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A Merkur Darts gép tesztelése

1. Altaldnos informdcié
A Merkur Darts gép olyan teszt funkciokkal van ellatva, mely Képessé teszi uz
tizemeltetét (tulajdonost) az 6nallo ellendrzésre minden tekintetben.

02. A tesztelés megkezdése
Ahhoz, hogy meg tudjuk kezdeni a gép tesztel€set, alapallapotban kell lennice! A teszt
gomb megnyomésaval - mely a CPU kartyan vagy a kasszahdzban talalhato -
beléphetiink teszt tizemmodba. Amennyiben ezt a gombot a tesztelés folyaman
barmikor ujra megnyomjuk, viszatértink az alapallapothoz. o
A belépés utan kozvetlen, a TEMP SCORE feliratt kijelzon a gép automatikusan
ellendrzi a szamokat 111-t6l 999-ig. Amint ezzel kész van, ugyanitt megjelenik az elso
teszt funkcio jelzése - "CnA". Megkezdhetjik a tesztelést. A jatékosvalto gomb
segitségével valaszthatunk az alabbi lehetdségek kozil (a szamok a jatékosvalto gomb
megnyomasanak szamat jelolik):

00. bevételek, kdnyvelés
01. - 10. kijelzok, lampék, ledek ellendrzése

11. céltabla ellendrzés

12. gomb/lampa ellendrzes

13. elhibazott nyilak érzékelése/automata jatékosvalto ellenorzése

(amennyiben a funkcié mtikodik - dip switch allas)

14. dip switch allds ellendrzése

15. programszam

16. érmevizsgalo ellendrzés
A start/jatékosvaltas gomb villogassal jelzi, hogy megnyomasaval tesztmodot
valaszthatunk.

3. A teszt funkciék miikédése

00 Konyvelés

Ebben a tesztmodban elShivhato a konyvelés, megvaltoztathato az érme/kredit
beallitds és még szamos, mas funkcio. Az els6 adatsor a mechanikus érmevizsgalo
érme/kredit bedllitasara vonatkozik. Innen a SOLO gomb megnyomasaval ICphettink
tovabb, a kovetkezo alteszt csoportokba:

B - Elektronikus érmevizsgalo érme/Kkredit beallitasa

C - Szamlalo beallitas

D - Jatékarak beallitasa

E - Alternativ arak (Happy Hours)

F - Aktualis bevétel

G - Orokélet bevétel

H - Jaték népszertiscg

I - SOLO népszertis¢g

J - A késleltetés beallitasa

K - Bonus kreditek

L - Bemutato kreditek

M - Szabadjatékon lejatszott kreditek szama

N- Hi score korszam beallitas

O - Datum

P - Ora

R - automata Happy Hours idejének beallitdsa

S - a gép sorszama




A gép egyszerre hirom kdnyvelést vezet,
melyeket a TEAM gomb segitségével nézhetiink végig!

A alteszt funkcid ;
Mechanikus érmevizsgalé érme/kredit beallitasa

Ez az elsé teszt funkcio, melyet kozvetlentil a teszt modba valo belépés utin lathatunk
a kijelz6kodn. A TEMP SCORE felirat alatt "CnA” jelzés latszik, mig az 1. és 3. jatékosok
kijelz6jén négy darab szamot mutat a gép. Az 1. jatékos kijelzGje a bal, a 3. jatékose
pedig a jobb oldali érmevizsgalot jelenti. A kijelz6kon az els6 szam azt jelenti. hogy
hany darab érmére, a madsodik, hogy hany jatékot (kreditet) adjon a gép. A maximalis
beallitas 9/99, ami azt jelenti, hogy 9 db érme bedobasa utan 99 jatek lejilszasara
van lehetség. Az értékek megviltoztatdsahoz a céltabla szeleteit hasznaljuk fel. A
baloldali érmevizsgalo bedllitdsahoz az egyes ill. a kettes mezdk szimpla részeinek
nyomogatdsa sziikséges. Az egyes célszelet az érmeszamot, mig a kettes a
kreditszamot noveli egy-egy értékkel. A jobb oldali érmevizsgalohoz a 11-¢s ¢és a 12-€s
mezd hasznalatos. Amennyiben a megadott célszeletek dupla részet nyomjuk meg az
értékek egyesével fognak csokkenni. A tripla részekkel tizesével novelhetjuk az
értékeket.

