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(1) ON: Seleccion jugadores mediante pulsaciones sucesivas del botdn
PLC (Cambio de Jugador).

OFF: Con sélo una pulsacion del botén PLC escode el maximo de
jugadores posible segun los créditos axistentes y el coste del

juego elegido.
(2) ON: NO indica ningun segmento ganador.

OFF: Indica en Juegos 301/501/701 el segmenio doble o triple que
habria que acertar para cerrar el juego exactamente & "0:

(3) ON: Sonidos desactivados excepto diana doble, incluida la melodia
cde reclamo.

OFF: Todos los sonidos activados.

(4) ON: SIN alarma de diana.

OFF: Con alarma sin créditas. En este caso al lanzar un dardo, emite
un sonido de alarma y apaga luz foco durante 1 minuto, al
término del cual lo volvera a encender.

(5) ON: Recupera estado de la méquina caso de apagar y encender la
misma.
Mantiene créditos y marcadores existentes, solo perdiendo la
ronda correspondiente al jugador seleccionado en ese momento.

OFF: Pierde créditos ¥ la paljtida que s disputase en ese momento.
(6) ON: OPCION SOLO 1 CREDITO.
' OFF: OPCION SOLO GARANTIA.
(2ROl LOTERIA 20%.
OFF: LOTERIA 10%.

(8) ON: Detector de infrarrojos activo.

OFF: Detector de infrarrojos inactivo.
En este caso se inigiara la roncda con PLC.
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PROGRAMACION MICRORRUPTORES "DP2"

(1) ON: Los juegos 301/501/701 con cualquler opcion costaran siempre
salo 1 crédito.

OFF: Juegos 301/301 al precio programado, slempre queé no esté
activo el "Club Training".

(2) ON: LuzFoco intermitente al finalizar juego.
OFF: Luz Foco fija al finalizar juedo.
(3) ON: SIN Loteria créditos.

OFF: Con Loteria créditos. Una vez finalizada la partida efectua un
sorteo en el marcador de Ronda, si este nGmero colncide con la
cifra final de algun marcador regala un crédito al o a los
jugadores agraciados.

(4) ON: En los juegos 301/501/ y 701 opcidn League. Si un jugador esta
"fuera de juego" y cierra pierde su tumo-

OFF: En el caso anterior perderia directamente 1a partide.

(5) ON: Tiempo de 2 segundos para iniciar ronda una vez ha habido
detecclion por infrarrojos.

OFF: Idem caso anterior pero con 3 segundos.
(6) ON: RESERVADO.

OFF: RESERVADO.
(7) ON: RESERVADO.

OFT: RESERVADRO.
(8) O Partida por tiempo.

OFF: Partida por créditos.
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PARTIDA POR TIEMPO

entre ¢l sistema clésico por créditos 0 pPOT TIEMPO, para

Podemos escoger :
locar el microrruptor 8 de DP2 en ON.

allo deberemaos CO

ag maonedas, el juego esta en modo de créditos

(Ina vez troducidas |
dor de ronda "Cs".

apareciendo en el marca

Para pasar a jugada por tiempo mantener el pulsador PLC y pulsar a la vez el
boton LEAGUE, a8 aparecera en el marcador de ronda "ts" y se amitira un

sonido de aviso.

Repitiendo el proceso anterior, podremos cambiar de un modo a otro
mientras no se haya seleccionado ningun juego.

Una vez finalizada dicha partida y antes de volver a seleccionar otro juego
sera posible de nuevo cambiar de modo.

Se puede seleccionar cualquier juego u opcién para jugar por tiempo, pero
es imposible cambiar de modo, una vez que se ha seleccionado un juego.

En modo por TIEMPO todas las monedas introducidas son convertidas en
minutos de juego.

El tiempo comienza a descontarse cuando el primer dardo puntua en la

diana.

Mientras se retiran los dardos, se visualiza el tiempo restant€ en el marcador
provisional o de créditos.

un sonido nos lo indica y el tiempo pasa a

Cuando queda sélo 1 minuto,
introducir monedas en el selector.

sequndos. Para continuar jugando

mpo se agota, el Juego S€ detiene ganando el jugador

Qi no se hiciera ¥y el tie
o equipo gue tenga mejor marcador en ese instante.

S{ queda guficiente tiempo una Vez finalizada la partida, es posible
seleccionar olra jugada.

