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A -SUPERDAR PRO

INTRODUCCION Y OBSERVACIONES

Al encender la maquina, ésta se inicializara
automaticamente, posicionandose en estado
de reposo o show, de modo que, después de
haber ensamblado todos los componente
correctamente, sélo deberé conectar la ma-
quina a la red eléctrica, sin tener que tocar
nada para ponerla en funcionamiento.

Para introducir una nueva programacién con
los ajustes deseados, deber4 accionar el
interruptor de test, situado cerca del poten-
ciometro de volumen, o al lado opuesto del
conector del display (el mas ancho de la
placa CPU SUPERDAR PRO). Para cambiar
los ajustes refiérase al apartado E de este
manual.

A -SUPERDAR PRO

Superdar Pro es una CPU de alta calidad con las
siguientes ventajas frente a su modelo precedente
Superdar:

-Soporte de display Led y VFD.

-Control directo de PAN-LED, para ilumina-
cion interior de la diana (Patentado).

-Desconexi6n de puerta con cable plano,
permitiendo la maquina modular.

-Tiempo de produccién de la maquina reducido a
la mitad.

-Interfaz para 6 monedas con los selectores
Sechi’, NRI'y Coin Controls’".

B -CARACTERISTICAS DE LA CPU

Superdar Pro es una CPU multicapa, que incluye
funciones extendida, tales como DPDD (Direct
Push-button and Door Drive) and ICC (Intelligent
Credit Communication). DPDD simplifica la
conexion de la puerta de la maquina con un
simple cable, y conexién al Button board con otro
cable plano. ICC permite la conexién de un
interfaz de IC Card (m4s seguro que una trajeta
magnética) y comprobador de Billetesr, usando
el propio display de la maquina y los botones
como interfaz, ahorrando un display LCD y un
botdn extra, sin complicarle la vida al jugador.

L I A e A TS TR S i i

C -Vario

60 Juecos be CRICKET:

*Cricket, *Cricket no score, *Cricket cut
throat, *Cricket masters, *Cricket pick-it,
*Cricket no score pick-it, *Cricket masters
pick-it, «Cricket cut throat pick-it, *Cricket
shuffle-it, «Cricket no score shuffle-it, Cricket
masters shuffle-it, -Cricket cut throat shuffle-it,
*Cricket chance-it, «Cricket no score chance-it,
*Cricket masters chance-it, *Cricket cut throat
chance-it, *Crazy Cricket, *Crazy Cricket no
score, *Crazy Cricket masters, «Crazy Cricket
cut throat,«Cricket pair, *Cricket no score
pair, Cricket masters pair, *Cricket cut throat
pair, *Cricket pick-it pair, *Cricket no score
pick-it pair, *Cricket masters pick-it pair,
*Cricket cut throat pick-it pair, *Cricket shuffle-it
pair, Cricket no score shuffle-it pair, *Cricket
masters shuffle-it pair, «Cricket cut throat
shuffle-it pair, «Cricket chance-it pair, *Cricket no
score chance-it pair, *Cricket masters chance-it
pair, *Cricket cut throat chance-it pair, *Cricket
end pair, *Cricket no score end pair, *Cricket
masters end pair, «Cricket cut throat end
pair,*Cricket team, *Cricket no score team,
*Cricket masters team, «Cricket cut throat
team, -Cricket pick-it team, *Cricket no score
pick-it team, *Cricket masters pick-it team,
*Cricket cut throat pick-it team, *Cricket
shuffle-it team, «Cricket no score shuffle-it
team, <Cricket masters shuffle-it team, *Cricket
cut throat shuffle-it team, -Cricket chance-it
team, *Cricket no score chance-it team,
+Cricket masters chance-it team, -Cricket
cut throat chance-it team, - Cricket end
team, »Cricket no score end team, *Cricket
masters end team, *Cricket cut throat end
team.

12 JUEGOS DE CUENTA ARRIBA;

*Pub, *Pub Fire, *Chupito, *Hi-Score, *Bull
Masters, <Lo-Score, *Super-Score, *Base-
ball, *Burn A Road, *Shanghai, *Scram,
*Roulette.

10 KILLER GAMES

*Parchessi, *Parchessi equal, *Parchessi end,
*Parchessi team, *Parchessi pro, *Parchessi
equal team, *Parchessi end team, *Parchessi
pair, *Parchessi equal pair, -Parchessi end pair.
270 JUEGOS DE MATAR:

*180, 180 double in, *180 double out, *180
double in-out, 180 masters out, *180 double

- in-masters out,*180 equal, 180 double in

equal, *180 double out equal, *180 double in-
out equal, =180 masters out equal, =180



C -VARIO

double in-masters out equal, 180 end, =180
double in end, 180 double out end, =180
double in-out end, -180 masters out end,
-180 double in-masters out end, =180 team,
-180 double in team, «180 double out team,
-180 double in-out team, +180 masters out
team, *180 double in-masters out team,

180 equal team, *180 double in equal
team, *+180 double out equal team, =180
double in-out-equal team, =180 masters out
equal team, +180 double in-masters out
equal team, =180 end team, -180 double in
end team, *180 double out end team, 180
double in-out end team, =180 masters out
end team, =180 double in-masters out end
team, +180 pair, «180 double in pair, =180
double out pair, +180 double in-out pair,
-180 masters out pair, 180 double in-mas-
ters out pair, +180 equal pair, =180 double in
equal pair, *180 double out equal pair, *180
double in-out equal pair, =180 masters out
equal pair, 180 double in-masters out equal
pair, +180 end pair, =180 double in end pair,
-180 double out end pair, -+180 double in-out
end pair, *180 masters out end pair, *180
double in-masters out end pair, =301, =301
double in, =301 double out, *301 double in-
out, 301 masters out, *301 double in-mas-
ters out, =301 equal, +301 double in equal,
<301 double out equal, -301 double in-out
equal, *301 masters out equal, =301 double
in-masters out equal, *301 end, <301 double
in end, *301 double out end, =301 double in-
out end, =301 masters out end, *301 double
in-masters out end, <301 team, -301 double
in team, *301 double out team, 301 double
in-out team, *301 masters out team, =301
double in-masters out team, 301 equal
team, 301 double in equal team, *301
double out equal team, *301 double in-out
equal team, -301 masters out equal team,
-301 double in-masters out equal team,
+301 end team, *301 double in end team,
+301 double out end team, *301 double in-
out end team, =301 masters out end team,
+301 double in-masters out end team, =301
pair, 301 double in pair, *301 double out
pair, *301 double in-out pair, *301 masters
out pair, *301 double in-masters out pair,
+301 equal pair, =301 double in equal pair,
+301 double out equal pair, 301 double in-
out equal pair, *301 masters out equal pair,
+301 double in-masters out equal pair, 301
end pair, =301 double in end pair, 301 dou-
ble out end pair, =301 double in-out end
pair, =301 masters out end pair, 301 double
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in-masters out end pair, *501, =50 double in,
<501 double out, *501 double in-out, 507
masters out, *501 double in-masters out,
501 equal, *501 double in equal, *501 dou-
ble out equal, «501 double in-out equal, 501
masters out equal, *501 double in-masters
out equal, 501 end, -501 double in end,