B alteszt funkcid
Elektronikus érmevizsgalo érme/kredit bedllitasa

A TEMP SCORE kijelzén most "CnE" felirat latszik €s mind a négy jatékos kijelzGjén
szamok vannak. Ez abbol adodik, hogy a MERKUR darts gépek négy csatornan
fogadjak az érmevizsgalobol érkezo jeleket. Mindegyik jatékos kijelzGje edy-cly
csatornat jeldl, igy négyféle érmére lehet beprogramozni a gépet. Maga a beallitas
ugyanugy zajlik mint a mechanikus érmevizsgaloknal. Az alabbi tablazal Osszefoglalja,
hogy mely célszeleteket kell hasznalni:
1. csatorna: érme 1-es mezo

kredit 11-es mezd
2. csatorna: érme 2-es mezo

kredit 12-es mez0
3. csatorna: érme 3-as mez0

kredit 13-es mez0
4. csatorna: érme 4-es mez0

kredit 14-c¢s mezd

C alteszt funkcid
A szamlalo beallitasa

Ennél a funkcional a TEMP SCORE kijelzon "Cnt” felirat olvashato. A lénycg a
kivetkezd: A szamlalo egységeket szamol, minden bedobott pénz egy egység. De mi van
akkor, ha kiilénbozs értéki pénzre vannak bedllitva az érmevizsgalok. Akkor kell
ebben a funkcioban valtoztatni. Vegylink egy példat: egy gépben van cgy 10 Ft-osra és
egy 20 Ft-osra Kalibralt érmevizsgalo. Ebben az esetben egyforma pénzkent (érmeként)
kezelné a gép mindkettét. Itt viszont beallithatjuk ugy, hogy ha a 10 Ft-0s az 1 egység
akkor egy 20 Ft-ost két egységként fog szamolni. A kijelzdkon 1€vo szamok azl
mutatjak, hogy az adott helyen hany egységet szamol a szamlalo.



A bedllitashoz a kovetkezd célszeleteket hasznaljuk:

P1l.: bal oldali mechanikus érmevizsgalo 1-es mez6
P2.: jobb oldali mechanikus érmevizsgalo 2-es mez0
P3.: Elektromos érmevizsgalo, 1-es csatorna 3-as mezo
P3.: Elektromos érmevizsgalo, 2-es csatorna 13-as mezo
P4.: Elektromos érmevizsgalo, 3-as csatorna 4-es mezo
P5.: Elektromos érmevizsgalo, 4-es csatorna 14-es mez6

D, alteszt funkcid
A jatékarak beallitasa

A "Cr" felirat olvashatoé a TEMP SCORE kijelzon, jelezvén ezzel a lehetdségel, hogy
atallitsuk a gépen levé jatékok érait. Ezt nagyon egyszerii megtenni. Ki kell valasztani
a valtoztatni kivant jaték gombjat, ezutan pedig az 1-es cé€lszelet szimpla részével
novelhetjlik az értéket. Minden jaték arat 1-9 kreditben allapithatjuk meg.

E, alteszt funkcid
Alternativ jatékarak (Happy Hours)

Itt szintén jatékarakat lehet meghatarozni, mégpedig a Happy Hours aruil. [.chetdség
van a gépen arra, hogy meghatarozott idonként eltérjenek az drak a megszokottol
(altalaban a gyengébb forgalmu ordkban olesobban lehet jatszani). A beallilas modja
teljesen azonos a D pontban leirtakkal. A funkcio jelzése a TEMP SCORE Kkijelzon:
“HHI".

F, alteszt funkcid
Napi bevétel szamlalo

Természetesen ez a legfontosabb funkci6 a gépen. Ide - a teszt modba vald belépés
utan - a SOLO feliratti gomb otszdri megnyomasaval lehet eljutni, és ckkor a TEMP
SCORE KkijelzGjén a "Crl” felirat olvashato. Az értékeket (kreditben) a jatckosok
kijelz6jén olvashatjuk le. Az egyes és a kettes pilya a bal oldali érmevizsgalol, mig a
harmas és négyes palya a jobb oldali érmevizsgalo napi bevételeit jelzi. A szamlalo
lenullazhato, mégpedig a kovetkezé modon. A gépnek alapallapotban kell lennie,
kreditek nélkiil. Ekkor a '01-es jatékok gombjat és a DOUBLE OUT gombot cgyidejtileg
benyomjuk és amig nyomva tartjuk ezeket, megnyomjuk a teszt gombol.