Una vez finalizado el tlempo de visuallzacion de marcadores o de log datos

estadisticos después de |2 ultima partida, el juego vuelve autométicamente al
modo de créditos, conviertiéndo el tiempo restante, (siempre que Sed

superior a l crédito), en créditos.
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OPCION "HAPPY HOUR"

Existe la posibilidad de pragram?r.pam cada dia de la semana una hora en
cacion de créditos por nivel de créditos alcanzado.

que habré una bonifl
gramar que para el lunes de 6 a7 de la tarde, una

vez se alcancen 10 créditos no importa mediante que monedas, exista una

honificacion de 2 créditos.

OPCION "CLUB TRAINING"

mar para cada dia de la semana un periodo aé

Existe la posibilidad de progra
301/501 con o sin opcion cuesten siempre 1

tlempo en el que los juegos
crédito.

DATOS ESTADISTICOS DE UNA PARTIDA

cuando hayamos seleccionado los juegos 301/501/701 o bien el CRICKET
con cualgquiera de sus variantes tendremos (& posibilidad, una vez terminada
la partida, de ver los datos estadisticos mas relavantes de la misma.,

Para ello pulsaremos el boton LEAGUE y en el marcador provisional o de
créditos, tendremos o] indicativo de cada apartaco de dicha estadistica, y en

los marcadores de cada jugador sus valores correspondientes.

n. Cuando hayan maé&s de 4

Cada 3 segundos ird cambiando la informacio
, y luego de 5 al &.

jugadores, primero dara la informacién del 1 al 4

an cualquier momento podernos interrumpir esta

Qi existieran créditos,
el botdn de 12 seleccidn deseada.

presentac:ién, pulsando
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ESTADISTICA 301/501/701

Indicaclén Descripcién
PPd Indica la media de puntos por dardo para cada
jugador.,
ton Nos dice el nUmero de rondas con marcadores

entre 100 v los 150 puntos.

Htn Nos dice el namero de rondas con marcacdores
por encima de los 151.

HAt Indica el namero de rondas con acierto en 3
dianas simples 0 dobles.

tdt Indica niimero de dardos lanzados.

ESTADISTICA CRICKET

Indicacion Descripcion
tr Indica numero total de aciertos para cada jugador,
nnr Nas dice el namero méaximo de aciertos por ronda.,
W H Indica namero de rondas con acierto de 3 triples.
HAt Indica nimero de rondas con acierto en 3 dianas

simples 0 dobles.

Indica nimero de dardos lanzados.

tdt
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TEST HARDWARE

Este equipo dispone de una serie de lests a los que accedemos desde 108
pulsadores de |2 cbnsola, que nos permitan verificar todos los elementos que

componen esta maguina.

Para entrar en TEST deberemos pulsar, siempre que no existan créditos, el
botén TEST situado en la CPU, apareciendo en el marcador provisional el

indicativo "t S t".

Para salir de TEST deberemos pulsar, siempre que tengamos en el marcador
el indicativo "t S t", el boton RESET de la CPU, volviendo la maquina 2l

modo de presentacién o reciamo.

TEST ]

Pulsar de nuevo el boton TEST y apareceré el indicativo 't O 1%
Este test verifica todos los pulsadores de la consola, encendiéndose su luz

correspondiente mientras esta pulsado y el marcador provisional segun 1a
siguiente lista:

Indicaclién Pulsador

HIS HIGH SCORE
SHI SHANGHAI

301 301/501/701
Crt CRICKET

SOL EQUAL/SOLO/TOURNOI
din DOUBLE IN

dot DOUBLE OUT

nno MASTERS OUT

LEA LEAGUE

PLC PLAYER CHANGE

TEST 2

el botén TEST y apareceré el indicativo "t S t", en este
High Score entraremos €n el test de digitcs,

apareciendo el indicativo "t0 2",

Pulsar de nuevo
momento pulsando el boton

haclendo una secuencia del 0 al G,

TEST 3

Pulsando el botén Shanghai entramos €n ol test de audio, emitiendo una
tonalidad y apareciendo el indicativo w 0 3". Pulsando de nuevo cesa el

sonido y volvemos al mena principal de test.
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TEST HARDWARE

TEST 4

Pulsando e! boton 301 entramo
"t 0 4". Cada vez gue acertemos un sector

aparecera el nimero acertado en el marcador
auevo volvemos al menu principal del test.

s en el test de diana, apareciendo el indicativo
de la diana, emitira un sonido ¥

provisional. Pulsando de

TEST 5

Pulsando e! botén CRICKET entramos €n el test de luces, apareciendo el
indicativo "t 0 5", Se iniciara entonces la Tuminacién consecutiva ce todas

las luces de la cénsola asi como del panel indicativo de Tirar y Retirar
dardos.