+501 double out end, +501 double in-out end,
-501 masters out end, *501 double in-mas-
ters out end, *501 team, 501 double inteam,
+501 double out team, 501 double in-out
team, *501 masters out team, «501 double
in-masters out team, 501 equal team, +501
double in equal team, *501 double out equal
team, 501 double in-out equal team, =501
masters out equal team, -501 double in-
masters out equal team, +501 end team,
-501 double in end team, *501 double out
end team, *501 double in-out end team, *501
masters out end team, 501 double in-mas-
ters out end team, *501 pair, 501 double in
pair, *501 double out pair, +501 double in-out
pair, +501 masters out pair, =501 double in-
masters out pair, 501 equal pair, *501 dou-
ble in equal pair, *501 double out equal pair,
501 double in-out equal pair, +501 masters
out equal pair, *501 double in-masters out
equal pair, *501 end pair, 501 double in end
pair, *501 double out end pair, *501 double
in-out end pair, *501 masters out end pair,
+501 double in-masters out end pair, *501
Magic, <501 Magic double in, 501 Magic
double out, 501 Magic double in-out, *501
Magic masters out, +501 Magic double in-
masters out, *501 Magic equal, +501 Magic
double in equal, *501 Magic double out equal,
501 Magic double in-out equal, *501 Magic
masters out equal, *501 Magic double in-
masters out equal, *501 Magic end, *501
Magic double in end, «501 Magic double out
end, -501 Magic double in-out end, +501
Magic masters out end, <501 Magic double
in-masters out end, *501 Magic team, =501
Magic double in team, »501 Magic double out
team, *501 Magic double in-out team, =501
Magic masters out team, *501 Magic double
in-masters out team, +501 Magic equal team,
+501 Magic double in equal team, 501 Magic
double out equal team, -501 Magic double in-
out equal team, 501 Magic masters out
equal team, *501 Magic double in-masters
out equal team, 501 Magic end team, +501
Magic double in end team, 501 Magic dou-
ble out end team, 501 Magic double in-out
end team, *501 Magic masters out end team,
=501 Magic double in-masters out end team,

e



D-AUTO PLAYER CHANGE DETECTORS

*501 Magic pair, *501 Magic double in pair,
*501 Magic double out pair, *501 Magic double
in-out pair, «501 Magic masters out pair, *501
Magic double in-masters out pair, +501 Magic
equal pair, 501 Magic double in equal pair,
*501 Magic double out equal pair, *501 Magic
double in-out equal pair, *501 Magic masters
out equal pair, *501 Magic double in-masters
out equal pair, 501 Magic end pair, <501
Magic double in.end pair, *501 Magic double
out end pair, *501 Magic double in-out end
pair, +501 Magic masters out end pair, =501
Magic double in-masters out end pair, *701,
*701 double in, *701 double out, *701 double
in-out, =701 masters out, *701 double in-
masters out, 701 equal, *701 double in
equal, +701 double out equal, 701 double in-
out equal, *701 masters out equal, =701
double in-masters out equal, *701 end, *701
double in end, *701 double out end, *701
double in-out end, *701 masters out end,
*701 double in-masters out end, =701 team,
701 double in team, -701 double out team,
701 double in-out team, 701 masters out
team, +701 double in-masters out team, =701
equal team, *701 double in equal team, *701
double out equal team, «701 double in-out
equal team, 701 masters out equal team,
*701 double in-masters out equal team, *701
end team, +701 double in end team, =701
double out end team, *701 double in-out end
team, 701 masters out end team, 701 dou-
ble in-masters out end team, *701 pair, *701
double in pair, *701 double out pair, *701
double in-out pair, 701 masters out pair,
701 double in-masters out pair, *701 equal
pair, *701 double in equal pair, 701 double
out equal pair, *701 double in-out equal pair,
+701 masters out equal pair, *701 double in-
masters out equal pair, *701 end pair, <701
double in end pair, *701 double out end pair,
+701 double in-out end pair, *701 masters out
end pair, 701 double in-masters out end pair.

2 JUEGOS DE ENTRENAMIENTO PROFESIONAL CON HANDICAP:
*Solo Hi-Score, *Solo301.

TOTAL = 354 juegos distintos!

La familia Variodar representa una nueva
dimension en juegos de dardos. Soporta
Cricket variable total, y soporta diferentes
jugadores jugando a diferentes juegos de
descuento. Asi, el jugador 1 juega a 301,
mientras que el dos juega al 501 doble out, y
el tercero al 701 Masters.

D - DETECTORES DE CAMBIO
AUTOMATICO DE JUGADORES

Este es un punto importante para la fabricacién.

Los cambiadores automaticos estan disefiados
para detectar un jugador recogiendo sus dardos,
y conmutar consiguientemente al jugador siguien-
te.

El sistema se puede conmutar a manual ((nico
sistema homologado en competiciones por ser el
Unico 100% fiable). En este caso se efectia el
cambio pulsando el botdon 'PLAYERS'.

La méaquina se puede programar con cambio de
jugador por limite de tiempo, pero ello requiere
cierta practica para los jugadores.

Hay dos tipos basicos de detectores:

-MOTION DETECTORS. Son detectores de movi-
miento. Detectan al jugador porque mueve los
brazos al recoger los dardos. Tienen el inconve-
niente de cambiar a medio recoger si el jugador
es lento, o se para entre dardo y dardo.

-PRESENCE DETECTORS. Detectan la presen-
cia del jugador. Son mas efectivos, pero, debido a
su direccionalidad, fallan si el jugador recoge sus
dardos desde el lado.

Ambos detectores estan presentes en diferentes
tecnologias. ninguna tecnologia es perfecta, pero
PRESENCE DETECTORS funcionan perfectamente
CUANDO LOS JUGADORES los utilizan como
respuesta. El uso de Mation Detectors es inestable.

La tabla inferior le puede dar una idea de su
funcionamiento, mostrando las diferentes tecnologias,
por los dos tipos de detectores,

Si usted monta un detector ' wide anige ', usted
tiene que tener cuidado con el ajuste correcto del
detector,y usted tiene que estar seguro que el
haz no esté cruzando areas alrededor de |la
maéquina, donde la deteccion falsa perjudicaria el
juego. Para los detectores de PIR (infrarrojo de
alarma) con ' la opcion de la seleccién del haz '
seleccione siempre el haz nimero 1 (a partir del
1.2.3) fijando el "jumper" correcto dentro del
detector. Recomendamos los PRESENCE
DETECTORS porque funcionan de la mejor
manera posible. Vario esta disefiado para utilizar
un PRESENCE DETECTOR (integrado en el
panel de botones de Vario). Consiste en dos;
componentes dominantes: Un emisor infrarrojo,
generando una haz de luz modulada infrarroja.

