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Turnir Dart

Blahopiejeme k znamenitému vybéru elektronického Sipkového automatu CYBERDINE Turnir
Darts, oficidalniho automatu na turnajich EDU (European Dart Union) .

Jsme si jisti , Ze Vam na$ automat zpfijemni €as , ktery stravite se svymi prateli na Vasich
oblibenych mistech .VSichni v VME jsme udélali maximum abychom stvofili a nabidli Vam automat
, jehoz vzhled a Siroky vybér her Vam zaruCi skvélou zabavu . Pfejeme Vam mnoho Stésti a
volného €asu , ktery stravite hrou na nasich automatech . Tento navod k obsluze obsahuje mnoho
dalezitych informaci , které se tykaji obsluhy a bezpec€nosti automatu a proto prosime a jeho
ddkladné precteni .

Copyright © VME s.r.o. , V Pitkovi¢kach 11, 104 00 Praha 10 — Pitkovice
Tel:/Fax +420 (2) 67712491
E-mail: cyberdine@volny.cz

Znéni navodu k obsluze je vyluéné vlastnictvim VME s.r.o. shodné s autorskym pravem . VSechna
prava jsou chranéna . Zadna ¢ast nesmi byt rozmnozovana jakymkoliv zpusobem bez nasého
souhlasu .

GARANCE

Firma VME poskytuje ve vSech zemich kde automaty produkuje , garan¢ni opravy na vlastni naklady v
ptipadé skrytych zavad , které vznikly pii vyrobé automatu .

Firma VME garantuje bezproblémovou funkci svého vyrobku , shodné s podminkami popsanymi v ndvodu k
obsluze . Bezplatnou vyménu nahradnich dilti po dobu 24 mésicti od data nakupu Sipkového automatu za
podminek : garan¢ni list musi byt fadné vyplnény s razitkem a vyrobnym c¢islem automatu . Garance se
nevztahuje na automaty na kterych byly kupujicim provedeny Gpravy nebo jakékoliv modifikece za cilem
piipravy automatu do norem v zemich kde ma byt uzivan a které jsou jiné nez zemi kde byl zakoupen .
Garance se nevztahuje na :

e vady zpiisobené opotfebovanim vyrobku,

vady zplsobené Spatnou montazi,

je-li automat zapnut do sité , ktera neodpovida popisu v navodu k obsluze ,

vady zptsobené padem nebo uderem do automatu,

vady vzniklé Spatnym uzivanim automatu , které jsou v rozporu s bezpe¢nostnimi predpisy ,

firma VME nenese odpovédnost za Sskody vzniklé zapojenim automatu do sité , ktera neni shodna s
bezpeénostnimi piedpisy v Ceské republice

o Skody vznikle pfi pfeprave jiné nez vlastni ,

e nahradu Skody zpiisobené tfetim osobam .

Automat v provozu nerusi ostatni elektrické piistroje .
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DULEZITE UPOZORNEN:I !

POZOR: Prosime o pozorné precéteni navodu k obsluze pred zacatkem montaze a
pouzitim Sipkového automatu .

Prosime nepfevazet automat neslozeny !

Zapnuti do sité: Napéti : 90V -260V,
Maximalni spotfeba : 100 W.
Po montazi automatu a zapnuti do sité , pfepnéte
pfepinac do polohy 1 (ON).

POZOR: Vsechny automaty CYBERDINE TURNIR DARTS jsou vyrobené s uzeménim .
Napdjeci sit’ musi mit téZ uzeméni .

POZOR:

1 NezkouSejte otvirat automat silou .V automatu se nenachazi
. zadna soucastka , kterou je mize opravit uzivatel. V pfipadé
poruchy kontaktujte vyrobce .

2 V horni a zadni Casti automatu nebo v jeho dolni Casti se =
. nachazeji otvory slouzici jako ventilace , které musi zuUstat e
nezakryté .
3 Nezasouvejte do otvord , které slouzi jako ventilace zadné
. kovové /ani jiné/ predméty , protoze pokud se dotknete elementu
pod napétim muze nastat zkrat a nasledny pozar .
4. Neinstalujte automat v blizkosti topného télesa a jinych zdroju
tepla .
5 Nestavte na automat Zadné tekutiny (vino, pivo, kavu...). V
. pfipadé , Zze automat pfijde do styku s vodou , kontaktujte prosim e,

nejbliZsi servis nebo vyrobni firmu .

6 Automat neinstalujte venku nebo ve vlhkych mistnostech .

V8echny vnitfni jednotky pouzivaji napéti 5 a 12 V . Uvniti automatu neexistuje napéti , které je
zivotu nebezbecné .
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1. SEZNAMENI S SIPKOVYM AUTOMATEM CYBERDINE

CYBERDINE TURNIR DART je Sipkovy automat, ktery automaticky pocéita body a hody,
umoznuje vyuzit tradi€nich her jako ( 301, Cricket atd) a dalSich novych her s riznymi moznostmi.
Hra na Sipkovych automatech je rozSifena po celém svété jako hra sportovni, ktera je bezpecna a
soucasné poskytuje skvélou zabavu. Sipky je jedna z nejstarSich sportovnich her. Prvni turnaj se
odehral roku 1927 pod nazvem NEW of the WORLD a déle v Londyné roku 1948. Epocha
elektronickych Sipek zacala v poloviné 80 let a popularita stale roste a znaéné prevySuje oblibenost
starych Sipkovych her. Sipkovy elektronicky automat je zkonstruovan tak, aby hradim co nejvice
usnadnil hru pomoci zvukovych a svételnych efektl. CHarakteristické znaky pro Sipkovy automat
znaCky CYBERDINE TURNIR DART, které usnadnuiji hru:

Automaticka zména hrace

Automatcké odebirani hodl mimo ter¢

Svételna signalizace

Zvukova signalizace

Elektronické a mechanické pocitadlo s jednoduchym odecétem
Jednoduchy (20 x 50) a podvojny stfed (25-50)

Reklama na displeji pokud se nehraje

Kreditovani za pomoci kli¢e , Zetoni a minci

Prémiova hra

Dvoji verze - na sténu nebo stojici

Jednoduché testovani a nastaveni parametru her a jejich cen
8 hracéa, her Cricket

Jednoduchy spulsob testovani a nastaveni parametrt her a cen

Moznost FAIR PLAY - EQUAL (stejny pocCet kol pro vSechny), PLAY OFF (dohravka
pro hrace se stejnym poctem bodl) a END (dohrani hry do konce)

Jednoduchy zplsob nastaveni technickych parametrt

Efekty — svételné a zvukové v dobé kdy se na automatu nehraje
Atraktivni melodie

Moznost QUATTRO tercCe

Automaty CYBERDINE TURNIR DART jsou vysledkem dlouholetych zkuSenosti.

Str. 6
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2. MONTAZ A USTAVENi AUTOMATU

Zartizeni — Sipkovy automat je opatfen ovéfenym zabezpecenim nezbytnym pro dopravu. Automat je
zabezpecen zplsobem slozeni (nakres €.1) . Ochranu umoznuji kratké kovoveé drzéky, které slouzi
vyhradné k dopravé a které se odmontuji po rozlozeni.Jako ochrana slouzi zaroven i pétivrstvy karton
ze kterého je vyrobena krabice.

Nakres €. 1. — Automat pfripraveny k prepravé

Zavesy

Bodni strany

Horni &ast
automatu

Prostor pro vrchni
dil automatu

Dolni ¢ast automatu

Plech

Nohy

Montaz automatu.

1. Odmontujte kli¢ z kasy, ktera se nachazi v horni ¢asti podstavce.

2. V kase se nachazeji Srouby a vedle nalevo od kasy ostatni klice, Sipky, kabel do sit&, hroty a
startovni ¢ara. Aby bylo mozno vyjmout kasu vytahnéte kovovy drzak ve tvaru U v poli¢ce nad
kasou.

3. Postavte horni ¢ast automatu na podstavec a pfitahnéte Srouby, které jsou v kase.
4. Automat je slozen.

Copyright © VME s.r.o. Str. 7
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Nakres €. 2. — Automat pripraven k provozu

Displej

Terd

Mincovnik

Zasuvka na kabel
do sité

TlacCitka

Prepinac

Prostor pro
pokladnicku

Sklenéné dvere

Nohy

Copyright © VME s.r.0
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/— Stied tercCe

1,73 m
S

Startovni ¢ara

Spravné postaveny automat

Sipkovy automat je tfeba umistit tam, kde je hra8im umozné&no neru$ené hrat. Startovni ¢ara musi
byt poloZzena ve vydalenosti pfesné 237 cm od terCe (ve vetSiné zemi), v nékterych statech 244 cm a
ve Spojenych Statech Americkych 8 stop.

3. RYCHLY START (QUICK START)

Tyka se uzivatelU, ktefi jiz maji néjaké zkuSenosti co se tyCe elektronickych Sipkovych automatu.
Nasim cilem je pfipomenout jaké operace je nutné vykonat pfed pfistoupenim ke hre.

Postupujte nasledovné:

1. Vyndejte automat z kartonového obalu

2. Smontujte dolni a horni ¢ast automatu viz : (str. 7),

3. Zapojte automat do sité za pomoci kabelu v kase

4. Mikropiepinag €. 7 nastavte do pozice ON a zapnéte automat (podrobnosti odstavec €. 5.) —
vyrobni parametry jsou nastavené (ceny, délka her, atd ...),

5. Mikropfepina€ €. 7 nastavte do pozice OFF a zavriete predni dvefe

6. Automat je pfipraven ke hie

7. Vyberte hru

8. Hra muze zacit

Jestlize chcete ziskat vice informaci, které se tykaji montaze, nastaveni parametra a
zapojeni automatu prosime o pozorné precteni celé ¢asti navodu k obsluze.

