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LOWEN TURNIER DART

Verwirklichung eines ungefahrlichen und spielfreudigen
Pfeilwurf- Sportgerates

Kunststoff-Pfeilspitzen und automatische Punkte-Zahlung
sind die spezifischen Merkmale des Gerates
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GERATEAUFSTELLUNG UND TECHNISCHE DATEN

LOWEN TURNIER DART
Modell SM-94

. %
+iugelschrauben und U-Scheiben ‘ \
| \\a

B

Fach fur Elektroniksteuerung
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GERATEAUFSTELLUNG UND TECHNISCHE DATEN

Technische Daten

Dieses Gerat ist nur fiir trockene Raume geeignet !

Hoéhe: 218 cm Netzspannung: 220v 50 Hz

Breite 61 cm Leisungsaufnahme (Leerlauf} 70 W

Gewicht: ca. 90 Kg Leisungsaufnahme (Betrieb} 110W
Gerateaufstellung

Hinweis: - Zur Aufstellung des Gerates ist ein Raum von mindestens
185 cm x 125 cm bei einer Raumhdéhe von 230 cm
erforderiich.

informationen zum Netzkabel auf der néchsten Seite.

1 Entriegeln und offnen Sie das Fach der Eiektroniksteuerung "A”
durch aufkiappen nach unien.

L Entnehmen Sie die Fligelschrauben und U-Scheiben "C” dem
"Beipack™ aus der Kasse und legen diese im Elektronikfach bereit,

3. Klappen Sie langsam ungd vorsichtig das Oberteil hoch. Achten Sie
dabei auf festen Stand des Unterteils,

4. Priifen Sie, daf keine Leitungen eingeklemmt wurden.

5. Verschrauben Sie Ober- und Untertsii vom Elektronikfach aus
(sh. Bild) mit den bereitgelegten Fligeischrauben "C”.

6. Spotlampe einschrauben. Lampenieistung maximal 40 Watt !
Type: Lampe Reflektor R63 E27 40 W

¥ Piatzieren Sie nun das Gerdt am endgiltigen Platz.
Dabei darf das Gerat nie mehr als 10 Grad gekippt werden |

Achtung!

| Aus Sicherheitsgriinden ist es unbedingt erforderlich, das Gerat

durch Befestigung am Boden oder an der Wand gegen Umfallen
zu sichemn. ‘

Das notwendige Befestigungsmaterial ist dem Gerit beigefiigt.
Die Montage ist auf den nachsten Seiten beschrieben.




GERATEAUFSTELLUNG UND TECHNISCHE DATEN

Verlegung des Netzkabels

Das Netzkabei liegt
aufgerolit im Gerat
und wird durch die
Gehauseruckwand
gefuhrt.

Nach der DurchfGhrung des
Netzkabels ist die Klappe zu
verschiieflen.

Klappe offen Netzkabel Klappe verschiossen Netzkabel
k T/ l ‘lllliti})
1 * ! #'?
i
F-‘l-_'"-n.._._-
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1

Befestigungsschraube

Gehause Vorderansicht
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Angebotene Einzelteile fiir verschiedene Befestigungsarten :

)
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Montageanleitung :

MaRband oder MalBstab

- Schraubendreher Flach

- Schraubendreher mit Kreuzschiitz {Phillips)
- Kombizange

- Bohrer Hoiz / Metall 6 mm; 12.5mm

- Steinbohrer 6§ mm; 12,5 mm

Notwendige Werkzeuge :

Geritesicherung mittels Kette an der Wand

1. Befestigung der Ringschraube mit Kette am Geratecberteil :
Réckseite ocben {mittig)
% Schrauben Sie die Ringschraube / Ringschraube
mit Kette "D”

mit Kette "D" mittig in die Rick-
wand des Gerdteoberteils
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Sicherheitsbefestigungen

2. Befestigung der Kette an der Wand nach Anweisung A, B oder C
A Hohiwandbefestigung

* Piatzieren Sie das Gerat in Spielposition, und markieren Sie einen
Punkt an der Wand in direkter Linie zur Ringschraube und Kette an
der Ruckseite des Gerites.

* Bohren Sie ein Loch, Durchmesser 12,5 mm U-Scheibe "N”

am markierten Punki. Schraube "H"
Kette

* Drehen Sie die Schraube "H"

g
aus dem Kippdibel. d i

* Montieren Sie den Kippdibel in der 2
Reihenfolge: U-Scheibe "N®, Kette, Kotfiigelscheibe “Rf
Kotfligeischeibe "R", Dibelfilige! Dibelfilige!

* Stecken Sie den Kippdiabel mit angeklappten Filigein in das
gebohrte Loch und drehen Sie die Schraube "H" fest. Im
montierten Zustand darf die Kette nur geringen Durchhang haben.

ol
il

A

B Feste Wand, Beton, Ziegel- Bimsstein usw.

* Platzieren Sie das Gerat in Spielposition, und markieren Sie einen
Punkt an der Wand in direkter Linie zur Ringschraube und Kette an
der Ruckseite des Gerates. e

* Bohren Sie ein Loch, Durchmesser &6 mm, .
ca. 35 mm tief am markierten PunktL

* Stecken Sie den Wanddibel "K"in das
gebohrte Loch und schrauben Sie die
Ringschraube "L hinein.

* Fihren Sie die Kette durch die Ringschraube
und verschrauben Sie die Katte mit der
Schraube "E" und den Sechskantmuttern "F"
wie dargestelit. Im montierten Zustand darf

die Kette nur geringen Durchhang haben.
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icherheitsi iqun
C Holzwande

* Platzieren Sie das Gerit in Spielposition, und markieren Sie einen
Punkt an der Wand in direkter Linie zur Ringschraube und Kette an

der Rickseite des Gerites.
Ringschraube "L*

* Schrauben Sie die Ringschraube "L" an der
markierten Stelle in die Wand. (ggf. vorbohren) éﬁ %/
* Fdhren Sie die Kette durch die Ringschraube ]
und verschrauben Sie die Kette mit der —~
Schraube "E” und den Sechskantmurtem "F@
wie dargestelit. Im montierten Zustand darf ;
die Kette nur geringen Durchhang haben. . Muttemn"F*
Schraube “E"

Betfestigung auf dem FuRboden :
BetonfuBboden

* Platzieren Sie das Gerdt in Spielposition, und markieren Sie die drei
vorgegebenen Anschraubpunke des Gehausebodens auf dem
FuBboden.

* Gerét zur Seite schieben. Bohren Sie die Licher an den markierten
Stelien mit einm 12,5 mm Steinbohrer ca. 45 mm tief,

* Setzen Sie die Bodend(ibel "P" in die Locher ein.

U-Scheibe

* Platzieren Sie nun das Gerit wieder und sichern "N
5 mit den U-Scheiben “N™ und

den Schrauben "M*,

. Schraube

© Schrauben "M" mit einem = "M*
Schraubenschliisse! festziehen.

Gehduseboden

HolzfuRboden

b

Dibel
'-F‘-:

* Platzieren Sie das Gerat in Spiel-
position, und markieren Sie die
drei vorgegebenen Anschraub-
punke des Gehausebodens ayf
dem FuBboden.

i
=0
o / '.3 o

N i

* Gerat zur Seite schieben.
Die markierten Stellen mit einem 6 mm Holzbohrer vorbohren,

* Plawzieren Sie nun das Gerat wieder und sichemn es mit den
U-Scheiben "N™ und den Schrauben "M".

