : , y
— Test de comprovacidn de todos los segmentos de la diana, single,
a

doble y triple, e indicacion de segmento pisado.

.= Contabilidad permanente de monedas entradas, sin que se borre al
efectuar un “RESET".

—~ Facil programacién del tiempo de tiradateéntre dardos desde S a 35
segundos a ilimitado:

—~ Incluye los nuevos juegos '"tres en raya", “cricket (en sus tres mo=

dziidades)", “roulette" y "“ahorcado": -
— Facil accesibilidad a los controles de ajuste del monitor:
— Posibilidad de introducir nuevos juegos que salgan al mercado.

— Boton de reset situado en la fuente de alimentacion.




sy et
I

=,

And

| v
HE
;0

\
1

1 -
'

. tem T LT T

0 iy o=o X (LR B
Vel hiad % .

p—

H@v

<

fromd

1tos

SO o 25 pun

Lrinile

<o

Simplc

si1oplec

STUACTONCS

rul



MAQUINA MODELO “SPORT DART T.V."

CATEGORIA: Méquina.deportiva y de competicién.

CARACTERISTICAS GENERALES:

12 Tensidn de entrada: 125 / 220 VAC

22 Tension de alimentacibn: 12 VDC

32 Visualizacién en pantalla T.V. COLOR )

42 Acondicionada por monedas: 100 y S00 ptas. (opcional selector <letrdnico)

52 Equipade con dardos de punta, de material plastico totalmente
13 : I'd
inofensivoss: !
De 1 a 4 jugadbres; *

Indicadores acusticos y luminososs

O N O
0 1o 1o

Juego musicals

w
10

Normas de juego internacionales, segin Federaciﬁn internacional
de dardos:

102 Dimensiones: 217 x 65 x 51 Cm:
112 Peso: 100 Kgs

DESCRIPCION TECNICA:

— Consta de una diana de material plastico con segmentos perforados
en donde inciden los dardos y cuyo impacto, queda recogido en un
sensor electronico, el cual, envia el dato a la C.Pi;U., en donde me—
diante en un programa adecuado se visualiza en pantalla, informando
constantemente de la situacidn de la partida, puntuacidn por juga-

dor, turno, rondas pendientes, numero de dardos, etcsos

DESCRIPCION DE LOS JUEGOS:

Introducir las monedas: estas quedaran reflejadas en el contador
“"CREDIT".

Pulsar el juego elegido mediante el pulsador correspondiente.

"RETIRE DARDQOS' en pantalla indica que deben ser retirados los dardos
de la diana: Una vez retirados los dardos, cambiarid automaticamente

a la siguiente tirada:



301

= Jugadores: 1 a 4:; rondas: 15): .
La pu.ntuacién' se resta del total de cada jugadors Se empieza
con 301 puntos: si se pasa, se incrementan los fa].'!_os hasm

un total de S: Gana el jugador q_ue primem llegue a0 puntos. ' -
PULSE 0K~ PARA INICIO" ; ‘

201 DOBLE IN - e Vigeyt

= (Jugadores. o a 4z ronéas 20). P : K 40 o
B R a7 ettt s PasH ke B Rn
Se inicia con. 301 puntos. Para pode.r empezar es preciso acertar

by

d\«- W

P ’
\‘..'

en-el doble. Pasarse por debajo de 0 pt.mtos, esta. penalizado. A e

-
las S penal\.’t\.zaciones quedara eleminado. Gana el _'jugador que J_'!.egue

a O puntoss - é s B R 2T H

301 DOBLE IN our’-'*'_‘___"_' SEE
= (Jugadores: 1 a 4; rondas: 20)s ORI 3

Se inicia con 301 puntoss Para iniciar el descuento, hay que
acertar en doble: Para cerrar en cero, hay que acertar otro
doble:; Pasarse, esta penalizado: Con S peﬂalizaca.ones queda
eliminado: Gana el primero que llegue a O puntos.