Un receptor infrarrojo integrado, con el filtro.
Ambos componentes tienen que ser montados '
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E -PROGRAMMING

mirando ' al jugador, y colocados directamente
fuera de la maquina. Si usted utiliza plexi en la
puerta, aislara totalmente el emisor del receptor,
evitando cualquier haz de luz emitida. Vario puede
utilizar un detector complementario de movimiento
(MD) que pueda ser util cuando los jugadores lo
usen para retirar los dardos de la maquina.

53 -PROGRAMANDO

La programacion correcta de la CPU permite que
la maquina funcione permanentemente en perfec-
tas condiciones. Su programacion incorrecta
producira errores en el juego o dificultades en la
utilizacién de la maquina. Los pamrafos que vienen
a continuacion explican como programar la ma-
quina correctamente.

E1-COMO PROGRAMAR LA CPU

Con el interruptor de Test entramos en el
menu de programacion. Las opciones del
menu de programacion (test) aparecen repre-
sentadas en las casillas de los jugadores del

E1-HOW TO PROGRAM THE CPU

panel superior de la maquina, en expresio-
nes construidas con 7 segmentos.

Sitiene instalado el indicador informativo
alfanumérico INFO-MTX o Samsung y la
opcién "DISPLAY TYPE " del menu esta
ajustada correctamente al tipo de indicador
utilizado, usted podra leer en dicho indicador
alfanumérico todas las opciones del menu
para la programacién de la maquina.

En este manual le ensefiaremos todas las
opciones del menu de test tal y como apare-
cerian en un indicador alfanumeérico tipo
INFO - MTX.

Si, tras activar el interruptor de test, introduce el
codigo 5-2-9-2 presionando los segmentos corres-
pondientes de la diana, tendra acceso a TODAS
las opciones del menu. Este codigo es soélo
para fabricantes. Si usted comunica este
codigo a sus clientes, estos podran modifi-
car valores importantes o alterar su informa-
cién periférica con lo que puede verse forza-
do a acudir a su servicio de reparacion para
reprogramar la maquina.

PRESENCIA MOVIMIENTO
VENTAJAS: (Reflexion) EL MEJOR
o -Nunca cambia al siguiente jugador, mientras el jugador actual este
Reflexion de la luz delarte de la maquina.
- s s PROBLEMAS:
nfrarroja en el -Los jugadores vestidos de negro o con ropas 0SCUias no son No disponible
CLETPO detectados.
lado de & maquina
VENTAJAS
Reflexion de la uz | PROBLEMAS,
H -Los jugadores vestidos de negro © con ropas Oscuras no son
nfrarroja en las detectados No dispanible
" . - S1 el iempo entre trar un dardo y otro es demasiado largo, la
manos maquina cambia al siguiente jugador con el riesgo de perder el
primer dardo del siguiente jugador por medio del detector de dardo
fuera
VENTAJAS
-Bajo coste.
-Facil de montar
G e PROBLEMAS:
Microondas Naaisponible -No detecta si el jugador tira los dardos muy rapido
- Si el tiempo entre tirar un dardo y otro es demasiado largo, 8
maquina cambia al siguiente jugador con el riesgo de perder el primer
dardo del siguiente jugador por medic del detector de dardo fuera
Alarma Infrarroja PROBLEMAS:
S -Posible deteccion de la gente que se haye alrededor de la maquina
(Deteccion por No disponible -No detecta si el jugador tira los dardos muy tdpido.
cambio de - Si el tiempo entre tirar un dardo y otro es demasiado largo, &a
maquina cambia al siguiente jugador con el riesgo de perder el primer
lemperatura) dardo del siguiente jugader por medio del detector de dardo fuera
VENTAJAS (Placa APC) LA MEJOR YETMES
-Nunca cambia al siguiente jugador, mientras el jugador actual est® -Bejo cosm, ;
X delarte de la maquina PROBLEMAS:
Ultra sonido ey -hestzllbla con la temperatura.
R o i - Si el tempo entre tirar un dardo y otro es demasiado largo,
hég?ﬁ:‘gcﬁng Mo detecta si el jugador trar los dardos desde un | 0 ina cambia al siguiente jugador con el riesgo de perder e primer
dardo del siguiente jugador por medio del detector de dardo fuera
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E -PROGRAMMING E]1-HOW TO PROGRAM THE CPU

Le remitimos al punto E53 para méas ayuda.

Si solamente activa el test con su interrup-
tor, sin introducir el cédigo, acceder4 sélo a
las opciones de menu especificadas en los

RETURN DART
FIRST DART

indicadores y que son las normales para el TYPE DIGIT
mantenimiento de la maquina. Estas opcio- END PLAY
nes de menu son las siguientes: CLASSIFY
PRICE ADJUST BLINK PLAYER
TIME LIMIT AVERAGE

ACCEFTOR TYPE
CREDIT IN 1

CREDIT IN 2
CREDIT IN 3
CREDIT IN 4
CREDIT IN 5

CREDIT IN &
CREDIT IN KEY
EBONUS AT
BONUS ARBE

IN 1 PULSE

-
=4
Ly o

B~
==
oy o
o
g
2

PULSE
KEY PULSE
LOTTERY
LOTER PERCEN
TEST TARGET
TEST LEDS
ROUND HI scCO
ROUND 180
ROUND 301
ROUND 501
ROUND 501 MAGIC
ROUND 701
ROUND CRICKET
PLAYER CHANGE
DELAY TIME
ATTRACT
BUST LIMIT
TYPE TARGET
FLAY OFF
LANGUAGE
PUBLICITY
SOUND TYPE

ROUND WINNER
THROW ON LED
GAME ON LED
ALARM VOL
LOTTO VOL
RESET VALUES
INFQO SPEED
RESET BAR
EQUAL ALL
LAMP MODE
SINGLE BULL
DISPLAY TYPE
 LED RING
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
SUPER DIFICU
BACKLIMODE
TEAM CRICKET
PARCHIS MODE
PP ON
ROUND HISMAS
BULL SOUND
CRAZY MODE
CHIP CARD
MACHINE ID
NOTE
NOTE
NOTE
NOTE

o W N R




E -PROGRAMMING

E2 -PRICE ADJUST
E3 -TIME LIMIT

Después de entrar en test con el interruptor
correspondiente, en los indicadores de juga-
dores de la parte inferior de la maquina y en
el indicador alfanumérico, si es que esta
instalado, podremos ver:

SELECT ITEM
Ahora podremos cambiar una opcion deter-
minada del mend con los pulsadores:

GAME

Cuando hayamos decidido los conceptos que
gueremos cambiar o revisartenemos que
presionar el pulsador:

BULL/ LEAGUE
para confirmar y entrar en el submend.

