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JOGI NYILATKOZAT

i Az EURO-DART KFT. irisos engedélye nélkil tilos a készilék barmelyik részegységét,
vagy annak dokum entacidjat atadni harmadik fél részére. Tilos tovabba az EURO-DART
KFT. hozzajarulasa nélkil a kézikonyvet lemaésolni, illetve azt tovabbadni.

JOTALLAS

E jotallasi jegy alapjan 2 vasarlét a jotallasi idén beliil meghibasodott késziilék
dijmentes kijavitasa, vagy ha ez nem lehetséges, kicserélése illeti meg, amennyiben a hiba
eredete anyagmindségi, vagy gyartasi eredet(l. A jotallas idétartama 142 év.

Nem tekinthetd jotalias szempontjabél hibanak, ha a meghibasodas rendeltetés ellenes
hasznalat, atalakitas, szakszeriitlen kezelés, megrongalddas, szandékos rongalas,
helytelen tarolas, szallitas, elemi kar, vagy egyéb okbol, a vasarlas utan kovetkezik be.

A jotallasi 1d6 a vasarlas napjan kezd6dik. A jotallas csak akkor érvényes, ha a vasarlo
az igazolé szelvényt kitoltve a vasarlas utan eljuttatja a gyartéhoz.

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

Debrecen :  Tel: (30)-385-421 * Fax: (52)-328-055

Gyari szam: TFS/’/‘ Q ........................
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1. BEVEZETES

Az EURO-DART egy elektronikusan vezérelt célbadobd jaték, amellyel a
hagyoményos dart jaték szabélyai szerint is, és 0j szabalyok szerint is lehet jatszani. A
gép méretei megegyeznek a nemzetkozileg elfogadott dart palya méreteivel. A jatékosok
eredményet elektronikus kijelzd jeleniti meg. A céltabla mianyagbol készilt, lyukacsos
szerkezetil. Fémbetétes, de mitanyag hegyil, veszélytelen dardakkal kell a tablira dobni.

2. ALTALANOS ISMERTETES
2.1. A gép méretei

2.1.1. Afelallitott gép  magassiga: 220 cm
szélessége: 61 com
mélysége: 60.5 cm

2.1.2. Osszehajtott gép  magassaga: 115 cm
szélessége: 61 cm
mélysége 95.5cm

2.1.3. A gép tomege 80 kg.

2.2, Elektromos jellemz8k:

2.2.1. A gép izemi fesziiltsége:  220/230V, 50Hz
teljesitménye: 50 W

A gép lUzemeltetése szabvanyos, védsfoldeléssel ellatott aljzatbol torténjen.

FIGYELEM! A gépet szétszerelni, a belsejébe nyilni csak fesziiltségmentes
allapotban szabad !

2.3. Szallitas

Az EURO-DART-ot szillitishoz 6sszehajtott allapotba kell hozni. Ehhez oldani kell
az also- és felsdrész kozotti csavarkotéseket, amelyet az alsorész miiszerszekrényének
belsd, felsé lapjan talalhatunk.

Ezutan hajtsuk le a fejrészt az alsérész mogé. A rogzitést tépdzar birtositja.
Szallitaskor lehetbleg rogzitsik a gépet a szallitd jarmiivon, s tgyeljink a feliletek
sérulés-mentessegére. ( Szallitdskor célszerl védofoliaval ellatni a késziilék feliileteit. ) A
keésziiléket mindig oldaléra fektetve szallitsuk! Az elélapokra valé fektetés sériiléseket
okozhat a késziilék szerkezeti elemeiben.




] FIGYELEM! Ne hagyjunk fémtargyakat rogzitetlenii] a miszerszekrényben, mert
: ezek a vezérld elektronikaban zarlatot okozhatnak. Az ilyen jellegft hibakért a gyartomi
feleldsséget nem vallal.

J 2.4. Tarolas
] Uzemen kiviil helyezett gépet szallitishoz elkészitett dllapotban kell tirolni.
2.5. Uzembe helyezés

1. Kicsomagolas

2. Tavolitsa el a készilék kulcsait tartalmazé milanyag zacskét az alsé- rész felsd
oldalarel.

3. A céltablat tartalmazo felsé fejrészt tépdzar rogziti az alsérészhez, Ennek oldasihoz
emelje meg a fels6részt, majd hajtsa fel azt az alsérész tetejére.

4. Rogzitse az alsorészt a felsdrészhez a mij szerdobozban talalhaté két darab csavar és

4 alatétek segitségével.

5. Vegye ki a miiszerszekrénybol a gép haldzati kabelét, majd dugja be a gép hatfalan
talalhaté dugaszold aljzatba.

6. A késziiléket billegés mentesen beallitan.

7. A padlozaton ethelyezni a dobdsvonalat ( start line } a késziilék alsorészén talalhaté
jelzést6l 2,37 m-re. Az erre a célra szolgalo start line- folia szintén a
miszerszekrényben talathaté. T _ |

8. A haldzati vezetéket dugja be a halézati csatlakozo aljzatba, s kapcsolja be a gépet. i

9. A pénz bedobasa utan megkezdhetd a jaték.

\

BIZTONSAG-TECHNIKAI MEGJEGYZESEK

1./ A készillék kinyitasa el6tt a halézati csatlakozot minden esetben hiizza kit

2./ A késziilék javitasat csak elektromos szakember végezheti.

3./ Az EURO-DART késziiléket csak 230V, 50Hz-es halozati csatlakozdra lehet
csatlakoztatni,

& 4./ A késziléket csak széraz helyiségben szabad felallitani.

5./ A DART-késziilék als6- és felsérészét telallitaskor mindig csavarokkal kell régziteni
egymashoz felbillenés ellen.

6./ A késziiléket nem szabad ugy felailitani, hogy a dobotéren személyek keresztiil |
mehessenek. Arra is ugyelni kell, hogy az eldobott nyilak senkit se talilhassanak el i

2.6. Karbantartas

Az EURO-DART minimalis karbantartisra szorul. Ezek be nem tartisa viszont '5
eididézheti a készillék hibas mitkadését il a bevétel csokkendsét,

Célidbla karbantartésa: A Jaték sorén a nyilhegyek végei beletérhetnek a céltabla
izsgmenseibe, ill. a szegmensek mogé kertlhetnek, s oft a szegmens beszorulisat !
wwozhatjak. Ennek elkeriilése érdekében célszerii hetente 4tellendrizni a szegmenseket, s |
zozvoiitani a letént nyilhegyeket. Ehhez tavolitsuk ej a céltablat konilvevd eldlapot, majd
z cehzblatartd lapot felsd széleingl megfogva pattintsuk ki, s hajtsuk le. Ebben az I

£.2201zban kénnyedén, s gyorsan el tudjuk tavolitani a letdrt nyilhegyeket egy specialis |

Tegyv-eltavolitd szerszammal

Lh
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A késziilék fisztitdsa: Fontos a késziilék esztétikumara vald odafigyelés. Ennek
elmulasztisa kihathat a jatékkedv, ill. ebbdl adéddan a bevétel csokkenésére is ( ki szeret
egy koszos gépen jatszani?! ). A gep vazat, eldlapjait nedves, majd szdraz ruhaval
toroljuk at. A csuszasgatlod gumilap bordai kéziil porszivézzuk ki a szennyezOdéseket,
majd vizes ruhdval mossuk le. Id6nként portalanitsuk a késziilék tetejét is.

FIGYELEM! Karcolast okoz6 stroloszer hasznalata TILOS.
A szegmenseket, céltablat vizbe martani nem szabad.

Egok cseréje: Azonositsa a hibas égoket ( ebben segitséget nyuijt a teszt-mod LHT-
tesztje /light-test/ ).

a. /Emrevizsgdfé égoi:
- Nyissa ki a kasszaajtot
- Huzza le az égdfoglalatot az ajtoelemrs].
- Cserélje ki a hibas égit.

b./ Kezeldpult kapesoléinak égoi:
- Nyissa ki a kezelépultot.
- Hizza le a kapcsold hatuljarél a foglalat-kapcsolé egységet.
- Cserélje ki az égét.

c./ Céltabla alatti égék cseréje:
- Vegye le a céltablat koriilvevé elélapot.

- Tévolitsa el az égbt az dramutatd jarasaval ellentétes iranyl csavarassal
- Tegye be az 0j égét.

d./ Kijelz6k ég6i:
- Tavolitsa el a kijelz6lap-ro 2zit6 csavarokat.
- Vegye ki a kijelz8 egységet, hiizza le az érintkez6it.
- Csavarozza le a panelt az elélaprél.
- Tavolitsa el a panelrél a hibas egot.
- Rogzitse az 0j égbt.
- Szerelje dssze a kijelz6lapot.

2.7. A jatekgép felépitése

Az EURO-DART két f6 mechanikai egységbdl all:
2.7.1. Alsérész

Ez tartalmazza a kasszat, az érmevizsgalokat, a kezelpultot benne a Jatékvalaszto

“2p<solokkal, a kézponti vezérlbegységgel a tapegységpel, a halézati kapcsol6 aljzattal
=% & haldzati kapesoloval,

= 7.2 Felsorész (fejrész)



Ez tartalmazza a céltablit a kontaktmatrix-szal, a.felsé és alsé kijelz$ egységeket, a
céltabla megvilagitast, az infra ¢rzekeldt, a piezo titésérzékelGt, a hangszorot, a céltabla
alatti limpa egységet.

A gép felépitési egységei:
2.7.3, Céltabla a kontaktmatrix-szal

Ezek tartds, megbizhaté anyagokbol vannak gyartva. Legfeljebb 18 cm hossz( és 18 g
tomegl, milanyag hegyii dobényilakat szabad hasznalni.

2.7.4. A céltabla alatti lampak

A céltabla alatt kozépen a bull's eye szimbolum lathato. Ez a lampa akkor villan fel, ha
valamelyik jatékos bullseye-t dobott. Ettél a Jampatol balra lathaté a TILOS
(piros)tampa, ami azt jelzi, hogy nem lehet dobni, mert nincs érvényes nyila a jatékosnak.
A kdzépsé lampatél jobbra a SZABAD (20ld) limpa lathatd, ami azt jelzi, hogy a
jétékosnak eldobhaté, érvényes nyilai vannak. A két szélen lathatd lampak felvillanasai
NO SCORE felirattal azt jelzik, hogy az utols6 dobés nem szerzett pontot,

2.7.5. Céltdbla viligitds

Egy 15W-o0s fénycsd van a fejrészben, amely megvilagitia a céltabla tartomanyt,
2.7.6. A kijelzik felépitése

A gépen két kijelzé talalhaté. A felss kijelzé az 1.-4. jatékosok szamira késziilt, az
also kijelz6 pedig az 5.-8. jatekosok szaméara. A kijelzékon kozépen sarga szind,
haromjegyli kijelz6 lathatd, Ez a kijelz$ ltalaban az aktualis Jatékos adott korsn beli
elért pontjait szamolja, vagy pedig azt mutatja, hogy mit kell dobni a jatékosnak. E
kijelz6 alatt kisebb, ketszamjegyes kijelz6 l4thatd, ezen az éppen futdé kér sorszama
jetenik meg. A jatékos pontszam kijelz6k piros sziniiek.

2.7.7. Kezelépult

A kezeldpulton taldlhatéak a jatékvalasztd kapesolok. Ezekkel valaszthatjuk ki a
satszani kivant jatékfajtikat. Ttt taldljuk még a valté kapcsolét is. Ezzel léptethetiink a
xavetkez$ jatékosra, amennyiben nem kivénjuk az automatikus dobasvaltas funkcidt
tzenvbe venni,

2.7.8. Kézponti vezériGegység

=z & panel a késziilék "agya". Ezen talalhaté a piezo érzékeld érzékenységét allito-, ill.

£ Sangere szabalyzast allitd potenciométer.
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2.7.9. Ermevizsgilo

Az EURO-DART két darab mechanikus érmevizsgaléval van szerelve. Ezek gyarilag

be vannak 4llitva, Kilon igény esetén elektronikus érmevizsgaldval is kérhetd a készilék.
/‘

2.7.10, Infra érzékelé

A geépet infra érzékelSvel lattuk el ami arra szolgal, hogy egy jatékos dobésai utin a
kovetkezd jatékosnak elég kiszedni a nyilakat a celtablabél, és mar mehet is a dobovonal
moge. Az érzékeld figyeli a jatékos eltavolodasat és automatikusan végrehajtja a jatékos
cserét,

2.7.11. Piezo érzékel

A gép piezo érzékelével rendelkezik, ami figyeli azokat a rezgéseket, amiket azok a
nyilak okoznak, amelyek nem a celtablat, hanem a gép hazat talaltak el. Ezeket a 26p
hibas dobasnak értékel;.