TEST 7

Pulsando el botén DOUBLE [N entramos €Il el test del marcador,
apareciendo el indicativo '+ 0 7". Se iluminaran todas 1as luces del marcador

simultaneamente, pulsando de nuevo Se encenderan todos 10s leds del
mismo. Pulsando otra vez volvemos al menu principal de test.

TEST 8
Pulsando el botén DOUBLE OUT se realiza el test del detector de infrarrojos,

apareciendo el indicativo RERCIC o
Se enciende inicialmente la luz de "lire Dardos" y en cuanto nos acercamas

a |la diana para retirar los mismos, a] ser detectados por Infrarrojos se ilumina

la luz de "Retire Dardos", ccmprobando asi su correcto funcionamiento.
aunque el detector esté desactivado por el

Este test se puede realizar

microrruptor 8 de DP 1. Pulsando de nuevo volvemos al menu principal de
test.

TEST 9

MASTERS OUT se realiza el test del sensor inercial para
apareciendo el indicativo "t 0 9°.

anagrama y cada vez que lancemos
do se ilumina la luz de "Retire

amiento.

Pulsando el boton
la deteccion de los dardos fuera,

Se enciende intermitentemente la luz del

un dardo fuera de la diana y sea detecta
Dardos", comprobando as! su correcto funcion

Pulsando de nuevo volvemos al menu principal de test.
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CODIGO DE SEGURIDAD

Este equipo incorpora un cOdigo de seguridad que da acceso tanto 2 ia
contabilidad como & la programacion. Se introducica un codigo medianie los

sectores de la diana desde el 1 al 20 y la diana (25).
De origen el codigo programado es el 1,2,3,4.

Cambio de cédigo
Pulsar el botén TEST de la CPU, apareciendo el Indicativo de test "t St".

Pulsar el botén PLC, ilumindndose al instante, Introducir ahora el ¢6digo
existente mediante los sectores de le diana.

Un sonido nos indicara junto con la aparicion de "E n t" en el marcador
provisional, que podemos introducir el nuevo cédigo, que Ira apareciendo en
los marcadores 1 a 4, a medida que se van introduciendo, saliendo

automaticamente al cabo de unos segundos.

Introduccion codigo

En cualquiera de los cuatro campos existentes en el mend de test cuando
(E. Contabilidad "ot A". Programacion P r g°,
Club Training "C L t°, se necesitara introducir
igo de seguridad existente (1-2-3-4 de origen), lo cual
la pulsacion consecutiva de los 4 sectores que forman

dicho ¢édigo.

8j el codigo introducido es correcto un sonido nos lo indica pucdiendo pasar
acto seguido 2 12 programacion o lectura correspondiente. Si nos

equivocamos o] sonido de "Bust" nos lo indicaréd y volveremos
autométicamente al mend de test, apareciendo de nuevo el indicativo "t S t*

pudiendo intentarlo de nuevo.

20
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7
PROGRAMACION

Pulsar botén TEST de la CPU, apareciendo el Indicativo "tst". Pulsar el boton
LEAGUE 2 veces y aparecera ahora en indicativo "P r g".

Introducir el cédigo de seguridad segun hoja anterior.

En este momento disponemos de los sigulentes subments, segln el pulsador
requerldo, y para cada una de |as opciones de que dispone cada juego.

Siempre Introduciremos los nuevos valores mediante los sectores 1al9yel0
mediante la diana.

o
Se validan siempre mediante el puisador LEAGUE.

High Score

Marcador credito=  "HIS".

Marcadorronda = "dB"o6"BE'.

Marcador 1y2 = "CP g" Créditos por partida por jugador.
Marcador3y4 = "rL" Nimero de rondas maximo.

Mediante el sector 20 cambiaremos de diana doble "d B” a diana simple "B E".

Shanghai

Marcador credito = "S HI".
Resto marcadores idéntico al anterior.

201/501/701 |
Marcador credito = "::3 01"6"'501"6"701",

Cricket/Mark 21

Marcador credito = "Crt"d "21°.
Resto marcadores idéntico al anterior.

Double In | o
Fn este submenl programaremaos e] tiempo en mMiNnuUios por crédito
introducido.

Marcadorly2 = "t .C" Tiempo por crédito.

Saldremos pulsando PLC.

23
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PROGRAMACION
Double Out
En este submend programareimos el reloj interno en tiempo real que posee
este equipo.

Al pulsar el boton Double Out aparecera,

Marcador 3 = Hora actual.
Marcador 4 = Minutos,.

Pulsando ahora el boton LEAGUE iran apareciendo sucesivamente los
siguientes valores:

'mnL" valor actusl MINUTOS.