* Schrauben "M" mit einem Schraubenschilsse! festziehen.
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SPIEL - FEATURES (Merkmale)

Tru-Score: Software-Programm {4r korrekte Wurfzahiung
Tru-Score Ii: Automatische Fehiwurferkennung wird

akustisch angezeigt
infrarot Erkennung: Spielererkennung beim herausdrehen der Pleile

Automatische Spielweiterschaltung.
Dart Auffangring

Durch DIP - Schalter wéhlbare Features

- Unterschiediiche Kreditabbuchung

- Spieispeicherung bei Netz “"Aus"”

- Animationsmeiodie abschaltbar

- Uberspringen blockierter Spieler bei Team-Cricket
- One Dart Out Rechner

- Schnellerer Spielerwechsel

- Vom Spieler auswahlbares Zeitspiel

- Option flr Vier oder Acht Spieler

- Option zur Verkirzung der Umschaltzeit

mo 0 wp

F. Ausspielungszeit: Nach Manzeinwurf und Dricken einer Spielwahitaste
kGnnen Spieler zwei Minuten lang die Startreihenfoige
ausspieien ohne den Dartalarm zu aklivieren.

G. 8 Spielvarianten: High-Score, Shanghai 301, 501, 701,
Cricket , Mark 21 und Elimination
5 Optionen fiir

301/501/701 Double in, Double QOut, Double In/Double Out,
und Elimination: Masters Out, und League.
2 Optionen fir
Cricket: Cut Throat, und League-Spiel.
H. League-Spiel: Ermoéglicht 301/501/701 oder Cricket Team-Spiel.
Handikap “0"-Runde fir Handikap-Spieler. Nur diese werden in

Runden-Feature der “0"-Runde gewertet. Andere Mitspieler lassen die

bei 301/501/701 Runde aus. Handikap-Runde bietet: Zahiung von
Pfeilwlrfen, Feats und Runden f0r afie Spieler.

Ereigniszihlung 301/501/701 und Cricket Erfoigsstatistik.

o Spielabschaltung £rfeigt 30 Minunten lang keine  Pfeilwurferken-
nung, wird das Spiel automatisch abgeschaltet

M.  Buchhaltungsdaten: Auswertung van Spielen und Krediten {geman
Preiseinsteiiung). DATAprint Schnittstelie.

N. Spielpreisanzeige bei Animation
O. Programmierbare Bulis-Eye-Wertung fiir jede Spielvariante
P. Programmierbare Rundenlimits fiir jede Spielvariante
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TRU-SCORE i / Fehiwurferkennung

Das Gerat ist mit einer automatischen Fehiwurferkennung durch einen
Piezo-Sensor ausgestiattet. Ein aufireffender Pfeil wird im Bereich der

Fronttor und des Dart Auffangringes erkannt und durch einen kurzen Ton
angzeigt.

Nach Erkennung drei geworfener Pfeile fordert das Gerat zur Entnahme der
Pieile auf

Dieses Spieimerkmal kann durch entfernen des Jumpers JU1 auf dem
Controlier Board abgeschaltet werden.

Der Piezo-Sensor ist werksseitig eingeschaltet. Solite eine Justage
erforderlich werden, beachten Sie bitte die Einstellhinweise in diesem
Handbuch. '

Oberes
Anzeigefeld

Seitenwand

vg
_Eljf."?'_"’} : ; /— Gehduse

Bereich der Piezo-Sensor Erkennung

777  Dart Auffangring
%

o

—  Fronttur
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infrarot-Sensor

Das Gerit ist mit einem Infrarot-Sensor, zur Erkennung des Spielers beim
Entfernen der Pfeile von der Darn-Scheibe am Ende eines Durchganges
ausgestattetl. .

Der infrarot-Sensor wird nach der Erkennung von 3 Pfeilen auf der
Dart-Scheibe, oder durch den Piezo-Sensor aktiviert.

Beim Entfernen der Pfeile wird durch den infrarot-Sensor die Hand des

Spielers erkannt. *
in diesem Faile leuchtet die Lampe "Pfeile nicht werfen™ und das Spiel

wechseit nach einigen Sekunden automatisch zum nachsten Spisler,

Die Lampe "Pfeile werfen” leuchtet.

Die Start/Wechsel-Taste ist nur in den Fallen zu betatigen, wenn nicht alie
Pfeile registriert wurden.

Beispiele: Pfeile wurden am Gehause vorbei geworfen, oder ein Pfeil

hat nicht den Wertungsbergich der Scheibe getroffen und der Fiezo-
Sensor war abgeschaitet.

Solite eine Justage des infrarot-Sensors erforderiich sein, beachten Sie
bitte die Einstellhinweise in diesem Handbuch.

/- Infrarot-Sensor

Oberes
Anzeigefeid

Gehause
Seitenwand

infrarot
Erkennungs-

e bereich

14 Technische Anleitung Lowen-Turnier-Dart VKS




DIP Schalter Einsteliungen

Schalter SW 1

- — —

:Gkit F iy o EE

TR

ab Fabrik

g [
-[_ .
—

gl

Schaiter SW 1

g

Unterschiedliche Kreditabbuchung

ON  Einzelkreditabbuchung fiir jede Spielvananie.

OFF Abbuchung alier vorhandener Kredite.

1.2 One Dart Out

ON  Keine Wurfanzege,

OFF Zeigt am Display mit weichem Einzelwur! das Spie! beendet werden kann.
1.3 Animiermelodie

ON  Ausgeschaltet

OFF Eingeschallet

1.4 Alarm bei Pfeilwurf chne Kredit

ON  Alarm aus.

OFF Alarm an (Spotlampe genht bei Pieilwurf aus und nach einer Minute wieder an).
1.5 Spieispeicherung bei Netz "AUS”

ON  Spiel kann nicht fortgesetzt werden.

OFF Spiel kann fortgesetzt werden.

1.6 Pfeilziihlung fur Erfolgsstatistik

ON  Z#hit automatisch immer 3 Pfetie je Runde (auler Handikap und SchiuBrunde).
OFF Z&hit alle Treffer.

1.7 Spielbeginn

ON  Spiel beginnt mit Driicken der Start / Wechsel - Taste oder mit dem ersten Treffer.
OFF Spiel beginnt mit dem ersten Trefler.