2.7.12. Hangsz6ré
A gép hangeffektusait egy 3W-os, 8 ohmos hangsz6ré szolgaltatja.
2.7.13. Halézati tipegység

Kalon dobozban talalhatjuk a rovidzar-védelemmel ellatott tapegységet, amely
biztositja a DART-készilék tapfesziiltségét




3. MUKODESI LEIRAS

3.1. Bekapcsolas utani események

3.1.1. Kédszam kérés

A gépet gyarilag kédszdmmal latiuk el Ez a szam figgetlen a gyari szamtél és arra
szolgél, hogy a gépet hasznalhatatlanna tegye lopéas esetén. Ha ez a funkcié a SETUP
tzemmodban engedélyezve van, akkor minden bekapcsolas utdn a kijelzén megjelenik a
PIN sz0, €s a gép varja a kédszamot. Amig nincs meg a helyes kodszam, a gép ebben az
allapotban marad, igy pl. a gép ellopasa utan az uj "tulajdonos” nem tudja hasznélni, A
kodszam begépeléséhez a céltabla egyszamjegylt mezGit kell hasznalni ugy, mint egy
zsebszamologépen. A helyesen beiitstt kédszim utdh hangjelzést hallunk, és a gép
megkezdi a normal tizemelést,

FIGYELEM! Ha a kodszam kérés engedélyezve van, akkor a SETUP meniibe is
csak kddszém beadds utdn tudunk 1épni, hogy letiltsuk a késobbi kodszam kérést. Ezért a
kédszdm elvesztése a gép hasznalatat lehetetlenné teszi a kddszam  ismeételt
megszerzéséig,

A kodszam elvesztése, elfelejtése esetén a gyarto cégtol lehet Gjra megtudni a
kodszamot. Ha a gépet ellopjak, értesiteni kell a gyartd céget, és letiltani a gépet a gyari
szam alapjan. Ezutdn a gép kédszamat nem adjuk ki az esetleges érdekiéddknek. Ez a
funkcié csak akkor él, ha a SETUP-ban engedélyezve van |

3.1.2. Céitabla teszt, €rmevizsgil6 teszt

Bekapcsolas utan a gép ellenérzi, hogy nincsen e beragadt szegmens a céltablan. Ha
talal ilyet, akkor annak a szimat kiirja, a TARGET ERROR tizenetet és hangjelzést ad.
Ugyanigy ellendrzi, hogy az €mmevizsgéld egység nincs-e beragadva, Ha hibat észlel,
akkor a COI SEL ERROR hibatizenetet jeleniti meg. A gép a hibak elharitasa utin
normal izemben miikadik tovabb.

3.1.3. Bekapcsolds gombnyoma4ssal

1. Ha a bekapcsolas el6tt kozvetlenitl megnyomjuk a <LEPTETSS gombot és
romva tartjuk a bekapesolds ideje alatt, majd pedig elengedjuk a bekapcsolés utén egy-
2t masodperccel, akkor a teszt tizemmod fog elindulni. Ennek részletes ismertetése a
vesibhiekben lesz.

= Ha a kapcsoldsor jobbrol szamitott masodik gombjat tartjuk nyomva a bekapcsolas
zz= axkor a gépben esetlegesen maradt krediteket a gép elveszi, és kredit nélkil inditja
—emelést, ami igy értelemszerlien a demo fazissal kezdédik. A gépben maradt
Teitexst igy esetenként el lehet venni. A SETUP uzemmddban egyébként be lehet

zizes Sogy kikapesolds utén a gep mindig vegye el a megmaradt krediteket.

AT

% SETUP modot a gépet felnyitva lehet elinditani. Ennek részletes leirasat a
Seezes 3 SETUP tizemmédba pont tartalmazza,



&

3.1.4. Demo fazis

Ha a gép bekapcsolasa utan nincs kredit, akkor a gép a kijelzéit és a lampait
villogtatja. A kapcsoldkra nem reagdl, de az érmevizsgalot figyeli, és érme bedobéskor
atvalt a jatékvalasztas fazisba.

A gép akkor is demo fazisba keritl, ha egy befejezett jaték utan nem maradt tobb
kredit.

3.1.5. Ermebedobis

A gépben 1évs két érmevizsgald teljesen egyenrangu. A feltiintetett értékii érmét
bedobva a gép noveli a kreditek szamit A kulcsos kapesoloval lehet6ség van érme
nélkul is kreditet adagolni a 2€p szdmara. A krediteket a g€p természetesen nyilvantartja

és eltarolja. A kreditek szamlaloit megnezni €s nullazni a SETUP iizemmédban
lehetséges.

3.1.6. Jatékvalasztds fazis

Ebben a fézisban villognak a jatékok gombjai, ezek koziil barmelyiket lehet vélasztan.
Ha megnyomjuk valamelyiket, akkor a hozzi tartozo jaték neve megjelenik a felss
kijelzOn, a korszam kijelzén pedig az, hogy hény kérbél 4ll a jaték. A bal felsd kijelz6 az
egy jatékosra sziikséges kredit mennyiséget mutatja. Mindegyik. gombhoz tobb jaték is
tartozik ezek kozott az adott gomb nyomogatasaval lépkedhetiink.

Ha olyan jitékot valasztottunk, amihez nehezitések is tartoznak, akkor azok a
gombok is villogni kezdenek, és nehezitést is valaszthatunk. A nehezitést a gomb
megnyomasaval bekapcsolhatjuk, és a gomb 1jboli megnyomasaval kikapcsolhatjuk Ha
ki van valasztva a kivant jaték, akkor a <LEPTETG> gombbal beallithatjuk a jatékosok
szamat. Csak annyi jatékost enged a gép beallitani, amennyire elég a bedobott kredit.

Ha be van allitva a jatékosok szama is, akkor a gombokat nem kell tovabb
nyomkodni, és néhany mésodperc eltelte utan a jaték automatikusan elindul. A vélasztott
jatékot és annak beallitasait az elsd nyil eldobasaig kredit vesztés nélkiil lehet t6rdini,
Barmelyik gomb megnyomasa Ujra a jatékvalasztasi fazis elejére viszi a gépet. Ha
azonban a szabad jelzés utan eldobtuk az elss nyilat, a gép megkezdettnek tekinti a

jatekot, €s az érte jaré kreditet levonja.

Ha befejeztiink egy jatékot, és még maradt kredit, akkor a gydzelem hirdetés utin a
2¢p ujra jatékvalaszto fazisba keriil,

3.1.7. Jatékoscsere

Hz egy jatékos mindharom dardéjat eldobta, akkor a geép eloltja a kijelz6 a nyil
i=mdolumokat, de a jatékos pontszima folotti lampa égve marad. A <LEPTETS>
=omb villogni kezd, jelezve ezzel a jatekoscsere sziikségességét. A kévetkezd jatékosnak
well szednie a céltablabol a nyilakat, és visszamenni a dobévonalhoz. Ekézben a gép
“omatikusan végrehajtja a jatékos cserét, és a kovetkezd jatékos pontszama folstti
“=0e villog egy ideig, majd pedig szabad jelzést (harom nyilat) kap a jatékos. A jatékos
e 2 <LEPTETO> gombbal is végrehajthato.

214 Jaték torlés
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Minden jaték tordlhets és a g¢p alapallapotba helyezhets abbag a jatékfazisban,
amikor a jatékosnak még van eldobhat6 nyila. Ekkor a <LEDPTETES gombot kell

megnyomni €s nyomva tartan; addig, mig a gép hangjelzést nem ad, Ekkor elengedve a
<LEPTETS> gombot a gép alapaliapotba keril.

3.1.9. Nyilelvétel

Ha egy jatékos mar nem jatszik, vagy valamilyen okbél el kell venni 2 nyilait, akkor a
<LEPTETG> gombot kell megnyomni egy pillanatra, és 3 8€p elveszi a nyilait egy
hangjelzés kiséretében. Ezutin a jatekos csere fazis kovetkezik,

3.1.10. Gyézelem fizis

van gyéztes, a gép azonnal eredményt hirdet, s a gyoztes jatékost vagy csapatot a
pontszam kijelzéjének és a LED-jeinek villogtatassval zeneszé kozepette lnnepli. A
zenét a <LEPTETO> gombbal tovabb lehet Iéptetni, ha nem akarjuk végighallgatni.

A gépben 6+1 elére programozott zene, hangeffektus van.
A rendelkezésre 4ll6 készlet-

0 - Nincs zene, csak rovid hangeffektusok = =
- What shall we do with the drunken sailor

2 - Mozart - Turkish March

3 - Rocky melody

4 - My grandfather's clock

5 - Auld lang syne - english waltz

G - Minden jaték végén més zenét jatszik (gyari bedllitas)

A kivant dallamot q SETUP tizemmodban lehet beallitani.

3.1.11, Sorsolas

Jatszott jatéknak megfelelé szamy kreditet (egy jatékosra) ajandékba hozziirja a gépben

akkor kb. 5% az esély a kredit visszanyerésére, de nyerés esetén valosziniileg a jatékosok

Zit a szolgaltatdst g SETUP maodban lehet engedélyezniletiliani.
S.1.12. Statisztika megjelenitése

S2u1En i6n a statisztika megjelenités, amennyiben a SET UP-ban engedélyezve van. Ha
“7es, akRor a sorsolas utdn a g¢p alapallapotba keri] A gybzelmi fazis egyes lépései

9200 2 <LEPTETS>  gombbai valihatonk, igy nem kell kivAmi az adott lépés végét.
= sem avalunk a géphez, akkor kb “EY percenkent a gép a kévetkezd lépésre valtja a

ye .
S walo s signalsnaitie Rucdae
V=M Godng SlaniclZo0ane =3 =i



3.1.13. Céltabla riasztis

Ez a funkcio arra szolgil, hogy a fizetés nélkal dobaléd személyeket a gép szirénazassal
elriassza, vagy érme bedobasra serkentse éket- Ha nem akarunk szirénazast a jaték
sziinetekben torténd dobalaskor, akkor azt a SETUP tizemmédban tiltsuk le.

3.1.14. Hangeffektusok

A gép a mikoddés sordn minden szituacioban egy jellegzetes hangot, dallamot jatszik.
Pl jatékos valtas utén, hibas dobaskor, tripla dobéskor, stb. E dallamok segitségével a
gépnek szinte hattal 4ll6 jatékos is tudja, hogy a gép éppen milyen miikodési fazisban
van.

3.1.15. Kezdési sorrend meghatarozisa

Nehény jatéknak olyan szabalyai vannak, hogy a jatékot kezdd, legelsének dobd
jatekosnak hatarozottan elénye van a tébbiekkel szemben. Ezekben az esetekben tabbféle
lehetdség is kindlkozik a kezdési sorrend eldéntésére. Iehet 16bb jatékot jatszani, és
akkor mindenki kezd majd valamelyik jatékban, de a kezdési sorrendet sorsolassal is el
lehet donteni. Legtobbszor azonban a "bullra dobiast” valasztiak a jétékosok, ami azt
jelenti, hogy a jaték megkezdése elétt mindenki feldob egy nyilat a céltdblara, és az a
jatékos kezdi a dobasokat, akinek a legkdzelebb van a nyila a céltabla kézéppontjahoz.
Hataresetben meg lehet szamolni a nyil becsapddasi pontja és a céltabla kézéppontja
kézotti lyukak szamat, és természetesen a kisebb szim van kozelebb a kézépponthoz
(bullhoz). Mivel az elektronikus dart késziilékek a jaték megkezdése eldtti idében |
hangjelzést adnak (szirénaznak) dobas esetén, igy kellemetlen a bullra dobast elvégezni,
Az EURO-DART készilék lehetdséget ad arra, hogy a jaték megkezdése elétt bullra
dobjanak a jatékosok a kezdési sorrend eldontéséhez. Ehhez meg kell nyomni a léptetd
gombot akkor, amikor az elsé palya (jatékos) harom nyila megjelenik, és elméletileg mar
dobni is lehetne. Ha ekkor dob az elsd jatékos, akkor a gép a dobast a jaték
megkezdésének értelmez, és a dobast értékeli az aktualis jaték szabalyai szerint. De ha
megnyomjuk a léptetd gombot a harom nyil megjelenésekor, akkor a gép elinditja a
bullra dobas folyamatat. Ekkor a kijelz8krél eltinnek a kezdé pontszamok, és a g2ép
lehetéséget ad a jatékosok szama + 2 nyil eldobasara. A plusz két dobast azért adja a
gép, hogy ha pl. dten Jatszanak, de csak harom darda van, akkor menet kozben ki kell
venni valamelyik dardat a céltablabol (a helyét megjegyeznil), és ekkor az iitésérzékeld
esetenként dobasnak veheti a dérda kiszedés miiveletét

Ha mindenki dobott egy nyilat a tabléra, és a jatékosok megéllapitottak a dobasi
sorrendet maguk kozott, akkor jra meg kell nyomni a léptetd gombot, és a gép az elsd
12ickos harom nyilét Gjra megadia, és kezdédhet a jaték |




4. JATEKSZABALYOK
4.1. Altalanos szabalyok

A céliabla kozeppontja 1,73m magasan legyen a padloszintt6l.

A celtablatol 2,37 m tavolségra, a céliabla sikjaval parhuzamosan kell elhelyezni azt a
0,9 m hosszusagi rajtvonalat, amely mogiil a jatékosok dobnak.

A rajtvonalat tilos atlépni. Ez esetben a dobas érvénytelen.

A jatékosok hirom nyilat dobnak korénként. A szerzett pontokat a gép automatikusan
rogziti és megjeleniti. A korok végén a nyilakat el kell tavolitani, és a kavetkezé jatékos akkor
kezdheti meg a dobasait, ha a SZABAD lampa és a harom nyil szimbélum vilagit.

4.2. Az EURO-DART jatékszabalyai
4.2.1. HIGH SCORE

Ez a legegyszeriibb dart jaték. A jatékosok minden korben hirom dardaval dobnak, minden
dobas pontot €ér, ami eltalalja a céltablat. A jaték végén a legnagyobb pontszamot elért jatékos
nyer.