Copyright © VME s.r.o. Str. 9
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4. POPIS AUTOMATU (ZAKLADNi FUNKCE)
4.1. SCHEMA AUTOMATU

Infracervené cidlo

Halogen.zarovka

Drevéna podlozka ter¢e

Srouby na pfitazeni terée

Reproduktor

Pfipojeni kontaktni folie

CPU deska

Mincovnik

“Tup” - otfesové Cidlo

Pogditadla

Napdjeci zdroj

. . ew e
Nakres ¢.3 — Vnitrek automatu

Na nakresu &.3 je vidét vnitfek automatu. Udrzba automatu , &isténi terée nebo vyména kteréhokoliv
elektronického dilu (CPU, display, periferni jednotky) je velice jednoducha. Zaména kabell po jejich
vypojeni neni mozna , protoze kazdy kabel ma jinou délku a koncovku .

4.2. TERC
Nakres 4. - Terc¢

Stfed (BULLSEYE) vnitini prsten

BULLSEYE vnégjsi

Jednotlivy segment

Dvojity segment

Trojity segment

Ctyfnasobny segment (pouze model

Pavugéina

Str. 10 Copyright © VME s.r.0
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MONTAZ A UDRZBA TERCE.
Po nékolika tisicich hrach mohou zlamané hroty Sipek zaplnit plastové segmenty terCe. Je tfeba tedy
ter€ vycistit. Hroty , které vyénivaji vytahnéte kleStémi , ostatni zatlacte dovnitf a po rozmontovani
terCe je vyndejte.

Pavuéina Drevo Cerné okruzi

Kontaktni
folie

Drevo

Guma

Seamenty

Srouby

Casti terée ( viz. odstavec 8.)

POZOR: Neopatrné a nepozorné Cisténi muze zplsobit poskozeni terée nebo jeho
Casti . Prosime o pozorné predteni postupu disténi terCe nize uvedené .

Postup prace :

Vypnout automat , otevfit horni dvefe a vypojit folii ter€e (obr. €. 3);
Odsroubovat 4 kulaté matice a vyjmout ter¢;

Odsroubovat 4 matice na zadni &asti terCe a vyndat dfevénou Cast terce;
Vyjmout folii a ochranou gumu ;

Odstranit zlamané hroty a slozit ter€ v opaéném postupu ;

Po kazdém rozlozeni a slozeni ter€e musite zkontrolovat spravnou funkci kontaktni folie (viz
odstavec 5.1.1.).

VsSechny ¢Easti terce jsou dostupné jako nahradni dily — viz odstavec 8.

S A

Copyright © VME s.r.o. Str. 11
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4.3. Tlagitka

)
L
./
1803001 1 (arehsi Master]||[Double In| | [ Double
501,701 Team
901,100 ||| Runddbun ) Out ||||{(utThroa) | Out |
(i Score )| |{Super 100)| | Solo301 ) ( I Y[ )
Low Score || || Split Score] | | [Solo Hi Score Scram Cricket Roulette
Super Score) ||| Shangai ) || Pub Game Marathm! \ J \Baseball}

A

Novv hod
A

Preruseni hry

Nakres €. 5. - Rozlozeni tlacditek (model s moznosti QUATTRO)

Na nakresu €.4 je zobrazeno rozmisténi tlaCitek na dvefich automatu. Kdyz zadate kredity, svétla na
tlagitkach zacnou blikat-ktera slouzi k volbé her.Néktera tlacitka maji vice funkci: dalsi jejich zmacnuti
méni hru napf: pro zvoleni hry 501, tlaCitko zmackneme ftfikrat. Pfi vybéru her se pro nasi jistotu na
TEMPORAL objevi nazev hry. Pokud je hra vybrana , zaCnou blikat jeji dalSi moznosti. Tyto dalsi
moznosti mlzete navolit pouze do zacatku hry. Na CRICKETU se objevi vybrana moznost.

Popis jednotlivych tladitek

f-t

130,501

201,701
901,1001

Ili Score
Low Score
\ (] \ Al U
super Score

Str. 12

Tlacitko slouzi ke zméné hrace
po kazdém kole a pred
zaCatkem hry.

Tla€itko  slouzi k  vybéru
tradi¢nich her: 180, 301 ,501
,701,901, 1001.

TlaCitko  slouzi k  vybéru

zpUsobu bodovani ve hie (viz
odst. 6 a 7 — zasady her nebo
moznost jejich kombinaci).

Master
Out

TlaCitko slouzi k vybéru
moznosti far-play (viz odst. 6 a
7 zasady her a jejich moznost
kombinaci).

Tlacitko slouzi do
moznosti QUATTRO.

vybéru

Tlagitko slouzi do vybéru
zpUsobu ukoncéeni her (viz
odst . 6 a 7 — zasady her a
moznost jejich kombinaci).

Copyright © VME s.r.0
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Parcheesi
Run&Gun

|

Super 100
Split Score

Shangai

M

Team

N—

Solo 301

[Solo Hi Score|

Pub Game

Tlagitko

slouzi Kk  vybéru
moznosti her nebo mozZnost
upravy Casu (viz odst. 6 a 7 —
zasady her a moznost jejich
kombinaci).

TlaCitko  slouzi k  vybéru
moznosti v tradiénich hrach
180, ..., 1001 (viz tez odst. 6 a
7 — zasady her a jejich
moznosti).

TlaCitko  slouzi k  vybéru
moznosti team — tladitkem

Players se voli poCet hracu
v kazdé skupiné a vybrany
poCet se zobrazuje na
“CRICKET” displeji .

Tlacitko slouzi k vybéru her pro
jednoho hrace (viz odst. 6 a 7 —
zasady her a jejich mozZnosti
kombinaci).

JAK VYNECHAT KOLO

Turnir Dart

Y

Seram

Marathon
|

Y

Double In
Cut Throat

N——

)

Cricket

N———

)

Double
Out

N———

—

Roulette
Baseball

N——

Tlacitko slouzi k vybéru
novych her , kromé tradi¢nich
(viztezodst.6a 7).

TlaCitko slouzi k  vybéru
zpusobl zacatku hry (viz téz
odst.6a7).

Tla€itko slouzi k vybéru nové
hry — (viztéZ odst.6a 7).

TlaCitko slouzi k vybéru
zplUsobud ukonc€eni hry (viz
odst.6a7).

TlaCitko slouzi k  vybéru

novych her (viz téZ odst.6 a 7).

V pfipadé , Zze hra¢ musi z jakéhokoliv divodu vynechat své poradi /kolo/ musi zmacknout tlacitko
Players a podrzet 3 sekundy .

OBNOVENY HOD

Ztisknéte soulasné tlaCitka Hi, Low Score, Super Score a SCRAM/MARATHON Tento
zpusob Vam umozni novy hod v kazdém kole (z jakéhokoliv divodu) , tim padem hra¢ ma k dispozici
4 Sipky . Pro umoznéni této nabidky viz odst. 5.9.7.

PRERUSENI HRY

V kazdém momenté je mozné prFeruSit hru sou€asnim stisknutim tladitek Hi Score, Low
Score, Super Score aRoulette, Baseball,.
Copyright © VME s.r.o. Str. 13
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4.3.1. Model bez moznosti QUATTRO

Tlacitka v modelu bez mozZnosti QUATTRO jsou stejnd, jediné néktera z nich maji jiné funkce nebo
jejich pouziti je odliSné.
Tlacitka ktera maji jiné funkce nebo jsou jinak umisténa jsou popsana nasledné .

S

-
—
1803000 1 3y o Equal | |Master|||| Double In{| (Double
501,701 Team
901,100 ||| Run&bun ]|l End Out J|/{Cut Throat)| | Out
rHismre\ (s ™ (Sﬂlﬂg[ll\ s N |7 N\ (|7 ™~ || 77 ™

uper 100 .

Low Score SII']tS Solo Hi Scoref MSCI‘aIl]Il Shangai||||Cricket houlefte
S“per SCOI’@ kpl COPBJ kpllh Game) \. arat 0]5 \. VAN J \Baseba")

A v r

DalSi hod T
A

Preruseni hry

Nakres €. 6 — Rozmist'eni tlacitek (model bez moznosti QUATTRO)

Slll]er 0] Tiagico  siouzi vybirani || Tiagitko slozi k wvybdru hry
tradiénich her (viz téZ odst. 6 a Shﬂ"gﬂl Shangai (viz téZ odst. 6 a 7 ~
7 — zasady her. zasady her.

Split Score

JAK VYNECHAT KOLO

V pfipadé jesli-ze hra¢ z jakéhokoliv divodu musi vynechat své poradi /kolo/ , pfitiskné tlaCitko
Players a podrzi po dobu tfi sekundy.

NOVY HOD

Pritisknout sou¢asné tlaitka Hi, Low Score, Super Score a Scram, Marathon. Tato
nabidka vdm umozni novy hod k kazdém kole / z jakéhokoliv divodu / , tim padem hra¢ ma k
dispozici 4 hody. Aby bylo mozZno vyuzit této nabidky viz odst. 5.9.7.

PRERUSENI HRY

V kazdém momenté je mozné preruSeni hry . Stisknéte souCasné tlatitka Hi Score, Low
Score, Super ScoreiRoulette Baseball, ,pferuste hru a mizete zadit znovu od zacatku.

Str. 14 Copyright © VME s.r.o
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4.4. DISPLAY

Nakres €. 7 — popis displeje

Na nakresu €. 7. vidite displej, ktery hraclim ukazuje vSechny potfebné informace napf: pocet bodl
ziskanych v kole, €isla ,ktera je potfeba zasahnout k zakon&eni hry, vybrané moznosti a kredity.