Una vez dentro del submenu, podemos cam-
biar sus opciones con los pulsadores:

GAME

Si el subment tiene mas submends dentro de €l
(como Price Adjust), podemos cambiar las opcio-
nes del submenu adicional con el pulsador:

PLAYERS

Y si queremos confirmar y grabar los valores
modificados debemos presionar el pulsador:

BULL/ LEAGUE

Si usted tiene instalado alguno de los dos indica-
dores alfanuméricos (INFO-MTX 0 SAMSUNG)
podré visualizar en ellos, en un Inglés sencillo,
toda la informacion sobre los pasos a realizar en
el procedimiento de test, haciendo asi la progra-
macién mucho mas facil.

E2 -PRICE ADJUST

Cuando vemos el nombre del submenu tene-
mos que presionar el pulsador:

BULL/ LEAGUE

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

PUB
estamos en un submenu donde aparecen los
diferentes juegos a los que podemos cambiar

el precio. Para cambiar de juego utilizamos
el pulsador:

PLAYERS

et — s A Rl

mientras que con:
GAME
R

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

1 CREDIT
and

20 CREDITS
Si no tiene instalado el indicador alfanumeri-
co, podra ver el precio en los casilleros de
clasificacién temporal de la parte superior de
ia maquina.

Si aparece un simbolo extrafio (1/2 o los
caracteres “807) durante la seleccién del
precio de un juego (como en el caso del 180)
este juego puede ajustarse a precio de me-
dio crédito. Esto significa que, si se ajusta a
1/2, dos jugadores pueden jugar con un
crédito, y el namero minimo de jugadores
sera de 2, ya que la maquina no puede fun-
cionar con 1/2 crédito.

Una vez que hayamos ajustado los precios
de los juegos, para confirmar y grabar los
valores tenemos que presionar el pulsador:

BULL/ LEAGUE

E3-TIME LIMIT

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén
BULL/ LEAGUE

para entrar en este submendu, donde pode-
mos ajustar el tiempo maximo que tiene el
jugador para tirar su primer dardo.

Con

GAME

cambiamos la cantidad de créditos entre
NO TIME LIMIT

60 SECONDS
en incrementos de 10 segundos. El tiempo lo
indicamos también en los displays de puntuacion
temporal. '0' significa tiempo ilimitado.

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

BULL/ LEAGUE

-11-



E -PROGRAMMING

E4-ACCEPTOR TYPE
E6 -CREDITIN 2

E4 -ACCEPTOR TYPE

Al ver el nombre del submeni, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar el tipo de selector de monedas.

Con )
GAME
TR

cambiamos el tipo de selector entre
PARALLEL

SERIAL PIN

SERIAL PIN

SERIAL PIN

SERIAL PIN

YD T A

SERTAL PIN

~J

© ®

Y
o

Ly

SERIAL PIN 4
Serial se refiere a que hay un monedero
electronico serie conectado en este pin.con
una salida de seriemeans that there is an
electronic acceptor mounted with a serial
output connected to this pin. Sélo una entra-
da de monedas puede programarse como
serie.

El nimero de pin (0,7,8,9,10,3,4) también se
muestra en los displays de puntuacién temporal,
atil cuando no hay un display alphanumerico
instalado. '0' significa un monedero conectado en
paralelo.

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

BULL/ LEAGUE

ES -CREDIT IN 1

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar cuantos créditos daremos por
cada pulso recibido en esta entrada de mo-
nedas.

Con

GAME
TR

_12_ A T L b B A

cambiamos la cantidad de créditos entre
1l CREDIT
20 CREDITS

simultaneamente, con el boton
PLAYERS

cambiamos el valor del bonus, que representa
una moneda aceptada por linea.

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E6 -CREDIT IN 2

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submend, donde pode-
mos ajustar cuantos créditos daremos por
cada pulso recibido en esta entrada de mo-
nedas.

Con

£ GAME .3
EEANTR

cambiamos la cantidad de créditos entre
1 CREDIT

20 CREDITS

simultaneamente, con el boton:
PLAYERS

cambiamos el valor del bonus, que representa
una moneda aceptada por linea.

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE
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E7 -CREDIT IN 3
E9 -CREDIT IN 5

E7 -CREDIT IN 3
Esta entrada se refiere al pin 9 del conector CN13.

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submend, donde pode-
mos ajustar cuantos créditos daremos por
cada pulso recibido en esta entrada de mo-
nedas.

Con

GAME
Sl TEAMEE

cambiamos la cantidad de créditos entre

O T
CREDIT

2.3 fade. E':T’h'I mg
o< (8 /L L O

simultaneamente, con el boton:
PLAYERS

cambiamos el valor del bonus, que representa
una moneda aceptada por linea.

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E8 -CREDIT IN 4

Esta entrada se refiere al pin 10 del conector CN13.

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar cuantos créditos daremos por
cada pulso recibido en esta entrada de mo-
nedas.

Con

GAME

cambiamos la cantidad de créditos entre
1 CREDIT

20 CREDITS

simultaneamente, con el boton:
PLAYERS

cambiamos el valor del bonus, que representa
una moneda aceptada por linea.

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E9-CREDIT IN 5

Esta entrada se refiere al pin 3 del conector CN13.
Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submend, donde pode-
mos ajustar cuantos créditos daremos por
cada pulso recibido en esta entrada de mo-
nedas.

Con
Ll IGAME
Gl TRAMRE

cambiamos la cantidad de créditos entre
1 CREDIT
20 CREDITS

simultaneamente, con el boton:
PLAYERS

cambiamos el valor del bonus, que representa
una moneda aceptada por linea.

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

13
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E10-CREDITIN 6
E12-BONUS AT

E10-CREDIT IN 6

Esta entrada se refiere al pin 4 del conector CN13.

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar cuantas créditos daremos por
cada pulso recibido en esta entrada de mo-
nedas.

Con

GAME
TR

cambiamos la cantidad de créditos entre
1 CREDIT
20 CREDITS

simultaneamente, con el boton:
PLAYERS

cambiamos el valor del bonus, que representa
una moneda aceptada por linea.

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E11 -CREDIT IN KEY

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submend, donde permitiremos
al encargado de la maquina dar créditos utilizando
lallave.

Con

GAME
SR

escogemos entre
YES

NO

_’.1.. O R T S 0 Sk T i

La cantidad de créditos la indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E12 -BONUS AT

Aqui ajustamos la bonificacion de créditos
para selector serie.

La bonificacién de créditos es popular en
algunos paises. Esto permite que la méquina
de uno o mas créditos gratuitos cuando el
jugador introduce una moneda grande. Por
ejemplo, en Alemania, es habitual vender
cada crédito a un Marco, pero dar 6 créditos
si el jugador introduce una moneda de 5
Marcos. Este crédito regalado no se debe
contabilizar en el contador mecénico.