Egyéni jarék, 1-8 jatékos részére, kezdékmek ajanlott.
4.2.2, LOW SCORE

Ez a jaték egy fokkal nehezebb. Itt ugyanis a minél kisebb pontszam elérése a cél. A
jatékosok itt is felvaltva, hirom nyillal dobalnak. A jaték sorén nem lehet kisebb mezére dobni,
mint az aktudlis kor szdma. P a 4. korben minimum a 4-es mezére kell célozni. Ha mégis a 2.
mez6t taldljuk el, ezt a gép 20 biintetdponttal + a mezé pontszamaval (Gsszesen 22 ponttal)
bunteti. Azok a dobasok, amelyek nem talaljak el a céltablat, 50 bintetdpontot érnek. A jaték
végen az gydz, akinek a legkevesebb pontja lesz. Természetesen a dupla és tripla dobasok a
16bbszoros értékkel szerepelnek.

A LOW SCORE egyéni jaték, 1-8 jatékos szdmdra, kezdok és kozéphaladok részére
ajanljuk.

4.2.3. '01 JATEKOK

A hagyomanyos dart legnépszeriibb jatékai, standard versenyjatékok. A gép négyféle
wzTozatat ismeri, a 301/501/701/901 jatékokat. Ezek a szamok a jatékok kezd6 pontszamat
+<mtik. Minden szerzett pont csokkenti a jatékos pontszamat, A jatékosoknak ezekrsl az

=20 pontszamokrdl kell minél hamarabb elérni a pontosan nulla pontszamot. Altalanos
s5enien aki el0szor eléri a nullat, azonnal nyer. Van egy EQUAL opcié is, ami lehetvé teszi,
ez egy kiment jatékos ne nyerjen automatikusan, hanem a gép az ellenfeleinek is adjon
~z-zmanayi nyilat (és esélyt) a kimenésre. Ezutan viszont jon az eredményhirdetés. Ha valaki a
Sms soran nagyobb pontszamot dob, mint amennyi a nulla eléréséhez szitkséges, akkor a
MiTmanek szama visszaall a kor elején meglévére, és a jatékos elveszti a maradék nyilait erre a
w2z valaki olyan kozel 4ll a kimenéshez, hogy egy nyillal kimehetne, akkor a gép kijelzi
== A7 A mezdt, amelyiket eltaldlva kimehet és megnyerheti a jatékot. A jatékokhoz
T=smats opeiokkal a "Nehezitések" fejezet foglalkozik.

S Ee minden szintii jatékos szamdra hasznos, egyéni- és csapatjdtékra is alkalmas.
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4.2.4. SHANGHAI

Ebben a jatékban a cél minden mezb sorrendben torténd eltalalisa az 1. mez6t6l kezdddden.
A jatékosok harom déardaval felvaltva dobalnak Minden jatékos szaméra a dobas elétt a gép
kijelzi az €éppen megdobandé mez8 szamat. Amig el nem taldlja a jatékos a kivant mezét, addig
arra a mezére kell céloznia, akar egészen a jaték végéig. Ha eltalalja, akkor a mez6 pontértékét
kapja, és a kovetkezd sorszému mezét célozhatja. A dupla és tripla dobasok a tébbszorss
ertekkel szerepelnek. A jatékot az a jatékos nyeri, akinek a jaték végén a legtabb pontja lesz.
Van egy lehet6ség az azonnali nyerésre. Ha valamelyik jatékos egy kordn belil 2 hirom
dardéjaval a soron kovetkezd mezoit ugy taldlja el, hogy azok kozil egy szimpla, egy dupla, és
egy tripla dobds lesz (tetszolege sorrendben), akkor azonnal nyer, a tobbiek pontszamatél
fiiggetlenil. Ezt a mutatvanyt hiviak SHANGHAI-nak.

A shanghai egyéni jiek, 1-8 jatékos részére, haladd Jatékosoknak ajanljuk.
4.2.5. PUB GAME
A jaték menete teljesen megegyezik a High score jatékkal, azzal a kiilénbséggel, hogy

mindossze két korig tart a jaték. A jatékosok igy fejenként Gsszesen hat dardat dobnak el a két
kor alatt, és a legnagyobb pontszam nyer. Ennek a jatéknak az a Iényege, hogy 1 kredittel négy

jatékos jatszhat, és gyorsan eldénthetik, hogy ki fizesse a térsaség bizonyéra nem csekély

fogyasztasat.

Minden szintii jatékos részére ajanlott.
4.2.,6. CRICKET

Ebber a jatékban kapnak szerepet a kijelz6kon 1évé piros és sarga LED-ek. A hét oszlop a
13-20 kozotti szdmokat és a bullseye-t szimbolizalja. Ezeket a szdmokat haromszor kell
sizlalni, hogy az adott szdmhoz tartozé mindharom LED vilagitson. Ha valaki duplat dob,
zxnor kettd, ha triplat, akkor pedig mindharom LED egyszerre gyullad ki. A cél az, hogy
==den LED-et kigyujtsunk. Akinek ez elészor sikerill, az nyerhet, ha més feltételeknek js
==g¢lel. Ha egy jatékos valamelyik szambél mind a harom LED-et kigyujtotta, akkor ugy
=uadjuk, 6 ezt a szdmot lezirta, Ezutan & mar pontot szerezhet, ha egy altala lezart szamot
=2 ai Csapatjaték esetén egy csapat akkor zar le egy szamot, ha mindkét jatékos kigyujtotta a
=m0z tartozd LED-eket. A jaték valtozatai:

- A cricket jatékok legegyszeriibb valtozata a No Score Cricket, ami azt jelenti, hogy a
Zxosoknak a szamokat csak annyiszor kell eltalélni, hogy minden LED kigyulladjon. A jaték
A2TEE peatszerzés nincs, az a jatékos nyer, amelyik el6bb ki tud menni. Ha a kérkorlat szab

a3 pateknak, akkor a legiobb kigyujtott LED-del rendelkezd jatékos nyer, az egyes LED-
= zoezemeketol fliggetleni).

- * wivetkez6 a hagyomanyos Cricket jaték, ahol egy szim lezarasa utan pontokat lehet
S=mam P két 19-es LED mar ég, dobunk egy tripla 19-est. Ekkor egyszer 19 a harmadik
“S0—= swintia ki a maradék 38 pont pedig a kijelzébe keril. Figyelembe kell azonban venni,

" & eenielek nem zértdk-e le ugyanezt a szémot. Ha ugyanis lezartak, akkor mar nem
SRS =zrel 2 szammal pontot szeremi. A SETUP moédban be lehet allitani a pontszerzés
WECE i oz alituk be, hogy egy ellenfel lezarasa mar gatolja a pontszerzésiinket, akkor
WS s= 2i2g egvetlen ellenfélnek Jezarmia 2hhoz, hogy az a szdm mar ne szerezzen pontot.
= =GOS Tehezzd tecd a jatékot. Ha viszont azt allitjuk be, hogy minden ellenfélnek le kel

WER NS s mér ne kephassunk ponion akdior ez egv konnyebseget jelent, mert amig
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egyvalaki van, aki még nem zarta le a szamot, mindaddig pontokat gyiijthetink a szammal.
Ebben a valtozatban az gy6z aki elséként kimegy, és emellett a legtobb pontot gyijti. Ha nem
a legtobb ponttal rendelkezik, az aki kimegy, akkor a gép még nem hirdeti ki gydztesnek, de ha
a késGbbi korokben annyi pontot szerez, hogy az élre tor vele, akkor azonnal nyer. Viszont ha
mas ekozben kimegy egy nagyobb pontszammal, 6vé a gybzelem. Korkorlat elérésekor a
legnagyobb pontszam nyer.

3. CUT-THROAT CRICKET Ebben a véltozatban is van lehetéség pontszerzésre, de nem
a sajat részre. Ha egy jatékos lezart egy szamot, és Ujra megdobja ezt a szdmot, akkor a
pontszamot a gép minden olyan jitékos pontszaméhoz hozzaadja, aki még nem zarta le ezt a
szamot. A jaték végén a legkisebb pontszém nyer. Kérkorlat lejartakor a legkisebb pontszamon
&l jatékos nyer. Ez a jaték nagyon izgalmas, fordulatos, mivel az ellenfeleket tervszeriien
lehet pontokkal buntetni, felemelve ezzel pontszimukat a sajatunk folé.

Mindharom cricket jaték jatszhaté csapatban is. Csapatjaték esetén a gépet kétféleképpen
lehet beallitani a SETUP médban. Az egyik beillitas szerint a csapat egyik tagjanak elég
kimenni ahhoz, hogy a csapat gy6zzon, a masik beallitas szerint viszont mindkét jatékosnak ki
kell menni a csapat cricket jaték megnyeréséhez.

Halado jatékosoknak ajénljuk.
4.2.7. FIVES

Ebben a jatékban a jatékosnak tigy kell dobnia a nyilakat, hogy a harom nyil 4ltal elért
Osszeg oszthatd legyen maradék nélkul 6ttel. Ha ez sikenil, akkor pontszamkeént a hényadost
kapjak. Ha viszont ez nem teljestil, a jatékos ebben a korben nulla pontot kap. Ha valaki egy
vagy t6bb nyillal nem dob érvényest, akkor a gép az aktudlis kér szamat levonja a
pontszamabol, tehat minél kozelebb a jaték vége, annal tébbet. P1. hirom nyillal elért 85 pont
utan a jatékos 17 pontot kap. Erre egyrészt azért van sziikség, hogy a jatékosnak ne legyen
erdeke két jol sikeriilt dobés utan (pl. 60+40) a harmadik nyilat szandékosan félre dobni, hogy
el ne rontsa az Gttel oszthatosigot. Masrészt pedig igy izgalmas a jaték vége akkor is, ha valaki
mar-mar elhizott a tobbiektdl, mert a véletlen hibazas sokba keril. Ha pl. ket nyillal elér 60
pontot, és a harmadikat elvéti, akkor kapna 12 pontot, de ebbdl Ie kell vonni a futé kér szamat,
tlegyen az 5. kor), igy a jatékos ebben a kérben 7 pontot regisztralhat.

Ha nem oszthatd ottel az dsszeg, és még hibas dobis is van, akkor a levonéast a gép a
jétekos korabban megszerzett pontjaibdl veszi el. A gép csak nulldig csokkenti a pontszamot
tven esetben, negativ pontszam eredmény nem alakul ki. A jaték végén az a jatékos gybz,
zkinek a legtobb pontja van az utolsd kér utin. A dupla és tripla dobasok a mezdpontszam
«€t- €s hiromszorosat érik.

A FIVES egyéni jaték, 1-8 jatékos jatszhata, kizepes tuddsi jarékosoknak ajanlott.
4.2.8. Halve

Ezt a jatékot a profik szdméara alkottuk meg, akiknek nem remeg a kezik. A jaték hét
20rbol 4ll, tehat dsszesen 21 nyilat fog eldobni minden jatékos. A jaték kezdetén a gép a 20
=2z0t €s a bullseye-t véletlenszeriien sorba rendezi, és a jaték soran minden jatékosnak
“-ntosan ugyanabban a sorrendben fogja ezt a 21 mezét dobasra felkinalni. Itt is mindenki
“2rom dardéval dob egy korben, de minden celpontra csak egyszer. Az éppen megdobando
=220 szama a kozépsd kijelzén lathate. A satckosok nulla pontrél indulnak. Ha a jatékos
sr2izlia a kdvant mezdt, akkor a mezé pontszamat kapja (dupla és tripla tobbszorésen szamit),
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ha viszont nem tallja el, a gép felezi az eddig megszerzett pontszamat. A gép felezéskor felfelé
kerekit. Ha valakinek 1 pontra csokken az eredménye a felezések miatt, a gép mar nem felezi
tovabb, ez a jatekos 1 ponttal all mindaddig, mig el nem talalja valamelyik eldirt mezét.

Ez a jatek nagyon izgalmas, mert nemcsak a mezé eltalilisa a cél, hanem a dupla, tripla
mezOkkel minél magasabb pontszam elérése. Az izgalmakat csak fokozza, hogy a felezés miatt
akar szdzpontos elény is eltiinhet. P1. 190 ponttal all az egyik jatékos, és elhibazza a céit. A
pontszama 95-re felezddik, és az a jatékos, aki eddig 90 ponttal volt lemaradva a maga 100
pontjaval, most meg is elézte. A céltablat el nem talalt dobasok is felezik a pontszamot. A jaték
végén a legnagyobb pontszam nyer.

A HALVE egyéni jaték, 1-8 jatékos jatszhatia. Haladoknak ajanljuk.
4.2.9. BULLMASTER

Ez a jaték a bullseye célzasit fejleszti. A jaték koreinek felében a jatékos csak a bull-ra
dobhat, méas mezdért nem kap pontot. A jaték masodik felében viszont minél nagyobb
pontszamot kell elérnie a harom nyillal, mert a gép csak a 40 pont folotti pontszamrészt ija a
;arekos pontjathoz. Az elso tiz korben a paratlan szami jatékosok dobnak a bullra (ezt a kijelzd
melletti piros vonal és a kijelzoben megjelend "BUL" felirat jelzi), a masodik tiz kérben
viszont a paros szémi jatékosok dobnek a bullra, és a paratlan szamuak gyujtik a pontokat. A
=oronkénti 40 pontos levonds kiegyenlitetté teszi a kiizdelmet.