Kolo — | Pocet zbyvaiicich hodu

Aktualni pocet bodl (TEMPORAL) a
pred zacatkem hry jeji nazev

Zamcena Cisla (CRICKET) a

pfed zacatkem hry jeji nazev a

vybrané moznosti § §
] 8 8 8 8

| 8888888

Podet kreditu

Pocet bodu hrace ¢.

000 (GO0
Q00| [CO0
00| [CO0
000 (OO0

4.5. MINCOVNIK

U standartni verze CYBERDINE TURNIR DART nabizime mincovniky ALBERICI AL0OS_1 K xx.
ALBERICI ALO5_1 K xx je elektronicky mincovnik s kreditorem, ktery je mozZno naprogramovat v
automatu bez dalSich dodate¢nych zafizeni. Programovani je velmi jednoduché a navod je na
pozadani pfiloZzen k automatu. Pro programovani je mozne, ale ne nutné zakoupit programator.
Mincovnik ma 6 kanall, které je mozné naprogramovat na 12 riznych typa minci nebo zeton(.

Copyright © VME s.r.o. Str. 15
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5. MIKROPREPINACE (DIP SWITCH)

Na CPU desce je mozné ménit mnoho funkci elektronickych Sipek pfimo uzivatelem pouzitim
mikropfepinacl. Ke spravnému nastaveni automatu , prectéte prosim pozorné instrukce kde je

popsan postup.
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Na CPU desce je v levém dolnim rohu 8 mikropfepinacu / DIP switsches/.

Slouzi ke vstupu do riznych menu (testovani, nastaveni parametr(...). Maji dvé polohy , ON nebo
OFF. V poloze ON je mikropfepina¢ zapnuty , a v poloze OFF je vypnuty. Aby bylo mozné vstoupit do
naslednych menu musite automat vypnout , nastavit vybrany mikropfepinac v poloze ON a nasledné

zapnout automat :

1. Testovaci menu 5. Pomocné udetnictvi

6. Turnir mod — turnajova moznost

2. Statistika

3. Atrakce — Attract 7. Inicializace E-eprom-u

4. Hlavni ucetnictvi 8. Nastaveni parametru
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Turnir Dart

V kterémkoliv momenté je mozny navrat do parametrt nastavenych vyrobou ( v pfipadé
neodborného zasahu , kterym bylo zpusobeno , Ze byly nastaveny nechténé parametry , nebo
uzivatel zapomél pofadi postupu) pres inicializaci E-epromu a RAM-u nasledné : vypnéte

automat , mikropfepinac €.7 nastavte do poloze ON a zapnéte automat. Pfitisknete po dobu 3
sekund tlaCitko Roulette a asipo 5 sekundach uslySite kratky zvukovy signal , ktery
oznamuje Ze nastalo nastaveni vyrobnich parametr( , které jsou popsané v odst. 5.8

objevi napis “test target”, a zacnou blikat tla¢itka Hi Score,

5.1 TEST MENU /Testovaci postup/
Pro moznost vstupu do testovaciho menu , musite automat vypnout , mikropfepina¢ ¢.1 pfepnout do
polohy ON a zapnout automat. V testovacim menu muzete zkontrolovat funkénost automatu a jeho
jednotlivych segmentl . Po zapnuti testovaciho menu (mikropfepinac ¢.1 v pozici ON) se na displeji

Scram a Double Out . Tato

tlaCitka slouzi k pohybovani se v menu. Tlagitko Double Out slouzi k otevirani vybraného
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podmenu a jeho zavirani . Tlagitko Hi Score slouzi k pohybu dopfedu , a tlagitko Scram dozadu v

menu nebo podmenu. Pouze u podmenu
podmenu , protozZe tlaCitka Hi Score a Scram Fidi podmenu.

“test light” tlaCitko Player slouzi k pohybovani se v

)
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Turnir Dart

V testovacim menu mame 6 podmenu:
a) test target /test terCe/
b) test light /test svétel/
c) test button /test tlacitek/
d) testinfra /test infrasenzoru/
e) testtup /test otfesového Cidla/
f) test credit /test kreditd — mincovnik a kreditni zamek/

5.1.1. Test target /test terce/
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Po vstupu do testovaciho menu se na displeji objevi napis “test target”. Aby bylo mozné zkontrolovat
ter¢ musite stisknout tlaCitko Double Out. Uvnitf tohoto podmenu je mozné testovat spravnou
funkci vSech propojeni terée s kontaktni folii automatu . Ter¢ kontrolujeme stlaenim /poklepem/ na
jeho urcité segmenty . Na displeji ROUND se Cisly 1,2,3 i 4 ukazuje jestli zasah do segmentu byl
jednoduchy , dvojity , trojity nebo Ctyfnasobny a pfesné Cislo zasazeného segmenu se ukazuje na
CREDIT displeji. Po ukonceni kontroly vystoupime z podmenu stisknutim tlaCitka Double Out .
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5.1.2. Test light / test svétel /
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TlaCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi “test light” , stisknéte
tladitko Double Out aby bylo mozno vstopit do tohoto podmenu . Mozné je testovat funk&nost
vSech led-diod a zarovek automatu . V podmenu se pohybujeme tlagitkem Players, atlaCitka Hi
Score a Scram slouzi k pokracovani nebo vraceni testu .
Zpusoby testovani :
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testovani Zarovek kolem ter¢e , jedné za druhou
testovani svislych a vodorovnych linii na displeji
testovani segmentl na displeji

testovani jednotlivych linii na segmentech
rozsviti se cela svételna signalizace

Str. 18 Copyright © VME s.r.0
SS Str



Turnir Dart

o testovani Zzarovek na tlacitkach
Po kontrole funkce svétel vystupujeme z podmenu stisknutim tladitka Double Out.

5.1.3. Test button /test tlacitek/
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “test
button” stisknéte tlaCitko Double Out. — zagnou blikat vdechna tlacitka . Tlacitka ztraci svou
funkci kromé tlaCitka Players za pomoci kterého vystupujeme z podmenu . V pfipadé stisknuti
jiného tlaCitka nez Players, se na displeji objevi jeho ozna€eni a vybrané tlacitko sviti . Z podmenu
vystupujeme za pomoci tladitka Players.
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “test infra”
stisnéte tlaCitko Double Out. Po zapojeni infraCidla se ozve kratky zvukovy signal a rozsviti se
zarovky FAULT. Jestli-ze €idlo nefunguje z jakéhokoliv divodu (odraz svétla od podlahovych dlazdic
, Néjaka prekazka ktera se nachazi v blizkosti ) nebo z duvodu Spatné obsluhy , musite infracidlo
nastavit . Jestli-Zze je signal dlouhy znamena, Ze Cidlo je zvySené ucinné .Jestli-Ze se vabec nezapina
pfi dotyku kolem a na ter€i znamena to , ze je jeho ucinnost slaba . Musite tedy nastavit trymer na
gidle tak, aby se signal pravidéIné ozyval na Urovni éerného pole pod teréem . Cinnost infragidla
zvySite , pokud otocite /za pomoci tenkého Sroubovaku / po sméru hodinovych ru€iCek . Zménsete
otaCenim proti sméru hodinovych rucCiCek . Za pomoci tlaCitka Double Out vystopte z podmenu .
Ostatni nastaveni infracidla viz odst. 5.8.19.
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®
9

Umisténi
infracidla

Umisténi regulaéniho | —
Sroubu trymra
O
Modra LED
Infracidlo
Cervena LED —
Infra €idlo
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Turnir Dart

5.1.5. Test tup /test otfesového cidla/

TlaCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyZ se na displeji objevi napis “test tup” skisknéte
tlaCitko Double Out. PFi zapnuti dotykového Cidla (Cidlo nezasazenych hodd), zasahem do
Cerného okruzi kolem terée , ozve se kratky signal a rozsviti se napis FAULT. Jestli-Ze je &idlo vice
ucinné muzete ho sefidit na desce CPU . Trymer na regulaci citlivosti (P1) se nachazi v pravém
hornim rohu CPU . Otacenim po sméru hodinovych ruciCek zvySujete citlivost €idla , a ve sméru
opacném - snizujete . Jestli-ze neni mozné Cidlo nastavit objevi se zvukovy signal . Musite

CYBERDING : Trve
e o J
il CYBERDINE DART b
@

CPUZ rev.E 08/1933

zkontrolovat sitovy kabel , ktery musi mit uzeméni . TlaCitkem Double Out vystupujeme z
podmenu .

Copyright © VME s.r.o. Str. 21
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5.1.6. Test credit /test kreditu/
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TlaCitkem Hi Score se pohybujete dopfedu a kdyZ se na displeji objevi napis “test credit”
stisknéte tlaCitko Double Out. Pfi zapojeni klice nebo mincovniku se ozve kratky zvukovy signal a

rozsviti se FAULT. Kredyty , které se pfi testu kli¢e nebo mincovniku objevi , nejsou zapocitavany do
pocitadla ani do vyuctovani . TlaCitkem Double Out vystupujeme z podmenu.
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Z testovaciho menu / TEST MENU/ vystupujeme pfepinanim
mikroprepinace €.1 do polohy OFF.

5.2. STATISTIKA
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Do menu vstupujeme pfepinanim mikropfepinate €. 2 do polohy ON . NynéjSi menu umoziiuje
kontrolu pocCtu odehranych her kazdé jednotlivé hry a jejich moznosti . Za pomoci tlaCitek Hi Score
a Scram se pohybujete do pfedu a dozadu .