1.8 Infrarot - Sensor

ON  infrarot - Sensor eingeschakel,

OFF infrarot - Sensor ausgeschaliel.
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DIP Schalter Einsteliungen

Schalter SW 2 o ; E
1L o By S itk S B
= 5' 10 O 1 B e Ut R e R e 2
P I sl o [ B 0 e
Wl 2 e N o S s OO e T o S 8
l BOIOA B G © om0 o e ) G A B B
Bt e o L S8
ab Fabrik
Schalter SW 2
2.1 Cilub Training
ON 301/ 501 Spiele mit allen Optionen kosten wie 301 eingestsilt ist.
OFF 301/ 501 Spiele kosten wie programmier!. (Bei Ciub Training Zetteinsteilung wie JLON"}.
2.2 Spotiampe
ON  Spotlampe blinkt wihrend der Gewinnmeiodie,
OFF sSpotiampe plinkt nicht (Dauerbeleuchtung).
2.3 Keine Funktion
ON
OFF
24 Keine Funktion
ON
OFF
2.5 Keine Funktion
ON
OFF
26 Keine Funktion
ON
OFF
2.7 Keine Funktion
ON
OFF
2.8 Keine Funkticn
ON
OFF

16

Technische Anleitung Lowen-Tumier-Dant VKS



DIP Schalter Einstellungen

Schalter SW 3
L0 iy 6% SN RS e T
minnn
ININIREE RIREEE
INiSIRIR RIRIRIEI
‘ .| Deutsche Einstellung
ab Fabrik
Schalter SW 3
3.1 301/ 501 Liegaspiel-Wurfwertungen bei Endstand "0" {sh. Ligaspie})

ON  Fehiwurfwertung eines "blockierten® Spielers beim Emreichen von 0",
OFF Team verlient und Spielende wenn ein "biockierter” Spieler "0 erreicht.
3.2 Option fiir schnelleren Spielerwechsel

ON  Zeiteinstetiung 2 Sekunden nach veriassen des IR-Erkennungsbersichss,
OFF Zeiteinstellung 3 Sekunden nach veriassen des IR-Erkennungsbereiches.
3.3 Option fiir acht Spieler

ON  maximai vier Spieler

OFF maximal acht Spisier

3.4 Uberspringen "blockierter Spieler” bei Team Cricket
ON  Uberspringen aktiv.

OFF Uberspringen nicht aktiv.

3.5 Vom Spieler auswihlbares Zeitspiel

ON  Zeitspiel eraubt,

OFF  Nur Kreditspie! eriaubt.

3.6 Option fiir schnellen Spielerwechsel

ON  sofortiges Umschaiten bei Drilcken der Stast/Wechsel-Taste

OFF verzdgeries Umschalten bei Driicken der Starl/Wechsel-Taste

3.7 Keine Funktion

ON

OFF

3.8 Keine Funktion

ON

OFF

Technische Anleitung Lowen-Tumier-Dart VKS 17



Technik-Ausdruck

Hier kann die aktusiie Einstellung ger
DIP-Schalter ausgegeben werden. '

Aulterdem zeigt der Ausdruck die

gesamte Einsteliung des Gerates
{sh. Kapite! Programmierung / Buchhaltung)

- Die Einsteliung der Munz-
(Banknoten-jkanaie.

- Die Sprachversion der
Kreditanzeige.

- Die Echtzeituhr.

- Die Krediteinsteliung fir alie Spiel-
varianien sowie deren eingesteilte
Rundenbegrenzungen und Buiiseye-
Wertungen.

Technik-Ausdruck mit dem DATA PRINT :

1.  Drucken Sie den Taster SW4 auf dem
Controlier Board.
Damit gelangt man in das "Test'-
Programm.
Es erscheint £ Sk auf dem
Punkte-Display.

2 Driacken Sie die DOUBLE OUT / Cut Throat-
Taste und stecken Sie den Drucker ein.
Der DATA PRINT Ausdruck beginnt
unmittelbar nachdem der S-polige Norm-
stecker (im Kassenraum links) eingesteckt
wurde.

;
a
i

EEAEFRREFRERERER R

[ T 1
S O < I

RARAARRRAARRARRARARANRRANN »

%
B OB R sk e B R B B e e M o B W W W W RN R W W ow

S

LED 3
CIPSW | BETTING: 6E

T 2 23 4 & &% 7 B
L OPOPOPr O OFOF L

DIFSW 2 SETTING: O
T 2 3 4 & & 7 &
oF CL OF OF OR OF OF OF

DIFEW 1 SETTING: 00
1 2 3 4 5 & 7 8
LG C Lo &L OFOR

RAMOIRD . KX

REAL TRE CLOCK
10050 9% 1603

END OF TEST
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ALLGEMEINE SPIELANLEITUNG

Der Preis fUr die Spielvariante erscheint im Display bei Betatigung der
entsprechenden Taste. :

Korrekte Anzahi Munzen fur jeden Spieler einwerfen.

Die Anzahi der Kredite pro eingeworfene Munze wird im Display "Punkte-

Wertung" angezeigt.
Spielvariante mit einer der blinkenden Tasten auswahlen,

Hinweis: Die akiuelle Uhrzeit wird in den Feldern Spieler 3 und 4 angezeigt.

Ausspielzeit:

Nach Manzeinwurf und Auswahi der Spielvariante, jedoch vor Betatigung der
"Star/Wechsei-1ase” besteht fir 2wei Minuten die Moglichkeit
Startpositionen auszuspielen, ohne dabei den Dart-Alarm auszuitsen.

get Einstellung "Abbuchung aller vorhandenen Kredite” ist die
“Start/Wechsel-Taste" fir den Spielbeginn zu dricken. Die Anzah! der Spieler
wird entsrechend der Hohe der vorhandenen Kredite gesetzt.

Eine gewahite Spielvariante kann durch Driicken der gewiinschten
Spielwahitaste und Start/Wechsel-Taste gedndert werden.

Bei Einstellung "Einzelkreditabbuchung” beginnt das Spiel erst bei Punkte-
zahlung mit dem ersten Pfeil

Die "Start/Wechsei-Taste" ist zur Einschaltung weiterer Spieler zu dricken.
Die Spielvariante kann bis zum Treffen des 1. Pfeils auf der Scheibe

geandert werden,

Jeder Spieler mufl grines Licht abwarten {ca. 5 Sek. ) bevor das Spie! beginnt
{bzw. Pfeile geworfen werden). Vor griner Lichtanzeige abgeworfene Pfeile

geben keine Wertung.
Wenn das grune Licht leuchtet, kann mit der Start/Wechsel-Taste auf den

nachsten Spieler weitergeschalle! werden.

Jeder Spieler hat pro Durchgang 3 Wurfpfeile, weiche von einer markierten

Linie aus abzuwerfen sind.

Der Abstand von der Abwurflinie bis zur seitlichen Markierung am Gerat
bzw. zur Dart-Scheibe betragt 2,44 m

Das entsprichl, bei einer Hohe milte Bulls Eye von 1,72 m, einer diagonalen

Entfernungvon 2,98 m.

Nach Abwurf der 3 Pleile leuchtet die rote Anzeige ("Pfeile herausdrehen™)
auf, Bei eingeschaltetem Infrarct-Sender wird automatisch auf den nachsten
Spieler umgeschaltet und die Anzeige erlischi, wenn sich der Spieler vom

Gerat entfernt

Hinweis: Falls keine 3 Pfeiltreffer registriert wurden, ist die
"Start/Wechsel-Taste” zu dricken.
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SPIELVARIANTEN

High Score

Jeder Spieler hat pro Durchgang 3 Pfeile zur Verfigung.
Gewinner ist, wer bei Spielende die hichste Punkizahl erreicht hat.

Shanghai

-

301

Jeder Spieler hat 3 Pfeile pro Durchgang zur Verflgung.

Er mufl mit dem 1. Pfeil die "1, mit dem 2. Pfeil die "2" usw. treffen
Der Spieler mit der hochsten Punktzahl nach 7 Durchgéangen gewinnt,

Mit Ausnahme der ersten Runde wird das zu treffende Segment dem Spieler
i Dispiay angezeigt.