A BULLMASTER egyéni jdték, 1-8 jatékos jatszhatia, A jatékot kozéphalads és profi
diekosoknak gjanljuk.

4.2.10. 301 PARCHESS

Sokan kedvelik az olyan jatékokat, ahol az elsédleges cél nem a sajat elére haladasunk,
w2nem az ellenfél lenyomdsa, “"szivatdsa". A 301 Parchess tokéletesen megfelel ennck az
svarasnak. A jatékosok O pontrol indulnak. Az gydz, aki elészor éri el pontosan a 301 pontot.
% meglepetés menet kozben éri az embert, ha ugyanis valaki egy nyil eldobasa utan ugyanannyi
sonmal rendelkezik, mint valamelyik ellenfele, akkor az ellenfé] pontszama nullara csokken.

- +2patjatek esetén a sajdt csapattarsat nem nullazza le a jatékos azonos pontszam esetén sem.

% jaetekot az teszi izgalmassa, hogy sok jatékos esetén kérbe-kérbe jarhat a nullazés. Egy
sslezont jatékos hamar utolérheti a tobbieket, féleg, ha azok évatosan kis pontszamokkal
“=zinak, vagy éppen egy nehezités (pl. master out) miatt nem tudnak kimenni. Maga a jaték
svaxoriatilag megegyezik egy visszafelé jatszott 301-es jatékkal. Amennyiben nem tud senki

~emeed, ¢s letelik a korok szama, akkor a legtobb ponttal rendelkezd jatékos lesz a gydztes.

i jatekhoz vdlaszthatd opcick nehezitések megegyeznek a '01 jarékokéval. Minden szintd
“e0s szamdra élvezetes, fordulatos jarék.

<.3. Nehezitések - opciok

* 2=pben 10 alapjaték talalhatd. Ezek a kovetkezdk:

=

“=n-score, Low-score, 'C1 jatékok, Cricket, Shanghai, Pub game, 301 Parchess, Fives,
= Sullmaster. A '01 jérckok négy faitziz valamint hiromféle cricket valtozat 15-re noveli a



kilonboz6 jatékok kinalatat. Tobb jaték nehezitések egész soraval kombinalhaté, igy a gép
Osszesen szaz folotti jatékvaltozatot kinal.

Harom alapjatékhoz lehet nehezitéseket valasztani: Ezek: '01 jatékok, Cricket, 301
Parchess. )

4.3.1. A nehezitések ismertetése

DOUBLE IN

A jatékos csak dupla értékli szegmens megdobasaval kezdheti a jatékot. A bullseye
belst része dupla értékii dobasnak szamit, igy érvényes ebben az opcidban.

DOUBLE OUT

A jatekos az utolso dobésat (amivel kimegy) dupla értékii szegmensbe kell, hogy dobja.
A dupla értékii pontszammal kell elérnie a nulla pontszamot.

MASTER OUT

A jatékosnak az utols6 dobasat dupla vagy tripla értékli mezére koteles dobni, Az igy
lert pontszammal kell a nullat elérni.

TEAM ey

Sz az opcio a csapatjaték bedllitdsara szolgal. Mindig két jatékos alkot egy csapatot. Az
230 csapat az 1.-3. jatékosokbol, a masodik a 2.-4. jatékosokb6l, a harmadik az S.-7.
2zkosokbdl, a negyedik pedig a 6.-8. jatékosokbol all Gssze. TEAM esetén egy jatékos akkor
Tefst i ha a csapattarsinak kevesebb pontja van, mint az ellenfél csapatok jatékosainak
seorizsen. Ha valaki ugy menne ki, hogy a tirsanak nincs kevesebb pontja, akkor ez a jatékos
“ezeom jetekos lesz. és nem lesz gydztesként meghirdetve. O ezutdn mar csak arra var, hogy a

-
ATy

=5 anmsira ¢sokkentse a pontjait, hogy a csapat nyerd pozicidba tudjon keriilni.
FOUAL

=2 22 0210 a dobasi sorrend elényeit szinteti meg. Altalaban ugyanis az elébb dobo jatékos
emarint ks megy a jatékbol. Az EQUAL opcié valaszidsa esetén azonban a gép egy jatékos

7 nem hirdet gybztest, hanem ugyanennyi nyilat megad a tobbi jatékosnak is,

is32t 2dva nekik a kimenésre. Ha valamelyik ellenfél is kimegy, akkor dontetlen az

s - Az is eldfordulhat, hogy egy jatékos valamelyik korben két nyillal kimegy. A gép

o mar cszk ket nyilat ad az ellenfeleknek is. Ha valamelyik ellenfél azonban egy nyilbol is
L omemm O lesz a gydztes.

=
o

42 22k variaciok
“ 8 1 jatékok és a 301 Parchess részére

~ = "% - DOUBLE OUT, MASTER OUT, TEAM, EQUAL




Osszesen 18 féle kombinacio jatszhaté a 301/501/701/901/301 Parchess jatékokhoz, ez
Osszesen 90 féle kiilénbszd variacio.

4.4.2. Cricket jaték valtozatok
1. Cricket b
2. No score cricket
3. Cut-throat cricket
Ezeket részletesen a Jatékok ismertetésénél tanulmanyozhatjuk.

A cricket jatékokhoz vilaszthaté a TEAM opcid, igy 6sszesen 6 féle cricket jaték valtozatot
tud a gép jatszani,

Végil van 7 jaték, amihez nem valaszthaté nehezités.

Az el6bbiekbél adodban Gsszesen 103 féle jaték variacio allithatd be a gépen, ami
egyediilallova teszi az elektronikus dartok kézott,
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5. STATISZTIKA, KONYVELES

l\

5.1. Kényvelési adatok

A gép a mitkodése soran kényveli azokat az adatokat, amelyekre a tulajdonosnak szitksége
lehet a gép miikodésének ellendrzésére, az esetleges bérbeadas alatti elszamoltatishoz, és a
gép kihasznaltsdganak meghatarozasahoz.

A dart gép a kévetkezd adatokat méri és ldrolja az iizemelés sordn:

Szamlalo neve Tordlhetd ? | Szamlalas

01. Ermevizsgalén beadott érme NEM Osszes eddigi bedobott érme szama

szamlalé I bedllitott érmebedobd csatornanként

02. Ermevizsgalon beadott érme IGEN Utolsé torléstdl bedobott érmék széma

szamlalo 1. bedllitott érmebedobd csatornanként

03. Kulcesal beadott kredit NEM Osszes eddigi kulccsal beadott kreditek

szamlalo 1. szama

04. Kulcesal beadott kredit IGEN Utolso toriéstél a kuleesal beadott kreditek

szamlalo II. szama

05. Jaték szamlalo 1. NEM Osszes eddig jatszott jaték szama

06. Jaték szamlalé I1. IGEN Utolsé torlés ota jatszott jatékok szdma

07. Szabadjaték szamlalé I. NEM Osszes eddigi szabadjaték szama

08. Szabadjaték szamlalo 11, NEM Osszes eddigi szabadjaték kredit
sziikséglete

09. Uzemdra szamlalo NEM Osszes eddigi iizeméra szama

10. Passsziv tizemoéra szamlald NEM Az el8z06 tizemérakbol passzivan toltétt
Orak

(11, Jaték népszerliség NEM Minden jatékra kiilon kilon szamlilé

A ge€p a dobasok és a szerzett pontok alapjan statisztikai szamitasokat képes végezni. Erre
- azoknak lehet sziikségiik, akik komolyan szeretnék eredményeiket, fejiédésiikket nyomon
kovetni. A statisztikai eredmények az ellenfelekt! fiiggetlenek, igy mindenki egy r4 jellemzé
meérgszamot érhet el, amit osszehasonlitdst tesz lehetévé egymaissal soha nem jatszott
Jatékosok kdzott is. Ezek a szamok nagyon hasznosak versenyzék szamdra, akik igy elérend6

szintet allithatnak be maguknak, és folyamatosan nyomon kévethetik sajat fejlodésiiket.

5.2. Statisztika

Az tizemelés soran a jatékosok altal elért pontszambol killénbozé statisztikai kimutatasokat
Jehet késziteni a jatékos szintjének, képzettségének objektiv meghatéarozasghoz. Ezek kéziil a
gép haromféle statisztikai mérészamot szamit ki:

5.2.1. Kéritiag PPR - Points per Round

A jatékos altal gyiijtott pontszamot elosztja a megkezdett korok szamaval a gép, és a kapott

+

szamot kerekiti. fgy meg lehet tudni, hogy a jatékos atlagosan koronként mennyi pontot ért el.
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5.2.2. Nyilatlag PPD - Points per Dart

A Jatékos altal gyiijtott pontszamot elosztja az eldobott nyilak szamaval. Igy meg lehet
tudni, hogy 4tlagosan egy nyillal hany pontot szerzett a jatékos.

Megjegyzés: Statisztikai alapon szimitva kb. 40 pont a kératlag s 13.5 pont nyilatlag, jon
ki, ha a céitablara "vakon" dobalunk.

$.2.3. Taldlati pontossig PER - Percent of Hits

Azokban a jatékokban, ahol minden nyilat elére meghatirozott mezébe kell dobni, a dobas
utan egyértelmien eldonthets, hogy a dobas hasznos volt-e, vagy sem (nem szerzeft pontot). A
talalati pontossag tehat a hasznos dobasok szazalékos aranya az osszes eldobott nyil szamahoz
keépest. Ha minden nyil pontot szerzett, akkor 100 % tallati pontossag érhetd el.

Megjegyzés: Nagy taldlati pontossdgot elérni elég nehéz, de egy mindossze 40 %-os
pontossagi ardrityal is ki lehet menni a 21 koros cricker jatékbol a 14. korben.

A statisztika megjelenitését a SETUP iizemmodban lehet tiltani és engedélyezni.

Mindegyik mérdszamot csak abban a jatékban lehet alkalmazni, amelyikben értelmezni lehet,
ezért a gépbe gyirilag be vannak 4llitva a jitékokhoz tartozé statisztikai elemek. Az alabbi
tablazat mutatja, hogy melyik jaték utdn milyen adatokat szamit a LT N e

Az egyes jdatékokhoz tartozo statisziikdk

| Jdrék neve Statisztikai szdmitds
'HI SCORE Kératlag, nyilatlag
 LOW SCORE Kdratlag, nyilatlag
301 Kératlag, nyilatlag
1501 Koratlag, nyilatlag
1701 Koratlag, nyilatlag
1901 Kératlag, nyilatlag
SHANGHAI Talalati pontossag [%]
PUB GAME Koratlag, nyilatlag
CRICKET Talélati pontossag [%]
FIVES Nincs
HALVE Talélati pontossag [%]
BULLMASTER Nincs
301 PARCHESS Nincs

Megjegyzés: A FIVES jaiék szabalyaibol eredéen minél nagyobb poniszamot kell
elérni, de a harmadik nyillal éttel oszthatévd is kell tenni a poniszamot, igy vegyesen
Jelentkezik a taldlari pontossdg és a nagy kordrlag igénye, ezért killon-kiilon szamitani

zeket nines értelme. A BULLMASTER esetén ugyanez a helyzet, mivel 10 kéron 6t a
bullra  kell célozni, 10 korén dt pedig minél nagyobb pontszcmot kell elérni. A 301
Parchess jarékban gyakori a pontszdmok nulldzdsa az ellenfelek altal, igy gyakran 16bb
kor alatt szerezhetd meg a sziikséges pontszam a hagyomdiyos 301-es jatékhoz képest,
ez pedig lerontja a koratlagot jol dobé jatékosndl is. E hdarom Jarékndl a gép nem szamit
statisztikar,
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6. TESZT UZEMMOD

A teszt tizemmodd nagyon fontos szolgéltatasa egy ilyen sokoldalu berendezésnek, amiben
sok ki- és bemeneti eszkoz, érintkez6, kapcsolo, nyomégomb, lampa, stb. talalhaté. A teszt
tizemmod 11 kiilonbozs lépésre van osztva, hogy az egyes egységeket kiilon-kiilon is vizsgalni
tudjuk. Az lizemmaod a kovetkezd tesztelési fizisokat hajtja végre:

6.1. A teszt izemméd lépései

SQU SOUND TEST Hangeffekt teszt
SPE SPEAK TEST Beszédhang teszt
INF INFRA SENSOR TEST Infra érzékelé teszt
SEN PIEZO SENSOR TEST Piezo iitésérzékelt teszt
TAR TARGET TEST Céltabla teszt

LHT LIGHT TEST Izz6lampa teszt
BUT BUTTON TEST Kapcsold teszt

CO1I COIN SELECTOR TEST Ermevizsgalé teszt
DSP DISPLAY TEST Kjelz6 teszt

PRG PROGRAM TEST Memoéria teszt

BYE CHANGE TO PLAY MODE Atlépés jaték médba

6.2. Belépés teszt iizemmédba
A teszt tizemmod haromféleképpen indithaté el:

1 A gép bekapcsolasa eltt nyomjuk meg a <LEPTETS> gombot, és tartsuk nyomva a
bekapcsolds utani masodpercekig. Ekkor elengedve a <LEPTETS> gombot, 2 teszt izemmod
indul el. Ezalol kivételt jelent az az eset, ha a kodszam kérés engedélyezve van. Ilyenkor
ugyanis a gép bekapcsolas utan egy kddszdmot kér. Ennek begépelése alatt, és egy kis ideig
mEg utana is tartsuk nyomva a <LEPTETS> gombot a teszt tizemmod aktivizalasahoz.