Si usted usa un selector paralelo esto es
muy fécil, ya que se pueden ajustar los
créditos y los pulsos de contador indepen-
dientemente, pero con un selector serie
necesitara usted normalmente una plaquita
de creditos, pero no con Vario

with
GAME
A

ajustamos a cuantos impulsos vamos a darla
bonificacion (el nimero de créditos gratuitos es
seleccionado en C13) entre

NO BONUS
BONUS AT 20 PULS

El valor se puede ver también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E13-BONUS ABS

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE
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para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar la cantidad de créditos gratuitos para selec-
tor serie

Con

ajustamos el numero de créditos gratuitos
que damos, cuando un numero de impulsos
especificados en el punto C12 (Bonus at), es
introducido en |la entrada x. (entrada serie)

El valor se puede ver también en los displays
de puntuacion temporal.

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

FLEAGUE

Esta entrada se refiere al pin 7 del conector CN13,
y también al pin 2 del conector CN6, cuando
conecte un selector mecanico a este conector.

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

SULLI LEAGUE

para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar cuantos créditos necesitamos en la
entrada coin 1, para cada paso de contador.

Con

cambiamos el numero de pasos entre

La cantidad de pasos la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal.

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

sULL/ LEAGUE

Esta entrada se refiere al pin 8 del connector CN13.

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el boton

3ULLI LEAGUE

E13-BONUS ABS
E15-IN 2 PULSE

para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar cuantos créditos necesitamos en |a
entrada coin 2, para cada paso de contador.

Con

cambiamos el numero de pasos entre

La cantidad de pasos la indicamos también
en los displays de puntuacion temporal.

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

BULL! LEAGUE

Esta entrada se refiere al pin 9 del conector CN13.
Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar cuantos créditos necesitamos
en la entrada coin 3, para cada paso de
contador.

Con

cambiamos el numero de pasos entre

La cantidad de pasos la indicamos también
en los displays de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE
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E£17 -IN 4 PULSE

Esta entrada se refiere al pin 10 del conector CN13.

Al ver el nombre del submeni, debemos
pulsar el botén
BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar cuantos créditos necesitamos en la
entrada coin 4, para cada paso de contador.,

Con

cambiamos el nGmero de pasos entre

y

La cantidad de pasos la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal.
Cuando hayamos acabado, para grabar los
datos en memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE
E18 -IN 5 PULSE

Esta entrada se refiere al pin 3 del conector CN13.

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar cuantos créditos necesitamos en la
entrada coin 5, para cada paso de contador.

Con
GAME

:

cambiamos el nimero de pasos entre

y

La cantidad de pasos la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E16-IN 3 PULSE
E19-IN 6 PULSE

E19 -IN 6 PULSE

Esta entrada se refiere al pin 4 del conector CN13.

Al ver el nombre del submen, debemos
pulsar el botdn

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenti, donde podemos
ajustar cuantos créditos necesitamos en la
entrada coin 6, para cada paso de contador.

Con
GAME

cambiamos el numero de pasos entre

y

La cantidad de pasos la indicamos también
en |os displays de puntuacién temporal.
Cuando hayamos acabado, para grabar los
datos en memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE

E20 -KEY PULSE

Al ver el nombre del submen(, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde podemos
permitir recibir créditos con la llave del encargado
de la maquina, para cada paso de contador.

Con

€5C0gemos entre

La cantidad de pasos la indicamos también
en los displays de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE

g 16' e 2 i P AR T TR R R e i e
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E21 -LOTTERY

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos activar la opcion de loteria. Si esté
activada, después de cada partida, se sortea
un nimero aleatorio en los displays de pun-
tuacioén temporal. Si este nimero coincide
con la puntuacion de uno 0 més jugadores,
los créditos gastados por los afortunados en
esta partida son devueltos al contador de
créditos.

Con
escogemaos entre

para anular la loteria, y

para activar la loteria (premio en créditos).

Los ndmeros '0' 0 '1' equivalentes se indican en
los displays de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E22 -LOTER PERCEN

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, dénde selecionamos
el prcentaje de pago de! sistema de loteria (si
esté activo). Este cdculo esta calculado en
base a los créditos, es decir, si el porcentaje
selecionado es del 30%, 30 credits gratuitos se

daran por cada 100 creditos jugados en la maquina.

Con

GAME

E20-KEY PULSE
E22 LOTER PERCEN

selecionamos el porcentaje entre

) =y A YITVNT
FPERCENT

50 FERCENT

en incrementos del 1 %

El valor selecionado también seindican en los
displays de puntuacion temporal..

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

BULL/ LEAGUE

E23 -TEST TARGET

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submend, donde pode-
mos verificar el correcto funcionamiento de
todos los segmentos de la diana. Veremos

L ANKOE L

y cuando putsamos un segmento como por
ejemplo, el 15doble, veremos

DOUBLE 15

Sino esta montado el dtsplay alfanumeérico,
podemos usar el display de juego. En el
contador de dardos se indica si el sector es
simple (con un dardo), doble (con dos) o
triple (con tres). En el display de rondas se
indica el namero del sector.

E24 -TEST LEDS

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos verificar el correcto funcionamiento de
todos los leds. Cambiamos el tipo de test
con el botén
PLAYERS
Los modos de test son los siguientes:
LED BY LED TEST
donde chequeamos 105 leds uno a uno.
HORIZONTAL LINES
donde los leds se |Iumman por lineas.
DIGIT UNITS

donde se iluminan los digitos uno a uno.

_17-
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SEGMENTS

aqui se iluminan simultaneamente los seg-
mentos 'a’ de todos los digitos, luego los
segmentos ‘b’, y asi hasta los 'g’

Todos los leds y digitos se encienden simul-
taneamente.

donde se chequea el Pan Led con los botones
GAME
R

En cualquier momento del test de leds, pulsando

LOWER OPTION

la CPU manda un cddigo de test al display
INFO-MTX.Si pulsamos el botén

PLAYERS

entramos en el test de pulsadores, se en-
cendera la luz del botdn intermitente, y pul-
sando el botdn de nuevo saldremos de esta
parte del test. Vemos

y podemos pulsar cualquier tecla del teclado
para verificarlo. Cuando hayamos acabado,
para grabar los datos en memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE

E25 -ROUND HI-SCORE

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar el nimero de rondas de |os juegos HI-
SCORE, LO-SCORE y SUPER-SCORE.

Con

GAME
HEEANISER

cambiamos el nimero de rondas entre

La cantidad de rondas la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal.
Cuando hayamos acabado, para grabar los
datos en memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE

E23 -TEST TARGET
E25-ROUND HI-SCORE

E26 -ROUND 180

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar el nimero de rondas del juego
180.

