


EURO-I)ART

Elektronikus DART k6s znL6k

/  c c

KEZIKONYV

EIIRO-DART KFT.1997.



=l
I
I

JOGI NYILATKOZAT

ififfi i;;; i; ffi I eilil;i iiti i i''"ti,i iii," i
k fel r6szere. Tilos tovibbf az EIIRO-DART i

rv*el-Lev-:.eirj::1)::::H;-?y-?i:t..."..-.-...*-. j

JOTALTAS

E jot6llasi jegy alapjilna v6s6rlot a jotallasi id6n beliil"meghib6sodott kesztilek

dijmentes kijavit6sa, "';sv..;^ez nem refilseses'.lki^j:tlutt^s;it];tl^il:"1::""iyt:l a hiba

.rlai. anyagmin-ds6gi, vagy gy6rt6si eredetri. A jotall6s idotartama 1*2 ev'

Nem tekinthet6 jot6ll6s szempontj6bol hib6nak, ha a meghibAsod6s rendeltetes ellenes

hasznhlat,6talil<ttas,sraksre.utien kezel6s, megrong6lodAs, szindekos rong6l6s'

t,.tyt.t.n t6iol6s, szillitb,elemi k6r, vagy egyeb okbol, a v6s6rl6s ut6'n kovetkezik be'

A jot6ll6si id6 a v6s6rl6s napj6n kezdodik. A jotail6s csak akkor erv6nyes, ha a vSrsarlo !

az igazoloszelvenyt kitoltve a vas6ri6s utfn eljutta ga a gyertohoz" ...."..-.i

Gy6rto: EURO-DART KFT.
Balatonfirred: Tel: (30)-400-504,(30)-570-190 * Fax. (87)-342-319

* Fax: (52)-328-055

V6s6rl6s kelte. "...... ".
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1. BEVEZETES

Az EURO-DART egy elektronikusan vez6relt celbadobo j6tek, amellyel a
hagyom6nyos dart jittek szabiiyai szerint is, es rij szabdlyok szerint is lehet jitszan. A
gep m6retei megegyeznek a nemzetkdzileg elfogadott dart prilya m6reteivel. A j6tekosok
eredmeny6t elektronikus kijelz6 jeleniti meg. A celtfbla miianyagbol kesztilt, lyukacsos
szerkezetii. F6mbetdtes, de mtianyaghegyu, veszelytelen d6rdakkal kell a tihliradobni.
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2. ALT ALANOS ISMERTETf S

2.1. A g6p m6retei

2.1.1. A felallitott g6p magass6ga .. ZZ0
szeless6ge: 6I cm
melys6ge: 60.5 cm

2.1.2. Osszehajtott gep magassdga: i 15
szeless6ge: 6l cm
melys6ge 95.5 cm

2.1.3. A g6p tdmege 80 kg.

2.2. Elektromos jellemz6k:

2.2.1. A gep tizemi fesztiltsdge 2201230V, 50FIz
teljesitmenye: 50 W

A gep rizemeltet6se szabv6nyos, ved6foldelessel ell6tott aljatboltort6njen.

FIGYELEM! A gdpet szdtszerelni, a belsejebe nynhi csak fesz[iltsdgmentes
illapotban szabad !

2.3. 5z6llit6s

Az EURO-DART-oI sz6.llit6shoz dsszehajtott 6llapotba kell hozni. Ehhez oldani kell
az als6- es fels6resz kozdtti csavarkotdseket, amelyet az alsoresz mtiszerszekrenyenek
bels6, fels6 lapjan talalhatunk.

Enfifin hajtsuk le a fejresfi az als6rdsz m6g6. A rdgzitest tep6zir biztositja.
Szd'llit6skor lehet6leg rogzitsuk a gepet a sziilito j6rmiiv6n, s ugyeljunk a feluletek
#rules-mentess6gere. ( Szallitaskor celszerii ved6foliival ell6tni a keszulek fehileteit ) A
kesztileket mindig oldal6ra fektetve szillitsuk! Az elolapokra val6 fektetds sertileseket
okozhat a keszUl6k szerkezeti elemeiben.
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FIGYELEM! Ne hagyjunk femtrirgyak at rlgziteilenril a mriszerszekrdnyben, mertezek a vezerl6 elektronikaban zilrlatot okozhatn ui. etilyen jellegri hibakdrt a gy6rtomrifelelo ssdget nem v itllal.

2.4. Tilrolits

uzemen kivril helye zett gepet szdllit6shoz el6keszitett allapotban kell t6rolni.

2.5. tizembe helyez6s

l. Kicsomagol6s
2' T|volitsa el a k6szrilek kulcsait tarlalmazo mtianyag zacsk6t az also-r6sz fels6oldal6rol.
3' A celt6blit tart.almaz6 felso fejrdszt tdpoz6,r rdgziti az alsoreszhez. Ennek old6siihozemelje meg a fers6r6sa, majd hajtsa fer an - 

"iio.e* 
tetejdre.4' Rogzitse az als6resn a fels6resih ez a mi)szerdobozban tal6lhato ket darab csavar 6salet6tek segits6gevel.

5' vegye ki a mtiszerszekr6nyb6l a gep hii6zatik6bel6t, majd dugja be a gdp hitfalintal6lhato dugaszol6 aljzatba.
6. A keszrileket billeg6s mentesen beallitani.
7 ' Apadl6zaton elhelyeni a dob6svonalat ( start line ) a kesailek als6rdsz6n talalhatojelz6st6l 2,37 m-re- Az enea celra szorgdro start line- foria szintdn amriszerszekrdnyben talilhato.
8' Ahitl6zati vezeteket dugia be ahii6zati csatlakoz 6 arizatba,s kapcsolja be a gepet.9. Apenz bedob6sa ut6n megke zdheto a j6tek. 

J'

B IZ TONSAG-TECHNIKAI MEGJEGYZESEK

1 / A kdsztilek kinlt6sa el<itt ahillozaticsatlakoz6t minden esetben huzzalal2.1 Akdszaldk javft6s6t csak erektromos szakember v6gezheti.
3 '/ Az EURO-DART kesztileket csak 230v, SOFlz-es iit6zaticsatlakoz6ra lehetcsatlakoztatni.
4' / A keszol6ket csak szilrazheryis6gben szabad fer6titani.ti$n|uff 

[fiil:::J56- 
6s fels6ldszet fel6llit6rto..inaig csavarokkar keu rogziteni

6'l A keszrileket nem szabad figy fel6llitani, hogy a dobot6ren szem6lyek kereszttilmehessenek' Arra is tigyelni titt, t ogy az eldobott nyilak senkit se tal6lhassanak el.
2.6. Karbantartes

'v EURO-DART minim6lis karbantartdsra szorul. Ezek be nem tart6sa viszonte-cidezheti a k6szrirek hib6s mtikodeset ill. a bevetel csokkeneset.

Celrdbla karbantartdsa; A j6tek 
:olel u nyilhegyek vegei beletorhetnek a celtiibla"e:-:lenseibe' ill' a szegmensek mdge kerutiretffi s ott a szegmens beszorurd.s,.t:'':z-^"at-i6k' Ennek elkenildse drdekeben c6lszeni hetente atellen6rizni a szeigmenseket, s='--:'':;;tani a letdrt nyilhegyeket. Ehhez tiivolitsuk er a cJtaulat konilvev6 ei'olapot, majd: :--:abratarr6 lapot fers6 szereindr m.egfos. prni";J ki, s hajtsuk re. Ebben az

:::.::jllri:ilf::Hflffi" et tuapt r6"orft;'; r",on nlrhegyeker esy speci'ris



FIGYELEM! Karcor6st okoz6 sriror6szer hasm*rataTllos.

A szegmenseket, clltilblitvizbe mirtani nem szabad.L Eqr;k csereje: Azonositsa a hib6s eg6ket ( ebben
tesztje /light-test/ ).

a. /Erm et,i zsgalo e gcii :
- Nyissa ki a kasszaait6t
- 

\fzza le az egofogialatot az ajtoelemrol.
- Cserelje ki a hib6s eg6t.

!/ Keze lcipu It kapcsolfiinak d gcii :
- Nyissa ki a kezekipultot.
- Huz-als a kapcsol6 h6tulj6rol a foglalat_kapcsol6 egysdget.- Cserelje l<t az egot.

d./ Kijelzrik dgrii:

- Szerelje 6ssze a kijelzolapot.

segits6get nyujt a teszt-mod LHT_

I

2.7 . Ajatekgep fet6pit6se

.1: EURO-DART kdtf(j mechanikai eg,,segbcil all:

: .-.1. Als6r6sz

Ez tartalma.Ta a kassz6t, az 'rmevizsg6lokat, a kezel6pultot benne a jitewftlasao

:::;f*|1;:,X1?i:li 
vezdrr<legysdggel 

" 
t6p;;;;;i"' a h*tozati k,;";i; a\zattal

Felsrir6sz (fejr6sz)



{1
t l
t l

Ez tartalmazza a celtihlitt a
celtdbla megvil6git6st, az infra
alatti l6mpa egyseget.

kontaktm6trix-szal, a felso es also kijelzo egysegeket, a
erzekelot, a piezo Uteserzekelot, a hangs z6rOi, a"ekihla

r

A gdp feldpitesi egtsegei :

2 "7 .3. C6ltribla a kontaktmdtrix_szal

Ezek tartos , megbizhato anyagokb6l vannak gyhrtva. Legfeljebb 1g cm hosszir es l g gtomegii, miianyag hegyu dobonyilak at szabad haizn6lni.

2.7.4. A c6tt6bla atatti L{mprik

A celtabla alattkdzepen a bull's eye szimb6lum l6thato . Ez alimpa akkor villan fel, havalamelyik j6tekos bullseye-t dobott. Ettol a l6mp6tol balra l6thato a TILSS(piros)l6mpa, ami aztielzi, hogy nem lehet dobni, mert nincs drvdnyes nyila a j6tekosnak.A koz6ps6 l6mpator jobbra a SZABAD (zord) r6.mpa r6that6, amt aajelzi, hogy aj6tekosnak eldobhato, 6rv6nyes nyilai vannak" A ket szelen l6thato l6mp6k felvillan6saiNo scoRE felirattal an jelziyrhogy azutols6 dob6s nem szerzen pontot.

2.7 .5. C6ttr{ bta vil6gftr{s

Egy 15w-os fenycs6 van a fejreszben, amely megvil6gid a a celt1blatartomdnw.

2.7.6. A kijetz6k fel6pft6se

A gdpen ket kijelz6 tal6lhato. A felso 1<tjelz6 az l.-4.j6tekosok szitmfrakeszult, azalso kijelz6 pedig az 5.-8. j6tekosok. sliryroa e uietoton kciz6pen sarga szinii,haromjegyti ktjelzS lathat6. Ez a l<tjelzS iiltalilban - .tiuat, j6tekos adott k6ron beltileldrt pontjait sz6morj.a,. vaw pedig a! 
.mutatja, hogy mit kell dobni a j6tekosnak. Ekijelzo alatt kisebb, ketszimjegy.r kiidrii hihat6,7r"n u eppen futo kor sorsz6majelenik meg. A jitekos pontszam tiietz8t piros szindek.

2.7.7. Kezel6pult

A kezel6pulton talilhatoak a jit6l<r6lasno kapcsol6k. Ezekkel v6laszrhatjuk ki a'a:szani kiv6'nt j6tekfajtdkat. Itt tai6ljuk 
ldg a v6lt6 kapcsolot is. Ezzel leptethettink ai::r'etkez6 j6tekosra, amennyiben nem kiv6njuk az auiomatikus dob6sv6lt6s funkciot-:e:r'be yenni.

:. -.8. 
Kiizponti vez6rl6egys6g

=: : :anel a kesailek "agya". Ezen tal6lhat6 a piezo erzekelodrzekenysdgdt 6llit6-, ill.: -r-.:::i szab6lyz6st Allito potenciometer.



2.7.9. Ermevizsgdl6

Az EURO-DART ket darab mechanikus 6rmevizsg6l6val van szerelve. Ezek gyirllagbe vannak 6llitva- Kul6n ig6ny eset6n elektronikus enn'evirsg6d;"ii;';;rn.ill'i.erz{itdk.

2.7.l0.lnfra 6nfikel6

A g6pet infra 6rzekel6vel ldttuk el, ami ana szolghl, hogy egy j6tekos dob6sai ut6n akdvetkez6 jdt6kosnak eleg kiszedni a nyilakat a cem'utaUol"es mar mehet is a dob6vonalmog6' Az erz6kel6 figyeli a j6tekos eltivolod6s6t 6s automatikusan uegr.ttu:t:" a j6t6kos
cser6t.

2.7.11. Piezo 6n6ket6

A gdp piezo erzekel6vel rendelkezik, ami figyeli
nyilak okoznalg amelyek nem a c6lt6bl6t, hanem a
hib6s dob6snak 6rtdkeli.

2.7.12. Hangsz6r6

A gdp hangeffektusait egy 3w-os, g ohmos hangszoro szorgilrtatja.

2 "7 .73. Hiiilzati tr{pegys 6 g

Kul6n dobozban tal6lhatjuk a rdvidzhr-v6delemmel ell6tott tap.gyreg.,, amelybizto sitj a a DART-kdsailek t6pfesztiltsdgdt

azokat a rezgiseket, amiket azok a
gdp hiuirt tal6lt6k el. Ezeket a g6p

t



3" MuKonpsl rrinAs
Bekapcsol6s utdni esem6nyek

3.1.1. K6dszdm k6r6s

A g6pet gyhd,lag kodsz6mmal l6ttuk el. Ez a szhm fiiggetlen a gy6n sz6mt6l is arra
szolg6l, hogy a gepet haszrt6lhatatlann6 tegye lopds eset-di . Ha ez a funkci6 a SETIIp
tizemm6dban enged6lyezve van, akkor minden bekapcsol6s utin a kijelz6n megjelenik aPIN sz6, es a g6p v6rja a kodsz6mot. Amig nincs meg a helyes k6dszanL a gepibben a,
dllapotban marad, iw pl. a gep ellop6sa uii^ u rij "iulajdonos,, nem tudja-hasaralni. Akodsz6m beg6pelesehel a celt6bla egysz6mjegyri- me.6it kell haszn6lni rigy, mint
zsebsz6mol6g6pen. A helyesen beritdtt k6dsi6m ut6\ hangjelz6st hallurii, 6s a
megkezdi a norm6l rizemeldst.