2. A kozponti egység also részén talalhatd négy kis nyomégomd kozil nyomjuk meg a
TEST felirattt (balrol a harmadik).Ezzel mar be is Iéptiink a test tizemmodba,
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3. A teszt lizemmad elindithato a SETUP tizemmodbél is. Ha SETUP médban vagyunk,
akkor el kell menni a 31. mentpontig (TEST MODE), oda belépni, majd pedig a paraméter
YES-re allitisa utan a <LEPTETS> gombot megnyomni. Ekkor a gép atlép a teszt
izemmodba. A teszt lizemmodbol viszont nem lehet a SETUP médba lépni. Ennek a
kovetkezd az oka: A teszt modot barki elindithatja a gép felnyitasa nélkiil, erre sziikség is lehet
a mindennapi hasznalat sorin. SETUP médot aktivizalni viszont csak a gép felnyitdsa utan
lehet, mivel ott fontos beallitasokat lehet megvaltoztatni (pl. szamlalé torlés). Ezért lényeges,
hogy SETUP médot csak az arra jogosult személyek érjék el..

6.3. A tesztek miikédtetése

A teszt Uzemmod a felsorolt 11 teszt fizisra oszlik. Minden fazisban a gép kilénbozo
egységeit tesztelhetjiik. A tesz iizemmodba tortént bel€pés utan az elsd fazis (SOUND TEST)
mar el is indul. A teszt sorin barmikor tovibb lehet lépni a <LEPTETS> gomb
megnyomasdval a kévetkezd teszt fizisra A tovabblépést pittyené hang és a kijelzén
megjelend , kévetkezd fazis neve mutatja. A tesztmodbol kilépni csak jaték modba lehet, de a
tesztelés utén természetesen a gép ki- és bekapcsoldsa is megoldas. A tesztelés sordn csak a
<LEPTETS> gombot kell hasznalni, kivéve 2 DSP és a BYE fazist, ahol a DISPLAY-n az
Osszes kijelzd és vildgitd led dioda kigyajtasat vezérld il BYE-nal a kilépést végrehajto
segédgomb mitkadik. (ezt a jobbszélss gomb kivilagitasa is jelzi ezekben a fazisokban)

6.3.1. Teszt médok részletes leirisa

SOU SOUND TEST  Hangeffekt teszt

A gép kulonbozé hangeffektusokat szdlaltat meg. Ekozben lehetdség van a hangerd
megfeleld bedllitasara, ill. csend esetén a hangszor6 vagy az erdsitd hibdjanak felismerésére.

SPE SPEAK TEST Beszédhang teszt

A gép killonbo28 beszédhangokat szolaltat meg. Csend esetén valbsziniileg a hang IC, U23
(a hangeré-szabalyozé potenciométer mellet talalhaté) hibasodott meg, feltéve ha az elézd
tesztben hallottunk hangeffekteket. Ennek esetleges cseréjét szakember végezze.

INF INFRA SENSOR TEST Infra érzékeld teszt

Ebben a fazisban csak az infra érzékels miiksdik. A Bullseye szimbélum vilagit, ha az
erzékeld 14t valamit, és elalszik, ha nem érzékel semumit. Ekézben a fovilagitas mikodik. Ez a
fazis az infra érzékeld pontos besllitasara és ellenbrzésére szolgal. Az infra érzékelét a dobozan
lévé nyilason 4t lehet allitani kis csavarhtizéval A finom beallitas miatt szakemberek végezzék!

SEN PIEZO SENSOR TEST Piezo tteésérzékeld teszt
Ebben a fazisban csak az ttesérzékeld mikodik. Préba dobasokkal ellendrizni lehet az

Utésérzekeld beallitasat. Szakemberek az érzékenység finomallitasat a kdzponti egységen 1év5
hosszikas trimerrel végezhetik. '

TAR TARGET TEST Céltabla teszt

Ebben a fazisban csak a céltabla miksdik. A probadobasok alatt a kijelzén lathaté a dobott
mez6 szdma, €s a mezd azonositoja (szimpla dobasnal semmi, duplénal d betd, triplanal t-bet(.)
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LHT LIGHT TEST Izzélampa teszt

Ebben a fazisban a gép izzélampainak tesztjét végezhetjiik el. Ez fontos teszt, mivel a
leggyakoribb meghibasodasa a gépnek az izzok esetleges kiégése lehet. A teszt soran minden
lampa egyesével felgyullad, aztan a végén mindegyik egyszerre. Ha valamelyik izz6 egyszer
sem vilagit, akkor annak meghibasodaséara kévetkeztethetiink .

BUT BUTTON TEST Kapcsolé teszt

Ebben a fazisban a kapesolok tesztjét végezhetjiik el. Ha megnyomunk egy kapcsolét,
akkor az a kapcsold vilagitani fog, ameddig nyomjuk. Igy minden kapcsolot ellenérizhetiink,
kivéve a <LEPTETG> gombot, ami a kévetkezd fazisra Iéptet.

COl COIN SELECTOR TEST Ermevizsgalo teszt

Ebben a fazisban az érmevizsgaldt és a kulcsos kapcsolot tesztelhetjik. Az alsé kijelzdn kis
vonalkak jelennek meg. Mechanikus érmevizsgalé esetén a baloldaliba érmét bedobva kiirddik
az érmevizsgald csatorndjédnak szama <Ch1> és a vonalka ugrik egyet egy hang kiséretében. A
jobboldali érmevizsgaloba dobva az érmét <Ch2> irédik ki, Ha bekulcsolunk krediteket. akkor

<Fed> felirat jelenik meg egy eldz6ektdl eltérd magassagl hang kiséretében. A teszt soran
beadott krediteket a gép nem kényveli.

Elektronikus  érmevizsgaloval szerelt valtozatnal a beallitasnak megfeleld érmek
bedobasakor az aktiv érmecsatorna neve irédik ki <Ch1-Ch12>-ig. Minden mas az elézéek
szerint zajlik.

DSP  DISPLAY TEST Kijelz teszt

Ebben a fazisban a két kijelzé6 LED-jeit és kijelz6it  vizsgilhatjuk. A kijelzékon
folyamatosan a kiilonbézé szamjegyek jelennek meg, a LED-ek pedig egymaés utan villannak
fel. Ha a <LEPTETG> gomb alatt vilagité nyomégombot megnyomjuk az ésszes kijelzé és
LED egyszerre kigyullad. A teszt soran minden LED és kijelz szegmens vezérlést kap, igy ha
valamelyik sotét marad, akkor hiba Iépett fel valamelyik kijelzén.

PRG PROGRAM TESTMemoéria teszt

Ebben a fazisban a gép a sajat irhato memoriajat teszteli RAM teszt. A kijelzén ezalatt egy
novekvd szam mutatja a tesztelt memoéria blokkok szamét. 64 blokkra osztottuk a memoriat.
Ennek elérése utdn a teszt kezddik elolrdl, és addig tart, ameddig a <LEPTETS> gombbal a
kovetkez6 fazisra nem lépunk.

BYE  CHANGE TOPLAY MODE Atlépés jaték modba

Ebben a fazisban Iéphetiink ki a teszt médbal, at a jaték modba. Ha a BYE (Good Bye) sz6
jelenik meg a kijelzén, akkor a kapcsolosor jobbsz€lsd gombjat kell megnyomni ahhoz, hogy
kilépjiink a teszt modbél, at a jaték modba, Ezt a lehetéséget rovid hagjelzés, valamint a
jobbszélsé gomb vilagitasa is jelzi. Ha nem akarunk még kilépni, hanem el5lrél kezdeni a teszt
fazisokat, akkor egyszerlien a <LEPTETO> gombbal tovabb kell lépni a kovetkezé (legelsd)
fazisra,
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A SETUP (ejtsd szetdp) vizemméd ad lehetésé

7. SETUP UZEMMOD

paramétereinek beallitist. Ehhez intelligens médon,

uzemmod, az alabb felsorolt meniipontok formajab.

01- LOA
02 - SER
03 - IDE
04 - PIN
05 - INF
06 - DEL
07- SIR
08 - SON
09 - SPE
10- CHA
11- COU
12 - FED
13- GAC
14 - FRC
15- CLR
16- C-C
17- RET
i8 - DRA
19 BON
20- HOU
21 - STA
22 - POP
23- ROU
24- CDP
25- BUL
26 - CRC
27- TCR
28 OPR
29 BEG
30 NOD
31- TES
32 - BYE

LOAD FACTORY SETTINGS
SERIAL NUMBER
IDENTIFIER

PIN CODE

INFRA SENSOR MODE
DELAY

SIREN

SONG NUMBER

SPEAK ENABLE
CHAMPION SHIP

COIN COUNTER

FED CREDIT

GAME COUNTER

FREE GAME COUNTER
CLEARING THE COUNTERS
COIN PER CREDIT

CREDIT RETAIN
DRAWING AFTER PLAYING
BONUS CREDIT

HOURS COUNTER
STATISTICS ENABLE
GAME POPULARITY
ROUNDS FOR GAMES
CREDIT FOR GAMES

BULL SPLITTING FOR GAMES

CRICKET CLOSE MODE
TEAM CRICKET WIN MODE
OPTION ROUNDS

BEGIN ORDER

NO DARTS

CHANGE TO TEST MODE
CHANGE TO PLAY MODE

ain:

7.1. Belépés a SETUP iizemmédba,

Az lizemmddot csak azok érhetik el
felnyitdsahoz. Teh4t akinek ehhez kulc
Belépni ebbe az iizemmébdba csak egyféleképpen le
negy kis nyomégomb koziil meg kell nyomnia S

es menuponttal (LOAD) be is jelentkezik.

get arra, hogy megvaltoztassuk a gép
a nyomogombokkal nyujt segitséget az

Gyari bedllitasok betoltése

Gyan szam megjelenités

Uzemeltetd altal adott azonositd szam
Bekapcsolaskor kédszam kérés

Infra érzékeld tizemmod
Id6késleltetés jatékos valtas kozott
Jatéksziinetben dobéskor szirénizas
GyOzelmi zene sorszama
Beszédhang engedélyezés

Verseny tizemmod

Erme szamlalék, Gsszes és napi
Kuiccsal beadott kredit szamlalok
Jaték szamlalok

Szabad jaték szamlalok

Torolhetd szamlalok torlése

Egy kredithez mennyi érmebedobas kell
Kredit megérzés kikapcsolds utan
Sorsolas jaték utan

Ajandék kredit minden X kredit utén
Uzemoéra szamlalok

Statisztika megjelenités engedélyezés
Jaték népszeriiség szamlalo

A jatekok korszamanak bedllitasa

A jatékokhoz sziikséges kredit

A bullseye megosztasa a jatékokban
Cricket jaték szdm lezaras modja
Team cricket gydzelem modja

‘01 nehezitéskor plusz korok

Bullra dobas a kezdési sorrendhez
“Nincs tobb nyil" figyelmeztetd hang
Atlépés tesz lizemmodba

Atlépés jaték tizemmaodba

, akik kulccsal rendelkeznek a gep kozépsd ajtajanak
sa van, az

gyakorlatilag barmit el tud allitani a gépen.
het: A kézponti egység alsé részén talalhaté

ETUP feliratut. Ezutan a SETUP méd a 01-




7.2. A SETUP ilizemmoéd kezelése

Ebben az uzemméodban kiemelt szerepe van a <LEPTETO> gombnak. A <LEPTETS>
gomb szolgdl az egyes mentipontokba torténd belépésre, valanunt kilépésre, az adatok
mentésével egyidejilleg. A SETUP iizemmdd adatmentése automatikus, tehat barmelyik
fazisbol kilépve az ott tortént valtoztatisokat a gép mar meg is jegyezte, akar ki is lehet
kapcsolni a gépet. Ezért fontos, hogy egy meniipontbdl kilépve a helyesen bedllitott paraméter
maradjon benne. A kapcsoldsor jobbszélsé gombja a SETUP tizemmodban <FEL> gombként
szolgal, a mellette balra lévé pedig <LE> gombként. Ezeknek az értelmét az adja, hogy a
<FEL> gombbal novelhetjiik, a <LE> gombbal pedig csokkenthetjiik a paraméterek értékét.
A jobbrél harmadik kapcsolénak csak néha van szerepe, amikor az adott meniipontban minden
jatékra kiterjedd beallitasokat lehet tenni. Ez a gomb lesz a <JATEKSOROLO>  gomb.