5.3. ATTRACT /Atrakce/
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Turnir Dart

Kdyz je mikropfepinac €..3 nastaven v pozici ON mUlzete se rozhodnout jestli halogenova zarovka ,
ktera osvétluje teré ma svitit stale nebo pouze v dobé kdy se nehraje a také jestli se v dobé klidu ma
zapinat melodie (Attract). Pro zachovani nastavenych parametri automat vypnéte a znovu zapnéte.

5.4. HLAVNi UCETNICTVi

( SW1 )
-l
Sim=| |
w -
I -Z‘/
ol Il
o Il
~ Il
oo Il ]
\_ OFF ON Y,

Kdyz je mikropfepinaC nastaven s do pozice ON na displeji se objevi pocet kreditl. Elektronickeé
UCetnictvi je bezpecny bezbateriovy systém, ktery slouzi ke stalé kontrole finan¢nich pfijm0. Tyto
informace jsou ulozeny navzdy a neni je mozné zlikvidovat.. Na ukazatelich prvniho a druhého hrace
ukazuje SestiCiselné elektronické pocitadlo vSechny kredity viozené klicem &.1 (kli€¢) a na ukazatelich
pateho a Sestého — kredity vioZzené mincovnikem €.2 (mincovnik). Z hlavniho pocitadla vystupujeme
nastavenim mikropfepinace ¢.4 v pozici OFF.

5.5. POMOCNE UCETNICVI
™
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Kdyz mikropfepina¢ €.5 nastavite do pozice ON na displeji se objevi pocCet kreditd. Jelikoz je to
ucetnictvi pomocné, informace zde ulozené je mozné odecist bez potieby otevirat automat a prepinat
mikropfepinal ¢&.5 do pozice ON. Aby bylo mozné to udélat vypnéte automat, stisknéte tlacitko
Equal a znovu ho zapnéte. Na displeji se objevi stav kreditll. Kdyz prestanete tisknout tlacitko Equal
automat se vraci do stavu pfed tim. Jestli informace o pomocnych financich jsou odecitany zevnitf
jejich odecteni je nemozné. Je to mozné pouze tehdy, kdyz mikropfepinac ¢.5 je nastaven do pozice
ON. Tento zplsob umoziuje jednoduchou kontrolu stavu financi a proto je nazyvan ciSnickym.Na
displeji 1 a 2 hrace ukazuje Sesticiferné pocitadlo védechny kredity dané &.1 a na displejich 5a6 kredity
dané ¢.2 (mincovnikem). Z menu vystupujeme nastavenim mikropfepinace ¢.5 do pozice OFF.
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5.6. Turnajova nabidka
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Za pomoci mikropfepinale €. 6 pfipravime automat na turnajové hry. Tehdy je mozZné hrat
neomezeny pocet kol nebo vypojit automatické ukazatele, Vzpnuty jsou i efekty zvukové, které
provazeji dosazeni bodl do 50.

5.7. INICIALIZACE E-EPROM

4 SW1 )
-
(NI |
I
NN I
o|
o/ m| | —
-q
o Il
\_ OFF ON Y,

Inicializace E-eproma a RAM-a je mozna kdyz je mikropfepinaé &.7 nastaven do pozice ON .
Inicializace slouzi k nastaveni vyrobnich parametri popsanych v navodu ¢&. 5.8.v pfipadé
neodbornych nebo omylnych zasahu. Podrzte 3 sekundy tlaCitko Roulette, pustte a Cekejte 5
sekund na kratky zvukovy signal. Tento signal oznamuje, Zze byly pravé nastaveny standartni
parametry. PFi tomto Ukonu zlstavaji vSechny informace tykajici se hlavniho ucetnictvi, ale ztrati se
kredity, které jsou v tuto chvili na displeji.

5.8. NASTAVENi PARAMETRU
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Uvnitf tohoto menu je mozno nastavit hodnoty svazané s cenou kredit(,délkou her a hrou prémiovou.
Menu zapojime nastavenim mikropfepinade €.8 do pozice ON. Na tabulce €. 1 jsou vyrobni
parametry, které nastavime za pomoci inicializace E-eproma, (obr.¢. 5.7.).
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Tabulka €. 1
1. | PRICE ADJUST viz tab. .2
2. | HAPPY PRICE viz tab. .2
3. | ROUND ADJUST
-Hi, low,super score 07
-Cricket 20
-180, 301, 501, 701, 901, 1001,solo,roul., ... 05,10,15,20,25,30...
4. | HAPPY ROUND
-Hi, low,super score 07
-Cricket 20
-180, 301, 501, 701, 901, 1001,solo,roul., ... 05,10,15,20,25,30...
5. | SETUP CLOCK Sat
6. | SETUP HAPPY HOUR start0 0
end 00
7. | TIME LIMIT 00
8. | COUNTER PULSES 00
9. | SWITCH CREDITS 01
10. | PUBLICITY Cyberdine turnir darts
11. | LOTTERY 10
12. | OPTIONS REMEMBER ON
13. | DEMO SOUND ON
14.% QUATTRO MODE ON ON
15. | RETURN DART ON
16. | BULL VALLUE 2
17. | PLAY OFF ON
18. | MAIN LAMP 16
19. | BACK LIGHT 2
20. | INFRA ADJUST 02
21. | ACCEPTOR TIME ADJUST 01

* - pouze u modelu QUATTRO

V tomto menu se pohybujeme podobné jako v testovém menu za pomoci tlaCitek Player, Hi

Score,

Scram a Double Out. Tla€itko Double Out slouzi k otevieni vybraného podmenu,

jeho zavirani a k potvrzeni vybéru nové moznosti. TlaCitko Hi Score slouzi k pohybu dopfedu a k
zvySovani moznosti a tlaCitko Scram k pohybu zpét a k zmenSovani hodnot v menu a podmenu.
Pouze v nabidce price adjust” (definice cen) a “round adjust” tlaitko P1layer slouzi k pohybovani
se v podmenu,protoze tlaCitky Hi Score i Scram ménime hodnoty.

5.8.1. Price Adjust
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Turnir Dart

Jestli-ze mikropfepina €.8 nastavime do pozice ON, (automat musi byt pfed tim vypnut a znovu
zapnut) na hornim displeji se objevi “price adjust”. Stisknutim tlaCitka Double Out se otevira
podmenu. Pohybem v ném (ménime hry) tladitkem Players, a tlaitka Hi Score a Scram slouzi
ke zméné cen her. Po nastaveni hodnot potvrdime jejich vybér tlaCitkem Double Out a zavirame
podmenu. Tabulka €. 2. ukazuje stalé ceny her, které je mozné nastavit za pomoci inicializace.

Tabulka €. 2

180

301

501

701

901

1001
CRICKET

HI - SCORE
LO - SCORE
SUP - SCORE
SHANGAI
BASEBALL
ROULETTE
SCRAM
SUPER 100
PUB

SOLO HI SCORE
SOLO 301
MARATHON
SPLIT SCORE
DOUBLE IN
DOUBLE OUT
DOUBLE IN OUT
MASTER OUT

Ny

Ny

O |00 (O (R, (AP I|IF|O [P IN|IFPIFP|IFP[IFP (PPN WIWI[IN (-0

5.8.2. Happy Price
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme v menu dopfedu dokud se na displeji neobjevi happy
price” a stiskneme tlaitko Double Out. Jeho stisknuti otevira podmenu. V podmenu se
pohybujeme a ménime hry tlaCitkem Players, a tlaCitky Hi score a Scram ménime ceny her.
Po nastaveni hodnot potvrdime jejich vybér tlaitkem Double Out a zavieme podmenu.
Standartni hodnoty cen se nachazeji na tabulce €. 2. Pro potvrzeni a zachovani hodnot je tfeba
pfitisknout tlaCitko Double Out.
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Za pomoci tlagitka Hi Score se pohybujeme dopfedu dokud se na displeji neobjevi “round adjust”
a stiskneme tlaCitko Double Out. Stisknuti tohoto tladitka otevira podmenu. V podmenu se

pohybujeme (ménime hry) tladitkem Players, a tlaCitky Hi Score a Scram ménime pocet kol v
hrach. Po stanoveni hodnot potvrzujeme jejich vybér tladitkem Double Out a zavirdme podmenu.

5.8.4. Happy Round
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu dokud se na displeji neobjevi “happy round”
a stiskneme tlacitko Double Out. Timto otevieme podmenu.V podmenu se pohybujeme (ménime
hry) tlacitkem Players, a tlaCitky Hi Score a Scram ménime pocet kol v hrach. Uvnitf tohoto
podmenu ménime pocet kol v jednotlivych hrach v pribéhu urcitého ¢asu (happy hour).Vymérfeny ¢as
je popsan v odstavci Setup Happy Hour. Po nastaveni hodnot potvrzujeme jejich vybér tlacitkem
Double Out a zavirame podmenu.
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5.8.5. Setup Clock
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TlaCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyZ se na displeji objevi “setup clock” pfitiskneme
tlaCitko Double Out. Tim otevirame podmenu. Uvnitf tohoto podmenu nastavime C€as na
hodinach.Nastavime v pofadi hodiny,minuty a sekundy tlaitkem Players . TlaCitky Hi Score a
Scram ménime hodiny,minuty a sekundy . Po nastaveni hodnot , potvrzujeme vybér tlacitkem
Double Out a zavirame podmenu.

5.8.5. Setup Happy Hour
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “setup
happy hour” stiskneme tlaitko Double Out a mame oteviené podmenu . Uvnitf tohoto podmenu
nastavime ¢as kdy zacinaji a konéi “happy hour’. V podmenu se pohybujeme (nastavime
hodiny,minuty a sekundy ) tlaCitkem Players, a tlaitky Hi Score a Scram ménime
hodiny,minuty a sekundy . Po nastaveni hodnot zavirdme podmenu tla¢itkem Double Out .