FIGYELEM! Ha a kodsz6m k6res engeddlyezve van, akkor a SETLTp mentibe is
csak kodsz6m bead6's ut6n tudunk l6pni, hogy letiltsuk a tesouUi kodsz6m k6r6st. Ezerl akodsz6m elvesztdse a gep hasniiatii lehetetlennd teszi a kodszdm ismetelt
megszerz6seig.

A kodsz6m elvesztese, elfelejtdse esetdn a gyhrto c6Eol lehet rijra megtudni ak6dsz6mot. Ha a gdpet ellopj6k, drtesiteni kell a gyafta'b6ge1, 6s letiltani a g6pet a gyiri
sz6m alapjan. Ezutd'n a gep kodszimit nem adjuk ki az e"setleges dideklod?knet<. Ez afunkcio csak akkor 61, ha a SETtIp-ban engeddlye zve van !

3.1.2. C6ltr{bla teszt, 6rmevizsg6lt6 teszt

Bekapcsol6s ut6n a gep ellen6rzi, hogy nincsen e beragadt szegmens a c6lt6bl6n. HatalAl ilyet, akkor annak a szhmilt kiirja, a TARGET gnnon uzenitet ds hangjelz6st ad.Ugyanigy ellen6rzi,l_ogv az lrmevizsgal6 egys6g nincs-e beragadva. Ha hib6t 6szlel,akkor a col sEL ERROR hibatizeneiet leG*ti meg. A g6p a hib6k elh6ritiisa ut6nnorm6l tizemben miikddik tov6bb.

3. 1.3. Bekapcsolis gombnyomdssal

I' Ha a bekapcsolds el6tt kozvetrentir megnyomjuk a <r.fprET6> gombot esr\'$1111r3 tartjuk a bekapcsol6s ideje alatt, majd pedig elengedjtik a bekapcsol6Jut6n egy-'-=: nisodperccel, akkor a teszt uzemm6d 
-fog 

elindulni.'pnnek r6szletes ismertet6se ai::.:bbiekben lesz.

I I{a a kapcsol6sor jobbr6l sz6mitott mdsodik gombj6t tartjuk nyomva a bekapcsol6si';--- ir\or a gepben esetlegesen maradt kreditekei a gip elveszi, 6s keait nelktil inditja' - -e=eldst- ami igy drtelemszeriien a demo Azissar kezd6dik. A gdpben maradtt---::-r-* :91'esetenkent el lehet venni. A SETUP iizemmodban 
"gyeitent 

be leheti::-:i :':-er. kikapcsor6.s ut6n a gep mindig vegye er a megmaradt krediteket.

, 
t t s-=-Y-modot a gepet felnltva lehet elinditani. Ennek rdszletes leirdsilt a

egy
gep

'ru
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3.1.4. Demo fdzis

Ha a gep bekapcsol6sa ut6n nincs kredit, akkor a gep a krjelzoit es a l6mp6itvillogtatja' A kapcsolokra-nem reagil, de az drmevizsgalot figyeli, es errne bedob6skor6tv6lt a j6tekv6las ni.s flzisba

A gdp akkor is demo fazisba kenil, ha egy befejezett j6tek utan nem maradt t6bbkredit.

3.1.5. Ermebedobis

A gdpben ldv6 k6t ermevizsgdl6 teljesen egyenrangri. A feltrintetett 6rt6kii erm6tbedobva a gep ndveli a kreditek szimlt. A lciicsos k"apcsoloval lehetoseg van drmendllcil is kreditet adagolni a gep szhmhra. A laediteket u-ieptermdszetesen nflv6ntartjaes eltiirolja' A kreditek szhniiiloit megnEzni es nutfuni a SETUp rizemmodbanlehetsdges.

3,1,6. Jrit6kvrilas zt6s flzis

bjai, ezek kdziil bri:rmelflket lehet v6lasztani.

Ha olyan j6tdkot- v6lasztottunk, amihez nehezitesek is tartoznak, akkor azok agombok is villogni kezdenek, es nehezit6s
megnyomis6val bekapcsolhatjuk, 6s a gomb
ki van v6lasztva a kiv6nt jetek, akkor ,?r,gr
sz|mfit. Csak annyij6tdkost enged a gdp beall

Ha be van 6[itva a jitekosok sz6ma is, akkor a gombokat nem kelr tov6bb
I a jiLtek automatikusan elindul. A vd.lasztott
ob6s6ig kredit vesztds ndlkdl lehet t6r6lni.
v6laszt6si f6zis elejere viszi a g6pet. Ha
:ls6 nyilat, a gdp megkezdettnek tekinti a

Ha befejeaunk egyjatekot, es mdg maradt kredit, akkor a gyozelem hirdetes ut6n a=-er [jra j6tdkv6lasao fazisba kenil.

-i. I .'. Jdt6koscsere

:{a eqv j6tekos mindh6rom d6rdi$6t erdobta, akkor a gdp erortja a r<tjelz6 a nyir,:::-:clumokat, de a jatekos pontsz-rima rototti r6mpa Jgu. .nu.ud. A <r-f prET6>
'e szriksegesseget. A kovetkezo j6tekosnak

I  ,  l .  J i rek t t i r l6s

it
t 0
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Minden j6tek torolheto es a ge! alap6llapotba helyezheto abban a jatdkfdzisban,amikor a j'tdkosnak mdg ,ran erd'obh at6 nyrra. Ekk;, 
-a 

<r,sp;;;;>* go,nuot ke'
fffi y-ffi i' ?J#:1 :T#;il1-Cif; 

""-1H 
t;ffi '.,, n.. ud pkkor erengedve a

3"1.9" Nyiletv6tel

."ffff,|l'kos 
m6r nem jritszik, uuq valamilven okbol el kell venni a nyilait, akkor ahangje,zes ri*,,?!#l:tfliffil:?r;? #":T:h[' ; il' 

;i;;i ". nvirait egv
3.1.10. Gy6zelem fizis

Aj6tekokat kdtfelekdppen Iehet befejezni: vagy letelik a jitekosszes kore, ds a gepmegadott szabalyok szerint kivd.lasztja "^ 
eyai"tr(.i.-+, vagy pedig valametyik j6tekosmdg a korkorlat iejhrta"roii itrittri'- -onnuti gy6zetemhez szrikseges fertdtereket. Havan gy6ztes, a g6p azonnal eredmdnyt hifg.,, E;-;;:d"es j6tekost vagy csapatot apontsz6m kijelzdjdnek es a LED-jeinek villo gruteri,"'; zenes.zo kozepette iinnepli. Azenet a <r'f pre 16> gombbar ro,uauu renet reltetni, ;;".- akarjuk vegighalgatni.

A gdpben 6+l elore programozott zene, hangeffektus van.A rendelkezesre 6116 kdszlei

! 
- Nncs zene, csak rovid hangeffektusok

I - What shallwe do with tfr" i.J.n sailor2 - Mozart - Turkish March
3 - Rocky melody
a -My grandfather's clock
5- - Auld lang syne _ english waltz
6 - Minden j6tek vegdn m6s zendt jrltszik (gyari be6llit6s)
A kivant do'omot a sEWp tizenrntodban rehet bearitani.

3,1.11. Sorsolds

-.*#g'#,?Tlrl:* a gdp sorsor egv sz6mor,f,::m:X1T.gh",,r.: z esy t-2r
3r'oaes j6tekos szhmi 

rro o usorsolt szam megegyezik a jdtekban
bb esdly !), akkor a
r hozziliqa a g6pben

a kredit visszanyerds6re tekossal sz6molunlg

:et, ds ri:.iatetoiiitszani szintileg a jiitekosok
forgalma.

':! q szolgartatast a sETUp modba, Iehet engeddryezni/rerihani"
-r Ll: ,  Statisztika megielenft6se

-:-:an 
ron a statjsztika megjerenites. amennyiben a SETtrp_ban engederyezve van. Ha

---::  
: . i ior a sorsoi,s uten i-gep alanallapotba kerul A r-:-: a <LEprur6> gomb'.a .,::r.:.:;iL ig' nem k.lt fl:.ilT_qt. "ry": Iepesei

-: -: :  : ' .- ; tun-k a sep.iez ai:_i:_ . :  . . .--: . : : , . : : l ' : : t ] lot.u"l l  
az adott lepds veget

. : 1 .  . _ : * . : e : i _q  a l . : : - .= : : : : :  - :  - __  
:= : - ce : l : en t  a  gep  a  kove tkezo  l apas ra  va l t j a  a
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3.1.13. C6lt ibla r iaszt{s

Ez a funkcio ana szolg6l, hogy a fizet6s nellail dobalo szemdlyeke t a gep sziren6z6ssal
elriassza, vagy 6rme bedobisra serkentse 6ket. Ha nem akarunk szirenazast a j6tek
sztinetekben t6rten6 dob6liiskor, akkor azt a SETUP rizemmodban tiltsuk le.

3.1.14. Hangeffektusok

A gep a mtikod6s sor6n minden szituicioban egy jellegzetes hangot, dallamot j6tszik.
Pl' j6tekos v6lt6s ut6n, hib6s dob6skor, tripla dob6si<or, 

-stb" 
E daliarnok segits6gevel a

gepnek szinte h6ttal 6llo j6tekos is tudja, hogy a gep 6ppen milyen miikodZsi f6.zisban
van.

3. 1.15. Kezd6si sorrend meghatdrozdsa

Neh6ny j6t6knak olyan szab6lyai vannak, hogy a jit6kot kezd6, legelsonek dob6j6tekosnak hatinozottan el6nye van a tdbbiekkel szemben. Ezekben az esetekben tobbfele
lehetoseg is kin6lkozik a kezdesi sorrend eldontdsere. Lehet tobb j6tekot jetszani, 6s
akkor mindenki kezd majd valamelyik jdtekban, de a kezd6si sorrendet sorsolassal is el
lehet donteni. LeEobbszcir azonban a "bullra dob6st" viilasrtjhk a j6tekosolg u,nl anjelenti, hogy a j6tek megkezdese elott mindenki feldob egy nyrlat a- celtdbl6ra, 6s az ajri'tekos kezdi a dob.6sokat, akinek a legkozelebb van u nyli, a celtfbla kdzeppontj6hoz
Hatiiresetben meg lehet sz6molni a nll becsapod6si pontja ds a celt6bta [ozeppontja
kozdtti lyukak szitmifi,6s termeszetesen a kislbb szd.m van kozelebb a koz6pponthoz
(bullhoz). Mivel az elektronikus dart keszrilekek a jinek megkezddse el6tti idoben ,hangielzest adnak (szirenaznak) dob6s esetin, fgy kellemetlen a bullra dob6st elv6gezni.
Az EURO-DART k6sail6k lehet6seget aa atri, hogy a j6tek megkezd6se elott bullra
dobjanak a j6tekosok a kezdesi sorrend 

"ldcgombot akkor, amikor az els6 palya (6tekos
dobni is lehetne. Ha ekkor dob az elso
megkezd6senek dnelmezi, is a dob6st ertekt

renni valamelyik dard6t a celtdbl6b6l (a helyet megjegyezni!), 6s ekkor az rit6serzekel<i
esetenkent dob6snak veheti a dhrdakiszed6s miiveretet. 

-

Ha mindenki dobott egy nyilat a titblhra, es a j6tekosok megallapitottak a dob6si::rendet maguk k6zott, akkor rijra meg kell nyomni a lepteto gor;uot, 6s a gep az els6=:ekos h6rom nyil6t rijra megadji, 6, k.ld6dhei a i6t6k !

r
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4.1 . Altat6nos szabilyok

A c6ltebla kdzeppontj a 1,73m magasan legyen a padloszinttol.
A cdlt6bl6t6l2,37 m t6vols6gra, a c6ltAbla sikj6val p6rhuzamosan kell elhelyezru an a
0,9 m hosszus6gri rajtvonalat, amely m6gul a j6Ekosok dobnak.
A rajtvonalat tilos 6tl6pni. Ez esetben a dob6s ervenytelen.

A jit6kosok h6rom nyilat dobnak koronk6nt" A szerzett pontokat a gep automatikusan
rlgziti 6s megjeleniti. A kordk veg6n a nyilakat el kell tivolitani, 6s a k6vetkez6 j6t6kos akkor
kezdheti meg a dob6sait, ha a SZABAD l6mpa 6s a h6rom nyil szimbolum vil6git.

4.2. Aa EURO-DART jat6kszab6tyai

4,2,1. HIGH SCORE

Ez alegegyszerubb dart j6t6k. A j6tekosok minden korben h6rom drirdaval dobnak, minden
dob6s pontot er, ami eltalalja a c6ltibl6t. A jft6k vegdn a legnagyobb pontsz6mot elert j6tekos
nyer.

Egtdni jatek, I-8 jdtdkos rdszdre, kezdcihrek ajanlott.