Con

GAME
AN

cambiamos el nidmero de rondas entre

en incrementos de 5 rondas.

La cantidad de rondas la indicamos tambien
en los displays de puntuacién temporal. El
nimero '0' indica rondas ilimitadas. El limite
se aplica a todas las modalidades de juego
(in, out, masters, equal...).

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

BULL/ LEAGUE

E27 -ROUND 301

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botdn
BULL/ LEAGUE

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

Con

B GAME
AN

cambiamos el nimero de rondas entre

en incrementos de 5 rondas.

La cantidad de rondas la indicamos tambien
en los displays de puntuacion temporal. El
nimero '0' indica rondas ilimitadas. El limite
se aplica a todas las modalidades de juego
(in, out, masters, equal...).
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Cuando hayamos acabado, para grabar los
datos en memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE

£28 -ROUND 501

Al ver el nombre del submen(, debemos
pulsar el botén
BULL/ LEAGUE

para entrar en este submen(, donde pode-
mos ajustar el nimero de rondas de los
juegos 501.

Con

cambiamos el nimero de rondas entre

y

en incrementos de 5 rondas.

La cantidad de rondas la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal. E|
numero '0' indica rondas ilimitadas. El limite
se aplica a todas las modalidades de juego
(in, out, masters, equal...).

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

BULL/ LEAGUE

£29 -ROUND 501 MAGIC

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar el nimero de rondas de los
juegos 501 Magic.

Con
GAME

cambiamos el nimero de rondas entre

Y

en incrementos de 5 rondas.

E26 -ROUND 180
E28 -ROUND 501

La cantidad de rondas la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal. El
namero '0' indica rondas ilimitadas. El limite
se aplica a todas las modalidades de juego
(in, out, masters, equal...).

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

BULL/ LEAGUE

E30 -ROUND 701

Al ver el nombre del submen, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

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

Con
GAME
[ e 0

cambiamos el nimero de rondas entre

TR A
LN L P

¥

NYTRT o

en incrementos de 5 rondas.

La cantidad de rondas la indicamos también
en los displays de puntuacién temporal. El
numero '0' indica rondas ilimitadas. El limite
se aplica a todas las modalidades de juego
(in, out, masters, equal...).

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

BULL/ LEAGUE

E31 - ROUND CRICKET

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submentu, donde pode-
mos decidir si queremos un numero limite
extra de rondas para los juegos de CRICKET

With

- cambiamos el nimero limite de rondas entre

brnit i sty -19.
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en incrementos de 5 rondas.

El valor lo indicamos también en los displays
de puntuacién temporal. El nGmero '0"indica
rondas ilimitadas. El limite se aplica a todas
las modalidades de juego (in, out, masters,
equal...).

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

BULL/ LEAGUE

£32 -PLAYER CHANGE

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar distintos sistemas de deteccién.

Con

escogemos entre

Detectores (normalmente cerrados) recomendado
para el sonar APC V3, tablero REFLEX, y la
mayoria alarma de inframrojos. Esta opcion incluye
la ' cancelacion del recorrido ', es decir, la sefial es
ignorada si el impulso es méas pequefio de 1/3 de
un segundo. (alguien camina rapidamente delante
de la maquina y corta el haz).

Detectores (nommalmente abiertos). Esta opcion
incluye la ' cancelacién del recorrido’, es decir, la
sefal es ignorada si el impulso es mas pequefio
de 1/3 de un segundo (alguien camina rapidamente
delante de lamaquinay corta el haz).

Detectores (normalmente cerrados) recomendado
para el sonar APC V3, tablero REFLEX, y la
mayoria alarmas de infrarrojos. Esta opcion
incluye un contador de tiempo adicional entre el
‘final de ronda para el jugador anterior' y la
deteccion de |a sefial (para evitar la vibracion de
la mosca del dardo después de lanzar el tercer
dardo).

I 4 TIMER
Detectores (nommalmente abiertos) recomendable
para |los detectores de movimiento de ultrasonido

colocados al frente de la maquina. Esta opcién
incluye un contadorde tiempo adicional entre el

E29-ROUND 501 MAGIC
E32 -PLAYER CHANGE

‘final de ronda para el jugador anterior' y la

deteccion de la sefial (para evitar la vibracion de la

mosca del dardo después de lanzar el tercerdardo).

T AAT Y ST R Ty A
L 3L LI VYLD

El cambio del jugador se produce después
de un tiempo fijo de 5 segundos después del
altimo dardo lanzado por el jugador anterior.

M YA

El cambio del jugador se produce después
de un tiempo fijo de 6 segundos después del
Gltimo dardo lanzado por el jugador anterior.

ST

El cambio del jugador se produce después
de un tiempo fijo de 7 segundos después del
altimo dardo lanzado por el jugador anterior.

El cambio del jugador se produce después
de un tiempo fijo de 8 segundos después del
Gltimo dardo lanzado por el jugador anterior.

El cambio del jugador se produce después
de un tiempo fijo de 9 segundos después del
ultimo dardo lanzado por el jugador anterior.

MA NI

Cambio siempre manual pulsando el boton
Players.

El namero equivalente (0,...,9) lo indicamos tam-
bién en los displays de puntuacién temporal.

Es conveniente que la maquina espere un
tiempo adicional entre la extincion de la
sefal del sensor y el cambio efectivo de
jugador. Vea punto E33.

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

BULL/ LEAGUE

E33 -DELAY TIME

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submendu, donde pode-
mos ajustar el tiempo adicional entre la
extincion de la sefial del sensor y el cambio
efectivo de jugador. Esta vez s6lo funciona
con modos infrarojos NC y NO (Modos 1, 2,
3y 4), y corresponde a:

para medio segundo de retardo.
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CTYRT Y

para un segundo de retardo.

para dos segundos de retardo.
. 4 g '.h‘.' ,I .
para 2,6 segundos de retardo.

El nimero equivalente (0,1,2,3) lo indicamostambién
en los displays de puntuaciontemporal.Cuando
hayamos acabado, para grabar los datos en
memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE

E34 -ATTRACT

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén
BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar distintas muisicas de reclamo.

Con

.

escogemos entre
para anular el reclamo
para activar la musica de reclamo tipo Americano

para activar la musica de reclamo tipo Europeo.
Elnimero equivalente (0,1,2) lo indicamos también en
los displays de puntuacion temporal.Cuando haya-

mos acabado, para grabar los datos en memoria,
pulsar

BULL/ LEAGUE

E35 -BUST LIMIT

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar si los jugadores son eliminado o
no, al producirse el quinto Bust. (Para los
juegos de descuento).

E33-DELAY TIME

GAME
e

escogemos entre

NGO BUST LIMIT
para jugar sin limite de Bust, o
MAXTIMUM 5 BUST

para que el jugador quede descalificado al
quinto Bust.