5.8.7. Time Limit
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se nadispleji objevi napis “time limit”
pritiskneme tlac¢itko Double Out. Uvnitf tohoto podmenu mizeme zménit a nastavit maximalni
délku €asu , ktery ma hra¢ na vykonani kazdého hodu . Za pomoci tlaCitek Hi Score a Scram
ménime &as od 00 do 60 sekund, zvy$ujic ho o 10 sekund. Cas se ukazuje na displeji momentalniho
razultatu (TEMPORAL). Jestli-ze vybereme (00), ¢as vSech hodu zustane libovolny /neomezeny/. Po
nastaveni ¢asovych hodnot je potvrzujeme tlaCitkem Double Out.

5.8.8. Counter Pulses
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TlaCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu dokud se na displeji neobjevi napis “counter pulses”
potom stisnéme tladitko Double Out. Uvnitf tohoto podmenu muizZzeme ménit podet obratek
mechanického pocitadla v zavislosti na poctu krediti , od 0 do 10. Toto €Cislo ukazuje kolik kreditd od
10 se nebude objevit na mechanickém pocitadlu . Napfiklad , €islo 3 ukazuje , Ze na 10 vhozenych
kreditd , se na pocitadle ukaze pouze 7. Vybérem ¢isla 10 , mechanické pocitadlo je vypojené . Po
zvoleni vybranych hodnot , je potvrzujeme a uchovavame stisknutim tlaitka Double Out.

5.8.9. Switch Credit
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TlacCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “switch credit”
stiskneme tlacitko Double Out. Uvnitf tohoto podmenu mizeme meénit a stanovit pocet kreditli za
kazdy impuls pfijaty kli¢em . TlaCitky Hi Score a Scram ménime pocet kreditd za impuls , od 1 do

10. Hodnota kreditt se zobrazuje na displeji (TEMPORAL). Po nastaveni hodnot , vybér potvrzujeme
stisknutim tlaCitka Double Out.
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5.8.10. Publicity
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S pomoci tla€itka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “publicity”
stisneme tlaCitko Double Out, a potom tlaCitko Players pro zobrazeni sou¢asného napisu na
displeji. Publicity je zpusob , ktery umoziiuje majiteli ulozeni reklamniho napisu , ktery se sklada z 28
alfa numerickych znaku ,viditelného v demo modu /kdyz se nehraje/. Do této nabidky vstupujeme
stisknutim tladitka Double Out . TlaCitkem Players vybirame mista znak( a tlaCitky Hi
Score a Scram Cisla nebo pismena . Napis potvrzujeme a uchovavame tlaitkem Double Out.
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S pomoci tladitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “lottery”
stisneme tlaCitko Double Out. Uvnitf tohoto podmenu muizeme aktivovat moznost loterii . Jestli-ze
je moznost uz zanesena tak se po kazdé hfe na displeji TEMPORAL objevi néjaké Cislo . Pokud se
objevené cislo shoduje s poctem hracl , jedném ¢&i vice , hraci dostavaji prémiové kredity . Hrac
dostane tolik kreditd , jakou cenu méla hra , napfiklad , jestli-ze hral hru 301 dostane 1 kredit, a
jestli-ze hral 701 - 3 kredity . Tyto prémiové kredity se nezapocCitavaji do ucetnictvi . Tla€itky Hi
Score a Scram vybirame mezi 00 a 30. Pokud vybereme 00 ruSime moznost loterie a opacné
pokud vybirame jina Cisla uréujeme procento Sance dostavani kredit prémiovych . Nula 00 i jednicka
01 jsou zobrazeny na displeji TEMPORAL . Potvrzujeme a uchovavame vybér tlacitkem Double
Out.
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TlaCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi “return dart” stiskneme
tlaCitko Double Out. V pradbéhu hry , tato moznost umoznuje 1 dalSi hod v kazdém kole ,
souCasnym stisnutim tladitek Hi Score a Quattro. Tato moznost existuje kvlli pfipadném
nahodném selhani otfesového cCidla v prabéhu hry. Pokud je vybrana moznost OFF , dalSi hod je
deaktivovan , a ON — aktiviovan. Pro potvrzeni a uchovavani stiskneme tladitko Double Out.

5.8.15. Bull Value
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Tlacitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyZz se na displeji objevi napis “bull vallue”
stiskneme tlacitko Double Out. Toto podmenu umoznuje nastaveni hodnoty stfedu . TlaCitky Hi
Score a Scram nastavujeme hodnoty od 01 do 04. Existuji 4 kombinace hodnot:

01 — obé pole maji hodnotu 25

02 — vnéjsi pole 25, a dvojité 50

03 — obé pole maji hodnotu 50

04 — vnéjsi pole 50, dvojité 100
Pro potvrzeni a uchovavani stiskneme tlaCitko Double Out.

5.8.16. Play Off
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TlaCitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi “play off” stiskneme
tlaCitko Double Out. Play off je moznost , ktera hraci umoznuje rozehrat hru do konce nebo boj o
lepSi pozici . V pfipadé kdyz po zakon&eni maji hraci stejny pocet bodu , kazdy hazi jesté jeden hod a
vyhrava ten , ktery zasahne do nejvy$siho Cisla /po¢tu bodu/. Soutézit se mize o kazdou pozici ,
prvni , druhou , nebo posledni .Pouze pokud je zapojena moznost EQUAL, pocita se i posledni hod ,
kterym hrac ukoncil hru .Jestli-Ze jeden hra¢ zakoncil hru prvnim hodem a druhy druhym nebo tfetim ,
vyhrava prvni hra¢ a hra se dale nerozehrava , ale pouze v pfipadé ,Ze maji stejny pocet bodu /000/.
Vybérem ON tato moznost se zapina , a s OFF vypina. Pro potvrzeni vybéru stiskneme Double
Out.
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5.8.17. Main Lamp
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyZz se na displeji objevi napis “main
lamp” stiskneme tlaitko Double Out. Toto podmenu umoznuje nastaveni sily svétla hlavni
halogenové lampy . Tlaitky Hi Score a Scram zvétSujeme nebo zmensujeme silu od 04 (mensi)
do 16 (jasnéjsi).

Pro potvrzeni a uchovavani stiskneme tladitko Double Out.

5.8.18. Back Light

(o9 |
@
=

(]

6 |
8k |

Tladitkem Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyZz se na displeji objevi napis “back light”
stiskneme tlaCitko Double Out. Toto podmenu nam umoznuje nastaveni svételnosti zaroviCek
umistenych kolem terCe .TlaCitky Hi Score a Scram zvySujeme nebo snizujeme intenzitu svétla
od 02 (mensi) do 10 (jasné&jsi). Pro potvrzeni a uchovavani stiskneme tlaCitko Double Out.

5.8.19. Infra senzor
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Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyz se na displeji objevi napis “infra
adjust” stiskneme tla¢itko Double Out. V tomto podmenu je mozné zapoijit a vypoijit infraervené
Cidlo , které ma funkci automatické zmény hrace . Nabizené jsou moznosti od 00 do 05 se zvySnim o
1. Moznost 00 vypina €idlo a zména hrace probiha stisknutim tladitaka Players. Moznosti od 01
do 05 zapinaji ¢idlo s riznou ¢asovou konstantou pro zménu hrace . Nejrychlej$i je moznost 01, a
nejpomalejsi 05.

Pro potvrzeni a uchovavani stiskneme tlacitko Double Out.

5.8.20. Acceptor

Za pomoci tlaCitka Hi Score se pohybujeme dopfedu a kdyZ se na displeji objevi napis “acceptor”
stiskneme tlaCitko Double Out. Uvnitf tohoto podmenu muzZzeme ménit a nastavovat zplsob
pfijimani monet nebo penez. Automat je udélan tak , ze je mozné spojit vSechny zpusoby pfijimani
kreditd které jsou znamé . Rychost pfijimace pernez je mozné zménit za pomoci tlaitek Hi Score
a Scram. ZpUsob pfijeti minci je vidét na displeji TEMPORAL , a mizeme vybrat mezi nabidkou
1,2,3.

Pro potvrzeni a uchovavani stiskneme tladitko Double Out.
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5.9. ZVUK

Hlasitost melodie v demo modu /kdyz se nehraje/ a zvukovych efektl je mozné regulovat dle potfeby

. Hlasitéjsi — otaCime trymer P2 ve sméru hodinovych ruci€ek , hlasitost ztlumime v opaéném sméru .

CYEERDING : Tove
o o] i
CYBERDINE DART
Q @ o o @ CPU2 rev.E 08/1939 o @
- A 2
5 I e
' | )
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6. ZASADY HER

180,301,501,701.901,1001 (stisknout nékolikrat tlacitko 180)

180,301
201,701

901.1001

Parcheesi

kliun&ﬂun

- Hra pro 1-8 hracu jednotlivé nebo v tymu. Hru zaCiname mame-li
180/301/501/701/901/1001 bodl. Kazdym hodem odecitame body smérem k
0. Prvni hrac€ , ktery dosahne 0 vitézi. PfekroCeni nuly nastane tzv: BUST a
hra¢ se vraci do poctu bodu, které mél pfed hodem a znovu zkousi v dal§im
kole. Standartni hodnoty :180 - 5, 301 -10, 501 - 15, 701 — 20, 901-25, 1001-30
kol po tfech hozenych Sipkach na kolo.

PARCHEESI

- Hra prol-8 hracu jednotlivé nebo v tymu. Hru za¢iname mame-li 0 bodd a
kon¢ime na 180, 301...atd. Pfehozenim uréenych bodu je BUST a od
uréeného poctu 180, 301... odecditame pocet prehozenych bodd. Napf: hrac,
ktery ma 178 a zasahne 17 se vraci na 165 (178+17=195; pfehozenim
dosahne 15; 180 — 15= 165). Jestli-ze jeden z hracd dojde do poctu bodu
jiného hrace tak ten se vraci na nulu. Standartni hodnoty jsou 180 -5, a 301-
10 kol, po tfech hodech na kolo.