4.2,2. LOW SCORE

Ez a jhtek egy fokkal nehezebb. Itt ugyanis a minel kisebb pontszdm el6rese a cel. A
jdtekosok itt is felvaltva, h6.rom nlllal dob6lnak. A j6tek sor6n nem lehet kisebb mezdre dobni,
mint az akruflis kor szdma. Pl" a 4. korben minimum a 4-es mezore kell celozni. Ha megis a 2.
mezot tal6ljuk el" eA a gep 2Q buntet6ponttal + a mezo pontszdm6val (osszesen 22 ponttal)
bunteti. Azok a dob6sok, amelyek nem tal6lj6k el a celt6bl6t, 50 btintet6pontot ernek. A j6tek
r'6g6n az gyoz, akinek a legkevesebb pontja lesz. Term6szetesen a dupla es tripla dob6sok a
tobbszdros drtdkkel szerepelnek

A LOW SCORE egtdni jaftk, I-8 jatekos szdmdra, kezddk ds kozdphaladok rdszire
ajanljuk.

4.2.s. '01 JATEKOK

A hagyom6nyos dart legnepszenibb j6tekai, standard versenyj6tekok. A gep n6gyfele
''":ozatat ismeri, a 301/501/7Oll90l j6t6kokat. Ezek a szdmok .lut"t ot kezdd pontrifuat
*'=:Lk Minden szerzett pont csdkkenti a j6tekos pontsz6m6t. A j6t6kosoknak ezel<r6l az
:'l- c pontszimokrol kell minel hamarabb elerni a pontosan nulla pontsz6mot. Altalanos
::q:€: aki eloszdr eleri a null6t, azonnal nyer. Van egy EQUAL opcio is, ami lehet6v6 teszi,
rr-''-' 3{\. kiment j6tdkos ne nyerjen automatikusan, hanem a gep az ellenfeleinek is adjon
--r':----nri nyilat (es eselyt) a kimen6sre. Enttin viszont jon az eredmenyhirdetes. Ha valaki a
:r:':;:--i:: 'ord'n nagyobb pontsz6mot dob, mint amennyi anulla el6resehez szriks6ges, akkor a
rr:F:-':--:\ szAmavissza6ll a kor elejen meglevore, es a j6tekos elvesai a maradek nyilait erre a'i'-: ii3 ralaki olyan kozel 6ll a kimeneshez, hogy egy nyillal kimehetne, akkor a gep kijelzi
:=:i-= z-Tt & rfiezlt, amelyiket eltalAlva kimehet es megnyerheti a j6tekot. A jatekokhoz
;r-.-- -;.:: opciokkal a "Nehezitdsek', fepzet foglalkozik.

' '::i *:trdett szitrtt'ijaldkos szantqra hasntos, egyeni- tis csapatjdldh.a is alkalmas.
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4.2"4. SHANGIIAI

Ebben a jdtekban a cdl minde n mezo sorrendben torten<i eltal6lf sa az I . mezotol kezd6doen.A jitekosok h6.rom d6rdaval felv6ltva dobiilna
kijelzi az eppen megdoband 6 mezo sz6m6t. An
affa a mez6re kell celozni a, akar egdszen a j6te
kapja, ds a kovetkez<i sorsz6mri mez6t celoz

reri, akinek a j6tek v6gen a legtdbb pontja lesz.
valamelyik j6tekos egy koron behil a h6rom

I el, hogy azok koztil egy szimpl4 egy dupla, 6s
, akkor azonnal nyer, a tobbiek pontszemet6l
Al-nak.

A shanghai egteni jatek, I-g jdtikos rdszdre, haladojdtekosohtakajanljuk.

4.2.5. PUB GAME

3h score j6tdkkal, azzal a lnilonbsdggel, hogy
y fejenkent dsszesen hat d6rd6t dobn.ak el a kZt
k aj6teknak az alenyege, hogy I kredittel n6gy
' ki fizesse a t6rsas6g bizonyilra nem csekdly

Minden szintti jalekos rdszdre ajanlott.

4.2,6. CRICKET

Ebben a j6tekban kapnak szerepet a kijelzokon levo piros 6s s6rga LED-ek. A hdt oszlop a- -<-:0 kozotti sz6mokat 6s a bullseye-i szimb olizillji. Ezeket a sz6mokat haromszor kell=':;lalni, hogy az adott sz6.mhoz tart-oz6 mindharom LED vil6gitson. Ha valaki dupl6t dob,:-'-':cr ken6, ha tripl6t, akkor pedig mindh6rom I ED egyszerre gyullad ki. A cel az, hogy:-:J-e1.LED-et kigyujtsunk. Akinek ez ellszdr sikenil,"L nyerhet, ha m6s felteteleknek is:€:elel' Ha egy j6tdkos valamelyik sz6mbol mind a hirom LED-et kigyujtotta, akkor irgy:'::-d":lr' o en a sz6mot lezhrta. Entdn o mir pontot szerezhet, n^ 
"g;'aiuii 

rc.at sz6mot-' i ei Csapatjetdk eset6n egy csapat akkor zir li egy sz6.mot, ha mindkdt j6tekos kigyujtotta a.--ioz tartoz6 LED-eket. A j6tdk vdltozatu:

- { cricket j6t6kok legegyszenibb vdltozata a No Score Cricket, ami aztjelenti, hogy a::=::"rrak a sz6mokat csak annyiszor kell eltal6lni, hogy minden LED kigyulladjon. A j6tek'r.E ltlltsZerz6s nincs, az aj6tekos nyer, amelyik elobb ki tud menni. ula kortcorlat szab:'E-L-: : -a:eknalq eo: a legtobb kigyujtott LED-del rendelkez6 jatekos nyer, azegyes LED-3r t,ttrifi dtdtol fi:ggetlentil.

: 
tll*:t:^u nu.qo:6nyos cricket j6telq ahol egy sz6m lez6r6sa ut6n pontokat lehet

enil. Figyelembe kell azonban venni.
*-*1:-:;ru -n7m ztlritk-e ie usvun.? a sz6mot. H; 

"sdi; i#ir"rffi;#;";
#|a.tFlL:,:{ r u l l-:r 

:,:iTTal 
pontot szereni A sETllP modbii be lehet altitani a pontszerzdspvrrlvl rLvtEz)tf n J.cr ur moo'an De lengt all i tani a pontszerzds

H: ,-: 
-* 

-d-litl'n, 
b"',|ory. egy_ellenlel lezarasa mar g6tolja a pontszerzesrinket, akkor

{:.:j: :_e_---,zze teszi a idtekot Ha ..:sz;::s7c:: azi allitruk be, hogy minden ellenftlnek Ie kell:,:_:.' :-ar ::e kaphass-_::Dhass-i:' i :.::_:_:. :._.*.:c: ez eq\. konnvebsdget ielent. mert amig
"IE[ i
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egyvalaki van, aki mdg nem zirta le a sz6mot, mindaddig pontokat gyrijthettink a szammal.
Ebben avirltozatban az gy6z aki elsokent kimegy. es emellett a legtobb pontot gyijti. Ha nem
a legtobb ponttal rendelkezik, az al<t kimegy, akkor a gep meg n.- nira"ii ki gy6aesnek, de ha
a kesobbi korcikben annyi pontot szerez, hogy az elre tdr vele, akkor -o*ufny.r. Viszont ha
m6s ekozben kimegy egy nagyobb pontsz6mmal, ov6 a gylzelem. K6rkorl6t eldresekor a
legnagyobb pontsz6m nyer"

3. CUT-THROAT CRICKET Ebben avaltozatban is van lehet6sdg pontszerzisre, de nem
a sajit r6szre. Ha egy j6tekos lez|n egy sz6mot, 6s irjra megdobja in a sz6mot, akkor a
pontsz6mot a gep minden olyan j6tekos pontsz6m6hoz hozziladju, uki m6g nem zirta le e^ a
szAmot. A j6t6k v6g6n a legkisebb pontsz6^m nyer. Kdrkorlat lej6rtakor a lelkisebb pontsz6.mon
allo jitekos nyer. Ez a jittdk nagyon izgalmas, fordulatos, mivel az ellenfeleket tervszenien
lehet pontokkal brintetni, felemelve ezzelpontsz6.mukat a saj6tunk fbl6

Mindh6rom cricket j6tek jitszhato csapatban is. Csapatj6tek esetdn a g6pet k6tfelek6ppen
lehet beillitani a SETTIP modban. Az egyik be6llit6s rri.int a csapat 

"gyiL 
tugi*at'eteg

kimenni althoz, hogy a csapat gyozzdry a m6sik beallit6s szerint viszont minitet j6tekosnak ki
kell menni a csapat cricket j6tek megnyerdsehez.

Haladi j at e kosohnk aj an Ij u k"

4"2.7" FIVES

Ebben a jritekban a jitekosnak i,gy kell dobnia a nyilakat, hogy a t -o* nyil 6ltal elert
osszeg oszthato legyen maradek nellnil ottel. Ha ez sikenil, akkorlontsz6mk6nt a h6nyadost
kapj6k. Ha viszont ez nem teljesul, a jatekos ebben a kdrben nulla pontot kap. Ha valaki egy
t'agy tdbb nyillal nem dob 6rvenyest, akkor a gdp az aktualis kor ,)a^6t levonja-a
pontsz6m6b6l, tehAt minel kozelebb a ji*ekv6ge, ann6l tobbet. pl" hd.rom nyillal elert g5 pont
ut6n a j6tekos 17 pontot kap. Erre egyrdszt azertvan sztiks6g, hogy a j6tdkosnak ne legyen
drdeke ket j6l sikerult dob6s utrin (pl. 60+40) a harmadik nyilat sz6ndekosan felre dobni, hogy
el ne rontsa az ottel oszthatos6got. M5.sr6szt pedig igy izgalmas a j6tek vege akkor is, ha valJ<i
n6r-m6.r elhuzott a t6bbiehol, mert a veletlen lnbiils sokba kenil. Hu if kdt nyiilal eler 60
Dontot, ds a harmadikat elveti, akkor kapna 12 pontot, de ebbol le kell vonni a futo kor sz6m6t,
i legyen az 5. k6r), igy a jdtekos ebben a korben 7 pontot regisztr6.lhat.

Ha nem oszthat6 6ttel az 6sszeg, 6s m6g hib6s dob6s is varq akkor a levonfst a gep a
itekos kor6bban megszerzett pontjaibol veszi el. A gdp csak null6ig csdkkenti a pontszemot
..r'en esetben, negativ pontsz6m eredmdny nem alakul ki. A jetdk v6gen az aj66kos gyoz,
ltinek a leEdbb pontja van az utols6 kdr utin. A dupla 6s tripla dob6sok a mezopontsz6m
':dt- ds hAromszorosft 6rik.

A FIVES egtdni jdtek, I-8 iatikos jatszhatja, kozepes tudisti jdtekosohtak ajanlott.

4.2.8. Halve

En. a jirtekot a profik szhmira alkottuk meg, akiknek nem remeg a kezrik. A j6tek het'-'bol ell, teh6t osszesen 21 nyilat fog eldobni minden j6tekos. A j6t6k kezdetdn a gep a2e- =zot es a bullseye-t veletlenszeriien sorba rendezi, ls a jatek sor6n minden j6tekosnak
: ::':osan ugyanabban a sorrendben fogf a ezt a 27 mezot dob6.sra felkinalni Itt is mindenki
"-:':n diird6val dob egy korben, de mrnden celpontra csak egyszer. Azeppen megdobando-=:5 sz6ma a kozepso ki jelzon ldthatc { ,atekosok nulla pontrol indulnak. Ha a j6tekos
'  - 'a l ja  a k ivdnt  mezot ,  ak lor  a  mezc,  : : : :s : : :a :  sa l ia  (dupla es t r ip la  tobbsz6rosen szdmi t ) .
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ha viszont nem talillja el, a gep felezi az eddig megszerzett pontsz6.mrit. A gep felezeskor felfeld
kerekit. Ha valakinek I pontra csdkken az eredm6nye a felezesek miatt, a gep m6r nem felezi
tovfbb, ez a j6tdkos I ponttal 5ll mindaddig, -ig el nem talAlja valamelyik eloirt mezot.

Ez a jitek nagyon izgalmas, mert nemcsak a mezo eltal6l6.sa a cdl, hanem a dupla, tripla
mezokkel minel magasabb pontsz6m el6rdse. Azizgalmakat csak fokozza, hogy a felezes miatt
akhr sz|zpontos el6ny is eltiinhet. Pl. 190 ponttal hll az egyikj6tekos, 6s ethibazza a cdlt. A
pontszema 95-re felez6di( es aza jin6kos, aki eddig 90 ponttal volt lemaradva a maga 100
pontjdval, most meg is el6ae. A c6ltibl6t el nem tal6lt dobdsok is felezik a pontszAmot" A j6t6k
v6gdn a legnagyobb pontsz6m nyer.

A HALVE egteni jatek, I-8 jatdkos jatszhatja. Haladoknak ajanrjuk"

4"2.9. BULLMASTER

Ez a iinek a bullseye celzilsit fejlesai. A j6t6k koreinek feleben a j6tekos csak a bull-ra
:obhat, m6s mez6ert nem kap pontot. A j6tdk misodik feleben viszont minel nagyobb
:ontsz6mot kell el6rnie a h5.rom nyillal, mert a gep csak a 40 pont folotti pontsz6.mresni4a a'atekos pontjaihoz. Az elso tiz korben a pfratlan sz6mu j6tekosok dobnak a bullra (efi. a tciletzo
:elletti piros vonal es a kijelzoben megjelen6 "B[JL" felirat jelzi), a m6sodik tiz k6rben
rszont a p6.ros sz6mu j6tekosok dobnak a bullra, 6s a p6.ratlan sz6muak g:,,rijtik a pontokat. A

.::'ronkdnti 40 pontos levon6s kiegyenlitette teszi a laizdelmet.

.1 BULIMASTER egteni iatdk, I-8 jatdkos jatszhatja. A jaftkDt kazdphalado es profi
.t'ekosohnk ajdnljuk.