El nimero equivalente (0,1) lo indicamos también
en los displays de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E36 -TYPE TARGET

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submena, donde pode-
mos ajustar orientacién del sensor de la
matriz en incrementos de 90 grados por 16x4
(20 pins) modelos de sensor.

Con ‘
GAME
bt

escogemos entre

Pl § DEGREE N (O FRM
para activar 0, 90°, 180° 0 270° la opcion de
giro del sensor, and

DEGREE REV
270 DEGREE REV
para activar 0, 80°, 180° 0 270° la opcidn de giro

del sensor con conexion inversa en la CPU
Microdar.

El correspondiente valor (0 ... 8) o indicamos
también en los displays de puntuacién temporal.
Si esta en este menu, puede pulsar los sectores

de la diana, para comprobar si la posici6n del
sensor de la matriz es correcta o no.

Gl i o bt
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Cuando hayamos acabado, para grabar los
datos en memoria, pulsar

BULL/ LEAGUE
E37 -PLAY-OFF

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submentu, donde pode-
mos activar la opcion de Play-off. Con la
opcién activa, en caso de empate, se inicia
una ronda extra en la que se juega un sélo
dardo por jugador. El jugador que impacta al
namero mas alto es el vencedor.

Con
GAME
dREeAMERT

escogemos entre

¥

El nimero equivalente 0 (NO) o 1 (Sl) lo
indicamos también en los displays de pun-
tuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

£38 -LANGUAGE

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar el idioma en el que aparece la
informacién destinada al jugador.

Con

GAME

we choose between

59, e T e L A b o

E34 -ATTRACT
E36 -TYPE TARGET

El signo ™ significa que el idioma estéa dis-
ponible sélo en los leds, y no en el display
alfanumeérico.

El nimero equivalente (1 ... 10) lo indicamos
también en los displays de puntuacién tem-
poral.

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

BULL/ LEAGUE

E39 -PUBLICITY

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos programar una frase de 100 letras.Es
muy Gtil para anunciar ligas y competicio-
nes. El texto también puede ser cambiado
con la llave 'happy hour'. Ver el punto 5 de
este test.

Para programar este texto, pulse el botén

UPPER OPTION

enseguida después de incorporar este ment de
test. Eltexto que usted programa, aparecera
después de todas las instrucciones de los
juegos, como un juego mas. En el display
alphanumérico usted vera un cursory el texto
programado, si esta registrado antes. Si usted
no desea las instrucciones del juego de aparecer,

programe

como el primer caracter del texto. Si usted
desea las instrucciones del juego s6lo aparezcan
cuando las pida el jugador, marque el nimero del
juego en el teclado, entonces programe

como el primer caracter del texto. Use

GAME

para mover el cursor a la derecha del display
alphanumerico. Use
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para mover el cursor hacia la izquierda del
display alphanumerico. Use

UPPER OPTION

Para avanzar el caracter actual alfabéticamente
hacia delante. Use

LOWER OPTION

Para avanzar el caracter actual alfabéticamente
hacia atras.

Finalmente, use
BULL/ LEAGUE

Para grabar todo el texto introducido en la
memoria de la CPU,

E40 -SOUND TYPE

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botdn
BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar distintos tipos de sonidos.

Con

escogemos entre

para activar sonido de pitidos al estilo ameri-
cano en todos los sectores

para activar sonido de pitidos al estilo ameri-
cano en algunos de los sectores. Los secto-
res poco importantes se descartan. O

Para sonido Centroeuropeo.

El nimero equivalente (0,1,2) lo indicamos tam-
bién en los displays de puntuaci6n temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E41 -RETURN DART

Al ver el nombre del submen(, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este subment, donde pode-
mos activar la opcién de 'retroceder 'dardo’.
Si esta activada, el jugador puede retroceder

E37 -PLAY-OFF

E39 -PUBLICITY

un dardo en algunos momentos del juego,
pulsando la tecla 'C' durante cinco segundos.

Con

escogemos entre

T

N
para cancelar esta opcién

para activar esta opcién. El nimero equiva-
lente (0,1) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E42 -FIRST DART

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos ajustar la opcién de detector de fuera en
primer dardo. Esto se refiere sélo al primer
dardo de toda la partida. Cuando el juego
esta seleccionado el detector de dardo fuera
esta activo, esperando el primer dardo. Pero
podemos 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

GAME
SRR

escogemos entre
para cancelar esta opcion, o
tPara activar esta opci6n. El nimero equivalente

(0,1) lo indicamos también en los displays de
puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

A Ll O e S A A N 2 3
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E43-TYPE DIGIT

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos suprimir los ceros no significativos. Si
estan suprimidos, 5 puntos se ven como

5

Sila opcidn esta activa, 5 puntos se veran
como

005
Con

GAME
s

escogemos entre

para cancelar esta opcién, o

Para activar esta opcion. El nimero equiva-
lente (1,2) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E44 -END PLAY

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

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

Con

L GAME

escogemos entre

y

en incrementos de 1.

e e A e S e LT R e e K P

E40-SOUND TYPE
E4q2 -FIRST DART

Siel valorsefija'n’, y lamaquina esta en medio
de un juego, después de 'n' minutos de ninguna
actividad (nadie que juegue), el juego actual sera
acabado, y los jugadores nunca podran continuar
el juego interrumpido. Después de 2 veces de'n'
minutos, todos los créditos en la maquina seran
perdidos, y el contador de crédito sera fijado a
cero. Por ejemplo, si el valor se fijaa 10,
después de '10' minutos sin ninguna actividad, el
JUEGO actual acabara, y después de '20'
minutos de ninguna actividad todos los créditos
en la maquina sean borrados. El numero
equivalente (0 ... 30) lo indicamos también en los
displays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E45 -CLASSIFY

Al ver el nombre del submen(, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos activar la indicacion de clasificacion
provisional. Si esta activa, durante los prime-
ros segundos en que esta encendida la indi-
cacion 'Tire dardos' para el primer jugador,
se indica la clasificacién provisional en los
marcadores de los jugadores. Si el tercer
jugador va ganando, se veria algo como

3 1
4 7
6 2
8 3

Si la opcidn esta desactivada, no se ve la
clasificacion provisional.

Con

GAME

escogemos entre

para cancelar esta opcion, o
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Para activar esta opcion. El nimero equiva-
lente (0,1) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE
£46 -BLINK PLAYER

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el boton
BULL/ LEAGUE

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

Con

escogemos entre
para cancelar esta opcién, o

Para activar esta opcién. El niGmero equiva-
lente (0,1) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE
=47 -AVERAGE

Al ver el nombre del submend, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde decidimos si
deseamos mostrar la puntuacién media de los
tres dardos después de cada turno de jugador. La
media se muestra en el display de puntuacién
temporal precedida de la letra 'A'. Caso de serla
media 10 puntos se veria algo asi como

Al0

Con

E43 -TYPE DIGIT
E45 -CLASSIFY

escogemos entre

para cancelar esta opcion, o
Para activar esta opcion. _
El nimero equivalente (0,1) lo indicamos

también en los displays de puntuacién tem-
poral.