Ein “*Shanghai” erreicht der Spieler, der erstens pro Durchgang die ge-
forderten Zahien und zusatzlich mit jedem Pfeil einen unterschiedlichen
Wertungsbereich trifft {einfach - doppelt - dreifach}

Beispiel:  Spieler trift 4,5,6 im 4. Durchgang,
Spieler trifft “Triple-4-Sektor”, dann 5,
und einen "Double-8-Sekior”,

Fur jeden Mitspieier sind 301 Punkte im Display vorgegeben. Gewinner ist,
wer zuerst exak! auf "0" angelangt ist.

Wird die "0" unterschritten, ieuchtet die rote Lampe ("Pfeile nicht werfen™}

auf.
Der Durchgang ist beendet. Die Punktzahl wird auf den Wert vor dem

Fehlwurf zurGckgeselzt.
Der Spieler versucht im nachsten Durchgang erneut auf "0" zu kommen.

| 501, 701
®

identisch mit 301, nur dal} die vorgegebene Punktzaht 501 bzw. 701
betragt.

Elimination

Wird gespielt wie 301. Das Spiel beginnt bei Null, und endet bei 301 Punkten.
Erreicht ein Spieier mit einem beliebigen Wurf die gleiche Punktezah! wie ein
Mitspieler, so wird dessen Punktezahi auf Nuil gesetzt.

Ein geschickter Spieler kann also bei einem Durchgang unter bestimmten
Voraussetzungen mehrere Mitspieier Eliminieren®. Das Spiel ist auf 10
Runden begrenzt

Hat kein Spieler 301 Punkte erreicht, so gewinnt der Spieler mit der hichsten
Punktezahil

20
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SPIELVARIANTEN
301 /501 7701/ Elimination Options

Double in .
- Das Spiel beginnt erst mit einem Wurf in Doppelring oder mit
"Doppei Bull Eye".

Double Out
- Das Spiel mufl mit einem "Double” oder mit einem "Doppe! Bull Eye"-Wurf
exakt mit C beendet werden.

Double In / Double Out
- Dies ist eine Kombination von Doubie In und Double Cut.

Master's Out
- Gleicht “Double Out" nur mit dem Unterschied, dal das Spie! auch mit einem
“Triple" (Dreifachring) beendet werden kann.

League (Ligaspiel)

- Kann nur bei ausreichendem Kredit fir die Spielvarianten 301/501/701
mit oder ohne Option mit vier Spielern gewahit werden

- Spieler 1 und 3 bilden das Team A, Spiaier 2 und 4 bilden das Team B
Ein Spieler kann das Spiel nur beenden, wenn sein Mitspieler weniger Punkte
hat, als beide gegnerischen Spieler zusammen.
Diese Spieisituation (das Spie! nicht beenden zu kénnen) bezeichnet man als
"biockiert”,

- Soiite ein "blockierter” Spieler durch einen Pfeilwurf dennoch den Endstand
"0" erreichen, wird dies (ie nach Einsteliung des DiP-Schalters SW 3.1) ais
Fehlwurf gewertet, oder das Team verliert und das Spiel ist beendet.

Beispiel:
Team A Team B
Spieler 1 = 80 Punkte Spieler 2 = 20 Punkte
Spieler 3= 5 Punkte Spieler 4 = 30 Punkte
Spieter 3 kann nicht beenden Team kann beenden
R Cricket

- Uber die Segmente 15,16,17,18,13,20 und Bull Eye und Doppel Bull Eye
leuchten auf den Cricket-Anzeigen die den Segmenten zugeordnaten LED's
(im 3-Reihen-System) auf. Ist eine 3-er-Reihe LED's komplettiert. werden
Punkte gewonnen, solange die Mitspieler die gleiche Zahienreihe nicht

kompiettiert haben.
- Leuchtet eine LED-Reihe (3 LED's senkrecht } alier Mitspieler, kénnen keine

Punkte mehr an dieser Zahlenreihe erzielt werden. Es wird darauf gespieit
moglichst frGhzeitig eine Zahlenreihe aufzufilien, um so "Punkten” der
Mitspieler zu verhindern und selbst Punkie zu gewinnen.
Eine 3-er Reihe LED's kann Uber einfach Segment, Doppelring- oder
Tripiering-Treffer kompiettiert werden.

E Es gewinnt der Spieler, der zuerst alle 3-er-Reihen komplettiert-, und die
meisten Punkte erzieit hat.

— e ——
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SPIELVARIANTEN

Cricket Cut Throat

- Far 2-, 3-, oder 4 Spieler.

- Wird gespielt wie Cricket, jedoch mit der Ausnahme, dal Punkte zum
Mitspieler aufgezahit werden. Es gewinnt der Spieler mit den wenigsten
Punkten.

Cricket MARK 21

- FOr 2-, 3-, oder 4 Spieler.

- Wird gespielt wie Cricket, jedoch ohne Punktezﬁhlung

. Es gewinnt der Spieler, der als erster alle Zahienreihen kompiettiert hat.

- Sie wahien Cricket MARK 21 durch dricken {und halten) der Taste Cricket,
bis “21" im Display "Punktewertung” ersche:nt.

» League Option fiir Cricket / Cut-Throat / MARK 21

- Diese Option kann nur gewahit werden, wenn ausreichend Kredit fir ein
Cricket- / Cut-Throat- bzw. MARK 21- Spiel mit 4 Spielern vorhanden st

- Die Spielewah! erfolgt durch betatigen der Cricket-Taste(n) und anschlieend
der LEAGUE-Taste.

- Die Spieler 1 und 3 bilden das Team “A", die Spieler 2 und 4 das Team "B".

- Bevor man bei Cricket und Cut-Throat auf einem Segment Punkie gewinnen
kann., missen beide Spieler eines Teams die gleiche 3-er Reihe LED's
kompiettiert haben. Punkte kbnnen solange gewonnen werden, bis beide
gegnerischen Spieler die 3-er Reihe LED's ebenfalis komplettiert haben.

- Das Spiel ist beendet, wenn beide Spieler eines Teams die Zahien 15 - 20
und Buli-Eye komplettiert und die héhere gemeinsame Punkizahl erreicht
haben.

® Ausldsen der Handikap "0"-Runden (bei 4 Spielern)

Geld eingeben

Wahien Sie 301/501 mitiohne Option

Korrekte Anzahl Manzen fir Spielvariante einwerfen

Dricken Sie die "League”-Taste

Dricken Sie die "Start/Wechse!"-Taste und warten Sie Dis grunes
Licht {Pfeile wearfen) ieuchtel.

Dricken Sie nochmals die "League”-Taste um Runde "0" auszulésen
Einschalien des Handikapspielers durch Dricken der
“Start‘Wechsel-Taste™

Nach der Handikap-Runde wird automatisch oder durch Dricken der
“Start/Wechsel-Taste” auf 1. Spieler 1. Runde geschaitet.