- Hra pro 1-8 hracu jednotlivé nebo v tymu. Hru zadiname s poétem bodu 0.
Hradi hazi na gisla od 15 do 20 a stied. Cislo , které bylo zasazeno tfikrat
se pro ného uzavira. Za zasah do zavieného Cisla dostava hra¢ body,
pouze kdyz toto Cislo druhy hra¢ nezasahl. Vyhrava hrac ,ktery prvni zavie

CRICKET CUT THROAT (Cricket + Cut Throat)
- Hra je stejna jako Cricket s tim, Zze body ziskaji kraci
ktefi nazavreli Cislo. Vzhrava ten kdo zavie vSechna Cisla

a stfed a ma nejmensi pocet bodu.

4 )| CRICKET MASTER (Cricket + Cut
M t Throat + Master Out)

ﬂS el' - zasady jako v CUT THROATH
CRICKET s tim, Zze za zasah nizsi

nez 15 nebo do Cisla  které je jiz
zaviené, body dostane ten kdo

hazi.Nezasazeni terCe je bodovano

Cricket

\. o

Str. 36

CRICKET
CTiCkﬁt téchto 7 Cisel a méa nejvyzsi pocet bodu.
\. J
. Double In
(ricket
Cut Throat
\. J| G y
Double In
Cricket
Cut Throat{ || Ot
\. S \. Y \ J
- ~ jako zasah stfedu.

CRICKET PICK-IT (dvakrat Cricket)
- Zpusob stejny jako v CRICKET, s tim, Ze hraci sami vybiraji 7 Cisel stisknutim
na terci.
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SPLIT SCORE

Super 100)
Split Score
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rSuper 100
Split Score
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CRICKET RANDOM (3-trojnasobny Cricket)

- Hra je stejna jako CRICKET, s tim , ze 7 nahodnych &isel zvoli automat sam
pred zaCatkem hry.

CRICKET CRAZY (4-¢tyrnasobny Cricket)

- Hra je stejna jako CRICKET RANDOM, s tim rozdilem , ze se Cislo , které neni v
pribéhu kola uzavieno alespor jednim hraéem méni na zacatku nasledujiciho
kola na jiné Cislo.

HIGH SCORE

- Hra pro 1-8 hracu s tfemi Sipkami na kazdé kolo-7 kol. Vyhrava hra¢ s nejvyssim
poctem bodu.

LOW_SCORE (2-dvojnasobny High Score)

bodu.

SUPER SCORE ( 3-trojnasobny High Score)

- Hra je stejna jako High Score, ale body se ziskavaji pouze pfi zasahu do
dvojitého,trojitého a d&tyfnasobného segmentu (poku je vybrdana moznost
QUATTRO). Standartni hodnota : 7 kol po tfech Sipkach.

- Hra pro 1-8 hracd s tfemi Sipkami na kazdé kolo. VSichni hraci zaCinaji hru s
poctem bodu 40. Hazi se v nasledujicim pofadi €isla :15, 16 a jakykoliv dvoijity
segment, 17, 18 a jakykoliv trojity segment 19, 20 a stfed. Jestli-ze hrac
nazasahne zadnou Sipkou dané gislo , jeho vysledny poc€et bodu se snizi na
polovinu. Vzhrava hra¢ s nejvy$sim poctem bodu. Standartni hodnota : 9 kol po
tfech Sipkach.

SUPER 100

- Hra pro 1-8 hracu s tfremi Sipkami na jedno kolo. Otacivé svétlo se pohybuje po
Cislicich ve sméru hodinovych ruci¢ek. Hra¢ musi zasahnout jeden ze sektorl na
kterém je svétlo. Za spravny zasah dostava hra¢ 10 bodu od kazdého hrace,ktery
ma body a neni diskvalifikovany. Kdyz hra¢ nezasahne jednou Sipkou nedostane
body a kdyz nezasahne tfemi Sipkami v jednom kole vypadava ze hry. Zbylé body
mu zUstavaji do konce hry. Kdyz hra¢ ztrati vSechny body vypadava ze hry. Na
konci se vSechny svitici body pfidaji vitézi. Kdyz jsou diskvalifikovani vSichni hradi
mimo jednoho , zbyvajici hra€ vyhrava. Vyhrava hrac, ktery dosahne jako prvni
100 bodu, nebo hrac s nejvyzs§im poctem bodu.

SHANGAI

\

Shangai

\.

" Solo 301 |
Solo Hi Score

_ Pub Game |

Copyright © VME s.r.o.

- Hra¢ zacgina hru s poctem bodu 0. Hra¢ musi zasdhnout kazdé z 21 Cisel
pocinajic Cislem 1 a ,koncic Cislem 20 a zasahem do stfedu tere.Vyhrava hrac ,
ktery dosahne nejvyzSi pocet bodlu , nebo ktery dosahne SHANGAI.SHANGAI
nastane kdyZz v prabéhu jednoho kola dosahne zasah tfemi Sipkami do tfech
odpovidajicich Cisel tak, Ze kazda Sipka zasahla odliSny sektor, Sipka jednoducha
/simple/ , dvoijita /double/ a trojita/triple/.

SOLO 301, SOLO HI SCORE

- Hra pro jednoho hrace do 10 kol. Hraje se jako 301 nebo HISCORE s tim, Ze
automat sam oceriuje hraCe body. NejvySSi poCet bodu je 99 . Tento pocet se
muZze vyuzit ke klasifikaci hrace na zacatku dalsi hry.

PUB GAME

- Hraci zacinaji 0. Na cricket displeji se zobrazuje €islo s kterym se nasobi Cislo
ziskané zasahem v teréi .Cislo zagina od 10 do 1 po dobu 10 sekund.Vyhrava
hrac s nejvyz$im pocétem bodu.
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SCRAM
- Hra pro 1 az 8 hrac¢u. Hraje se s 6 Sipkami na kolo. S prvnimi tfemi
Sipkami se zaviraji pole dalimu hraci, a s daldimi tfemi Sipkami se
ziskavaji body , ale pouze zasahem do otevieného pole . Vyhrava
hrac s nejvyz$§im pocétem bodu .

MARATHON (2 krat Scram)

- Hradi zaginaji hrat od 0. Sipky se hazeji v poradi : stfed terée a dale &isla
od 20 do 1 .Podcitaji se pouze zasahy do dvojitého segmentu .Vitézem je
hrac , ktery prvni dosahne cisla 1 nebo hrac s nejvyzs§im poctem bodu .

MINI MARATHON ( 3 puta Scram)
- Hra je stejna jako MARATON , ale hraje se do €isla 10 v 15 kolech. —

ROULETTE

Hra pro 1 az 8 hrac¢li , s tfemi Sipkami na 1 kolo . Svételna ruleta se
pohybuje po ter€i , az se zastavi na jednom z Cisel 1 az 20 nebo ve stfedu
terCe . Hraci musi zasahnot Cislo na kterém se svétlo zastavilo.Zasah
jednoduchy se zapoc€itdva jako 1 bod , dvojity jako 2 body ,trojity jako 3
body.Po skonceni kazdého kola vybira se nové Cislo.

ROULETTE DOUBLE
- hra je stejna jako Roulette, s tim , Ze se zapocitavaji pouze zasahy do
dvojitych segmenta .

BASEBALL
- Hra pro 1 az 8 hrac¢u s tremi Sipkami na kazdé kolo . Hra¢ musi
zasahnout ten sektor , ktery odpovida Cislu kola a Zadny jiny
sektor se nezapocitava . Jednoduchy zasah se zapocitava jako
1 bod, dvoijity jako 2 body a trojity jako 3 body . Vyhrava hrac s
nejvyssim pocétem bodu .

DOUBLE IN (180 - 1001)
- bodovani zaCina zasahem do dvojitého segmentu .

DOUBLE OUT (180 - 1001)
- hra musi byt ukon€ena zasahem do dvojitého segmentu .

Copyright © VME s.r.0
SS Str



Turnir Dart

W

-
MﬂStB[‘ MASTER OUT (180 - 1001)

- hra musi byt ukon€ena zasahem do dvojitého nebo trojitého segmentu . U
Ollt modelu QUATTRO i do ¢tyfnasobného segmentu .

\. o

4 N
Equal || coun goo- 100

- Fair Play moznost . Hra mlze byt ukon¢ena az vSichni hraci dohraji pribézné

End kolo .

\. v

4 )
E ual END (180 - 1001)
q - Fair Play moznost .Hraje se dokud vSichni hra¢i nedokonci hru nebo dokud se
End neodehraje piny pocet kol dané hry .

\. .

- ~ | RUN AND GUN
). . - plati pro hry 180 - 1001 a HIGH SCORE.

I al'[‘h(‘[]SI HraC hraje na urcitou dobu /zavisi na typu hry od 45 do 180 sekund / bez
o omezeni na poctu kol . Cas je odpocitavan po hozeni prvni Sipky.Vyhrava hrac
, ktery prvni zakon&i hru , a u hry High Score ktery ma nejvyzsi pocet bodu ..

QUATTRO

- aktivuji se ¢tyfnasobné segmenty terce .