A SETUP lizemméd elinditasa utan az alsé kijelzéd kozépsé mezdjében az aktualis fazis
szAma lathato. A jobb alséd sarokban pedig a fazis neve (illetve arra utalé sz6). Ekkor a <FEL>
és <LE> nyilakkal szabadon lépkedhetiink kérbe-korbe a SETUP fazisok kozott. Ha elértik a
kivant fazist, akkor a <LEPTETO> gombbal beléphetiink az adott mentipontba. Ekkor a jobb
alsd sarokbol a fazis neve egy sorral feljebb ugrik, és a jobb als6 sarokban megjelenik a
mentiponthoz tartoz6 paraméter. Némelyik mentipontban a jobb felsé sarokban a jatékok nevei
szerepelnek, ekkor a fazis neve az alsé kijelz6 bal felsé sarkaban jelennek meg. A
paramétercket az alabb ismertetendd modon lehet valtoztatni. Altalinos szabaly, hogy a
paramétert a <FEL> gombbal lehet ndvelni, mig a <LE> gomb hatasara a parameter visszaall
a minimum értékre. A valtoztatasokat mentem és egyuttal kilépni egy meniipontbdl a
<LEPTETO> gomb megnyomasival lehet. Olyan meniipontok esetén, ahol tobb jaték
beallitasat is lehet valtoztatni, eldszor a <JATEKSOROLO>  gombbal meg kell keresni a
kivant jatékot (ha tulfutottunk rajta, akkor korbe-korbe), majd pedig a <FEL> és <LE>
gombokkal a paramétert be kell allitani. Ezutin a <JATEKSOROLO> gombbal egyszerlien
tovabb kell lépni a kévetkez6 jatékra, a legvégén pedig a <LEPTETO> gombbal kilépni a
mentipontbol.

A jatékok paramétereinek gyari beallitasai

Jaték Kérszam Gyari Kredit 1 Bullseye
neve tartomany beillitis | jatékosra megoszias
HI SCORE 5-21 7 1 megosztott
LOW SCORE 5-21 7 1 megosziott
301 5-21 12 | megosziott
501 15-35 20 2 megosztott
701 15-35 25 2 megosziott
901 20-45 30 2 megosztott
SHANGHAI 7 7 1 megosztott
PUB GAME 2 2 1 megosztott
CRICKET 15-35 21 2 megosztott
FIVES 5-21 & 1 megosztott
HALVE 7 7 1 megosztott
BULLMASTER 20 20 2 megosziott
301 PARCHESS 5-21 12 1 megosztott
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A SETUP valtozéinak gyari beallitasai

Tartomany Gyari beallitas
01 Gyar beallitdsok betoltése YES - NO NO
02 Gyari szam megjelenités Csak olvashato
03 Uzemeltet$ ltal adott azoNOsit szam |0 - 99 0
04 Bekapcsolaskor kédszam kérés YES-NO NO
05 Infra érzékelé iizemméd 0-2 1
06 Id6késleltetés jatékos valtas kozoit 2-8 4
07 Jatéksziinetben dobaskor szirénazas YES - NO YES
08 Gybzelmi zene sorszéama 0-6 3
09 Beszédhang engedélyezés 0-3 1
10 Verseny tizemmodba valo allitas 0 - 0
11 Erme szamlalok, Ssszes és napi Csak olvashaté
12 Kulcsolt kredit szamlalok Csak olvashatd
13 Jaték szamlalok Csak olvashato
14 Szabad jaték szamlalok Csak olvashat6
15 Torolhetd szamlaiok torlése YES - NO NQ
16 Egy kredithez mennyi érmebedobas kell |0 - 9 Ld. melléklet
17 Kredit meg6rzés kikapcsolas utan YES - NO YES
18 Sorsolds jaték utan YES -NO YES
19 Ajandék kredit minden X kredit utan 0-99 50
20 Uzemoéra szamlalok Csak olvashat6
21 Statisztika megjelenités engedélyezés YES - NO NO
22 Jaték népszerliség szamlalo Csak olvashato
23 A jatékok korszamanak beallitasa Ld. melléklet Ld. melléklet
24 A jatékokhoz szitkséges kredit Ld. melléklet Ld. melléklet
25 A bullseye megosztasa a jatékokban Ld. melléklet Ld. melléklet
26 Cricket jaték szam lezaras mobdja ONE-ALL ALL
27 Team cricket gy6zelem modja ONE-ALL ONE
28 '01 jatékoknal nehezitéskor plusz kérok | 0-6 2
29 Kezdési sorrend eldontéséhez feldobas YES-NO YES
30 "Nines tobb nyil" figyelmeztetd hang YES-NO NO
31 Atlépés teszt izemmodba YES - NO NO
32 Atlépés jaték tzemmoédba YES - NO NO
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7.3. A SETUP meniipontok részletes leirasa

01- LOA LOAD FACTORY SETTINGS

Gyari beallitasok betéitése

Ez a funkeio a gép gyari beallitasait t6lti be. Erre akkor lehet sziikség, ha a sok 4llitgatis
miatt a bedllitdsok Aattekinthetetlenek, vagy esetleges adatsénilés esetén. A meniipontba a
<LEPTETS> gombbal léphetiink be. Megjelenik a NQ felirat. A <FEL> gombbal ezt 4t kell
valtani YES-re, majd Gjra megnyomni a <LEPTE 6> gombot. Ennek hatasira a gép a gyari
adatokat betolti, a toltés sikerességét hangjelzéssel nyugtazza. Ha kézben meggondoljuk
magunkat, a mentipontban a <LE> gombbal vissza kell allitanj a NO feliratot, és a
<LEPTETG> gombbal kilépni a mentipontbél. Ekkor a gyari adatok nem toltddnek be. Ezzel
a modszerrel elkeriilhet8 a nemkivanatos véletlenszeri betdltés.

02- SER SERIAL NUMBER r-

Gyari szam megjelenités

Ez a mendpont a gép gyar szamat jeleniti meg. A gyari szam megadasa sziikséges a
bekapcsolasi kodszam njboli igényléséhez, amennyiben az elveszett. A gyarté cég a gyar szam
alapjan megadja a kodszadmot.

03 - IDE IDENTIFIER

Uzemeltetd altal adott azonosité szam

Ebben a meniipontban a tulajdonos vagy uzemeltetd sajat, kétjegyii iizemeltetdi szamot
allithat be a gépen, igy tobb géppel rendelkezé iizemeltetd is egyszeriien kiilonbséget tud tenni
a gepei kozott. Ha a géprél feljegyzést készittink, (bevétel, iteméra, stb.) akkor elég ezzel a
szammal azonositani a gépet. A beallitashoz nyomjuk meg a <LEPTETO>  gombot,
Megjelenik az azonositd, de még nem lehet megvaltoztatni. A valtoztatishoz ujra meg kell
nyomni a <LEPTETG> gombot. Ezutin a <FEL> gombbal novelhetjik a szamot, vagy a
<LE> gombbal visszaillithatjuk nullara. A beallitott szam tarolasahoz Ujra meg kell nyomni a
<LEPTETG> gombot.

FIGYELEM! 4 megvdltoztatott szém a meniipombdl (or1énd kilépéskor tdrolédik, ezért a
szam valtoztatdsar gondosan végezziik |
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04 - PIN PIN CODE

Bekapcsolaskor kodszam kérés

Ez a meniipont engedélyezi vagy tiltja a kddszam kérést a gép bekapcsolasakor, Ha tiltva
van, akkor a gép bekapcsolds utan normal izemmodba keriil. Ha engedélyezve van, a kijelzén
megjelenik a2 PIN sz0, és a gép vérakozik addig, mig a céltablin be nem utjik a gép
kodszamat.

05- INF INFRA SENSOR MODE

Infra érzékeld {izemmod

Ez a meniipont az infra érzékelé izemmodjat hatérozza meg. Az tizemmédok:
0 - Infra érzékeld kikapcsolva.

Ebben 2 médban az infra érzékelét nem hasznalja a gép (akar le is
szerethetjiik), a jatékosok kozotti valtast a <LEPTETS> gombbal
kell elvégezni. -

1 - Infra érzékelés csak validgskor

Ebben az esetben az infra érzékeld csak jatékos valtaskor mikodik,
és a valtast a dardak kiszedése utan automatikusan elvégzi, ha a jatékos
eltavolodott a géptél.

2 - Infra érzékelés dobds kizben is

Ebben a modban dobas kézben is mikodik az érzékel®, és ha dobas
kozben jatekost érzékel, akkor a dobas értékelése mellett szirénazé
hangot is ad, jelezve, hogy til kozelrdl dobtak ( illetve kézzel nyomtak
be a "dobast")

A meniipontba a <LEPTETO> gombbal Iéphetiink be. Megjelenik az eddigi bedllitas
szama. A <FEL> gombbal ndvelni lehet a szimot a maximumig, a <LE> gombbal pedig ujra
a minimumra allithatjuk. Ezutdn a <LEPTETS> gombbal kiléphetiink és tarolhatjuk az j
beallitast.

06 - DEL DELAY

Id6késleltetés jatékos valtas kdzott

Ebben a meniipontban a jatékos csere varakozasi idejét allithatjuk be. Ez az idé akkor
idealis, ha addig tart, amig a céltablabé) kiszedett nyilakkal a jatékos a dobévonal moge ér, és a
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gép felé fordul. Ez az idd a gépben 2 és 8 masodperc kozott allithatd, és akkor kezdodik,
amikor a jatékos kéit az érzékeld zonajabol. A menupontba a <LEPTETO>  gombbal
léphetiink be. Megjelenik az eddigi beallitas ideje. A <FEL> gombbal novelni lehet a szamot a
maximumig, 2 <LE> gombbal pedig Ujra a minimumra allithatjuk. Ezutan a <LEPTETO>
gombbal kiléphetiink és tarolhatjuk az uj beallitast.

07 - SIR SIREN

Jatéksziinetben dobaskor szirénazas

Ebben a meniipontban engedélyezhetjitk, hogy jatéksziinetben torténd dobasok esetén a gep
szirénazzon. Erre a pénzbedobas nélkil jatszani akard személyek ellen lehet sziikkség. A
mentipontba a <LEPTETS>  gombbal léphetink be. Megjelenik az eddigi beallitas
(YES/NO). A <FEL> gombbal YES allapotba tehetjilk, a <LE> gombbal NO allapotba.
Ezutin a <LEPTETS>  gombbal kiléphetiink és tarolhatjuk az 0j beallitast. ( A YES jelenti a
szirénazas engedélyezesét)

08 - SON SONG NUMBER ey

Gy6zelmi zene sorszama

Ebben a meniipontban a gy6zelem hirdetés alatti hangeffektust, zenét valaszthatjuk meg 0 €s
6 kozott. A menupontba a <LEPTETG>  gombbal léphetink be. Megjelenik az eddigi
beallitas szama. A <FEL> gombbal novelni lehet a szamot 2 maximumig, & <LE> gombbal
pedig Gjra a minimumra allithatjuk. Ezutén a <LEPTETO>  gombbal kiléphetink eés
tarolhatjuk az 0] beallitast.

0 - Nincs zene, csak rovid hangeffektusok

1 - What shall we do with the drunken sailor

2 - Mozart - Turkish March

3 - Rocky melody

4 - My grandfather's clock

5 - Auld lang syne - english waltz

6 - Minden jaték végén mas zenét jatszik (gyari beallitas)

09- SPE SPEAK ENABLE

Beszédhang engedélyezés

. Ebbf:n a meniipontban engedélyezhetjiik, hogy az egyes eseményeket beszédhang effektusok
is kisérjek. A gép az elére tarolt beszéd effektusokat automatikusan rendeli hozza a killénb6zd
eseményekhez. A menupontba a <LEPTETS> gombbal Jéphetiink be. Megjelenik az eddigi
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beallitas (0-3). A <FEL> gombbal novelhetjik, a <LE> gombbal 0 allapotba tehetjiik a
szamot. Ezutan a <LEPTETS>  gombbal kiléphetink és tarolhatjuk az (j beallitast. A
beallitasok jelentése:

0 - Beszédhangok tiltasa

I - Minden beszédhang engedélyezve

2 - Dobas kézben nincs beszéd, de jaték valasztaskor van

3 - Dobas kozben és jaték valasztaskor sincs beszéd
Az 1-2-3 beallitasoknal hiba esetén, érmebedobaskor, statisztikanal, érmehianynal, bonus
kreditek ajandékozasakor vannak beszéd effektusok a felsoroltakon kiviil.

10- CHA CHAMPION SHIP

Verseny Gzemmadba vald atlépés

Ez a meniipont haromféle beallitassal rendelkezik 0-2-ig. A 00 jelit beallitasnal a jatékok az
aktualisan beallitott korkorlatok szerint émek véget valamint az aktuilisan bedllitott
hangeffektusok hallhatéak. Ez a gyari bedllitas. A 01 jehi beallitis esetén a jatékok az
aktualisan beallitott korkorlatok szerint érnek véget (ugy mint a 00 beallitasnal), viszont
rovidebb hangeffektusok lesznek hallhatéak a gyari beallitashoz képest: A-02 jelii. beallitasban
a Ol-es jatékoknal nincs korkorlatozas. Akkor ér véget a jaték, amig valaki el nem éri a
gyOzelemhez szitkséges pontszamot rovidebb. Itt is egyszeritbb hangeffektusokat halthatunk.