O B ) RO e

~N o

o

Hinweis: Verpafit ein Spieler die AusiGsung der "0"-Runde, so beginnt
das Spiel fur thn mit Runde 1.
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ZEITSPIEL / HAPPY HOUR / CLUB TRAINING
ZEITSPIEL

Der Spieler kann zwischen dem bisherigen Kreditspiel- und Zeitspiel-
Modus auswahien. Bei Zeitspiel kann die ausgewahite Spielvariante so
lange gespieit werden wie Kredit vorhanden ist. Die Zeitverrechnung
erfolgt auf der Basis von (einstelibar 1oder 2) Minuten pro Kredit.

Die Voraussetzung ist die Freigabe durch DiP-Schalter SW 3.5 in Pos. ON.

Auswahl Zeitspiel
Bei der Geldeingabe befindet sich das Gerat im Kreditspiel-Modus.

Die Umschaltung erfoigt durch Driicken {und haiten) der
START / WECHSEL Taste und zusitzliches Betédtigen der Taste LEAGUE.

Das Gerat bestatigt die Umschaltung durch einen Ton und der Anzeige "tS"
im Rundendisplay.

pDurch Wiederholung der gleichen Tastenfolge schaltet das Gerat zurick auf
Kreditspiel-Modus.

Das Gerat bestatigl die Umschaltung durch einen Ten und der Anzeige "CS”
im Rundendisplay.

Die Umschaltung kann beliebig erfoigen soiange bis eine Spielvariante
ausgewanit ist.

Arbeitsweise im Zeitspiel

- Im Zeitspiei-Mode werden alle vorhandenen Kredite in Minuten umgewandeit.

. Ajlie Spieivarianten mit allen Optionen konnen ausgewah!t werden,

Wenn eine Spielvariante gewdhit ist, kann nicht mehr zum Kreditspisel-
Modus zurlick geschaitet werden.

- Die Zeit beginnt mit dem ersten Pfeilwurf zu laufen,

- Die Restzeit wird beim Spielerwechsel auf dem Display "Punktewertung”
{in Minuten) angezeigt.

- Wahrend der letzten Minuie erfolgt ein Warnton, und die Restzeit wird in
Sekunden angezeigt Das Spiel kann weiter gespieit werden wenn
nachgemunzt wird

- Wurde vor Zeitabiauf kein Geld aufgebucht, so wird das Spiel beendet
Der Spisier mit der besten Wertung wird zum Gewinner erklart.

- ist nach Spieiende genigend Restzeit vorhanden, kann ein weiteres Spiel
abgerufen-, und weiter gespieit werden, so lange Zeitvorrat besteht, oder
vor Zeitablauf nachgeminzt wirg.

- Das Gerat kehrt zum Kreditspiel-Modus zurGck, wenn noch Restzeit
vorhanden ist und nach einer bestimmien Zeit kein neues Spiel gewahit wurde.
Die vorhandene Resizeit wird in entsprechende Kredite zurGick verwandelt,
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ZEITSPIEL / HAPPY HOUR / CLUB TRAINING

HAPPY HOUR OPTION

Wenn ein HAPPY HOUR Platz (bzw. Platze) programmiert wurde(n), (siehe
HAPPY HOUR Programmierung im Kapite! Programmierung / Buchhaltung)
wird eine programmierbare Anzahl von "Bonuskrediten” wahrend der ein-
gesteiften HAPPY HOUR Zeit (bzw.Zeiten) zusatziich gegeben.

Beispiel:

Angenommen ein HAPPY HOUR Platz wurde fir Dienstags von 12.00 Uhr
bis 13.00 Uhr programmiert. Der Bonusleve! ware 5.- DM, und der

Bonuskredit 2 programmiert,
Bei Eingabe von jeweils 5.- DM in der Programmierten Zeit, werden zwei

Zusatzkredite gegeben.

Hinweis:

Um den Bonuskredit zu erhalten, mull der Bonuslevel {in unserem Beispiel
5,-DM) zuerst erreicht werden bevor ein Spie! abgerufen wird,

CLUB TRAINING OPTION

Wenn sin CLUB TRAINING Platz (bzw. Platze) programmiert wurde(n), {siehe
CLUB TRAINING Programmierung im Kapitel Programmierung / Buchhaltung)
kosten 301 und 501 Spiele mit alien Options dasselbe wie ein einfaches 301
Spiel.

Beispiel:

Angenommen ein CLUB TRAINING Piatz wurde fur Mittwoch, Beginn um
17.00 Uhr mit einer Dauer von 2 Stunden programmiert.

Wahrend dieser Zeit kostet ein 301/501Spiel mit beliebigen Options

{Double in, Double out, Double InfOut, cder Masters Out) den gieichen Kredit

wie ein 301 Spiel ochne Options.

24
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ERFOLGSSTATISTIK

Die Erfolgsstatistik wird bei Spielende jeweils 6 Sek. lang angezeigl.
Durch Drucken der "League”™-Taste ist die Moglichkeit gegeben die
Gesamtzahi der im Spieidurchgang erzielten “Erfolge” auszuiesen.

Die Erfolgsstatistik bleibt 2 Min. gespeichert.

Wenn kein Kredit mehr vorhanden ist kehrt das Gerat in den Animations-
Modus zurick. Bei Restkredit cder Geldeingabe wahrend der Anzeige der
Erfolgsstatistik kann ein neues Spiel gestartet werden.

Beispiel einer Erfolgsstatistikanzeige fiir einen Gewinn

| U

| Luir

-

U U

301/ 501/ 701 ERFOLGSSTATISTIK

Erfolqg Dispiay Beschreibung

Points per Dant P P d Zeigt den Punkiedurchschnitt pro
Lan fur jeden Spieler.

Points per Runde P P ' Zeigt den Punkiegurchschnitl fur

jeden Spieler. Es werden nur die
ersien drei Runden berucksichtigt.

i
WIN l_“_ l-l Ein Gewinn

6th Dart out (o) I:’ d D £in Gewinn mit 6. Peliwurf

7th Dart ot oy -’ d D Ein Gewinn mit 7. Pfeilwurf
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301/ 501/ 701_ERFOLGSSTATISTIK

8th Dart out (3013 B d D Ein Gewinn mit 8. Pleilwur!
Sth Dart out  3o1son q d D Ein Gewinn mit 9 Pleiwurf

10th Dart out so; ’D d Ein Gewinn mit 10. Pfeilwur!

11th Darf out ey ' 'd Ein Gewinn mit 11. Pleilwur!

12th Dart out o1 ' c d Ein Gewinn mit 12. Pfeliwurf

4th Round out oy ’ ': l ’ =in Gewann in der 4. Runde

Sth Round out (501} S t l ’ Em Gewinn in der 5. Runde
Hat Trick ’ ! ’ l t d Bulis Eye hintereinander

TON t D’ f 100 Punkte bis 150 Punkie

hintereinander

High TON H‘: B 151 Punkte oder mehr

himtereinancer

Total number t d ': Zeigt die Anzahl der geworfenen

of darts Thrown Pteile (siehe Dip-Schalter SW 1.6)

Hinweis:

Wird ein "Erfolg” in Verbindung mit einem Fehiwurf erzielt, dann wird
dieser nicht gewertet,

Der "Hat Trick" kann mit dem inneren oder sufleren Bull-Eye erzielt
werden,

Werden 100 Punkte oder mehr in einem Hat Trick arzielt, wird nur der
Hat Trick als "Erfoig” gespeichert.
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CRICKET ERFOLGSSTATISTIK

Die Erfoigsstatistik wird automatisch eine Minute nach Spielende angzeigt.
Die Anzeige erhalt man schon friher druch Dricken der "League™-Taste.