PULSE 0K~ PARA INICIO=

301 DOBLE OUT
= (Jugadores: 1 a 4; rondas: 20).

Se inicia con 301 puntos. Se debe finalizar a O con un doble.
Si se pasa, es penalizado: Con S penalizaciones queda eliminado:

Gana el jugador que primero llegue a O puntos:
PULSE =0K-= PARA INICIO=s

50 1

= (jugadores: 1 a 4: rondas: 20).

Variacion del “301", con excepcidén del puntuaje que comenzari con
501 puntos.
PULSE —0OK-~ PARA INICIO.



S01 DOBLE IN

= (Jugadores: 1 a 4.; rondas: 20):

Variacifn del “S01":; No se inicia el descuento de la puntiiacibn,
- hasta que se acierta el dobles

PULSE —OK= PARA INICIO:

Ve

501 DOBLE I- N OUT -
= (Jugadores: 1 a 4.. ronda.s 20)s . L

, Variaciﬁn. del “501" -é'Se inic:.a el descuen‘bo y se llega ao
7
ace.rtando un dobles E

Y

PULSE —OK- PARA INICIO: - - - g

S01 DOBLE OUT

(Ju,gadores* 1ad4; rondas 20): &3 :

Variacién del ue0INs" se debe finalizar el descuento con un doble.
PULSAR <0K= PARA INICIO=

+CRICKET

= (Jugadores: 1 a 4:; rondas: 20)¢

s Cadls Jugedor Lire @ los nwaeros 20,19,16,17,16,15 y 25 sucesivamente

'El triple marca 3 y el DOBLE 2; Puntua el numero ya cerrado pero
. 1

abierto por un jugador: Gana el jugador que primero complete sus
‘numeros y con mis puntos: .

PULSE —OK-=~ PARA INICIO.

CRICKET oOuT TRHOATH

= (Jugadores: 1 a 4: rondas: 20):

Las mismas reglas que el CRICKET, salvo que los aciertos en un

numero ocupado, daran puntos al adversario qu no haya ocupado ese

numero. El primer jugador que complecte todos los siete numeros y
tenga puntuacién mis baja, es el ganador.

PULSE —~OK-= PARA INICIO-.
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CRICKET TEAH

= (Jugadores 4 rondas: 20) < )
Juego por equipos. Los jugadores 1 y 3 formaran el equipo‘A:

3y los jugadores 2 y 4, formaran el equipo B Solo se pueden
- conseguir puntos en un numero, si los dos miembros del equipo
, 2o han ocupado ¥y el ‘equipo adversario, en cambio, no lo ha hecho:
" El primer jugador que'bcupe todos los numeros y tenga el total
de puntos de equipo mis elevado, gana la partida:

PULSE —OK= PARA INICIOs- o

i

v i Ay TR i S 3 gl - #70

TRE'S"-"EN RAYA®
= (Jugadores: 2 rondas: 20).

F . F‘_.

Aparecera el tablero de TRES ﬁN RAYA, con 9 numeros que el ju« ?
gador debe acertar 4 veces: El triple cuenta«3 veces ¥y el doble,
2 vecess Gana el jugador que primero consiga TRES EN RAYA:
PULSE —0K= PARA INICIO: ’

ROULETTE

= (Jugadores: 1 a 4z rondas: 7): %

De 1 a 4 jugadores por partidas

El jugador debe tirar al numero que le ha correspondidos

Un sector simple dara un punto, doble dos puntos.y un sector
triple 3 puntos: Gana el jugador que despues de 7 rondas consi=

ga la mayor puntuacibn:

A HORCADDO

- (Judadores: 2 a 4 ):
De 2 a 4 jugadores por partida: el jugador tira ra a un numero:
Despues los demds jugadores tiraran al numeros Cuando un jugador

ha sido tocado dos veces es descalificado: Gana el ultimo juga=

dor que quede en juegos
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