FRE FREE PLAY
Atiépés kredit nélkiili jatékba

Itt emlitendd meg a FRE FREE PLAY uzemméd. Ebben az tizemmédban kredit nelkiili
jatékot allithatunk be, pl. versenyzok szaméra edzéshez, vagy a baratoknak, csaladtagoknak,
stb. A szabad jaték beallitisban a bedobott kredit mennyiségtél fliggetlenil tetszéleges szamu
€s kredit igényli jaékot engedélyez. A szabadjaték allapotot biztonsagi okokbél a gép nem
tarolja, igy kikapcsolas, majd bekapcsolés utdn mér nem lesz szabad jaték allapotban. Ennek
kovetkeztében a gép véletlenil nem hagyhat6 szabadjaték allapotban, és megkiméljik
magunkat az esetleges veszteségektsl. A kredit nélkiil jatszott jatékok szimat és az ehhez
elméletileg sziikséges kreditek szamat viszont szamolja a gép, igy nyomon kévethetd, hogy kit,
menny] kredittel "ajandékoztunk” meg. A meniipontba a kovetkezd modon léphetiink be. A
kdzponti egység also részén talalhaté kis nyomogombok koziil nyomjuk meg a FREE feliratut.
Az alsé kijelz6n megjelenik a FRE felirat s ezzel be is jelentkezett a szabad jaték tizemmaéd.
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11 - COU COIN COUNTER

Erme szamlalék, Gsszes és napi

Ebben a meniipontban nézhetjitk meg az érme szamlalokat, beallitott aktiv érmebedobd
csatornankeént. A felsd kijelz6n jelenik meg az osszes eddig bedobott érme az LFT - Lifetime
sz6 alatt, hatszamjegyl kijelzéssel. Az alsé kijelz6n a térolhetd érme szamlald lithatd, ezt a
CLE-Clearable szo mutatja. A torlést ebben a meniipontban nem lehet elvégezni. A téréthetd
szamlalot érdemes a kassza tritésekor nulldzni, igy legkozelebb a szamlald az (izemeltetd
kovetkez6 bevételét mutatja, kreditben szdmitva, A meniipontba a <LEPTETO> gombbal
lehet belépni, és a <LEPTETO> gomb 0jbdli megnyomasaval kilépni. Az érme szamlalok
aktiv érmebedobd csatornanként jelennek meg. Az egyes érmebedobok kozotti atvaltast a
<LEPTETO> gomb alatti vilagité gomb megnyomasaval lehet elvégezni.

1. Mechanikus érmevizsgaloval szerelt valtozatnal a meniipontba lépve Chi felirat jelenik
meg a kijelzOk bal felsé sarkaban. Ez jelenti a bal oldali érmevizsgalot. A felsé kijelzén az
gsszes eddigi < a baloldali érmevizsgilon keresztiil > bedobott érme szamat lathatjuk LFT -
Lifetime szo alatt, hatszamjegyii kijelzéssel. Az alsé kijelzdn az utolséd torlés 6ta < a baloldali
érmevizsgalon keresztiil > bedobott érmék szamat lithatjuk CLE Clearable sz6 alatt,
hatszamjegyu kijelzéssel. -

Megnyomva a <LEPTETO> gomb alatti vilagitd gombot Ch2 felirat jelenik meg a kijelzok
bal felsé sarkaban. Ez jelenti a jobb oldali érmevizsgalot. A felsd kijelzén az dsszes eddigi < a
jobboldali érmevizsgiléon keresztiil > bedobott érme szamat lathatjuk LFT - Lifetime szo
alatt, hatszamjegyll kijelzéssel. Az alsé kijelz6n az utolsd t6rlés ota < a jobboldali
érmevizsgdlon keresztiil > bedobott érmék szamat lathatjuk CLE-Clearable szo alatt,
hatszamjegyi kijelzéssel.

2.  Elektronikus érmevizsgaloval szerelt valtozatnal a mentipontba lépve Chl felirat
jelenik meg a kijelzok bal fels§ sarkaban. Ez jelenti az 1-es csatornan Jév8 érme szamlalét, A
fels6 kijelzOn az Osszes eddigi < az l-es csatornan keresztiil > bedobott érme szamat
lathatjuk LFT - Lifetime s2¢ alatt, hatszamjegyil kijelzéssel. Az also kijelzbn az utolsd torlés
Ota < az l-es csatorndn keresztiil > bedobott érmék szamat lathatjuk CLE-Clearable sz
alatt, hatszamjegyil kijelzéssel.

Megnyomva a <LEPTETO> gomb alatti vilagité gombot Ch2 felirat jelenik meg a kijelzok
bal fels6 sarkaban. Ez jelenti a 2-es csatornan 1évd érme szamlalot. A felsd kijelz6n az dsszes
eddigi < a 2-es csatornin keresztiil > bedobott érme szamat lathatjuk LFT - Lifetime sz6
alatt, hatszdmjegyii kijelzéssel. Az alsé kijelzén az utolsd torlés Gta < a 2-es csatorndn

keresztiil > bedobott érmék szamat lathatjuk CLE-Clearable szd alatt, hatszamjegyii
kijelzéssel.

Tovabb nyomva a <LEPTETO> gomb alatti vilagitd gombot elméletileg a Chi-; Ch2-6n
at Ch12-ig lépkedhetiink a kiilonbdzé érmék szerinti csatornakon. Természetesen csak annyi
csatorna jelenik meg amennyi gyarilag engedélyezve van. Ahany csatorna engedélyezve van,
annyi fajta érmével mitkodtethetd a gép.

31




A COI TEST j6 segitséget nyljt az egyes érmékhez tartozd érme csatornik
beazonositasahoz. Bedobva az egyes érméket kiirddik, hogy az melyik csatornan talalhato. Ezt
célszer megjegyezai.

12- FED FED CREDIT

Kuleccsal beadott kreditek szédma

Ebben a mentpontban a kulccsal beadott kreditek szamat lathatjuk. A meniipontba lépve
FED felirat jelenik meg a kijelzSk bal felsd sarkaban. A fels6 kijelzén az sszes eddigi kulcesal
beadott kreditek szamat lathatjuk LFT - Lifetime sz alatt, hatszimjegyd kijelzéssel. Az alsé
kijelzén az utolsd torlés 6ta kulccsal beadott kreditek szamét lathatjuk CLE-Clearable 526
alatt, hatszamjegyli kijelzéssel. A mentipontba a <LEPTETS> gombbal lehet belépni, és a
<LEPTETS> gomb Gjboli megnyomasival kilépni.

Az el6z6 meniipontban 1évd szamlalok szerinti érme mennyiségnek a kasszaban kel lennie,
(ha nullaztak az el6z6 uritéskor). A 12-es FED meniipont alapjan pedig a kulecsal rendelkez6é
személyt lehet elszamoltatni. Tehat a gép viritésénél az érme szamlalok szerinti érmemennyiség
¢s a kulccsal beadott creditek szerinti 6sszeg képezi egyiittesen az elszamolas alapjat.

13 - GAC GAME COUNTER

Jatéek szamlalék

Ebben a meniipontban lehet megnézni a jaték szamialokat, A felsé kijelzén jelenik meg az
Osszes eddig lejatszott jatékok szama a PLD - Played sz6 alatt, hatszdmjegyti kijelzéssel. Az
also kijelz6n a torolhetd jaték szamlalo lathatd, ezt a CLE-Clearable sz6 mutatja. A torlést
ebben a mentipontban nem lehet elvégezni. A torolhetd szamlalét érdemes a kassza iritésekor
nullazni, igy a legkozelebbi tritéskor megtudhatjuk, hany jatékot jatszottak az elézé alkalomiol
kezdve. A meniipontba a <LEPTETG> gombbal lehet belépni, és a <LEPTETS> gomb
ujboli megnyomasaval kilépni.

14 - FRC FREE GAME COUNTER

Szabad jaték szamlalok

Ebben a mentpontban lehet megnézni a szabad-jaték szamialokat. A felsd kijelz6n az eddigi
szabad-jatékokhoz elméletileg sziikséges kredit mennyiség lathatd, ezt a CRE-Credit szé
mutatja. Az alsé kijelzon jelenik meg az 6sszes eddig lejatszott szabad-jatékok szama a PLD -
Played 526 alatt, hatszamjegyii kijelzéssel. A torlést ebben a meniipontban nem lehet elvégezni.
Ez a szdmlalé nem torothetd, ezért ha szikséges a szabadon jatszott jaték és kredit szamanak
ismerete, a szabadjaték allapotba kapcsolas elétt a szamlalok allasait irjuk fel. A meniipontba a
<LEPTETO> gombbal lehet belépni, és a <LEPTETS> gomb 0jboli megnyomasaval
kilépni.
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15- CLR CLEARING THE COUNTERS

Torotheté szamlalok toriése

Ebben a meniipontban végezhetjitk el a torolhetd szamlalok tényleges torlését. Egyidejileg
tarlddik minden torothetd szamlald. Ezek a kovetkezok:

1. Torothetd érme szamlalok
2. Torolheld kredit szamlialok
3. Torolhetd jaték szamialo

A meniipontba a <LEPTETO> gombbal Iéphetiink be. Megjelenik a NO alapbedllitas,
(hogy véletleniil ne toréljink A <FEL> gombbal YES éllapotba tehetjitk a torlesi allapotot.
Ezutin a <LEPTETO> gombbal torothetjitk a szamlalokat. A torlést hangjelzés kiséri, és
egyidejlileg a meniipontbdl is kilépiink.

16- C-C COIN PER CREDIT

Egy bedobott érme mennyi kreditet ér

Ebben a meniipontban allithatjuk be az érme - kredit aranyt érmevizsgalonként (Ch1-Ch2},
ill. elektronikus érmevizsgalénal érme csatornanként (Ch1-Chl12). A kulcsos kapcsolora ez
nem vonatkozik, ott mindig egyszerre egy kreditet kulcsolunk be. A mentipontba a
<LEPTETO> gombbal Iéphetiink be. Belépve jobb oldalon megjelenik a Chi felirat s ez alatt
az ehhez a csatornahoz tartozé érme-kredit ardny. A jobb oldali szam jelenti a kreditek szamat,
a bal oldali az ehhez sziikséges érmék szamat. Ha meg akarjuk valtoztatni, akkor a jobbszélsd
gombbal a kreditek szamat novelhetjitk, jobbrél a masodik gombbal pedig az érmék szamat.
Mindkét szam a 9-et elérve 0-ra kapcsol, és a kér megy elolrdl. Bedllitaskor a O tizet jelent,
tehat pl. a 0-9 beallitas azt jelenti, hogy 10 érme ad 9 kreditet. A két jobbszélsé gombbal tehat
tetsz8leges érme-kredit arany beallithat6. Ha a kovetkezd érme csatorna egységet is at akarjuk
allitani, akkor jobbrél a harmadik gombot kell megnyomni (vilagit). Ekkor a megjelenik a
kovetkez6 érme csatorna felirata (pl. Ch2) s eddigi beallitasa. A valtoztatds ugyancsak a két
jobbszélsé gombbal végezhetd, hasonldan az eldbb leirtakhoz. Mentésre nincs sziikség, a gép
automatikusan elvégzi akkor is, ha a Iépteté gombbal kiléptink a mentipontbél.

Pl. 3-5 arany azt jelenti, hogy 3 érme bedobasakor 5 kreditet ad meg a gép. 9-7 esetén pedig
azt, hogy 9 érme ad 7 kreditet. Mivel az érmeszdm és a kreditszam is 1-10 kozott allithato, igy
100 killonbézb bedllitisa lehetséges egy érmevizsgalonak. Ezek kozott nyilvan lesznek
azonosak, pl. a 3-3, az 1-1, és a 7-7 ar&ny is egy érme bedobasara egy kreditet ad. Ugyanigy a
2-4 és a 4-8 bedllitas is azonos aranyt jelent. Az azonos aranyszamok kozil érdemes a
legegyszeribbet hasznalni (pl. 1-1), de egyébként a gépnek teljesen mindegy. Mivel az egyes
csatornak fliggetlenill allithatg, lehetséges, hogy pl. a Chl oldali egység egy érmére egy
kreditet adjon, mig a Ch2 oldali egység 5 érmére 6 kreditet.

A szoftverbe épitett elektronikus szamlalék kulon kezeltk az érmecsatornakat, igy
elszamolaskor egységenként ellendrizhetd a bedobott érmék szama. A barmikor
megvaltoztathatd érme-kredit ardny miatt nincs allando osszefliggés az érmék és a kreditek
szama kozdtt, ezért az elszamolast az érmek szama alapjan kell végrehajtani.
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A bedllitott érme-kredit arany alapjan a gép érme bedobéasakor mindig megadja azt a
lehetséges kredit mennyiséget, amennyi az arany alapjan maximalisan megadhatd. Pl. 3-2 arany
esetén az elsd érme nem ad kreditet, a masodik ad egyet, es a harmadik is ad egyet. Vagy 2-3
aranynal az els6 érme két kreditet ad, a méasodik érme pedig a harmadik kreditet. Sz€ls6
értékek: 10 érme ad 1 kreditet { apropénz esetén), vagy 1 érme ad 10 kreditet (nagy ctmletl
érme esetén).

17 - RET CREDIT RETAIN
Kredit meg6rzés kikapcsolas utan

Ebben a mentipontban a gépben lévé kreditek megdrzését lehet eldirni kikapesolas utan is.
Ha ez a beallitis NO allapotban van, akkor a gép minden kikapcsolaskor térli az esetleg benne
maradt, el nem jatszott krediteket. (De a szdmlalokhoz mar bedobaskor hozzaadta, igy el kell
vele szamolni 1) A meniipontba a <LEPTETO> gombbal léphetiink be. Megjelenik az eddigi
beallitas (YES/NQO). A <FEL> gombbal YES illapotba tehetjiilk, a <LE> gombbal NO
allapotba. Ezutan a <LEPTETO> gombbal kiléphetiink és tarothatjuk az 0j beallitast. ( AYES
jelenti a kreditek megoérzését). Megjegyezziik, hogy a gépben maradt kreditek torlésére mas
mad is kinalkozik, lasd az 3.1.3. pontban.