Die Erfolgsstatistik wird wie foigt angezeigt:

Erfolg Display Beschreibung
i
Marks per round { | r. im Durchschaitt erreichte Treffer
pro Runde

WIN Lﬂ_l 1 ' Ein Gewdnn

Assist I } -—' t Eine Unterstiitzung im Teamspiei

durch einen Parner

S Mels o
S Dart out q d D Spielende mit 9 Darts

g Mark q l-l -l & Treffer in einer Runde

8 Mark 8 i L 8 Treffer in einer Runde

7 Mark _I iy 7 Treffer in einer Runde

© Mark B l-l -l € Treffer in einer Runde

S Mark S '-' -' 5§ Treffer in einer Runde

VWhite Horse LL: H 3 unterschiediich zihiende Tripies
in einer Runde

Hat Trick H R t 3 zahiende Bulls Eye in einer Runde

Hinweis:

Zahiende Triples und zahlende Bulls Eyes zeigen an, daf die Mitspieler
die LED-Reihe noch nicht kompilettiert haben.
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PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Merkmale:

Das Serviceprogramm ermoghchi die Programmierung von Speicherplatzen far
Happy Hour und Club Training, die Preiseinsteliung fir die Spielvarianten, die
Einstellung von Rundenbegrenzungen, die individueile Bulis-Eye Wertung und
speichert ausgeloste Spiele sowie die erforderiichen Kredite ab.

Diese information wird netzunabhangig in einem Balterie-RAM gespeicheri. Eine

integrierte Echtzeituhr ermdagilicht neue Features.
Der Speicherinhalt des Batterie-RAMs sowie die Echizeituhr werden durch die

Software in einer Einschaltroutine besonders Oberwacht. _
(Weitere informationen entnehmen Sie bilte dem Kapitel Selbstiest-Software.)

Zwei Varianten sind vorhanden:

Die Programmierung, angezeigt im Display mit PrS ermbglicht dem Aufstelier
die Preiseinsteliung fir die Spielvarianten einschiielllich der Options, die individuelie
Einsteilung der Bulls-Eye Wertung, die Einstellung der Rundenbegrenzung fur jede
Spielvariante sowie die Anzahl der Kredite zugeordnet der Wertigkeit der Minzen
{Banknoten) zu verandem.

Die Buchhaltungs-Speicherung, angezeigt im Display mit SER , @rméglicht dem
Aufsteller das Auslesen des Geldeinsatzes fUr jedes Spiel, die Kredite aller MOnz-
{und Banknoten} Kanaie und die Gesamtkredite.

Handhabung:

Uber Drucktaster auf dem Controlier-Board kdnnen folgende Einsteliungen
vorgenommen wergen:

SW4: - Einmal dracken =Test-Made, Anzeige ESE
SW5: - (Resel) drucken zur Rucksetzung alier Funkiionen.

Eingabe Uber Scheibensegmente:

Um eine Zahl {Digit} einzugeben, ist das entsprechende Segment (1-20) zu
drucken. Double +Triple-Ring zahien einfach. Bulis Eye 0.

Sicherheitscode:
Um in das Programmier- Buchhaltungsprogramm zu kommen, ist die Eingabe
eines Sicherheitscodes erforderiich. Der Sicherheilscode verhindert Ein- bzw.
Umprogrammierung durch Nichtbefugte.
Der 4-Digit-Code ist werkseitig mit "0000" einprogrammuert.
{Vier mal Nuil wird durch 4-maliges Driucken der Bulls Eye eingegeben.)
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PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Anderung des Sicherheitscodes:
1. Dricken Sie den Taster SW4 auf dem Controlier Board.
Damit gelangt man in das "Test"-Programm.

Eserscheint ESkE auf dem Punkte-Dispiay.
2. Die Start/Wechsel-Taste driicken und haiten, wahrend der bis-
herige Code Uber die Segmente eingegeben wird

Es erscheint EME  auf dem Punkte-Dispiay.

3. Start/Wechsel-Taste loslassen und den gewlnschten Code Uber
die Segmente eingeben. Von den 4 Ziffern des neuen Codes
erscheint je eine auf jedem Spieler-Display.

4. Start/Wechsel-Taste einmal betatigen um in den Tesi-Modus
zuruckzuspringen.

5. Druckt man die Start/Wechsel-Taste noch einmal (insgesamt
zweimal), kehrt man zurdck ins Animationsprogramm.

. Service Hinweis:

Wird ein RAM-Baustein ausgetauscht, welcher werksseitig nicht
initialisiert ist, so wird der Sicherheitscode automatisch auf "0000" gesetzt.

Programm-Mode (Prg)
in diesem Programm kénnen: Speicherpiatze far Happy Hour und Club
Training, die Echtzeituhr, die Preiseinstellung fur die Spielvarianten, die Ein-
steiiung von Rundenbegrenzungen, die individueile Bulls-Eye Wertung, die
Anzahi der Minuten pro Kredi, der Preis fUr einen Spielestatistik-Ausdruck
{Ligaspiel), die Anzahl der Kredite pro Minze {Banknote), die Sprache, sowie
die Anzahl der impuise fUr den Kassenzahler programmiert werden. Es kamn
immer nur ein Programmpunkt geandert werden. Fir weitere Anderungen
mufld der Programm-Modus verlassen-, und wieder neu aufgerufen werden.

Einsteigen und Aussteigen aus dem Programm-Mode {Prg)
Gerat im Animationsprogramm oder bei Spielbereitschaft:

(ggf. Reset betatigen)
- Dricken Sie SW4 auf dem Controller-Board um in den

Test-Modus £S5k zukommen
- Dricken Sie "League'-Taste 2 mal um in den Programmschritt zu kommen.

- Die Anzeige Pr9 erscheint
- (Geben Sie den Sicherheits-Code 4-steliig Uber die Segmente ein.
- Falis gewlnscht, die Daten éndem.
(Die Beschreibung der einzeine Einsteli- und Programmiermoglichkeiten
erfolgt auf den folgenden Seiten.)
- Driicken Sie die Start/Wechsel-Taste oder Reset SW5 auf dem
Controller-Board um ins Spiel oder in Spielbereitschaft zuriick zu kommen.
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PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Programmierung der Minuten pro Kredit, fiir Zeitspiel
Preiseinsteliung fur Ligaausdruck

Gerat im Programm-Mode (Prg) {Sicherheits-Code !} {(sh. Kapitelanfang)

- Dricken Sie "DOUBLE IN" .
Die aktuelie Einsteliung der Minuten pro Kredit wird angezeigt.

Display Spieler 1: £ = L Display Spieter 2. Anzahl der Minuten pro Kredit

- Die Eingabe eines neuen Wertes erfoigt Gber die Scheibensegmente und
wird im Display "Punktewertung” angezeigt.

- Durch Driicken der L EAGUE Taste wird der neue Wert abgespeichert.

NEU Das Gerat ist vorbereitet einen Statistikausdruck fur Ligaspiele auszugeben.
Die Voraussetzung is! die installation eines Druckers.
Weitere Informationen entnehmen Sie bitte dem Kapitel Zubehor,
FUr den Ausdruck kann ein entsprechender Kreditabzug wie foigt eingestelit
werden.
- Drucken Sie "DOUBLE IN™ noch einmal,
Die akiuelle Einstellung der Kredit{e) pro Ausdruck wird angszeigt.