POZOR : V prubéhu hry hra¢ maze kdykoliv prerusit hru soubéznym stisknutim
tlaCitek : High Score, Super 100iRoulette Baseball
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7. KOMBINACE HER
Vybér her a jejich moznosti byly zjednoduseny , aby bylo mozno hra¢im usnadnit jejich vybér . Tedy

na zacatku (po vhozeni kredit() sviti tlacitka vSech her . Po vybéru hry zlistanou rozsvicena pouze
tlaCitka , ktera umozniuji nabidku pro danou hru .
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Q00| (000
000|000
Q00| (000
Q00| (000
000|000
000|000
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Pocdet kreditt

Po vhozeni kreditt (bankovky , mince , Zetony,nebo klicem — v naSem pfikladé na hofe 05 kreditd)
zacnou svitit tlaCitka , ktera oznacuji hry . Néktera tlacitka davaji moznost nékolikanasobné volby a
proto dalSi pfitisknuti daného tlaitka méni nazev hry na displeji TEMPORAL . Napfiklad, jestli-ze
chceme vybrat hru 501 s moznosti master out tfikrat stiskneme tlacitko 180, 301, 501,
701, 901, 1001 a na displeji TEMPORAL se objevi nazev hry (v naSem pfikladé 501). Po
volbé hry zacnou svitit tlacitka , ktera ukazuji dalSi moznosti vybrané hry . Tyto moznosti je mozné
vybirat pouze pfed zacatkem hry . V naSem pfikladé stiskneme dvakrat tlaCitko Solo 301, Solo
Hi Score, Pub Game a na displeji CRICKET se objevi vybrana moznost (V naSem pfipadé u

rlsn’g["*\ s Y N\ 7 N7 N7 N ™\
Parcheesi) | .o o [||| Equal | (Master || Double In| | Double

501,701
901,100 ||| Rum&bun J||| End Out f||{CutThroa | Out
fﬂiscore\ rs ™\ (8010301\ 'Y N || 7 N |7 N7 ™\

uper 100 : :

Low Score q Il']tS Solo Hi Scorel MSCI‘EIIIIH Shangai| || [Cricket Roulette
§“per Sﬁﬂl'(j \p] mre) \Pl]h Gﬂme) \. arat 0[[ . VAN J \Basehall)
master out).

Vybér hry Moznost
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HRY MOZNOSTI QUATTRO*

DOUBLE IN

DOUBLE OUT

DOUBLE IN/DOUBLE OUT
DOUBLE IN/MASTER OUT
MASTER OUT

DOUBLE IN/TEAM

DOUBLE OUT/TEAM

DOUBLE IN/DOUBLE OUT/TEAM
DOUBLE IN/MASTER OUT/TEAM
MASTER OUT/TEAM

DOUBLE IN/EQUAL

DOUBLE OUT/EQUAL

DOUBLE IN/DOUBLE OUT/EQUAL

180 DOUBLE IN/MASTER OUT/EQUAL VE VSECH HRACH
301 MASTER OUT/EQUAL KROME MARATHON
501 DOUBLE IN/TEAM/EQUAL A MINI MARATHON
701 DOUBLE OUT/TEAM/EQUAL JE MOZNO ZAPOJENi
901 DOUBLE IN/DOUBLE OUT/TEAM/EQUAL MOZNOSTI QUATTRO
1001 DOUBLE IN/MASTER OUT/TEAM/EQUAL

MASTER OUT/TEAM/EQUAL
DOUBLE IN/END

DOUBLE OUT/END

DOUBLE IN/DOUBLE OUT/END
DOUBLE IN/MASTER OUT/END
MASTER OUT/END

DOUBLE IN/TEAM/END

DOUBLE OUT/TEAM/END

DOUBLE IN/DOUBLE OUT/TEAM/END
DOUBLE IN/MASTER OUT/TEAM/END
MASTER OUT/TEAM/END

TEAM

EQUAL

END

TEAM/EQUAL

TEAM/END

180 PARCHESSI || TEAM

301 PARCHESSI | EQUAL
TEAM/EQUAL
END
TEAM/END

HI SCORE

LOW SCORE

SUPER SCORE

PUB GAME

SUPER 100

SOLO
HI SCORE

SOLO 301

SCRAM

* - pouze model s moznosti QUATTRO
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HRY MOZNOSTI QUATTRO*

MARATHON NELZE ZAPOJIT
MINI MOZNOST QUATTRO
MARATHON
SHANGHAI

(T:EJATMT NROAT VE VSECH HRACH
CRICKET CUT-THROAT/TEAM KROME MARATHON A

MASTER MINI MARATHON JE

MOZNO ZAPOJENi

MASTER/TEAM MOZNOSTI QUATTRO
ROULETTE DOUBLE
BASEBALL

e - pouze model s moznosti QUATTRO

Str. 42
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8. NAHRADNI DiLY
ELEKTRONICKE DILY
Pof.cislo Seriové cCislo Popis
1. 73001 Elektronicka deska CPU - komplet
2. 73012 Displej - komplet
3. 73004 Okruzi na zarovi¢ky (pod terc)
4. 34002 Zdroj-napajeci
5. 73009 Otfesové Cidlo -TUP senzor — komplet
6. 73013 InfraCervené Cidlo — komplet
7. 65005 Reproduktor
8. 32003 Tlacgitko
9. 65006 Mechanické pocitadlo
10. 71001 Mincovnik
11. 71000 Plastova maska-drzak k mincovniku
12. 73005 Dratova forma
13. 64002 Plochy kabel s konektorem 20 pin
14. 64003 Plochy kabel s konektorem 14 pin
15. 64008 Plochy kabel s konektorem 10 pin
16. 64001 Sitovy kabel 220 W
17. 62019 Drzak plochého kabelu
TERC
Por.cislo Seriové Cislo Popis

1. 93001 Ter€ — komplet

2. 72002 Ter — komplet plastové segmenty
3. 62005 -1 Jednoduchy segment — Cerveny
4. 62005 - 2 Jednoduchy segment — modry
5. 62006 - 1 Dvojity segment — €erveny

6. 62006 - 2 Dvojity segment — modry

7. 62007 - 1 Trojity segment — Cerveny

8. 62007 - 2 Trojity segment — modry

9. 62008 Bullseye vnégjSi prsten - modry
10. 62009 Bullseye vnitfni prsten — Cerveny
11. 62010 Bila pavuc€ina

12. 62001 Folie —kontaktni

13. 61001 Guma pod teré

14. 62003 Cerny segment-asfalt 1/5

15. 51004 Dievéné kolo pod teré

16. 51005 Dievény kruh pod ter¢-asfalt
17. 43000 Sroub 5x60 mm

18. 44002 Kovova podloZzka 5x15x1,5 mm
19. 43023 Sroub 4,8x16 mm

20. 43006 Sroub 3x12 mm

21. 42004 KFidlova matice M5

Copyright © VME s.r.o.
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ZAROVKY
Por.cislo Seriové Cislo Popis

1. 65013 DrZak halogen.lampy — komplet

2. 65001 Konektor halogen. lampy

3. 41000 Plechy na pfidrzeni konektoru halogenové Zzar.

4, 41001 Plech halogenové zarovky

5. 65002 Halogenova zarovka

6. 65012 Zarovka T5

7. 65016 Zarovka T10 (pro tlagitka)

8. 65011 Konektor pro Zarovku T5
MECHANICKE DiLY

Po¥.¢islo Seriové éislo Popis

1. 51003 Bedna

2. 41013 Panty na ¢ernou bednu

3. 51006 Dvere komplet

4. 51007 Dvere —dfevo

5. 62030 Dvere — plexi

6. 41005 Panty na dvefe

7. 41006 Drzaky na panty

8. 41012 Nohy

9. 43034 Srouby M8x40

10. 42003 Matice M3

11. 44001 PodloZka M3

12, 43001 Srouby M6x30 mm

13. 43003 Srouby 4,2x13 mm

14. 43014 Srouby 3x12 mm

15. 62016 Plexi — pravidla hry

16. 62029 Plexi pod halogenovou lampu

17. 62031 Plexi dolni ¢ast — €erna bedna

18. 71000 Plastova ¢ast mincovniku

19. 63000 Zamek-kreditni

20. 63001 Zamek-dlouhy

21. 63002 zamek —kratky

22. 65008 Dvirka od kasy
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9. PROBLEMY A JEJICH RESENi (TROUBLESHOOTING)

Pfesto, zZe je kvalita automatu pfisné kontrolovana firmou VME spol.s.r.o. vzdy existuje moznost, ze
néktery dil mize byt poSkozen trasportem. | kdyZz automat neobsahuje pohyblivé ¢asti mohou se
nékteré jeho dily opotfebovat provozem napf: zarovky,tlaCitka atd.. V automatu se nachazeji dily,
které maze i laik opravit. Tabulka niZze zakreslena nam pomuze napravit nékteré nespravné funkce
automatu . V kazdém pfipadé se ale mizete obratit pro pomoc do naseho firemniho servisu.

problém

pFi€ina

resSeni

Automat nefunguje

Automat neni zapojen do sité

Zapojte automat pomoci kabelu,
ktery se nachazi v misté kasy.

Rozdilné napéti v siti

Zkontrolujte jestli napéti v siti
odpovida doporuc¢enému
viz:navod (str. 3.)

Pfepinac v pozici OFF

Nastavte prepina¢ do pozice ON
(1). Viz:nakr.2.

Odpojeny konektor od zdroje

Vypojte automat pred
zaCatkem prace!

Oteviete pfedni dviftka a
zkontrolujte pfivody a konektory,
které vedou ke zdroji Viz: obr.3.

Prepalena pojistka

Obratte se na servis.

Automat funguje bez zvuku
nebo zvuk je slaby

Zapojena turnajova nabidka

Viz: paragraf 5.6.

Spatné nastaveny Trimer P2

Viz paragraf 5.9.

Preruseny kabel reproduktoru

Obratte se na servis.

Prepaleny reproduktor

Obratte se na sevis.