G, alteszt funkcio
Orokélet szamlalo

A TEMP SCORE kijelzon az "LF1" felirat olvashat6. Ez a szamlaléallas azt mutatja,
hogy a gép els6 tizembe helyezése ota hany kreditet jatszottak rajta. Az allisok
végignézese ill. elhelyezkedéstik megegyezik az F pontban leirtakkal. A lifctime
szamlalot - alapallapotban a MASTERS és teszt gombok megnyomasaval lchet
lenullazni. Ekkor azonban nem csak ez a funkcio, hanem a napi bevétel szamlalo, a
jaték népszeriiség és-a SOLO népszertseg is nullara redukalodik.



H alteszt csoport
Jaték népszertiség

A "PoP" felirat megjelenése utan (TEMP SCORE kijelz6) kezdhetjik az
informaciogytijtést. Ebben a csoportban a kiilonbdzd jatékok népszertisCyct
vizsgalhatjuk meg. A jatéktipusok gombjait nyomogatva latjuk az értékeket u jatékosok
kijelzGjén.

I alteszt csoport
SOLO népszeriiség

Teljesen megegyezik az €l6z6 funkcioval. Az apro kiildnbség csak annyi, hogy itt a gép
ellen jatszott jatékok népszertiségét vizsgalhatjuk. ;

J alteszt csoport
A jatékosvaltas késleltetésének bedllitasa

A TEMP SCORE kijelz6n "Set", az 1-es és 2-es jatékosok kKijelzjén pedig a "dELAY”
felirat olvashato, ha ide érkeztiink. Az automata jatékosvalto késleltetési idcjét tudjuk
beallitani, 2 - 8 mp-re. A gyari beallitds négy mp-re szol. Ezt az egycs célszclet szimpla
részének megnyomasaval tudjuk véltoztatni. Egy nyomasra két mp-et ugrik a Kijelzon
1éve szam.

K alteszt csoport
A bonus sorsolas

TEMP SCORE kijelzé: "bon" felirat. A gép minden egyes jaték utan véletlclenszerten
kisorsol egy egyjegyti szamot, amennyiben ez megegyezik barmelyik jatékos -
végeredmeényével, akkor a gép szabadjatékot ad (ha tobb jatékos végeredmcenye is
stimmel, akkor tobb jatékot ad). A TEAM gomb segitségével tudjuk ezt a funkciot
kikapcsolni. Ezt a 4-es jatékos Kijelzgjén igazolja vissza a gép. A 2-es jatckos kijelzgjén
az addig megnyert bonus krediteket lathatjuk.

L alteszt csoport
Bemutato kredit

A TEMP SCORE kijelzén "On", az 1., 2., jatékos kijelzgjén "IdLe", és a 3..4. jatckos
kijelz6jén pedig a "CREdIt" felirat olvashato. Amennyiben be van kapcsolva ¢z a
funkcio, a gép - kb. 30 percenként (ha ez id6 alatt nem jatszanak rajta) - ad cgy
szabad kreditet, amelyet a kezeld a torlés gomb segitségével Kitorolhet. A funkcio Ki- €s
bekapcsoldsa a TEAM gombbal torténik.

M alteszt csoport

Szabadjatékok szama

Az 1-4. jatékosok kijelzGjén az “In Freeplay” feliratot olvashatjuk. mig u 6. jatékos
kijelz6jén az addig szabadjatékon lejatszott jatékok szamat lathatjuk.

N alteszt csoport

Hi score - korszam beallitas

Az 1-4-es. jatékos kijelzGjén "Hi - SCORE has"felirat, az 5. jatékos kijclzGjén kordk
szama lathatd amit az egyes célszelet szimpla részének megnyomasaval
valtoztathatunk 7 és 10 kozott. A gyari, beallitas 7 Kor.



O alteszt csoport
Datum

Az aktulis datumot mutatja a gép ebben a funkciéban. A bedllitast a ‘0l-¢s, a pub
game és a shanghai gombokkal kezdhetjik meg. Ezekkel kijeloljuk a bedllitando
adatot és a double in, double out gombokkal valtoztathatunk az értékeken.

P alteszt csoport
Ora

A pontos idé beallitasat a datuméhoz hasonloan tehetjiik meg.

R alteszt csoport
Happy Hour

Ez a funkcié a félara jatékok automata id6kapcsolasara szolgal. Tehat amennyiben
bedllitjuk ezt a modot pl.: 17.00-18.30 - ra, akkor a gép automatikusan be- ill.
kikapcsolja a félaru beallitast. A gépen 7 fajta beallitasra ven lehetdscy, meéyg pedig a
kdvetkez6 modon: a bekapcsolas iddpontjat a ‘Ol-es jatékok ¢és a pub game
gombokkal, mig a kikapcsoldsét a shanghai és a hi score gombokkal vialloztathatjuk
meg. Az kiildnbodzé idGpontokat a team gombbal valtoztathatjuk meg.