" St" valor actual HORAS.,

"d At" valor actual FECHA.
"nno" valor actual MES.

v JA" valor actual ANO.

"t A g" valor actual DIA SEMANA.

Marcador 1 y 2
Marcador 1y 2
Marcador 1 y 2
Marcador 1 y 2
Marcador 1 y 2
Marcador 1 y 2

nu n w n N

siendo O= Lunes, 1= Martes, 2= Miércoles, 3= Jueves, 4= Viernes, 3=
Sabado v 6= Domingo.
Saldremos pulsando PLC.

Masters Out
Fn este submen( programamos el idioma €l que apareceran lcs indicativos

Informativos.

Existen 4 idiomas previstos, Espafiol, Francés, Aleman e Inglés, Pulsar
MASTERS hastz elegir o] deseado, validéndoio con el botén LEAGUE.

Qaldremos con PLC.

Programacion Monedas
En este submend programamos €l valor contable que tiene cada moneda, asi
como el numero de creditos.

Para ello estando con el indicativo "P r @, ntroducir una moneda y

apareceréan los sigulentes valores:

Marcador1y2 = RCra Valor en créditos.
Marcador3y4 = "CA’ Valor contable.

Validamos con LEAQUE y salimos conl PLC.




PARAMETROS DEFINIDOS DE FABRICA

A continuacién se definiran todos los parémetros que por defecto tendra

preprogramados !a maquina.

Caso de haber algun problema en la comprobacién previa que se realiza
antes del almacenamiento de los nuevos datos, la maquina volveré a los

parametros de origen.

Monedas

Canal 1 (C1)...Cr= 5,CA= O.
Canal 2 (C2)...Cr =10, CA = 10.

Codigo de seguridad
Sectores = 1, 2, 3y 4.

Tiempo por crédifos
t - C = 3 minutos por credito.

Happy Hour y Club Training

Desactivados.

Juegos con sus opciones

Créditos Rondas

High Score 1
Shanghal 1
301 1
301+ 1 opcion 2
301+ 2 opciones 2
501 2
501+ 1 opcion 2
501+ 2 opciones 2
701 2
701+ 1 opcion 2
701+ 2 opclones
Cricket 2
Cut Throat 2
Mark 21 2

7

7

10
20
20

20
20
20

20
20
20

20
20

20
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Diana

dBE

dBE

dBE
dBE
dBE

dBE
dBE
dBE.

dBE
dBE
dBE
dBE
dBE

dBE

Herh N
4

A
e
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PROGRAMACION OPCION "HAPPY HOUR" —%

Pulsar botén TEST de la CPU apareciendo el indicativo "tst". Pulsar el botbn
LEAGUE 3 veces hasta que aparezca el indicativo "HHP".

Introducir el cddigo de seguridad segun hoja anterior.

Plglsando ahora el botén High Score, iremos escogiendo el dia (aparece en
digitos de Ronda) seleccionado para programar la benlficacion de créditos

deseada.

Marcador 1 = Hora inicio Happy Hour,

Marcador 2 = Minuto inicio Happy Hour.

Marcador ronda = Dia de la semana (0= Lunes, 6= Domingo).
Marcador 3 = Nivel de creditos a alcanzar para bonificacion.
Marcador 4 = Créditos bonificacion,

Introducimos los nuevos valores mediante los sectores 1 a 9 y diana (0). Se
validan con botén LEAGUE.

Sl introducimos un sector mayor o Igual que 10, tndica la anulacion de dicha
programacién, apareciendo - - - .

Saldremos de esta opcién mediante botdén PLC,

PROGRAMACION OPCION "CLUB TRAINING™

Pulsar botén TEST de la CPU apareciendo el ind‘icativ? "tst", Pulsar el botdn
LEAGUE 4 veces hasta que aparezca el indicativo "CLt".

Introducir el cédigo de seguridad segin hoja anterior.
Pulsando ahora el botén High Score, [remos escogiendo el dia (aparece en

digitos de Ronda) seleccionado para programar el periodo de tiempo durante
el cual los juedos 301/501 con o sin opciones cuesten siempre 1 crédito.

Marcador 1 - Hora inicio Club Training.

Marcador 2 = Minuto inicio Club Tralning. _
Marcador ronda = Dia de ia semana (0= Lunes, 6= Domingo).
Marcador 3 = Hora final Club Training.

Marcador 4 = Minuto final Club Training.

Se intfoducen y validan los valores de la misma forma que el anteriofr.
Saldremos mediante boton PLC.

Recordemos que si el microrruptor 1 d _ :
sblo 1 crédito, independientemente de que el Club Tralning esté o no activo.