4.2.10.301 PARCHESS

Sokan kedvelik az olyan j6tekokat, ahol az els6dleges cel nem a saj6t elore halad6sunk,-:--e:n az ellenfdl lenyomfsa, "szivat6sa". A 301 Parchess tokeletesen megfelel ennek az
- -asnak. A jatekosok 0 pontrol indulnak. Az gyoz, aki elosz6r eri el pontosan a 301 pontot.
- --:glepetds menet kozben 6ri az embert, ha ugyanis valaki egy nll eldob6sa ut6n ugyanannyi
: -:.::o.i rendelkezik, mint valamelyik ellenfele, akkor az ellenfel pontsaima nullara csokken"
- :.:ariatek eseten a saj6t csapatt6rs6t nem null{'za le a j6tekos azonos pontszem eset6n sem.

1-atdkot azteszi izgalmassi, hogy sok j6tekos esetdn korbe-korbe jarhat a nullazrls. Egy
:- --zarl jdtekos hamar utolerheti a tobbieket, f6leg, ha azok ovatosan kis pontsz6mokkal-: :lr-:-i. Yagy eppen egy nehezit6s (pl. master out) miatt nem tudnak kimenni. Maga a jft6k
'- .'.---a:ilag megegyezik egy visszafel6 j6tszott 301-es j6tek*al. Amennyiben nem tud senki
- - ::i-. es letelik a korok sz6ma" akkor a legtobb ponttal rendelkez6 j6tekos lesz a gy5aes.

' ::ti:hoz valaszthato opcihk nehezitdsek megeg/eznek a '01 jatekakeval. Minden szinttj
- : . .'-\- ::mtara eh,ezetes,fordulatos jdtdk.

- l  3.  Nehezi t6sek -  opci6k

10 alapjdtek tal6lharo Ezek a kovetkezok:

- : :  - - :e ,  LOrv-SCore .  'C  
I

: - . , : - : S i e i  A ' 0 i  l a i . ! . :
C:: ! :e t .  Shanghai .  Pub game,  301 parchess,  F ives,
' ' . ' . , . : r : t  h i l cn t ' e le  cncke t  va i t oza t  15 - re  no r ,e l i  a



kirldnbdzo j6tekok kinalatat. Tobb jatek nehezitesek egesz sorival
o s sze sen sz6z lo I ott i jinekv itltozat ot kin6l.

H6rom alapj6tekhoz lehet neheziteseket v6lasztani: Ezek. '01

Parchess. 
l

4.3.1. A nehezft6sek ismertet6se

DOUBLE IN

kombinrilhato, igy a gep

j6tekok, Cricket, 301

=l

A j6tekos csak dupla 6rtekii szegmens megdob6s6val kezdheti a j6tekot. A bullseye
bels6 r6sze dupla ertelai dob6snak szttmit, igy drv6nyes ebben az opci6ban.

DOUBLE OUT

A jStekos az utols6 dob6s6t (amivel kimegy) dupla drtelai szegmensbe kell, hogy dobja.
A dupla 6rt6ld pontszemmal kell elernie a nulla pontszimot.

MASTER OUT

A j6tekosnak az utolso dobis6t dupla vagy tripla ertelni mezore koteles dobni. A, ig
:.e:t pontsz6mmal kell a nullilt el6rni.

rEAI\{

Ez az opcio a esapatj6tek be6llitisLra szolgaL Mindig k6t j6tekos alkot egy csapatot. Az
::: :sapat az 1.-3. j6tekosokbol, a m6.sodik a 2.-4. jiltekosokbol, a harmadik az 5.-7.
.:=.::sckbol, a negyedik pedig a 6.-8. j6tekosokb6l 6.ill 6ssze. TEAM eset6n egy j6t6kos akkor-:-:: i-r. ha a csapattirsdnak kevesebb pontja van, mint az ellenfel csapatok jd.tekosainak
:----::sen Ha valaki irgy menne ki, hogy a t6rs6rnak nincs k_evesebb pontja, akkor ez a j6tekos
'. .-' : :: 'atekos lesz. 6s nem lesz gy6aeskent meghirdetue. 6 ezutAn m6r csak an:a var, hogy a
--,., =::.'.i:a csokkentse a pontjait, hogy a csapat nyero pozicioba tudjon kertilni

a(lL-_{I

l: '- ::cio a dob6si sorrend el6nyeit szrinteti meg" Altal6ban ugyanis az elobb dobo j6tekos' -- : -:: -- i: : s megy a j6tekbol. Az EQUAL opcio v6laszt6sa eset6n azonban a gep egy lut.tot-:-::-:!:r: nem hirdet gy6ztest, hanem ugyanennyi nyilat megad a t6bbi j6tekosnak il J IS,

, ., -,. : . ;'' .i'o ffd ff ; ;l:";#ir,"#:T:TJJ',rf ?.'i #i?fl;rfi ii ti#:'f "rff
-:- -: - '- : s.l: ket nyilat ad az ellenfeleknek is. Ha valamelyik ellenfel azonban egy nllb6l is

: :esz a gy6ztes

var i6c i6k

i tekok 6s a 301 Parchess r6sz6re

- f OLBLE OUT, MASTER OUT. TEAM, EQUAL

es\-Jft is valasahatcll .... e.. e a TE.{\{-EeUAL, va.lamint a DOLBLE
el- : . rnes hasz ia la :a

I

j

4  a  _ a : € k



osszesen 18 fele kombin6ci6 j6tszhato a 301l501l7ovgoll30l parchess j6tekokhoz, ez
dsszesen 90 fele ktrlonboz6 vari6cio.

4.4.2. Cricket jft6k vdltozatok

1. Cricket \

2. No score cricket

3. Cut-throat cricket

Ezeket r6szlet esen a Jatdkok i smertetds6nel tanulm6nyozhatjuk.

A cricket j6t6kokhoz vilaszthato a TEAM opci6, igy osszesen 6 fele cricket j6t6k v6Lltozatot
tud a gdp jitszaru.

V6gUl vanT j6tdk, amihez nem vdlaszthato nehezit6s.

Az elobbiekb6l adod6an dsszesen 103 fele j6tek vari6cio 6llithato be a g6pen" ami
egyedi.il6ll6v6 teszi az elektronikus dartok kozott.

1 8



FI

5" STATISZTIKA, KONYVELES

5.1. Kdnyvel6si adatok

A g6p a m[ikodese sor6.n konyveli azokat az adatokat, amelyekre a tulajdonosnak szriksdge
lehet a gep miikodesdnek ellen6rz6sere, az esetleges b6rbead6.s alatti elsz6moltatilshoz,6s a
gep kihaszndlts6ginak meghatiroz 6sithoz.

A dart gdp s k)vetkezri adntokat mdri ds tdrolja az i)zemelds sordn:

A g6p a dob6sok es a szerzett pontok alapj6n statisztikai sz6mit6sokat k6pes v6gezni. Erreazoknak lehet sztikseguh akik komolyan szeretnek eredmenyeiket, felloiestitet nyomonkdvetni' A statisaikai eredmenyek az etientetetctol fiiggetleneh igy mindenki egy 16 jellemz6
meroszamot erhet el, amit osszehasonlit6st tesz lehet6v6 egyrnassal soha nem jinszottj6t6kosok kozott is. Ezek a szimok nagyon hasznosak versenyz6k sz6m6ra,akik igy el6rend6szintet 6llithatnak be maguknak, ds folyamatosan nyomon kovlthetik saj6t fejl6d6sriket.

5"2. Statisztika

Az lizemeles sor6n a jitekosok 6ltal elert pontsz6mbol kulonboz6 statisztikai kimutatasokatlehet kesziteni a jitdkos szintj6nek, kepzettsegenek objektiv meghat6 roz6,s6hoz. Ezek k.ztil agep hriromfele statisaikai mdr6sz6mot sz6mit ki:

5.2.1" Kiirdtlag ppR - points per Round

.A 
j6tekos 6ltal gytijtott pontsz6mot elosztja a megkezdett korok sz6m6vala gep, 6s a kapottsz6mot kerekiti' igy meg lehet tudni, hogy a j6tekos 6tlagosan kdronkent mennyi pontot ert el.

- - _ - - t- - - l

I

I

Sz6ml6l6 neve Torolhet6 ? Sz6nrl616s
01. Ermevizsgdlon beadott 6rme
szimlii6I.

NEM Osszes eddigi bedobott 6rme sz6ma
bedllitott 6rmebedob6 csatorn6nkdnt

02. Ermevizsg6lon beadott 6rme
sz6ml6lo II.

IGEN Utolso tdrlest6l bedobott 6rmek sz6ma
beflitott 6rmebedob6 csatornfnkdnt

03. Kulccsal beadott kredit
sziml6lo I.

NEM Osszes eddigi kulccsal beadott kreditek
szitma

04. Kulccsal beadott kredit
sz6ml6lo IL

IGEN Utolso torlestol a kulccsal beadott kreditek
sz6ma

05. J6tdk sz6ml6lo I. NEM Osszes eddig j6tszott i6tek sz6ma
06. J6tdk sz6ml6lo II. IGEN Utolso tdrlds ota j6tszott j6tekok sz6ma
07. Szabadj6tek sz6ml6lo I NEM Osszes eddigi szabadj6tek sz6rna
08. Szabadj6tek sz6ml6lo II. NEM Osszes eddigi szabadj6t6k laedit

szUksdelete
09. Uzemora szdmliilo NEM 0sszes eddigi rizem6ra szama
10. Passsziv iizem6ra sz6ml6lo NEM Az elozo rizemoriikb6l passzivan toltdtt

orAk
1 1. J6tdk nepszenise.q NEM Minden i6tekra lailon kulon sz6ml6lo

l 9
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5.2.2" Nyildttag PPD - points per Dart

A j6tekos 6ltal gytijtdtt pontsz6rnot elosztja az eldobott nyilak szamiwal. igy meg lehet
tudni, hogy 6tlagosan egy nyillal hiny pontot szerzett a j6tekos.

Megegyzes: Statisaikai alapon szimitva kb. 40 pont a kor6tlag es 13.5 pont nyilitlag, j6n
ki, ha aceltiblira "vakon" dob6lunk.

5.2.3. Taldlati pontossig PER - percent of Hits

Azokban a j6tekokban, ahol minden nyilat el6re meghatilrozott mezobe kell dobni, a dob6s
utin egy6rtelmiien eldonthet6, hogy a dob6.s hasznos volt-e, vagy sem (nem szerzett pontot). A
talitlati pontoss6g teh6t a hasznos dob6sok sz6zalekos arhnyaaz osszes eldobott nyil sz6,m6hoz
k6pest. Ha minden nfl pontot szerzett, akkor lOO % talflati pontoss6g erheto el.

Megiegyz6s: Nag,, taldlati porttossagot eltjmi eldg nehdz, de eg,, mindossze 40 %o_os
pontossagi arannyal is ki lehet ntemi a 2I kbrds cricket jatdkbot a 14. k6rben.

A statisztika megielenites6t a SETIIP rizemm6dban lehet tiltani 6s engedelyezni.

Mindegyik mer6sz6mot csak abban a j6tekban lehet alkalm aznt, amelynkben drtelmezni lehet,
ez6rt a gdpbe gyililag be vannak allitva a jAtekokhoz tartozo statisztikai elemek. Az alihbi
tihliu,at mutatja, hogy melyik j6tek ur6n milyen adatokat szimit a gep: - _

Az egtes jatekakhoz tartozo statisztikak

Jatek neve Statisztikai szamitas
HI SCORE Kor6tlag, nyil6tlae
LOW SCORE Kor6tlag, nl.il6tlag
3 0 1 Kdr6tlag, nyil6tlae
501 Kor6tlag, ny 6tlae
701 Kdr6tla.q, ny l6tlae
901 Kdr6tlag, ny littlae
SHANGHAI Talalati pontoss6e [%l
PIJB GAME Kor6tlag, nyil6tlae
CRICKET Talalati pontoss6e [%l
FIVES Nincs
HALVE Tal6lati pontoss6e [%l
BULLMASTER Nincs
3OI PARCFIESS Nincs

Megiegyz6s: A FII'ES idftk szabalyaibill ered1en mindl nagtobb pontszamot kel
eldmi, de a harmadik nyitlal ottel oszthat1va is kett tenni q pontszqmot, ig veg)esen
jelentkezik o talalati ponlossag ds a nag,, k\rdtlag igdnye, ezdrt lcijlon_ktilon szantitatti
ezeket nirtcs drtelme. A BULL ASTER esetejn rg,ir"i a helyzet, mit,el I0 koron at a
bullra kell celonti, I0 kiron dt pedig mindl nigobb pontszantot kelt eldmi. A 301
larch1ssiatekban g,'akori a pontszdmok nultazasi-az eil)nfetek alral, igt gtakran tobb
kdr alatt szerezhetcj meg a szilkseges pontszant a hag,,onrd,ryos 30!_es jatekhoz kepest,
ez pedig lerontia a koratlagot iot dobd jatekosnal is. i haron ldtehfit i sdp nem szamit
slalisztikit"

)
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6.1. A teszt lizemm6d l6p6sei

SOU SOTIND TEST

SPE SPEAK TEST

INF INFRA SENSOR TEST

SEN Pre.ZO SENSOR TEST

TAR TARGET TEST

LHT LIGHT TEST

BUT BUTTON TEST

COI COIN SELECTOR TEST

DSP DISPLAY TEST

PRG PROGRAM TEST

BYE CHANGE TO PLAY MODE

Hangeffekt teszt

Beszddhang teszt

Infra erzekell teszt

Piezo tit6s6rzekelo teszt

Celt6bla teszt

Izzolitmpa teszt

Kapcsol6 teszt

Ermevizsgal6 teszt

Kjelz6 teszt

Mernoria teszt

Atl6p6s j6tdk m6dba

-.:

6. TESZT IJZEMMOD

lsa egy ilyen sokoldahi berendez6snek, amiben
16, nyom6gomb, l6mpa, stb. tal6lhato. A tesa
gy M eryes egysegeket ktildn_kuldn is vizse6lni
isokat hajtja vegre:

6.2. Bel6p6s teszt tizemm6dba

A teszt tizemmod haromfdlekeppen indithat6 el:

l <r,f pre 16> gombot, es tartsuk nyomva a
:dve a <f,f pfeT6) gombot, a teszt rizemm6d
a kodszam k6res engeddlyezve van" Ilyenkor
t k6r. Ennek begepelese alatt, es egy tis iAeig
,mbot a teszt rizemmod aktivizalds6hoz.