S alteszt csoport
Sorszam

Erre a funkciora abban az esetben lehet szliksége, ha esetleg tobb gcépe van. Ezzel a
beallithat6 sorszammal tudja azonositani a gépeit.

Teszt funkciok

Most, hogy végeztiink az alteszt csoportokkal nézziik végig a kiilvnbodzo tesztmodokat
(lasd. font). Az elsG 10 teszt csoport a lampak, LED-ek ellendrzésére szolgdl. Mind a
tiznél felsoroljuk, hogy melyeknek kell kigyulladnia.
1
Teszt O1.
- 1-es szam az 6sszes Kijelzon
- 1. jatékos lampaja
- a zold jelzés a céltabla alatt
- 1. jatékos lampaja cricket
- 1. jatékos LED-jei cricket
- 20-as lampa, cricket

Teszt 02.

- 2-es szam az Osszes kijelzon
- 2. jatékos lampaja

- napocska a céltdabla alatt

- 2. jatékos lampaja cricket

- 2. jatékos LED-jei cricket

- 19-es lampa, cricket



Teszt 03.

- 3-as szam az 0sszes Kijelzon
- 3. jatékos lampaja

- tilos jelzés a céltabla alatt

- 3. jatékos lampaja cricket

- 3. jatékos LED-jei cricket

- 18-as lampa, cricket

Teszt 04.

- 4-es szam az 0sszes kijelzon

- 4. jatékos lampaja

- "INSERT COIN" jelzés (rajz) a céltabla alatt
- 4. jatékos lampaja cricket

- 4. jatékos LED-jei cricket

- 17-es lampa, cricket

Teszt 05.

- 5-0s 3zam az dsszes kijelzon

- els6 nyil a TEMP SCORE Kkijelzo alatt

- els6 oszlopok az dsszes cricket LED-ek kozl
- 16-o0s lampa, cricket

Teszt 06.

- 6-0s szam az Osszes kijelzon

- masodik nyil

- masodik oszlopok az dsszes cricket LED-ek koztl
- 15-0s lampa, cricket

Teszt 07.

- 7-es szam az 0sszes Kijelzon

- harmadik nyil

- harmadik oszlopok az tsszes cricket LED-ek kozil
- Bull felirat, cricket

Teszt 08.

- 8-as szam az osszes Kijelzon

- az Osszes jaték lampa a kezelGlapon
- jatékosvalto lampa a kezel6lapon

Teszt 09.

- 9-es szam az Osszes Kijelzon

- az Osszes jatékvariacio lampa a kezelGlapon
- Solo lampa

Teszt 10.
- 0 az dsszes kijelz6n

Teszt 11.- céltabla ellendrzés

"TARGET" [elirat

A TEMP SCORE kijelzon 11-es szam, a 3., 4. jat€kos kijelzGjén
olvashato. Ha megnyomunk egy célszeletet az értéke a 2. jatékos kijelzGjén meg fog
jelenni. A célszelet megnyomasaval egy idében hangjelzéssel veszi tu

informaciot.

domésul a gép az



| Teszt 12.- gomb/lampa ellendrzés
A TEMP SCORE kijelzén "BUTTON TEST™ felirat lathato. A gépen levo Osszes gomb,
megnyomaskor felvillan és hangjelzést ad.

- FONTOS!
A jatékosvaltd gomb a tesztmodon kiviil is - minden egyes ranyomaskor -
felvillan és hangjelzést is ad.

Teszt 13.- elhibdzott nyilak érzékelése/automata jatékosvalto ellenorzés

Ebben a teszt funkcioban a kijelz6k a kovetkezst mutatjak: A temp score kijelzd 13-at,
az 1. jatékos kijelzgje " tap” feliratot, a 3. jatékos kijelzGje "A.P.C." feliratot, a 4. jatékos
kijelz6je pedig a beallitastol fliggden -hi vagy -lo feliratot. Amennyiben ez a [unkcio ki
van kapcsolva - dip switch dllas - akkor a TEMP SCORE kijelzén Nu felirat olvashato.
Amennyiben a gép érzékeli a céltablat eltévesztett nyilakat, ugy a '01-¢s jatékok
gombja ill. az 1. jatékos lampdja felvillan. Az automata jatékosvaltéo miikodesct
ugyanezen az elven a pub game gomb ill. a 2. jatékos lampaja jelzi.