Dispiay Spieler 1: dru Display Spieler 2: Preis in Kredit{en)

- Die Eingabe seines neuen Wertes erfoigt (iber die Scheibensegmente und
wird im Display "Punktewertung” angezeigl. (Einstelibar von 0 bis 9)

- Durch Drucken der *LEAGUE™ Taste wird der neue Wert abgespeichert.

- Verlassen der Programmierung Minuten pro Kredit {fir Zeitspiel} sowie
die Preiseinstellung fiir Ligaausdruck mit der Start‘Wechsel-Taste.

Programmierung der Echtzeituhr
Gerat im Programm-Mode {Prg) (Sicherheits-Code !) (sh. Kapitelanfang)

- Dricken Sie "DOUBLE OUT / Cut Throat” .
Die akiuelie Uhrzeit wird {im 24 Std.-Modus) angezeigt.
Display Spieler 3:"Stunden” Display Spieler 4 "Minuten”™

- Dricken Sie "LEAGUE" .
Die aktuelle Jahr wird angezeigt. Display Spieler 1. JR

- Die Anderung der Jahreszahl {falis gewunscht) erfoigt Gber die
Scheibensegmente (0-8) und wird im Display "Punktewertung” angezeigt.
Durch Dricken der "LEAGUE" Taste wird der neue Wert abgespeichert.

30 Technische Anleitung Lwen-Tumier-Dart VKS




PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Falls die Jahreszahi nicht geandert werden mull drucken Sie "LEAGUE"
{Stelien Sie sicher, dal das Dispiay “Punktewertung” leer ist.)

Die nachsten Anzeigen sind . M N U far Monat, dRE fur Datum,
ERASwr Wochentag (1=Montag, 2=Dienstag, 3=Mittwoch LSW. },
SE fur Stunde und NN i for Minute

Die Anderung erfolgt in gleicher Weise wie die Jahreszahl

. Mit Hilfe der "LEAGUE"-Taste kann die kompiette Liste durchgetakiet
werden,

. Zum Verlassen der Echzeituhr Programmierung driicken Sie die
Start/Wechsei-Taste. Die Tageszeit wird nun angezeigt. Driicken Sie die
Start/Wechsel-Taste noch einma! um zum "Prg" Modus zurlckzukehren.

Tabelle Werkseinsteliungen
Kredit{e) pro Spiel, Bullseye und Rundenbegrenzung

Buliseye Runders- Krediie

Wiertung pegrenzung pro S
Die Tabelie auf der rechten HIGH SCORE _{dBE l 7 1
Seite zeigt die Program- SHANGHAI dBE | 7 1]
mierung thres Gerates . 301 dBE uL b
301 & 1 option dBE | UL 2
Die freien Felder dienen zur 301 & 2 option | dBE uL 2
Dokumentation hrer eigenen 591 dBE l UL | 2
Einstellungen. 501 & 1 option dBE { UL_* 3
501 & 2 optlion dBE UL 3
Elimination |dBE| [ 10 [
Elimin. & 1 option |dBE 10 2
Elimin. & 2 option |[dBE 10 2
Zeichenerklarung: 701 dBE { UL 3
BE =50 Punkte fur Buliseye 701 & 1 option dBE UL 4
dBE=25 Punkte aufieres 701 & 2 option dBE | UL 4
Buliseye - -
5C Punkte inneres CRICKET dBE UL 2
Buliseye I
CUT-THROAT dBE UL | 2
UL =ohne Begrenzung MARK 21 dB8E Ut 2
{unlimited)

1 option = Double In oder Double Out oder Masters Out
2 option = Double In und Double Out
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PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Programmierung der Kredit(e) pro Spiel, Bullseye und
Rundenbegrenzung

Gerat im Programm-Mode (Prg) (Sicherheits-Code !) (sh. Kapitelanfang)

- Dricken Sie die entsprechende Taste fur die Spieivariante die Sie
umprogrammieren méchten. Die zugehorige Lampe fsuchtet.
Die aktuelle Einstellung wird wie foigt angezeigt.
Display Spieier 1 LP Dispiay Spieler 2. Preis des ausgewahlen Spiels
(Crecit Per game) .
Display Spieler 4: dbk {Bullseye Wertung)

- Anderung Kredit{e) pro Spiel
Die Eingabe eines neuen Wertes erfoigt (iber die Scheibensegmente (0-9)
und wird im Display "Punktewertung” angezeigt.

- Anderung der Bullseye-Wertung
Durch Driicken des Scheibensegmetes (20), {oder eines beliebigen
zwischen 10 und 20) springt die Anzeige im Display Spieler 4 zwischen

bE und dbE hinundher

- Driucken Sie die LEAGUE-Taste ein mal, zu Speicherung der neuen Werte,
oder gehen Sie gleich weiter zur Programmierung der Rundenbegrenzung
falls keine Anderungen gemacht wurden.

- Anderung der Rundenbegrenzung

Dricken Sie die LEAGUE-Taste noch einmal.

Die aktuelle Einsteliung wird wie folgt angezeigt.

Dispiay Spieler 1; L Display Spieier 2: C U Aktuetier wert for das

{round Limit) ausgewahile Spiel

Hinweis:
Fiir die Rundenbegrenzung kénnen Werte zwischen 1 und 99 oder "ohne
Begrenzung” (unlimited) fir alle Spielvarianten und Options eingegeben

werden, ;
Ausgemommen sind HIGH SCORE SHANGHAI und ELIMINATION (10 Runden),

die nicht auf unbegrenzte Runden gesetzt werden konnen.
. Geben Sie zur Anderung einen.Wert zwischen 1 und 99 Uber die
Scheibensegmente (0-8} oder "ohne Begrenzung” {mit Buliseye) ein
Die Anzeige erfolgt im Display "Punktewertung”,
- Durch Dricken der LEAGUE Taste wird der neue Wert abgespeichert.

- Durch wiederhoites Betatigen der LEAGUE Taste springt die Anzeige
zwischen Kredit{e) pro Spiel LPS und Rundenbegrenzung T L hin und her.

- Verlassen der Programmierung Kredit{e) pro Spiel und Runden-
begrenzung mit der Start/Wechsel-Taste.
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PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Programmierung Geldwert / Kredite

Das Gerét ist mit einem elektronischen Minzprifer (NRI) for
1.- DM, 2.- DM und 5 DM ausgerlstet.

Dieses Feature bietet dem Aufstelier die Moglichkeit die Anzahi der
Kredite, zugeordnet zu den Minz-{Banknoten-)werten fesizulegen.

Hinweis: Das Gerat wird mit der foigenden Fabrikeinstellung geliefert.

1DM = 1Kredit = 1Impuls fir den Zahler = Kanal 1
2DM = 2 Kredite = 2 Impuise fir den Zahier = Kanai 2
5DM = 6 Kredite = 5 impuise fir den Zahler = Kanal 3

Alte anderen Kanéle sind auf Nuil programmiert.