2' A kozponti egys6g als6 reszdn tal6lhat6 
ldgy kis nyom6gomb koziil nyomjuk meg aTEST feliratrlt (balror a harmadik).Ezzelm6r be is rZptunt Jtest uzemmodba.

I
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rizemmodbol is. Ha SETIIP modban vagyunk,'MODE), 
oda belepni, majd pedig a parameter

bot megnyomni. Ekkor a g6p 6tl6p a teszt

a mindennapi haszn6lat sor6n. SETUP m6do1
lehet, mivel ott fontos bedllit6sokat lehet meq
hogy SETTIP m6dot csak az arra jogosult szeir

6.3. A tesztek mfrkddtet6se

A teszt tizemm6d a felsorolt ll tesn ftni
egysegeit tesztelhetjrik. A tesz rizemm6dba t6rl
m6r el is indul. A teszt sor6n birmikor
megnyom6s6val a k6vetkez6 teszt fhzisra.
megjelenS , k6vetkez6 f6zis neve mutatia. A te
tesztel6s ut6n termeszetesen a gep ki_ 6s bekal
<r'f prnr6) gombot kell hasznalni, kiveve a DSp es a ByE f6zist, ahol a DISpLAy-n azosszes l<:jelzo es vil6gito led dioda kigyujt6s6t vezerlo ill.ByE-n6l a kilepest vegrehajtosegddgomb miikodik. (ea a jobbszels6 gombkivil6gitfsa is jelzi ezekben a fazisokban)

6.3.1. Teszt m6dok r6szletes lefrdsa

SOU SOLTND TEST Hangeffekt teszt

A gep hilonboz6 hangeffektusokat szolaltat meg. Ekozben lehetosdg van a hangeromegfelel6 beiillit6s6ra, ill. csend eset6n a hangsz6ro uug"v az er6sitd hib6j6nak felismeresere.

SPE SPEAK TEST Beszedhang teszt

A gep lnilonbdz5 beszedhangokat szolaltat meg. csend eset6n val6szinrileg a hang lc, rJz3(a hangero-szab6lyozo potenciom6ter mellet tal6lhat6) hibasodott r"g, i"lieu e ha az elozotesztben hallottunk hangeffekteket. Emek esetleges.*".e;et szakember v6,gezze.

INF INFRA SENSOR TEST Infra erzeker'teszt

rtikodik. A Bullseye szimb6lum vil6git, ha az
,l semmit" Ek6zben a fbvil6git6s mrikddik. Ez a
:ncirz6s6re szolgfLl. Az irfr a er zekel6t a d obozrin
A finom be6llitis miatt szakemberek vesezzekl

sEN Prezo SENSOR TEST piezo iitdserzekel6 teszr
Ebben a f6zisban csak az titeserzekelo mrikodik. Pr6ba dobasokkal ellenorizni lehet aztiteserzekel6 beallitas6t. szakemberek az 6rzdkenys6g finomallit6rs6t a k6zponti egysegen levoho sszukAs trimerrel vegezhetik.

TAR TARGET TEST Celt6bla teszt

Ebben a fazisban csak a celtibla mukodik A probadobisok alatt a kijelzon l6thato a dobottmezo szama' ds a mezo azonositoja (szimpla dob6sndl semmi, duplan6l d betri, triplenel t-betti.)
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LHT LIGHT TEST Izzolinnpareszt

Ebben a fiaisban a gep izzolimpiinak tesztjet vdgezhetjrik el. Ez fontos teszt, mivel a
leggyakoribb meghib6sodisa a gepnek azizzok esetteges kiegese lehet. A teszt sor6n minden
l6mpa egyesdvel felgyullad, aztln a vegen mindegyiklgyszerre. Ha valamelyik izzo egyszer
sem vil6git, akkor annak meghib6.sod6s6ra kovetteaettreitint

BUT BIITTON TEST Kapcsolo teszt

Ebben a f6zisban a fapcsol6k tesajet vegezhetjrik el. Ha megnyomunk egy kapcsol6t,
akkor az a kapcsolo vilAgitani fog, ameddig nyom.juk. igy minden kapcsolot ellen6rizhetrink,
kiveve a <i,f prnr6> gombot, ami a k6v;t*iza ftu,isr,Jrept.t.

col coIN SELECTOR TEST Ermevizs gfio tesrt

Ebben a fdzisban az ermevizsg6lot es a kulcsos kapcsol6t tesaelhetjuk" Azals6 kijelzon kis
vonalk6k jelennek meg" Mechanikus drmevizsg6lo esetdn a baloldaliba erm6t bedobva kiirodik
az ermetizsgiilo csatornaj6nak szama <Ch1> es a vonalka ugrik egyet egy hang kisereteben. Ajobboldali ermevizsg6loba dobva az ermet <Ch2> irodik ki. Ha bekulcsolunk krediteket. akkor<Fed> felirat jelenik meg egy eloz6ektol eltero magass6gu hang kisereteben. A teszt sor6n
beadott krediteket a gep nem kdnyveli.

Elektronikus 6rmevizsg6loval szerelt villtozatntil a be6llit6snak megfelel6 ermek
bedobasakor az awiv 6rmecsatorna neve irodik ki <chl-chlD-ig Minden m6s az elozoek
szerint zajlik.

DSP DISPLAY TEST KjeIzo teszt

Ebben a fdzisban a k6t ktjelzo LED-jeit es kijelzdit vizsg6lhatjuk. A kijelzok6n
folyamatosan a lnilonb6zo szimje,gyek jelennek meg, u I-po-.t pedig egym6s ut6n villannak
fel' Ha a <r'e prr16> gomb alatt vil6gito nyornogombot megnyomjuk az dsszes kijelz6 es
LE.D egyszene kigyullad. A teszt sor6n minden LED 6s kijelzd szegmens vez6rl6st kaj, igy ha
valamelyik s6tet marad, akkor hiba l6pett fel valamelyik kijelzon.

PRG PROGRAM TESTMemoria teszr

Ebben a f6zisban a gep a saj6t irhato memori6j6t teszteli RAM tesa. A kijelz6n ezalatt egy
ndvekv6 sz6m mutatja a tesztelt mem6ria blokkok szim6t.64 bloklaa osztottuk a mem6ri6t.
Ennek elerdse utin a teszLkezdodik elolrol, es addig tart, ameddig a <r,rerET6> g"*UUJ.
k6vetkezo fiu;isra nem leptink.

BYE CHANGE To pLAy MODE Att6p6s j6t6k modba

Ebben a f6zisban lephetrink ki a teszt modbol, at a j6tek modba. Ha a ByE (Good Bye) szo
jglenlt rneg a kijelzSn, akkor a kapcsolosor jobbszelso gombj6t kell megnyomni ahhor, irogy
kildpjunk a teszt m6dbol, at a j6tek modbi. En a lehltoseget rovid hagjelzes, valamint ajobbszelso gomb vil6git6sa is jelzi. Ha nem akarunk m6g kilepni, hanem etotrot kezdeni a teszt
fazisokat, akkor egyszenien a <u.6pre 16> gombbal tovabb kell lepni a kovetkezo (legelso)
f6.zisra.
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7. SETUp UznvtMoD
A SETUP (ejtsd szet6p) tizemm6d ad lehet5s eget arra, hogy megv6ltoaassuk a gepparamdtereinek beallft6.st. Ehhez intelligens modoq i nyorogonluoLtui nyult segitseget aztizemm6d, az alihb felsorolt menripontok form6i6ban:

I

01 - LOA LOAD FACTORY SETTINGS
02 - SER SERIAL NLIA4BER
03 - IDE IDENTIFIER
04 - PIN PIN CODE
05 - INF INFRA SENSOR MODE
06 - DEL DELAY
07 - SIR SIREN
08 - SON SONG NTIMBER
09 - SPE SPEAK ENABLE
10 - CHA CHAMPION SHIP
11 - COU COIN COTTNTER
12 - FED FED CREDIT
13 - GAC GAME COIINTER
14 . FRC FREE GAME COLINTER
15 - CLR CLEARING THE COTINTERS
16- C-C COIN PER CREDIT
17 - RET CREDIT RETAIN
18 - DRA DRAWTNG AFTER PLAYING
19 BON BONUS CREDIT
20 . HOU HOURS COLiNTER
2I . STA STATISTICS ENABLE
22. POP GAME POPUTARITY
23 - ROU ROLINDS FOR GAMES
24 - CDP CREDIT FOR GAMES
25 . BUL BTILL SPLITTING FOR GAMES
26 - CRC CRICKET CLOSE MODE
27 - TCR TEAM CRICKET WIN MODE
28 OPR OPTION ROI.INDS
29 BEG BEGIN ORDER
30 NOD NO DARTS
31- TES CHANGE TO TEST MODE
32 - BYE CHANGE TO PLAY MODE

Gyari beallit6sok bet6ltese
G. y6ri sz6m megfelenit6s
Uzemelteto 6ltal adott azonosit6 sz6m
Bekapcsol6skor kodszdm k6r6s
Infra erzekel6 tizemmod
Id6kesleltet6s j6tekos v6lt6s kozott
J6tekszrinetben dob6skor szirenAz6s
Gy6zelmi zene sorsz6ma
Beszedhang engedelyezds
Verseny tizemm6d
Erme sziml6lolg osszes es napi
Kulccsal beadott kredit sz6mlalok
J6tek szfrnl6lok
Szabad j6tek sz6ml6lok
Torolheto szdmlalok t6rl6se
Egy kredithez m-ennyi ermebeclobds kell
Kredit meg6rzds kikipcsol6s ut6n
Sorsol6s j6tek ut6.n
Aj6nddk kredit minden X kredit ut6n
Uzem6ra sz6ml6lok
Statisaika megjelenitds engeddlyezes
J6t6k nepszenisdg sz6ml6lo
A j6tekok korsziim6nak be6llit6sa
A j6tekokhoz sztiks6ges kredit
A bullseye megoszt6sa a j6tekokban
Cricket j6t6k sz6m lez6r6s modia
Team cricket gy6zelem modia'01 nehezitdskor plusz korok
Bullra dob6s a kezdesi sorrendhez',N]l.l tobb nfll" figyelmeztet6 hang
Atl6pds tesz rizemm6dba
Atldpes jftek rizemmodba

-

7.1. Bel6p6s a SETUP Uzemm6dba.

es mentiponttal (LOAD) be is jelentkezik.

I
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7 "2. A SETUP Uzemm6d kezeldse

Ebben az izemmodban kiemelt szerepe van a <r,f pre 16> gombnak. A <u.iprsr6>

gomb szolg6l az egyes mentipontokba tdrteno belepesre, valamint kildpesre, az adatok
mentesevel egyidejrileg. A SETUP iizemmod adatmentdse automatikus, tehat b6rmelyik
fazisbol kildpve az otI tort6nt vditoztat6sokat a gep mfu meg is jegyezte, akir ki is lehet
kapcsolni a g6pet. Ezerl fontos, hogy egy mentipontbol kilepve a helyesen be6llitott param6ter
maradjon benne. A kapcsolosor jobbszelsS gombja a SETTIP uzemmodban <FEL) gombkent

szolg6l, a mellette balra l6v6 pedig <LE> gombk6nt. Ezeknek az, ertelmet az adja, hogy a
<FEL> gombbal novelhetjtilq a (LE) gombbal pedig csokkenthetjUk a parameterek 6rtdkdt.
A jobbrol harmadik kapcsol6nak csak neha van szerepe, amikor az adatt meni.ipontban minden
jitetrakiterjedo befllitisokat lehet tenni. Ez a gomb lesz a<,rArf xsoRolo> gomb"

A SETUP tizemmod elinditd.sa uthn az also kijelzo kozepso mezojeben az aktualis fazis
szama l6that6. A jobb also sarokban pedig afiizis neve (illetve arra utalo szo). Ekkor a <FEL>

6s (LE) nyilakkal szabadon lepkedhettink kdrbe-kdrbe a SETIIP fazisok kozott" Ha el6rttik a
kiv6nt fdzist, akkor a <r-f pre 16> gombbal bel6phettink az adott mentipontba. Ekkor a jobb

als6 sarokbol a fiuts neve egy sorral feljebb ugnh es a jobb als6 sarokban megjelenik a
mentiponthoz tartozo parameter. Nemelyik mentipontban a jobb felso sarokban a j6tekok nevei
szerepelnek, ekkor a fiuts neve az als6 V,tjelzo bal felso sark6ban jelennek meg. A
paramdtereket az al6bb ismertetend6 modon lehet v61tortafii. Altal6nos szab6ly, hogy a
parametert a (FEL) gombbal lehet novelni, -ig a (LE) gomb hat6sira *parameter vissza6ll
a minimum ertekre. A vdltoztat6sokat menteni es egyfttal kilepni egy mentipontbol a
<r-fprsT6> gomb megnyom6s6,val lehet. Olyan meniipontok eseten, ahol tobb j6tek

be6llit6s6t is lehet vAltoztatni, el6szor a <;AtfxsoRot6> gombbal meg kell keresni a
kivSnt j6tekot (ha tulfutottunk rajta, akkor korbe-korbe), majd pedig a (FEL) es (LE)

gombokkal a param6tert be kell 6llitani. Eztttiln a <,rArf KSoRoLo> gombbal egyszeruen
tovibb kell lepni a kdvetkezo j6tekra a legvegen pedig a <r-f prsr6> gombbal kil6pni a
mentrpontbol.