Displej nefunguje

Konektor do dipleje je odpojen

Vypojte automat pred
zacatkem prace!

Otevrede predni dvitka a
zkontrolujte konektory které
spojuji CPU desku a disple;j.

Nefunguji nékteré Zarovky
(viz:paragraf 5.1.2. testovani
zarovek)

Vypojené Zarovky kolem terCe

Viz: 5.8.18.

Pfrepalené zarovitky

Vypojte automat pied
zaCatkem prace! Oteviete
predni dvifka a vyménte
prepalenou zarovicku.
Viz:paragraf 8 nahradni dily.

Zapojena turnajova nabidka

Viz:paragraf 5.6.

Nefungujici halogenova lampa

Zarovka vypojena

Viz:paragraf 5.8.17.

Vypojen konektor halogenové
zarovky.

Vypojte automat pred
zacatkem prace! Demontujte
plexi sklo pod halogenovou
zarovkou a provérte patku.

Spalena pojistka

Vypojte automat pred
zacatkem prace! Provéfte
pojistku F1 , ktera se nachazi
na CPU

Pfepalena zarovitka

Viz odstavec ¢. 8 o nahradnich
dilech.

Copyright © VME s.r.o.
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problém

pri¢ina

feseni

Nékteré segmenty na terci
nefunguji

Zlamané hroty blokuji ter¢

Viz :odstavec 5.1.1. o testovani
terce.

Viz:odstavec 4.2. o &isténi
terce.

Viz:odstavec 8.0 nahradnich
dilech.

Néktera tlaCitka nefunguiji

Rozbité tlacitko

Viz:odstavec 8.0 nahradnich
dilech.

CHyba v tlacgitku

Obrat'te se na servis.

Automat “krade” hody

TUP otfesové ¢idlo

Viz:odstavec 5.1.5.

Automatiska zména hrace
nefunguje

Spatné& umistény infra senzor

Viz:odstavec 5.1.4.

Mincovnik nefuguje tak jak ma

Novy druh minci nebo zZeton(

Obratte se na servis.
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. KONEKTORY

Turnir Dart

Rlzné c¢asti automatu jsou mezi sebou propojeny kabely a konektory. Abychom ulehgili orientaci v
kabelovém systému (zaména kabell je nemozna ,protoze kabely jsou rizné dlouhé a jsou opatfeny
rozliSnymi konektory) na dalSich nakresech ukazujeme vSechny kabely a mista,jejich propojeni.

CYBERDINE DART
CPUZ rev.E 08/1939

Copyright © VME s.r.o.
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PERIF. JEDNOTKA TERC
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CN 1 — Spojeni 62 PIN mezi CPU deskou a perif. jednotkou

Pin Barva dratu Spoj
1. (A1 cerny Zarovka ROULETTE BASSEBALL
2. (A2) hnédy Zarovka PARCHESSI
3. (A3) rizova Zarovka 180, 301, 501, 701, 1001
4. (A4) oranzova Zarovka PLAYER
5. (A5) fialova Zarovka TEAM
6. (AB) hné&do-oranzova Zarovka CRICKET
7. (A7) modra Zarovka SHANGAI nebo SCRAM (model QUATTRO)
8. (A8) Zluta + 12V na Zarovce
9. (A9) neprepojeno neprepojeno
10. (A10) Cerno-bila Poditadlo
11. (A11) neprepojeno neprepojeno
12. (A12) nepiepojeno nepiepojeno
13. (Al13) Cerna Pocitadlo
14. (A14) Cervena + 5V infra senzor
15. (Al15) Cerno-Seda Pocitadlo
16. (A16) cerna GND tlacitka
17. (A17) Zluto-zekend Tlacitko CRICKET
18. (A18) Cerveno-bila Tlacitko MASTER OUT
19. (A19) Cerveno -oranzova Tlagitko TEAM
20. (A20) hnédo-bila Tlacitko LOW/HI/SUPER SCORE
21. (A21) zeleno-bila Tlagitko PLAYERS
22. (A22) modro-bila Tlacitko DOUBLE IN
23. (A23) fialovo-bila Tlagitko SUPER 100
24. (A24) nepfepojeno nepfepojeno
25. (A25) Zluta + 12V
26. (A26) Zluta + 12V
27. (A27) neprepojeno neprepojeno
28. (A28) cerna GND
29. (A29) cerna GND
30. (A30) Cervena + 5V
31. (A31) Cervena + 5V
32. (A32) Seda Reproduktor
33. (C1) Zlutd Zarovka SOLO 301/HI SCORE
34. (C2) Seda Zarovka SUPER 100
35. (C3) bila Zarovka SCRAM/MARATHON ili QUATTRO
36. (C4) modro-pomeranéova Zarovka PLAYER
37. (Ch) zelena Zarovka DOUBLE IN/CUT THROAT
38. (C6) Cerveno-Seda Zarovka MASTER OUT
39. (C7) Cervena Zarovka LOW/SUPER/HI SCORE
40. (C8) Zluta + 12V Zarovka
41. (C9) nepfepojeno nepfepojeno
Str. 48 Copyright © VME s.r.0

SS Str




CYB Turnir Dart
Pin Barva dratu Spoj
42. (C10) modra Zamek kreditni
43. (C11) Cerna Zamek kreditni GND
44. (C12) Zluta + 12V podcitadla
45. (C13) hnédo-bila Infra senzor
46. (C14) cerna Infra senzor GND
47. (C15) zelena Zarovka EQUAL
48. (C16) nepfepojeno nepfepojeno
49. (C17) Sedo-bila Tlac¢itko 180, 301, 501, 701, 1001
50. (C18) rdzovo-modry Tla¢itko PARCEESI
51. (C19) oranzovo-bila Tlagitko SCRAM
52. (C20) bilo-oranzova Tlagitko SHANGAI ili QUATTRO (opcija QUATTRO)
53. (C21) hnéda Tlagitko ROULETTE/BASEBALL
54. (C22) cervena Tla¢itko DOUBLE OUT
55. (C23) oranzova Tlagitko SOLO 301/HI SCORE
56. (C24) Zluta Tlagitko EQUAL
57. (C25) neprepojeno nepfepojeno
58. (C26) Zluta + 12V bill acceptor
59. (C27) Cervena Bill acceptor
60. (C28) Cerna Bill acceptor GND
61. (C29) neprepojeno neprepojeno
62. (C30) Cerveny + 5V
63. (C31) Cerveny + 5V
64. (C32) cerny reproduktor

CN 2 — Konektor 20 PIN mezi CPU elektr.deskou a deskou na které se nachazeji zarovky kolem

terCe. “Flat” kabel 20 Sedy.

CN 5 — Konektor 9 PIN mezi zdrojem a CPU.

Pin barva spoje Spoj
1. Cerna GND zdroj

2. cerna GND zdroj

3. Cerna GND zdroj

4. Cerna GND zdroj

5. Cervena + 5V zdroj

6. Zluta + 12V zdroj

7. hnéda Na halogenovou Zarovku

8. Cervena + 5V zdroj

9. Zluta + 12V zdroj

CN 6 - Konektor 14 mezi CPU deskou a displejem. Kabel plochy 14 Sedy.

CN 8 - Konektor 10 mezi CPU deskou a mincovnikem. Kabel plochy 10 Sedy.
CN 9 - Konektor 16 mezi CPU deskou a teréem. Kabel plochy 16 prahledny.
CN 9 - Konektor 20 mezi CPU deskou a teréem. Kabel plochy 20 prahlednyi.*

Copyright © VME s.r.o.
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11. BILL ACCEPTOR*

* - pokud je instalovan

Bill acceptor se nachazi za kov. dvirky, (které se liSi od standartniho vybaveni) umisténim pro kasu ,
propojenim kabelem na CPU a ma funkci jako mincovnik , ale na bankovky .

Akceptor /pfijima¢ bankovek/ je mozné zainstalovat do automatu CYBERDINE aby pfijimal jakykoliv
druh bakovek, které jsou momentalné v obéhu. Je nutné nahlasit o jaky druh bankovek se bude

jednat.

Bankovku je mozné vkladat oboustané a nepielozenou.

]

INSERIRE LA BANCONOTA IN QUALSIASI
DIREZIONE NON PIEGARE LA BANCONOTA

—

@] @] O

( )

ACCETTA LA
£1000, 2000, 5000, 10000, 50000

SEANNY

Funkce bill acceptora je mozné nastavit pomoci mikropfepinacli umisténych na boku CPU desce.
Funkce jednotlivych mikropfepinadu jsou uvedeny v nasledujici tabulce. Oznac&eni valut je provizorni.

FUNKCE

SW1 |SW2 |SW3

SW4

SW5

SW6

SWv

SwW8

SW9

SW10

1 impuls / £1000

OFF |OFF |OFF

2 impulsy / £1000

OFF

OFF

ON

3 impulsy / £1000

OFF

ON

OFF

4 impulsy / £1000

OFF

ON

ON

5 impulsi / £1000

ON

OFF

OFF

10 impulsti / £1000

ON

OFF

ON

20 impulst / £1000

ON

ON

OFF

100 impulsi / £1000

ON

ON

ON

Rychly impuls (Lo=50ms, Hi=100ms)

Volny impuls (Lo=50ms, Hi=300ms)

ON

OFF

Inhibit nizka urovén (LOW)

Inhibit vysoka uroven (HIGH)

ON

OFF

Ptijima £1000

Odhodi £1000

ON

OFF

Pijima 2000

Odhodi £2000

ON

OFF

Piijima £5000

Odhodi £5000

ON

OFF

Piijima £10000

Odhodi £10000

ON

OFF

Ptijima £50000

Odhodi £50000

ON

OFF
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