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

BULL/ LEAGUE

E48 -ROUND WINNER

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos activar la indicacién de clasificacién
provisional de la ronda. Esta es distinta de |a
clasificacion 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 clasificacién 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 marcador se
veria

RND

al final de la ronda
Con

GAME
AR

escogemos entre

para cancelar esta opcién, o

Para activar esta opcién. El nimero equiva-
lente (0,1) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE
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E49 -THROW ON LED

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos activar los mensajes basicos. Con la
opcion activada los mensajes 'Tire' y 'Retire’
se muestran en los leds de Cricket..

Con
GAME

escogemos entre

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

'Tire' y 'Retire™ aparecen en los leds de cric-
ket. El nimero equivalente (0,1) lo indicamos
también en los displays de puntuacién tem-
poral.

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

BULL/ LEAGUE

£50 -GAME ON LED

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el boton

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde pode-
mos activar los mensajes adicionales en los
leds de Cricket. Con la opcidn activada to-
dos los posibles mensajes se muestran. Con
la opcion desactivada sélo los mensajes
‘Tire' y 'Retire' se muestran en los leds de
Cricket..

Con

0 aonf T S

escogemos entre

para cancelar esta opcion, o
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E46 -BLINK PLAYER
E47 -AVERAGE

Para activar esta opcién. El nimero equiva-
lente (0,1) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

ES51 -ALARM VOL

Al ver el nombre del submena, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submenu, donde podemos
ajustar el volumen del sonido de alarma, que se
produce cuando alguien intenta jugar sin créditos
en la maquina.

Ajustamos el volumen con
GAME
AR

asi

Volumen alto. El doble del volumen de los
otros sonidos de la maquina.

Volumen normal. El ndmero equivalente
(0,1) lo indicamos también en los displays
de puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE

ES2-LOTTO VOL

Al ver el nombre del subment, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en este submend, donde pode-
mos ajustar el volumen del sonido de loteria,
que se produce durante el sorteo de la lote-
ria en la maquina.

Ajustamos el volumen con

L S D e B e L A e
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asi

Volumen alto. El doble del volumen de los
otros sonidos de la maquina.

Volumen normal. El nGmero equivalente (0,1)
lo indicamos también en los displays de
puntuacion temporal.

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

BULL/ LEAGUE

£53 -RESET VALUES

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

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

Al introducir un cédigo de cuatro cifras pul-
sando en los sectores de la diana, la maqui-
na reajusta todos los valores de programa-

cion a un conjunto fijo de valores por defec-
to.

Es una solucién de emergencia si usted ha
tocado el test y la maquina ha llegado a
valores incongruentes o inconsistentes.

Pida el codigo al fabricante de la maquina.

Con el cédigo '5 - 8 - 9 - 5' cargaréa usted los
valores por defecto de Compumatic, que se
indican a continuacion.

PRICE ADJUST:
Pub, Chupito y todos los 180 = medio crédito.

Bull Masters, Parchis Pro, y todoslos 501 y
los Cricket = 2 créditos.

Todos los 701 = 3 créditos.
Todos los otros juegos = 1 crédito.

E48 -ROUND WINNER
E50-GAME ON LED

BONUS AT
BONUS ABS

IN 1 PULSE

IN 2 PULSE

IN 3 PULSE

IN 4 PULSE

IN 5 PULSE

IN 6 PULSE
KEY PULSE
LOTTERY
LOTER PERCEN
ROUND HI SCO
ROUND 180
ROUND 301
ROUND 501
ROUND 501 MAGIC
ROUND 701
ROUND CRICKET
PLAYER CHANGE
DELAY TIME
ATTRACT

BUST LIMIT -
TYPE TARGET
PLAY OFF
LANGUAGE
PUBLICITY
SOUND TYPE
RETURN DART
FIRST DART
TYPE DIGIT
END PLAY
CLASSIFY
BLINK PLAYER
AVERAGE
ROUND WINNER
THROW ON LED

= I R R R

OO+ OOOOOoOo

U"IO
2
=
©

QO = O e

- Q

TIME LIMIT 0 GAME ON LED

ACCEPTOR TYPE 7 ALARM VOL 1
CREDITIN 1 1 LOTTO VOL 1
CREDIT IN 2 1 INFO SPEED 3
CREDIT IN 3 | RESET BAR 1
CREDIT IN 4 1 EQUAL ALL 0
CREDIT IN 5 1 LAMP MODE 0
CREDITIN 6 1 SINGLE BULL 0
CREDIT IN KEY 1 LED RING 1

HOUR ADJUST 22
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MINUTE ADJUST 7
DAY ADJUST 2
MONTH ADJUST 2
YEAR ADJUST 02
H HOUR START 0

H MIN START 0
H HOUR STOP 0
H MIN STOP 0
H DAY ACTIVE o
SUPER DIFICU o
TEAM CRICKET 1
PARCHIS MODE o
PPD ON 1
ROUND HISMAS 20
BULL SOUND 0
CRAZY MODE o
CHIP CARD o
MACHINE ID 0
NOTE 1 5
NOTE 2 10
NOTE 3 20
NOTE 4 0

Cuando se acepte el c6digo, la maquina
indicara

SESETTPING
Espere a que termine el proceso antes de
pulsar ningun botén.

E54 -INFO SPEED

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en el submentu, donde decidimos la
velocidad de scroll en el display alfanumeérico.

Cambiamos el valor con

asi

El numero equivalente (1,2,3) lo indicamos
también en los displays de puntuacion tem-
poral.

E51-ALARM VOL
ES53-RESET VALUES

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

BULL/ LEAGUE

ES5 -RESET BAR

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en el submena, donde decidimos
si el encargado podra cancelar el juego y los
creditos.

Cambiamos el valor con
GAME
it

asi

El encargado no podra cancelar el juego ni
los créditos.

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

Manteniendo pulsada la tecla '1' del teclado
durante 10 segundos, la luz de |la diana
parpadeara.en ese momento, podra entrar
los siguientes codigos, con su dedo en los
sectores TRIPLES :

-Codigo'1 -2-3', Finaliza la partida en curso
-Codigo '4 - 5 - 6', Pone los créditos a cero.

Para activar esta opcidén. El nimero equiva-
lente (0,1) lo indicamos también en los dis-
plays de puntuacién temporal.

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

BULL/ LEAGUE

E56 -EQUAL ALL

Al ver el nombre del submenu, debemos
pulsar el botén

BULL/ LEAGUE

para entrar en el submenu, donde decidimos
si la opcién 'EQUAL' se ofrece para todos

.28-
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