A jatekok parametereinek gyari be6llftasai

Jetdk
neve

Korszim
tartom6ny

Gyari
bedllit6s

Kredit 1
i6tekosra

Bullseye
megoszt6s

HI SCORE 5-21 7 I mesosztott
LOW SCORE 5-21 7 I mesosztott
30r 5-2r 12 I megosztott
5 0 1 i 5-35 20 2 mesosztott
701 15-3 5 25 2 mesosztott
901 20-45 3 0 2 mesosztott
SHANGHAI 7 1 mesosztott
PIIB GAME 2 2 I mesoszt ott
CRICKET 1 5-35 21 z mesosztott
FIVES 5-21 9 I mesosztott
HALVE 7 I i mesosztott
BULLMASTER 20 20 2 mesosztott
301 PARCIIESS 5-21 12 I mesosztott

o
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A SETUP v6ltoz6inak gy6ri beallit6sai

ta.torany lCya.i beuttitai0 l \ry4r r utrallllasoK Detoltese }ES - NA INA02 \rJ4r r JZ.un Illcglelerutes Csak olvashato
03 U zemelt et6 itltal adott 4zoNO rit oE- qiJe lo04 -psKilpssolasKor kodszam keres rS - LLo lNo05 Infr a erzekelo tizemmod o - 2  l t06 rcoKeslettetes tdtekos v6lt6.s kozAtt 2-] lq07 J aleKszunetOen dob6.sk or szir enh YES - NO YES08 uyqzelmr zene sorszama 0 - 6
09 3

rr eszeonang enged elvez6s o - 3  l r1 0 Verseny tizemm6dba val6 6llirt- 0  - 2 0I Erme szamlaloK osszes es nani Csak olvashat6
2 r\urusu[ Kreotl szamlalok Csak olvashat6
J JateK szamlalok-

&4ad jdtek sz6mftilok
Csak olvashat6

4
Csak olvashat6

5 r ur urilet(J szamlaloK torlese
Egykredithezmffi

E S - N O NO1 6 0 - 9 Ld. melleklett 7
l 8 _ES - Na YES

YES - NQ ESi 9
0 - 9 9 5020
Csak olvashat6

2 l
YES - NO NO22 J6tek nepszeniseg sz6.ml6lo Csak olvashat6
Ld. melleklet Ld. mell6klet24
Ld. melleklet Ld. melleklet25

26
Ld. melleklet Ld. melleklet
ONE-ALL ALL27

28
ONE-ALL ONE
0-6 229 yEs.l{o YES3 0

3 t
32

YE!=]!O NO
YES-NO NO
YES - N8 NO

qt
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7.3. A SETUP mentipontok r6szletes lefr6sa

Ez a funkci6 a g6p gyiri be6llit6sait tdlti be. Erre akkor lehet saiks6g, ha a sok 6llitgat6s
miatt a be6llit6sok 6ttekinthetetlenek, vagy esetleges adatsdrules eset6n. A mentipontba a<r'rprsr6> gombbal lephettink be. haegielenik a NO felirat. A <FEL> gombbal ea rit kell
v6ltani YES-re, majd rljra megnyomni a <Luprs16> gombot. Ennek hatdsara a gep a gyiti
adatokat betdlti, a tdltes sikeresseget hangjelz6ssel nyugt6z za. Ha kdzben meggondoljuk
magunkat, a mentipontban a <LE> gombbal vissza tel atutani a No feliratot, es a
<r'f prgr6> gombbal kilepni a mentipontbol. Ekkor a winladatok nem toltodnek be. Ezzel
a m6dszerrel elkenilhet6 a nemkivfnatos veletlenszeni betoltes.

LOA LOAD FACTORY SETTINGS

Gyiiri be6llitdsok betolt6se

02 -  SER SERIAL NUMBER

Gydri szem megjelen ites

Ez a mentipont a gep gyin szhmit jeleniti meg. A gytti szim megad6sa sztiksdges abekapcsol6si kodszdm ujb6li igenylesehez, amennyib.n az .1"., zett. A gy6rt6 c6g a gydri sz6malapj6n megadja a k6dsz6mot.

.-- !bb9n a mentipontban a tulajdonos vagy rizemelteto saj6t, ketjegyri rizemeltet6i sz6mot6llithat be a gdpen, igy tobb geppel rendelkezo [zemelteto is egyszenien kril6nbseget tud tennia gepei kozott. Ha a g6pr5l feljegyzest k6szitunk, (bev6tel, ritem6ra, stb.) akkor eleg ezzel asz6mmal azonositani a gepet. A befllitishoz nyomjuk meg a <r.fprer6> 
-g;;;;

Megjelenik az azonosit6, de meg nem lehet megv titinatru. A v6ltoaat6shoz rijra meg kellnyomni a <uEprur6> gombot. Ezutin u <rnr-> gombbal novelhetjuk a sz6mot, vagy a<LE> gombbal vissza6.llithatjuk null6ra. A be6llitott sz6m td.rol6s6hoz u;-ru m"g kell nyomni a<r.6prer5> gombot.

FIGYELEM! A meg'qhsTtatott szam a meniiporttbol tortdnci kilepdskor rarolodik, ezdrt aszant valtoztatasqt gondosan t,tlgezziik !

03 - IDE IDENTIFIER

Uzemelteto Sltal adott azonoslto szdm
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04 -  PIN PIN CODE

Bekapcsol6skor kodsz6m ker6s

Ez a menripont engedelyezi vagy tiltja a k6dsz6m kerest a gep bekapcsol6sakor. Ha tiltva
van, akkor a gep bekapcsolds utdn norm6l tizemm6dba kenil. Ha enged6lyea/e van, a kijelz6n
megjelenik a PIN sz6, 6s a gep vdrakozik addig, mig a celt6bi6n be nem ritjrik a gep
kodszim6t.

05 -  INF INFRA SENSOR MODE

I nfra,lrzekelo Uzem mod

Ez a meniipont M infra 6rzekel6 rizemm6Qithatilrozzameg. Aztizemmodok.

0 - hfi'a erzekelci kikapcsolva.

Ebben a modban azinfra erzekelot nem haszntrlja a gep (ak6r le is
szerelhetjrik), a jdtekosok kozdtti viltilst a <r.f pre 16> eombbal
kell elv6gezni.

I - hfra drzekelds csakvaltaskor

Ebben az esetben az infra erzekel6 csak j6t6kos valt6skor miik6dik,
es a v6"lt6st a dard6k kiszedese ut6n automatikusan elv6gzi, ha a jatekos
eltSvolodott a geptol.

2 - htfi'a drzdkelds dobas kozben is

Ebben a m6dban dob6s kozben is mrik6dik az erzekell, 6s ha dob6s
kozben j6tekost 6rzekel, akkor a dob6s 6rtekel6se mellett snr6nin6
hangot is ad, jelezve, hogy tfl kdzerror dobtak ( illefve kezz,el nvomtik
be a "dob6st")

A mentipontba a <r-6prsr6> gombbal ldphetunk be. Megjelenik az eddigi beallit6s
sz6ma. A <F"EL> gombbal ndvelni lehet a szimot a maximumig, .?r.e > gombbal pedig rijra
a minimumra 6llithatjuk. Enttin a <r,f prnt6> gombbal kilephetiink 6s t6rolhatjuk az-rij
be6llitfst.

Ebben a mentipontban a j6tekos csere v6rakoz6si idejet 6llithatjuk be. Ez az ido akkor
ide6lis, ha addig tart, amig a celt6bl6bol kiszedett nyilakkal a j6tekos u dobouonal moge dr, ds a

06 - DEL DELAY

ldokesleltet6s jat6kos v6ltds k6z6tt
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gep fele fordul. Ez az ido a gepben 2 es 8 mdsodperc kozdtt 6llithato, es akkor kezdodik,

i1nlto, a j6tekos kert az erzekelo z6niLJiIbol. A menUpontba a <f.f pre t6> gombbal

lephettink be. Megjele nrk az eddigi be6llitis ideje. A <FEL> gombbal n6velni lehet a szamot a

maximumig, a (LE) gombbal pedig irjra a minimumra rlllithatjuk. p;7.ttin a <r-f ptnt6>

gombbal kilephetunk es tSrolhatjuk az rij be6llit6st.

Ebben a menripontban engedelyezhetjuk, hogy j6tekszunetben tort6no dob6sok eseten a gep

szirenazzon Erre a penzbedobas nelktil jitszani akaro szemelyek ellen lehet sziikseg. A

menupontba a <lnprnt6> gombbal lephetrink be. Megielenik M eddigi beallitis

GES4lq). A <FEt> gombbal YES allapotba tehetjuk, a (LE) gombbal p allapotba'

ffian-a <u6prrr6> gombbal kilephetunk es t6rolhatjuk az uj be6llit6st. ( A YES jelenti a

szir eni^z:i,s enged elyez6set )

08 -  SON SONG NUMBER

Gyozelmi zene sorszama

Ebben a menripontban a gy6zelem hirdet6s alatti hangeffektust, zendt v6laszthatjuk meg 0 es

6 k6z6rt. A menripontba a <r-fprsT6> gombbal ldphetunk be. Megjelenik az eddigi

be6llit6s sz6ma. A <FEL> gombbal nOvelni lehet a sz6mot a maximumig, a <LE> gombbal

pedig ujra a minimumra Sllithatjuk. Ezutan a <r.iptnr6> gombbal kilephetunk es

t6rolhatjuk az irj beAllitAst.

0 - Nincs zene, csak r6vid hangeffektusok
I - What shall we do with the drunken sailor
2 -Mozart - Turkish March
3 - Roclry melody
4 - My grandfather's clock
5 - Auld lang syne - english waltz
6 - Minden j6tek v6g6n m6s zen6t j6tszik (gye.i be6llit6s)

09 -  SPE SPEAK ENABLE

Besz6d hang enged6lYez6s

Ebben a mentipontban engedelyezhetjuk, hogy az egyes esem6nyeket beszedhang effekrusok

is kiserjek. A g6p az eloret6rolt beszed effektusokat automatikusan rendeli hozzit a kUlonbozo

esemenyekh.r. ,t menripontba a <lrpfET6> gombbal lephettink be. Megielenik az eddigi

07 -  SIR SIREN

Jdt6kszUnetben dob6skor szi16nSz6s
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be6llit6s (0-3) A <FEL> gombbal ndvelhetjuk, a (LE) gombbal 0 iillapotba tehedrik a
sz6mot. Entt|n a <r-fpTEr6> gombbal kilephetunk es t6rolhatjuk az uj beallitast. A
be6llit6sok j elentese:

0 - Beszddhangok tilt6sa
I - Minden besz6dhang engedelyezve
2 - Dobis kozben nincs besz6d, de j6tek v6lasa6skor van
3 - Dobas kozben es j6tek v6lasa6skor sincs beszed

Az I-2-3 be6llit6soknal hiba eset6n, ermebedob6skor, statisaik6n6l, 6rmehi6nyn6l, bonus
kreditek ajilndekozitsakor vannak beszdd effektusok a felsoroltakon kiwl"

10 .  CHA CHAMPION SHIP

Verseny Uzemmodba valo 6ilepes

Ez a mentipont haromfele be6llitassal rendelke zrk 0-2-ig. A 00 jeli bedllitasn6l a jinekok az
aktudlisan be6llitott korkorld.tok szerint ernek veget valamint az aktualisan beallitott
hangeffektusok hallhatoak, Ez a gyhn be6llit6s A 01 jefti be6llitis esetdn a j6tekok az
aktualisan beallitott korkorl6tok szerint ernek veget (tgy mint a 00 beallit6sn6.l), viszont
rdvidebb hangeffektusok lesznek hallhatoak a gyhn be6llit6shoz k6pest: A{! je1i. be6llit6sban
a 0l-es j6tekokn6l nincs korkorliltozits. Akkor er veget a j6tdk, amig 

"alaki 
el nem eri a

gyozelemhez sztikseges pontszemot rovidebb. Itt is egyszenibb hangeffektusokat hallhatunk"

FRE FREE PLAY

Atlepes kredit nelkUli jatekba

o Itt enrlitend6 meg a FRE FREE PLAY rizemm6d. Ebben az izemm6dban kredit nellnili
j6t6kot 6llithatunk be, pl. versenyzok szhmtra edz6,shez, vay a bar6toknak, csal6dtagoknalq
stb' A szabad j6tek beellitisban a bedobott kredit mennyisegtol ftiggetlenul tetszolegei sz6mir
es kredit igdnyti j6t6kot engedelyez. A szabadjStek 6llapotot Uiaonragi okokbol a gep nem

r m6r nem lesz szabad j6tek dllapotban. Ennek
rat6 szabadj6tek dllapotban, es megkimeljtik
lit nellail jiitszott j6tdkok sz6m6t es ilz ehhez
z6molja a gep, igy nyomon kovethet6, hogy kit,

}tn"yt krediuel "aj6ndekoztunk" meg. A menuponiUa a [oviikez6 modon lephetrink be. A
kozponti egyseg als6 resz6n talalhato kis nyomogombok k6ail nyomjuk meg a FREE feliratut.
Az also kijelz6n megielenik a FRE felirat s ezzelbe is jelentk ezett a szabad jTtek tizemmod.
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1 1  - COU COIN COUNTER

Erme szdmlSlok, Osszes 6s napi

Ebben a mentipontban n6zhetjtik meg az etme sz6ml6lokat, beillitott aktiv ermebedobo
csatornAnkent. A fels6 kijelz6n jelenik meg az dsszes eddig bedobott 6rme az LFT - Lifetime
sz6 alatt, hatszimjegyri kijelzessel. Az also kijelz6n a tdrolheto 6rme szAml6Llo l6thato, ert a
ClE-Clearable szo mutatja. A tdrlest ebben a menripontban nem lehet elv6gezni. A tdrolhet6
szhttiitl6t drdemes a kassza uritesekor null6zni, igy legkdzelebb a sz6ml6lo az izemeltet6
kdvetkez6 bevetelet mutatja, kreditben szdmitva. A menripontba a <uEptu16> gombbal
lehet belepni, ds a <uEptgT6> gomb fjb6li megnyom6s6val kilepnr. Az erme sz6mldlok
aktiv 6nnebedobo csatorninkdnt jelennek meg. Az egyes ermebedobok kozotti 6tv6.ltdst a
<r.f ptut6> gomb alatti vil6gito gomb megnyomis6val lehet elv6gezni.