Megjegyzés: Az ultrahangos érzékelGt (automata jatékosvalto) ki lehet kapesolni arraaz

idore amig a jatékosok dobnak. Ekkor a mikrofon rendszer 100%-o0san mukodik. A 4.
jatékos kijelzGjén a -hi felirat olvashato. Ha az ultrahangos érzékeld ON dllasban -
tehat bekapcsolva - van akkor a 4. jatékos kijelzgjén -lo felirat lathato. Ez azt jelenti,
hogy a célt tévesztett nyilak érzékelGje nem muiikodik, ha az ultrahangos érzckeld
atjaban all valami. Ez a funkcio feljogositja a jatékosokat arra, hogy a dobasi ids alatt
belépjenek az érzékeld terébe és anélkiil, rogy a mikrofon rendszer azt ¢rzékelné
megsziintessék az esetleges hibakat - pl. 11a egy célszelet beragad. A TEAM gomb
megnyomasaval tudunk valasztani a két lehetos€g kozil. ?

Teszt 14.- DIP SWITCH 4dllds ellendrzése

A TEMP SCORE Kkijelz6n dip felirat olvashaté. A kapcsolo dllasat figgoleges vonalak
teszik lathatova. Az egyes kapesolotabla az 1., 2. jatékos, mig a kettes (dbla a-3.. 4.
jatékos kijelzjérdl olvashato le. Ha a flggéleges vonal a Kijelz6 felso részén
helyezkedik el, akkor a kapcsolo ON éallasban van. Ertelemszertien az also pozicio OFF
allast jeldl. A DIP SWITCH allas csatolva, kiildn lapon.

Teszt 15.- Programsziam kijelz0

Ebben a funkciéban a gép arrol értesit, hogy milyen program van benne. A TEMP
SCORE Kkijelz6n a pro felirat, az 1. jatékos kijelzGjén a programvaltozat szama, a 2.
jatékos KijelzGjén az ellendrzési szint szama, a 3., 4. jatékos kijelz6jén pedig maga a
programszam lathato. ,

Teszt 16.- érmevizsgilo ellendrzés .

Ebben a modban ellenérizhetjitk az érmevizsgalokat anélkiil, hogy kreditet ruknank
bele, ezzel megvaltoztatva a szamlalo allasat. Amennyiben az érmevizsgalo miikodik
(elfogadja a bedobott érmét) a gép hangjelzést ad és kiirja annak szamal.



FACTORY DIP SWITCH SETTINGS
PROGRAM 4978-01

DIP SWITCH #1
CRICKET - NORMAL GAME

NO STATS DISPLAYED IN WIN MODE

MISSED DART DETECTOR/

AUTOMATIC PLAYER CHANGE INACTIVE

SOLID BULLSEYE IN ALL CRICKET
GAMES )

SOLID CRICKET BULLSEYE 25 POINTS

SOLID BULLSEYE ALL GAMES BUT
CRICKET

SOLID BULLSEYE NOT VALID FOR '01
DOUBLE IN/DOUBLE OUT

TARGET ALARM OFF

DIP SWITCH #2
SET FOR FIXED OVERHEAD DISPLAY

BONUS MATCH FEATURE DISABLED

IDLE MODE PROMOTIONAL CREDIT
(FREE PLAY) DISABLED

TEAM GAME COSTS ARE DEFAULTED

SOLO CHALLNEGER® NO EXTRA
CREDIT

FROZEN PLAYER GOING OUT -
OPPOSING TEAM WINS (NDA RULES)

TEAM CRICKET - EITHER PLAYER
CLOSES TO WIN

o

OFF ON

OFF ON

INCREASE CRICKET COST BY 1 CREDIT,
ADD 10 ROUNDS

STATS DISPLAYED IN WIN MODE

MISSED DART DETECTOR/
AUTOMATIC PLAYER CHANGE ACTIVE

SPLIT BULLSEYE IN ALL CRICKET
GAMES

SOLID CRICKET BULLSEYE 50 POINTS

SPLIT BULLSEYE ALL GAMES BUT
CRICKET

SOLID BULLSEYE VALID FOR '01
DOUBLE IN/DOUBLE OUT

TARGET ALARM OFF

SET FOR VARIABLE OVERHEAD DISPLAY

BONUS MATCH FEATURE ENABLED

IDLE MODE PROMOTIONAL CREDIT (FREE
PLAY) ENABLED

TEAM 301 AND 501 GAMES COST 1 CREDIT
PER PLAYER

SOLO CHALLENGER® ADDS 1 CREDIT

FROZEN PLAYER GOING OUT - TEAM
BUSTS, PLAYER LOSES 1 TURN
(EUROPEAN RULES)

TEAM CRICKET - BOTH PLAYERS CLOSE
TO WIN

MERKUR™STINGER
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