18 - DRA DRAWING AFTER PLAYING

Sorsolas jaték utan

Ebben a meniipontban lehet engedélyezni a jaték utani szam-sorsolast. A mentipontba a
<LEPTETO> gombbal iéphetink be. Megjelenik az eddigi beallitas (YES/NO). A <FEL>
gombbal YES allapotba tehetjitk, a <LE> gombbal NO allapotba. Ezutan a <LEPTETO>
gombbal kiléphetiink és tarolhatjuk az aj beallitast. { AYES jelenti a sorsolas engedélyezését).

19 BON BONUS CREDIT
Ajandék kredit minden X kredit utan

Ebben a mentipontban lehet engedélyezni ajandék kreditek osztasit. A gép figyeli a
bedobott krediteket, és minden beallitott X.-ik kredit utan egy ajandék kreditet ad. Ezutan a
belsé szamlalas {jra kezdddik. A belsd szamlalds bekapesoliskor eldlrdl kezdédik. Ha a
szamot 0-ra allitjuk, ez azt jelenti, hogy nem lesz soha ajandék kredit. A szam maximum 99-re
allithatd (ritkabban észre sem vennék, hogy mi tortént). Pl. 25-6s beallitdssal minden 25.-ik
bedobott kredit utin egy ajindék kredit lesz, ami 4%-0s A meniipontba a <LEPTETS>
gombbal léphetiink be. Megjelenik az eddigt beallitas szama. A <FEL> gombbal novelni lehet
a szamot a maximumig, a <LE> gombbal pedig Gjra a minimumra allithatjuk. Ezutin a
<LEPTETO> gombbal kiléphetiink és tarolhatjuk az vj beallitast.
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20 - HOU HOURS COUNTER

Uzeméra szamlalok

Ebben a meniipontban a gép lzeméra szamlaloinak allasat nézhetjik meg. A felsd
kijelzOben az eddigi 6sszes izemora szama Jathatd (HOU - jelzés), az als6 kijelzében pedig az
ebbdl passzivan toltott orakat (PAS -jelzés). A két szam kulonbsége adja az eddigi tiszta
jatékidot. Ezek a szamlalok nem torotheték. Az lizeméra szamlalas hasznos lehet annak
megallapitasara, hogy mennyire hatékonyan itizeme] a gép, a bekapcsolt allapot mennyi
részében folyik rajta tényleges jaték. A meniipontba a <LEPTETO> gombbal léphetiink be.
Ekkor megjelennek a szamlalék. Kilépni szintén a <LEPTETO> gomb megnyomasaval lehet.

21 - STA STATISTICS ENABLE

Statisztika megjelenités engedélyezés

Ebben a meniipontban engedélyezhetjiik, hogy a jaték végén a gép statisztikai szamitisokat
jelenitsen meg a jatékosok dobasai alapjan. A meniipontba a <LEPTETO>  gombbal
léphetunk be. Megjelenik az eddigi beallitis (YES/NQ). A <FEL> gombbal YES allapotba
tehetjilk, a <LE> gombbal NO éllapotba. Ezutin a <LEPTETS> gombbal kiléphetiink és
tarolhatjuk az uj beallitast. ( AYES jelenti a statisztika megjelenitést). Megjegyezziik, hogy az
egyes jatékokhoz tartozé statisztikakat killon tablazat tartalmazza.

22 - POP GAME POPULARITY

Jaték népszer{iség szamlalo

Ebben a meniipontban az egyes jatékok népszeriiségét lehet megnézni. Minden jaték sajat
szamlaloval rendelkezik, ami az adott jiték elinditisa utan automatikusan névekszik. Ezek a
szamlalok nem torolhet6k. A meniipontba a <LEPTETO>  gombbal lehet belépni. Ekkor
megjelenik az elsd jaték (Hi-score), és a jaték szamlaléja. Lathatd, hogy mennyi Hi-score
jatékot jatszottak eddig. A <TATEKSOROLO> gomb ( kapcsolosor) nyomkodésaval lehet a
jatekok kozt lépkedni, mindegyik megjelenitni a sajat szamlalojat. A kilépést a <LEPTETS>
gombbal lehet végrehajtani.

23 - ROU ROUNDS FOR GAMES

A jatekok kérszamanak beallitdsa

Ebben a mentipontban minden jatékhoz kilon-kilon be lehet allitani, hogy hany korbél
élljgn a jéték. Az allitast gyarilag megadott, tag hatarok kozott lehet allitani. A mentipontba a
<LEPTETO> gombbal lehet belépni, a <JATEKSOROLO> gombbal a kivant jatékig




elmenni, €s ott a Fel- <LE> gombokkal beallitani a kivant kérszdmot. Az yonnan beallitott
korszamok kilépéskor automatikusan tarolédnak.

24 - CDP CREDIT FOR GAMES

A jatekokhoz sziikséges kredit

Ebben a meniipontban minden jatékhoz killén-kiilon be lehet allitani, hogy mennyi kredit
sziikséges egy jatékoshoz. Az 4llitast gyarilag megadott, tag hatdrok kozott lehet allitani. A
mentipontba a <LEPTETO> gombbal lehet belépni, a <JATEKSOROLO> gombbal a kivant
Jatékig elmenni, és ott a Fel- <LE> gombokkal beallitani a kivant kreditszimot Az Ujonnan
beallitott kredit értékek kilépéskor automatikusan tarolédnak.

25- BUL BULL SPLITTING FOR GAMES

A bullseye megosztasa a jatékokban

Ebben a menipontban minden jitékhoz killon-kiilén be lehet allitani,"hogy osztott, vagy
teljes bullseye célmezét akarunk hasznaini. Az allitdst hirom érték kozotti lépkedéssel lehet
végrehajtani. Az SPL jelzés az osztott (SPLIT) bullseye mitkodést jelenti, vagyis a kiilsé gyur
23, a belsd 50 pontot ér. A "25" beallitas azt jelenti, hogy a bullseye teljes teriilete 25 pontot
ér, és szimpla dobésnak szdmit (ez nehezités). Az "50" beallitas pedig azt jelenti, hogy a teljes
bullseye 50 pontot ér, és dupla dobasnak szémit. (konnyités), A meniipontba a <LEPTETS>
gombbal lehet belépni, a <JATEKSOROLO> gombbal a kivant jatékig elmenni, és ott a Fel-
<LE> nyilakkal elémi a kivant beallitast. Az Gjonnan beallitott bull osztottsagot kilépéskor
automatikusan tarolja a gép.

26 - CRC CRICKET CLOSE MODE

Cricket jaték szam lezaras médja

Ebben a meniipontban a cricket jaték egyik belsé beallitasat lehet megvaltoztatni. Egy
szamot lezartnak tekintiink, ha valamely jatékosnak a szamhoz tartozé mindhérom led-je ég
(csapatnal mindkét jatékosnak le kell zarni, hogy a csapat is lezartnak szdmitson). Ha egy
jatékos lezart egy szamot, akkor annak a szamnak az ujboli megdobasaval pontokat szerezhet
(Jatékfajtatdl figgben maganak, vagy az ellenfélnek), kivéve ha mas is lezarta ezt a szamot. A
lehetséges beallitasok: :

ONE - elég egy jatékosnak lezdrni ahhosz, hogy mds ne szerezhessen

poniot ezzel a szammal

ALL - amig nem zdrta le mindenki a szémor, barmelyik jatékos pontot gyiijthet a
szammal.
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A meniipontba a <LEPTETS> gombbal lehet belépni, majd pedig a <FEL> és <LE>
gombokkal beallitani a kivant allapotot (ONE/ALL). Kilépni 2 <LEPTETS> gombbal lehet.

27 - TCR TEAM CRICKET WIN MODE

Team cricket gybzelem madja

Hasonléan cricket jaték paramétert allithatunk ebben a meniipontban. Csapatjatéknél
kérdés, hogy egy csapat akkor is gydz, ha az egyik jatékos kimegy (altalaban igen), vagy pedig
mindkét jatékosnak ki kell menni ahhoz, hogy gy6zz6n a csapat.

ONE - elég egy jatékosnak kimenni ahhoz, hogy gy6éz20m a csapat
ALL - mindkét jatékosnak ki kell menni ahhoz, hogy gydzzom a csapat.

A meniipontba a <LEPTETO> gombbal lehet belépni, majd pedig a <FEL> és <LE>
gombokkal beallitani a kivént allapotot (ONE/ALL). Kilépni a <LEPTETO> gombbal lehet.

28 - OPR OPTION ROUNDS -

‘01 nehezitéskor plusz kérék

Ebben a mentipontban lehet beallitani, hogy a jaték alapértelmezésben vent kérszamahoz
mennyi plusz kért adjon a gép, ha egy '01-es jatékban barmilyen nehezitést kivalaszianak A
meniipontba a <LEPTETO> gombbal lehet belépni. Megjelenik az eddig beallitott phusz

korszam. Ezt a szdmot a lehetséges hatarok kozott lehet mozgatni, majd pedig a kilépéssel
tarolni.

29 - BEG BEGINNING ORDER

Kezdési sorrend eldbntése

Ebben a meniipontban lehet engedélyezni, vagy tiltani a jaték kezdete eldtti bullra dobast
abbol a célbdl, hogy eldontsiik, ki kezdje a jatékot. A menipontba a <LEPTETS> gombbal
lehet belépni. Alaphelyzetben a YES jelzés jelenik meg, tehat alaphelyzetben adott a lehetdség.
Ha ki akarjuk kapcsolni ezt a lehetdséget, akkor a <FEL> gombbal NQ-ra kell allitani a
beallitast, és a <LEPTETO> gomb megnyomaésaval érvényesiteni.
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30 - NOD NO DARTS

Nyilelfogyas hangjelzése

Ebben a meniipontban lehet beallitani azt a szolgaltatast, hogy a gép egy kiilon hangjelzéssel
adja a jatékos tudtira a harmadik dobis utan, hogy nincs tobb nyila, Amennyiben nem
igényeljitk ezt a szolgaltatast, akkor a meniipontba a <LEPTETG> gombbal lépjink be, és az
eddigi beallitast allitsuk 4t NO jelzésre. Ha viszont k ‘jiik ezt a lehetBséget, akkor 4 <FEL>
gombbal YES-re kell allitani a beallitast, és a <LEPTETG> gomb megnyomasaval
érvényesiteni.

. 31- TES CHANGE TO TEST MODE

Atiépés teszt izemmaédba

Ebben a meniipontban lehet atlépni a teszt lizemmodba. A meniipontba a <LEPTETS>
gombbal lehet belépni. Alaphelyzetben a NO jelzés jelenik meg, hogy véletleniil ne lépjink at.
Ha it akarunk Iépni a teszt uzemmodba, a <FEL> gombbal YES-re kell llitani a beallitast, és
a <LEPTETG> gomb megnyomasaval érvényesiteni, A gép hangjelzés kiséretében atlép a
teszt izemmodba.

32- BYE CHANGE TO PLAY MODE

Atlépés jaték izemmaodba

Ebben a meniipontban Iehet atlépni a jiték iizemmodba. (nem szabad-jaték |) A menitpontba
a <LEPTETS> gombbal lehet belépni. Alaphelyzetben a NO jelzés jelenik meg, hogy
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8. HIBAKERESES

A készilék rendelkezik egy hibakeresd és felismerd elektronikus rendszerrel Az
elektronika felismeri a hiba jellegét, azon belil a hibas elemet is azonositja, s ezt a
kézépsd kyelzd egységeken megjeleniti,

Ezenkivil a rendelkezésiinkre all a hibakereséshez a teszt iizemmod is, amelynek
altesztjei minden elektronikus egység, kijelzé- és kezeldelem mitkodését kilon-kiilon
ellenérzi (lasd. TESZT UZEMMOD).

8.1. Hibaiizenetek
8.1.1. ERR-TAR ( ERROR=hiba, TARGET=céltibla )

- Hiba jellege: Beszorult egy céltabla szegmens. Az alsé, kdzépsd kijelzbn megjelend
szam jelzi a hibas szegmens szamat.

- Hiba oka: Valami ( pl. let6rt nyilhegy ) beszorult a szegmens mellé, vagy ala.
- Hiba elharitasa: Tévolitsuk el a beszornlast okozd targyat.
8.1.2. ERR-BUT { ERROR=hiba, BUTTON=kapcsol6 }

Hiba jellege: Beszomult egy kapcsold a kezelépulton. A beszorult kapcsolo lampaja
ekkor villog.

- Hiba oka: A kapcsold hatuljan 1év6 egység kibillent a helyérél, esetleg valami
beszorult a kapesold kozé.

Hiba elhiritasa: Igazitsuk a helyére a kibillent kapesolé egységet, ill. tavolitsuk el a
beszorulast okozo targyat.

8.1.3. ERR-COI ( ERROR=hiba, COIN SELECTOR= érmevizsgilé )
MECHANIKUS ERMEVIZSGALONAL:
- Hiba jellege: Beszorult az érmevizsgald valamelyik mikrokapesoléja.

- Hiba oka: A mikrokapcsold kimozdult a helyérél, esetleg beszorult egy érme, vagy
valami 6sszezarja a mikrokapesold érintkez6jét.

- Hiba elhdritasa: Igazitsuk meg a mikrokapesol6t, tavolitsuk el a beszorult érmét, ill.
sziintessiik meg a zérlatot.
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