1. Mechanikus ermevizsgdloval szerelt v6ltozatn6l a meni.ipontba lepve Ch1 felirat jelenik
meg a kijelzok bal fels6 sark6ban. Ez jelenti a bal oldali ermevizsgel6t. A felsS kijelzon az
Osszes eddigi < a baloldali 6rmevizsgdl6n keresztiil > bedobott 6rme sz6m6t l6thatjuk LFT -
Lifetime sz6 alatt, hatsz6mjegyri kijelz6ssel. Az also kijelz6n az utols6 tdrles 6ta < a baloldali
6rmevizsg6l6n keresztiil > bedobott 6rmek szhmht lSthatjuk ClE-Clearable sz6 alatt,
hatsz6mj egyu kij elzessel.

Megnyomva a <uiptET6> gomb alatti vilSgito gombot ehl felirat jelenik meg a kijelzok
bal felso sark6ban. Ez jelenti ajobb oldali dnnevizsg6lot. Afels6 kijelz6n az dsszes eddigi < a
jobboldali 6rmevizsgdl6n keresztiil > bedobott 6rme sztmitt l6thatjuk LFT - Lifetime szo
alatt, hatszarn"l"egyri kijelzessel. Az also kijelzon az utols6 t6rl6s 6ta < a jobboldali
6rmevizsg6l6n keresztiil > bedobott ermek szimttt l6thatiuk CtE-Clearable sz6 alatt.
hatszimj egyii kij elzessel.

2" Elektronikus 6rmevizsgaloval szerelt viltozatn6l a menupontba l6pve Chl[ felirat
jelenik meg a kijelz6k bal fels6 sark6ban. Ez jelenti az l-es csatornAn lev6 erme sz6ml6lot. A
fels6 kijelz6n az 6sszes eddigi < az l-es csatornfn keresztiil > bedobott erme szdm6t
lfthatjuk LFT - Lifetime sz6 alatt, hatsz6mjegyii kijelzessel. Az als6 kijelzon az utols6 torles
6ta < az l-es csatorn{n keresztiil > bedobott ermek szhmtt l6thatiuk ClE-Clearable szo
alatt, hatsz6mj egyri kijelzessel"

Megnyomva a <lf prET6> gomb alatti vilfgito gombot Ch2 felirat jelenik meg a kijelzok
bal felso sark6ban. Ez jelenti a Z-es csatornin l6v6 erme sziml6,lot. A fels6 kijelzSn az osszes
eddigi < a 2-es csatorn{n keresztiil > bedobott 6rme szim6t lethatjuk LFT - Lifetime szo
alatt, hatszimjeglni kijelzessel. Az also kijelzon az utolso torles 6ta < a 2-es csatorndn
keresztiil
kijelz6ssel.

Tovabb nyomva a <r,uprgT6> gomb alatti vil6git6 gombot elmeletileg a Chl-; Ch2-on
at Chl2-ig lepkedhetunk a lail6nbozo ermek szerinti csatorn6.kon. Termeszetesen csak annyi
csatorna jelenik meg amennyi gyirilag engedelyezve van. Ahany csatorna engedelyezve van,
annyi fajta ermevel mukodtetheto a gep.

a l
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A COI TEST jo segitseget nyu1t az egyes ermekhez tartoz6 errne csatornd.k
beazonositasahoz. Bedobva az egyes ermeket kiirodik, hogy az melyik csatornAn talitlhato En
celszeni megjegyezni.

12  -  FED FED CREDIT

Kulccsal beadott kreditek szema

Ebben a memipontban a kulccsal beadott kreditek szilmilt l6thatjuk. A menripontba lepve
FED felirat jelenik meg a kijelz6k bal fels6 sarkfban. A felsS kijelz6n az osszes eddigi kulccsal
beadott kreditek szilmitt lfthatjuk LFT - Lifetime sz6 alatt, hatsz6mjegyri kijelzessel. Az also
kijelz6n az utols6 torlds 6ta kulccsal beadott kreditek szitmht lSthatjuk ClE-Clearable szo
alatt, hatszemjegyu kijelzessel. A menripontba a <r.6prET6> gombbal lehet beldpni, 6s a
<r,f pre 16> gomb irjboli megnyom6s6val kilepni.

Az eloza menupontban levo sziml6lok szerinti 6rme mennyisegnek a kassz6ban kell lennie,
(ha null6ztak az eloz6 tirit6skor). A 12-es FED mentipont alapjri.n pedig a kulccsal rendelkezo
szemely lehet elsz6moltatni. Teh6t a gep uritesendl az erme szA.mliilok szerinti 6rmemennyiseg
es a kulccsal beadott creditek szerinti 6sszeg kepezi egyrittesen az elszamolfs alapj6t"

1 3  - GAC GAME COUNTER

Jetek szSml6lok

Ebben a mentipontban lehet megndzni a jitek szdmldlokat. A felso kijelzon jelenik meg az
osszes eddig lej6tszott j6tekok sz6ma a PLD - Played sz6 alatt, hatszimjegyii kijelzessel. Az
also kijelzon a tdrolhet6 j6t6k sz6ml6.l6 l6thato, ert a CLB-Clearable siO mutatja. A torl6st
ebben a mentipontban nem lehet elv6gezni. A t6rdlheto sz6ml6lot 6rdemes a kassza tiritesekor
nullizni, igy a legkdzelebbi tiritdskor megtudhatju( h6ny j6tekot j6tszottak az eloz6 alkalomtol
kezdve. A mentipontba a <r.fprgr6> gombbal lehet belepni, 6s a <r-fprgr6> gomb
ujb6li megnyomis6val kilepni.

Ebben a menupontban lehet megnezni a szabad-jd.tek sz6ml6lokat. A felso kijelzon az eddigi
szabad-jatekokhoz elmeletileg szrikseges kredit mennyiseg l6thato, ezt a inp-Creait sz6
mutatja. Az also kijelzon jelenik meg az osszes eddig lejiitszott szabad-jdtekok sz6ma a pLD -
Played szo alatt, hatsz6mjegyii kijelzessel. A torlest ebben a meniipontban nem lehet elvegezni.
Ez a szitml6lo nem t6rolheto, ezdrtha szrikseges a szabadon j6tsiott j6tek es kredit sz6m6nak
t:T-."1"1., aszabadjdtek dllapotba kapcsol6s elott a sz6rnl6.lok aUaruit irjuk fel. A menripontba a
<LEPTETO> gombbal lehet belepni, es a <r,fptur6> gomb fijb6li megnyom6.s6val
kilepni.

14 - FRC FREE GAME COUNTER

Szabad jetek szdm16lok
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15 -  CLR CLEARING THE COUNTERS

TOr6lheto sz6m15lok t6rlese

Ebben a mentipontban vegezhetjuk el a tdrolhet6 sz6ml6lok tenyleges t6rleset. Egyidejiileg

torlodik minden t6rdlheto sz6ml6lo. Ezek a kdvetkezok:

I " Torolhetci,lrme szdmlalok
2. Tdrolhetci kredit szanlal6k
3. Tdrolhetri iatek szamlalo

A menupontba a <r,rprgT6> gombbal lephetunk be. Megjelenik a NQ alapbefllit6s.

(hogy veletlenul ne tordljrink A <FEL> gombbal YES 6llapotba tehetjiik a tdrlesi 6llapotot.

Enfihn a <r.f prsT6> gombbal tdrolhetjrik a szbniiiokat" A torlest hangjelzes kis6ri, 6s

egyidejiileg a meniipontbol is kil6ptink.

16-  C-C COIN PER CREDIT

Egy bedobott 6rme mennyi kreditet 6r

Ebben a mentiLpontban Sllithatjuk be az 6rme - kredit arAnyt ennevizsg6lonkdnt (Ch1-Ch2)"

ill. elektronikus 6rmevizsgdlonfl 6rme csatornfnkent (Chl-Chf2). A kulcsos kapcsolora ez

nem vonatkozi( ott mindig egyszerre egy kreditet kulcsolunk be. A menupontba a

<r.f prsT6> gombbal l6phettink be. Belepve jobb oldalon megjelenik a Chl felirat s ez alatt

azehhez a csatom6hoztariozo 6rme-kredit ar6ny" A jobb oldali szAm jelenti a keditek szamat,
a bal oldali az ehhez szukseges 6rmek sz6m6t. Ha meg akarjuk viltoztatni, akkor a jobbszelso

gombbal a kreditek szitmf.t novelhetjtik, jobbrol a misodik gombbal pedig az ermek szamat.
Mindket szitm a 9-et elerve 0-ra kapcsol, 6s a kdr megy elolrol. Be6llit6skor a 0 trzet jelent,

teh6t pl. a 0-9 be6llitis aztjelenti, hogy 10 6rme ad 9 kreditet. A k6t jobbszelso gombbal teh6t
tetszoleges drme-kredit ar6ny befllithato. Ha a kdvetkezo erme csatorna egys6get is 6t akarjuk
6llitani, akkor jobbrol a harmadik gombot kell megnyomni (vil6git). Ekkor a megjelenik a
kovetkez6 6rme csatorna felirata (pl. ChZ) s eddigi be6llit6sa. A v6ltoztat6s ugyancsak a ket
jobbszdlso gombbal v6gezheto, hasonloan az elobb leirtakhoz. Mentdsre nincs szriks6g, a gep
automatikusan elvegzi akkor is, ha a ldpteto gombbal kilepunk a mentipontbol.

Pl. 3-5 ar6ny azt jelenti, hogy 3 erme bedob6sakor 5 kreditet ad meg a gdp. 9-7 esetdn pedig
azt, hogy 9 6rme ad 7 kreditet. Mivel az lrmeszitm es a lcreditsz6m is 1-10 kdzdtt itllithat6, igy
100 lailonbozo be6llit6sa lehets6ges egy ermevizsg6lonak. Ezek kozott nyilvin lesznek
azonosak, pl. a 3-3, az 7-1, es a 7-7 arany is egy 6rme bedob6sdra egy kreditet ad. Ugyanigy a
2-4 es a 4-8 beallit6s is azonos aranyt jelent. Az azonos ar6-Lnyszimok k6zul erdemes a
legegyszerubbet haszn6lni (pl. 1-1), de egydbk6nt a gepnek teljesen mindegy. Mivel az egyes
csatorn6.k fuggetlentil illithato, lehets6ges, hogy pl. a Chl_ oldali egyseg egy ermere egy
kreditet adjon, mig a Ch2 oldali egyseg 5 6rmere 6 kreditet"

A szoftverbe epitett elektronikus sz6ml6lok kulon kezelik az drmecsatorn6kat, igy
elsziimol6skor egysegenkent ellen5rizheto a bedobott ermek szama. A b6rmikor
megviltoaathato erme-kredit ardny miatt nincs illando osszefugges az 6rmek es a kreditek
szdma k6zott, ezdrt az elsz6mol6st az ermdk szitma alapjan kell vegrehajtani.
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A beallitott drme-kredit ar6ny alapjin a gep erme bedob6sakor mindig megadja art a
lehets6ges kredit mennyis6get, amennyi azarany alapjhn maxim6lisan megadhat6 Pl.3-2 arany
esetdn az elso 6rme nem ad kreditet, a m6sodik ad egyet, 6s a harmadik is ad egyet. Vagy 2-3
arbnynal az elso erme ket kreditet ad, a m6sodik erme pedig a harmadik kreditet. Szelso

ertekek: 10 erme ad I kreditet ( apropenz esetdn), vagy I erme ad 10 kreditet (nagy cimletti
erme eseten).

1 7 - RET CREDIT RETAIN
Kredit megorz6s kikapcsol6s ut6n

Ebben a mentipontban a gepben lev6 kreditek megorzeset lehet eloirni kikapcsol6s ut6n is.

Ha ez a be6llit6s NO illapotban van, akkor a g6p minden kikapcsol6.skor tdrli az esetleg benne
rnaradt, el nem jdtszott krediteket. (De a sz6mlAlokhoz mu bedob6skor hozzhadta, igy el kell
vele sz6molni l) A menripontba a <lnptET6> gombbal lephetUnk be" Megjelenik az eddigi

be6llit6s (YESN). A <FEL> gombbal YES allapotba tehetjtik, a <LE> gombbal NO

6llapotba. F,nfiiln a <r,6ptp16> gombbal kilephetUnk es t6rolhatjuk az irj be6llit6st ( AYEE
jelenti a kreditek megorzesdt) MegjegyeziJk, hogy a gepben maradt kreditek tdrlesere mfs
mod is kinllkozik, l6sd az 3.1.3. pontban.

1 8  - DRA DRAWING AFTER PLAYING

Sorsol6s j6tek utan

Ebben a menupontban lehet engedelyezni a jitek ut6ni sz6m-sorsol6st. A menupontba a
<u6ptBt6> gombbal lephettink be. Meglelenik az eddigi be6llit6s (YESNO). A <FEL>
gombbal YES 6llapotba tehetjUk, a <tE> gombbal NO dllapotba" Ezut6n a <l,BprET6>
gombbal kilephetUnk es tilrolhatjuk az uj be6llit6st. ( AXES jelenti a sorsol6s engedelyez6set).

1 9 BON BONUS CREDIT

Ajandek kredit minden X kredit ut6n

Ebben a menupontban lehet engedelyezni aj6nddk kreditek oszt6s6t. A gep figyeli a
bedobott krediteket, es minden be6llitott X.-ik kredit ut6n egy aj6nddk kreditet ad. Ezut6n a
belso sz6.ml6l5s ujra kezdodik" A belso sz6ml6l6s bekapcsoldskor elolrol kezdodik. Ha a
sz6mot 0-ra 6llitjuk, ez art.jelenti, hogy nem lesz soha ajand6k kredit. A sz6m maximum 99-re
allithato (ritkabban dszre sem vennek, hogy mi tdrtent). Pl. 25-6s befllitdssal minden 25.-ik
bedobott kredit ut6.n egy ajindek laedit lesz, ami 4%o-os A menupontba a <r,f prur6>
gombbal lephettink be. Megjelenik az eddigr be6llit6s szama. A <r'EL> gombbal ndvelni lehet
a sz6.mot a maximumig, a <T.E> gombbal pedig rijra a minimumra 6llithatjuk. Enfian a
<r,e prc16> gombbal kilephetrink es td.rolhatjuk az uj beallitast.

A A
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20 -  HOU HOURS COUNTER

Uzemora szSml6rlok

Ebben a mentipontban a gep Uzemora sz6ml6loinak 6ll6s6t nezhetjrik meg. A felso
kijelzoben az eddigi dsszes tizem6ra szitma l6thato (HOU - jelzes), az als6 kijelzoben pedig az
ebb6l passzivan toltott or6kat (PAS -jelzes). A k6t sz6m lailonbsege adja az eddigi tiszta
j6t6kid6t. Ezek a sz6mlalok nem tordlhet6k. Az tizem6ra szirnl6.{6s hasznos lehet annak
meg6llapit6sira, hogy mennyire hatekonyan tizemel a gep, a bekapcsolt 6llapot mennyi
r6sz6ben folyik rajta t6nyleges j6tek. A menripontba a <r,f pTET6> gombbal l6phettink be.
Ekkor megjelennek a sz6ml6lok. Kilepni szint6n a <r.f ptur6> gomb megnyom6.s6val lehet.

21 - STA STATISTICS ENABLE

Statisztika megjelen ft6s enged6lyez6s

Ebben a memipontban engedelyezhetjtik, hogy a j6tek v6g6n a gep statisztikai sz6mit6sokat
jelenitsen meg a j6tekosok dob6sai alapj6n. A mentipontba a <u6prer6> gombbal
l6phettink be. Megjelenik az eddigi be6llit6s (YES/NO). A <FEL> gombbal YES Sllapotba
tehetjtik, a (LE) gombbal NO 6llapotba. Ezut6n a <r.f prBt6> gombbal kilephetrink es
t5rolhatjuk aztjbeitllitdst. ( AYES jelenti a statisztika megjelenitest). Megjegyeza)k,hogy az
egyes j6t6kokhoz tartozo statisztik6kat lailon tihlfv:at tartalmazza.

22 - POP GAME POPULARITY

Jatek n6pszerris6g sz6ml6lo

Ebben a mentipontban az egyes j6tekok nepszenis6g6t lehet megndzni. Minden j6t6k saj6t
sz6ml6loval rendelkezik, ami az adottj6t6k elinditisa utin automatikusan novekszik. Ezek a
sz6ml6lok nem tordlhet6k. A menripontba a <uEprET6> gombbal lehet belepni. Ekkor
megjelenik az els6 j6t6k (Hi-score), 6s a j6tek sz6mlaloja. L6thato, hogy mennyi Hi-score
jitekot jitszottak eddig. A <,lArf xsoRol6> gomb ( kapcsol6sor) nyomkod6s6val lehet a
j6tekok kda ldpkedni, mindegyik megjelenitni a saj6t sz6mlalojSt. A kilepdst a <uiprET6>
gombbal lehet v6grehajtani.

23.  ROU ROUNDS

A jatekok

FOR GAMES

kOrsz6m6nak bedll it6sa

Ebben a mentipontban minden j6tekhoz lail6n-kulon be lehet 6llitani, hogy h6ny korbdl
dlljon a j6tek Az iilithst gyarilag megadott, t6g hat6rok kozott lehet dllitani. A mentipontba a
<r-6prEt6> gombbal lehet belepni, a <JAruKSoRoLo> gombbal a kivini j6tekig

I
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24.  CDP CREDIT FOR GAMES

A j6tekokhoz szUks6ges kredit

elmenni, es ott a Fel- <LE> gombokkal be6llitani a kiv6nt korsz6.mot.
korsziimok kil epeskor aut om atiku san t6rolodnak.

Az irjonnan be6llitott

Ebben a mentipontban minden j6tekhoz ktrlon-hilon be lehet d,llitani, hogy mennyi kredit
sztiksdges egy j6t6koshoz. Az 6llit6st gy6rilag megadott, t6g hat6rok kozott jenet 6llitani. A
mentipontba a <uiprET6> gombbal lehet bel6pni, a <,rAieKSoRoLo> gombbal a kiv6nt
j6tdkig elmenni, es ott a Fel- <LE> gombokkal beallitani a kivant kreditsz6m ot. Az rijonnan
be6.llitott kredit ertekek kilepeskor automatikusan t6rol6dnak.

Ebben a mentipontban minden j6t6khoz hilon-kulon be lehet allitdni,-hogy osztott, vagy
teljes bullseye celmezot akarunk haszn6lni. Az allitirst h6rom ertek k6z6tti tZpteaessel lehet
vegrehajtani. Az SPL jelzes az osztott (SPLIT) bullseye miikodest jelenti, 

"ug)ri; 
a hilsd g)rini

25, a bels5 50 pontot 6r. A"25" beallitfs azt jelenti, hogy a bullseye t.tj., i.rut.te 25 fontot6r, 6s szimpla dob6snak szdmit (eznehezites). 42 "50" b;allitas pedig azt jelenti, hogy a teljes
bullseye 50 pontot 6r, ds dupla dob6snak sz6.mit. (k6nnltds). A menripontba a <leprET6>
gombbal lehet bel6pni, a <,:6,tfxsonor.o> gombbal a kivant jateHg elmenni, es otr a Fel-
<LE> nyilakkal el6rni a kivant be6llit6st. Az rijonnan be6llitott bull osztotts6got kilepdskor
automatikusan t6rolja a gep.

'ik bels6 beallft6s6t lehet megvitltonatru. Egy
rsnak a sz|mhoz tarlozo mindh6rom led_je 69
ogy a csapat is lez6rtnak sz6mitson). Ha egy
nak az fjb6li megdob6s6val pontokat szerezhet

Cet6ldajtat6l fiigg6en magfnak, vw az ellenfdlnek), kivdve ha m6s is lez^rta ezt a sz6mot. AIehetseges be6llit6sok :

oNE - eldg eg jdtdkosnak lezdrni ahhoz, hogt mas rte szerezhessen
pontol ezzel a szammal
ALL - antig nem zdrta le mindenki a szanrot, barnelyik jdtdkos pontot giijthet a
szamntal.

25 - BUL BULL SPLITTING FOR

A bullseye megoszt6sa

GAMES

a jdt6kokban

26 - CRC CRICKET CLOSE MODE

Cricket jatek szam Ez6r6s modia
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A menripontba a <LEPTETO> gombbal lehet
gombokkal beallitani a kivint rlllapotot (ONE/ALL).

belepni, majd pedig a
Kilepni a <r,f pre t6>

<FEL> es (LE)

gombbal lehet.

27 - TCR TEAM CRICKET WIN MODE

Team cricket gy6zelem modja

Hasonl6an cricket j6tek param6tert allithatunk ebben a meniipontban. Csapatj6t6knil
kerd6s, hogy egy csapat akkor is gy6z, ha az egyik j6tekos kimegy (6ltal6ban igen), vagy pedig
mindket j6tekosnak ki kell menni ahhoz, hogy gy6zz6n a csapat.

ONE - eldg eg,t jalekosnak kimenni ahhoz, hogt g,,dzzon a csapat
ALL - nindkdt jatdkosnak ki kell menni ahhoz, hogt gtrizzdn a csapat-

A menripontba a <uipTET6> gombbal lehet beldpni, majd pedig a <FEL> ds (LE)

gombokkal beillitani a kivint 6llapotot (ONE/ALL). I0epni a <uEpte t6> gombbal lehet.

28 - OPR OPTION ROUNDS
'01 nehezlt6skor plusz k6rok

Ebben a mentipontban lehet be6llitani, hogy a j6tek alap6rtelmezdsben velt k6rszzrcabnz
mennyi plusz k6rt adjon o gep, ha egy '01-es j6tekban bdrmilyen nehezitest kir'Alasaar,ali -{
mentipontba a <uf pTET6> gombbal lehet belepni. Megjelemk az eddig bealliton ptusz
korsz6rn. Ert a sz6mot a lehets6ges hatarok kozott lehet mozgatni, majd pedig a kilepessel
t6rolni.

2 9 - BEG BEGINNING ORDER

Kezd6si sorrend elddnt6se

Ebben a meni.ipontban lehet engedelyezni, vagy tiltani a j6tek kezdete el6tti bullra dob6st
abbol a celbol, hogy elddntsuk, ki kezdje a jat6kot. A menripontba a <uEpTET6> gombbal
lehet belepni. Alaphelyzetben a YES jelzes jelenik meg, teh6t alaphelyzetben adott a lehet6seg.
Ha ki akarjuk kapcsolni ezt a lehet6s6get, akkor a (FEL) gombbal NO-ra kell 6llitani a
be6llit6st, ds a <tf prsT6> gomb megnyom6sfval ervenyesiteni.
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30 - NOD NO DARTS

Nyilelfogy6s hangjelz6se

I

i

Ebben a mentipontban lehet beilllitaru an a szolgilltat6st, hogy a gep egy lailon hangjelzdsseladia a j6tekos tudt6ra a harmadik dob6s utriq"hogy nin., t6bb nyila. Amennyiben nemigdnyeljuk ezt a szolg6ltat6st, akkor a menripontua a ii.f prr*ot g"ili"ir?p1u"t be, 6s azeddigi be6llit6st 6llitsuk 6t No jelz6sre. Ha viszont kdrjtik ezt a lehet6s6get, akkor a (FEL)

:#:l:l_#-." 
ker 'ritan a be6rrit6st, ds . ir.fprnr6> go;;' megnyom6s6var

! rizemm6dba. A menripontba a <lnpfEf6>
,lzes jelenik meg, hogy veletlemil ne lepjtink at.
L) gombbal yES_re kell allitani a be6llit6st. es
resiteni. A gep hangjelzes kisereteben itleo a

" 
:rHH;Sntinontban-lehet 

6tlepni a j6tdk uzemmodba. (nem_11bad-jetdk t) A mentiponrba

),,1i,.";i;;;irj,,f ",T',11;'f : jtr',l#;iHff :ffi ,*l.l*:*rfr -dA
kell 6llitani a be6rut6st, ds a <r,f prs;qr_'s"ri-;;;"y.".6s6var 

6rvenyesiteni. A gephangielzds kis6reteben 6t16p aj6tek tizemmodba, es a k eiitek mennyis6g6t6l ftigg6en erindulvagy a demo f6zis, vagy a j6tek v6laszt6si f6zis.

i

l j .
f \

r i

l l
I

TES CHANGE TO TEST MODE

Atf6pes teszt Uzemmodba

32. BYE CHANGE TO PLAY MODE

Atlepes jatek Uzemmodba
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8. I{IBAKERESES

A kesztjlek rendelkezik egy hibakeres6 es
elektronika felismeri a hiba jelleget, azon beltil

felismer6 elektronikus rendszerrel. Az
a hibas elemet is azonositj a, s ezt a

kozep s6 l<tjelz6 egysegeken megj eleniti.

Ezenkivtil a rendelkezestinkre all a hibakeresdshez a teszt r.izemmod is, amelynek
altesztjei minden elelcronikus egysdg, kijelzo- es kezel6elem mrikddeset lcdldn-ktildn
ellen<lrzi (l6sd. TESZT UZEMMOD).

8.1. HibaUzenetek

8.1.1. ERR-TAR ( ERROR:hiba, TARGET:c6ltdbla )

- Hiba jellege: Beszorult egy celt6bla szegrnens. Az als6, kozeps<i kijelzdn megjeleno
szhmjeln a hib6s szegmens szhmfut.

- Hiba oka: Valami ( pl. letdrt nyilhegy ) beszorult a szegmens melle, vagy al6.

- Hiba elhdrftfsa: T6volitsuk el a beszorul6st okozo tfurgyat.

8.1.2. ERR-BUT ( ERROR=hiba, BUTTON=kapcsol6 )

Hiba jellege: Beszorult egy kapcsolo a kezel6pulton. A beszorult kapcsolo l6mp6ja
ekkor villog.

- Hiba oka: A kapcsol6 h6tulj6n levo egysdg kibillent a hely6rol, esetleg valami
beszorult a kapcsolo koz6.

Hiba elhdritdsa: Igazitsuk a helydre a kibillent kapcsolo egyseget, ill. tivolitsuk el a
beszorul6st okozo t6rgyat.

8.1.3. ERR-COI ( ERROR=hiba, COIN SELECTOR= 6rmevizsg6t6 )

MECHANIKUS NNUNVTZS CAI,O NAr, :

- Hiba jellege: Beszorult az lrmevrzsg6lo valamelyik mikrokapcsoloja.

- Hiba oka: A mikrokapcsolo kimozdult a helyer6l, esetleg beszorult egy 6rme, vagy
valami dsszez6rj a a mikrokapcsolo erintk ezojet.

- Hiba elhiritdsa: Igazitsuk meg a mikrokapcsolot, t6.volitsuk el a beszorult 6rmet, ill.
szrintessrik mes a zilrlatot.

F
l

h,
l l
i
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