Das Gerat kann mit einem NSM Banknotenpriifer nachgeristet werden.
in diesem Falle missen die Kanaie 4 und 5 neu programmiert werden.
Weitere Informationen entnehmen Sie bitte dem Kapitel Zubehor.

Anderung bzw. Kontrolle der Geldwert / Kredite Programmierung

Gerat im Programm-Mode {Prg) (Sicherheits-Code !) (sh. Kapitelanfang)

Geben Sie eine beliebige Minze {Banknote) ein.
Die Anzahl der Kredite fir die Minze (Banknote) werden am Display angezeigt.

Anderen Sie wie gewiinscht die Zah! der Kredite durch Betatigung eines

Scheibensegments.
Die Anzeige erfoigt im Display "Punktewertung”.

Speichern Sie diese Zahi durch Dricken der "League”-Taste.

Die Zahi fir die Kredite wird fUr einige Sekunden ausgeblendet und eine
weitere Zahl erscheint, diese zeigt die Anzahl der Zahlimpuise fur den
Munzzahler an.

Die Veranderung {gewunschte Anzahl) der impuise fir den Muanzzahier kann
durch Dricken des Scheiben-Segmentes vorgenommen werden.

Zur Einspeicherung der neuen Zah! Dricken Sie die "League-Taste™ .

Verfahren Sie in der gleichen Reihenfoige mit anderen Minz-{Banknoten-)
werten.
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PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Kreditanzeige, Sprachversionen

Die Kreditanzeige kann fir verschiedene Sprachen programmiert werden.
Die werkseitige Einsteiiung ist deutsch. Falis eine andere Sprachversion erforderlich is

{englisch, franzosisch, italienisch oder spanisch) gehen Sie wie folgt vor;
Gerat im Programm-Made {Prg) (Sicherheits-Code 13 (sh. Kapitelanfang)

- Drucken Sie die "Masters Out"-Taste fir die erste "Sprachversion” agf.
nochmals drucken bis zur gewlUnschten Sprachversion,

- Speichern Sie die Sprachversion durch Dricken der "League”-Taste.
- Drucken Sie die Start/Wechsel-Taste um den Prg-Modus zu verlassen.

Fabrikeinstellung Geldwert / Kredite

Hiermit kann auf einfache Weise eine Fabrikeinsteliung durchgefGhrt werden, ohne
jeden Programmschritt einzein zu voliziehen.

Gerat im Programm-Mode (Prg) (Sicherheits-Code 1) (sh. Kapitelanfang)

- Die "Master-Out"-Taste einmal zur Anzeige der augenblicklich gewahliten
Sprache dricken.

- Durch weiteres Drucken der "Masters-Out”-Taste die gewunschie Lander-
einstellung wahlen

- Dann die "League”-Taste dricken und halten sowie gleichzeitig die

"Masters Qut"-Taste driicken
Ein Signal bestatigt die Programmierung.

Hinweis:

Soll in der augenblickiich programmierten Sprache eine Fabrikeinstellung erfoigen,
mui} diese durch Betatigen der “League’-Taste nochmais angewahit werden.
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Programmierung HAPPY HOUR
Gerat im Animationsprogramm {ggf. Reset betétigen)

- Drucken Sie den Schaiter SW4 (Test) auf dem Controlier-Board um in den

Testmodus £S5k Zu gelangen.

- Drucken Sie die "League”-Taste sooft bisHHF im Display
"Punkiewertung” erscheint.

- Geben Sie den Sicherheits-Code ein.

- Stanzeit und Dauer werden wie foigt angezeigt:

* Display Spieler 1 : Stat STUNDE

* Display Spieler 2 : Start MINUTE

* Display Spieler 3 ; Dauer STUNDE

* Display Spieler 4 : Dauer MINUTE

* Rundendisplay links Wochentag

* Rundendisplay rechts Platznummer {an diesem Wochentag)

- Es konnen 14 HAPPY HOUR Pilatze (7 Tage pro Woche, 2 Platze- maximal
i Stunde pro Tag) programmiert werden.
Jeder Platz kann unabhanig mit einem Bonuslevei und einem Bonuskredit
programmiert werden,

-  Bonusievel und Bonuskredit missen fUr jeden Platz mit Startzeit und Dauer

programmiert sein.
Auslesen / Programmieren eines HAPPY HOUR Platzes (Startzeit und Dauer)

Dracken Sie "HIGH SCORE" zur Auswahi des Wochentags und dann "SHANGHAY"
zur Auswahl der Platznummer (es gibt jeweils zwei Platze pro Wochentag).
Nach dieser Auswahi konnen Sie die Startzeit und die Dauer programmieren.

- Die blinkende Lampe zeigt das Display weiches nun geéndert werden kann.
Display Spieler 1 : Start STUNDE  Display Spieler 2 : Start  MINUTE
Dispiay Spieler 3 . Dauer STUNDE  Display Spieler 4 : Dauer MINUTE

- Zur Eingabe eines neuen Wertes benutzen Sie die Scheibensegmente.

Die Anzeige erfoigt im Display "Punkiewertung”.

- Zur Léschung eines HAPPY HOUR Platzes dricken Sie ein Scheiben-

segment grofer als 9, wahrend die Lampe Spieler 1: Start STUNDE blinkt.

- Die Loschung wird durch drei Baltken { = - = ) bestatigt.
-  Durch Dricken der LEAGUE Taste wird ein neuer Wert abgespeichert.
- Zur Weiterschaltung der blinkenden Lampe zum nachsten Display ohne einen
Wert zu veraéndern. dricken Sie die LEAGUE Taste bei leerem Display

"Punktewertung”.
- Zur Anderung eines weiteren Platzes dricken Sie "SHANGHAY" bzw.

"HIGH SCORE" Wiederholen Sie den Vorgang entsprechend bis alie Platze
programmiert sind.

Technische Anieitung Léwen-Tumnier-Dart VKS 35




PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

Auslesen / Programmieren von Bonuslevel und Bonuskredit
fiir einen spezifischen HAPPY HOUR Platz

. Dricken Sie die "301"-Taste zur Umschaitung zwischen Bonuslevel und
Bonuskredit. Es erscheint foigende Anzeige:

* Display Spieler 1 ; Bonuslevel bL

* Display Spieler 2 : Der Wert { der erreicht werden mus __ )

* Dispiay Spieler 3 ; Bonuskredit bD

* Display Spieler 4 : Anzahl von Zusatzkrediten (wenn Bi. erreicht wurde}
* Rundendispiay links . Wochentag |

* Rundendisplay rechis Platznummer {an diesem Wochentag;

Dracken Sie "HIGH SCORE" zur Auswahl des Wochentags und dann "SHANGHAY"
»ur Auswahl der Platznummer {es gibt jeweils zwei Piatze pro Wochentag), Wenn der
gewinschte HAPPY HOUR Platz angezeigt wird, programmieren Sie den Bonusievel
und Bonuskredit wie folgt:

{Der Bonuskredit betragt maximal 40% vom Bonuslevel)

. Die blinkende Lampe am Display {Spieier 2 =Bonuslevel bzw. Spieler 4 =Bonuskredit)
zeigen an, daf dieser Wert nun geandert werden kansn.

. Zur Eingabe eines neuen Wertes benuizen Sie die Scheibensegmente.
Die Anzeige erfolgt im Display "Punktewertung”.

. Zur Léschung eines HAPPY HOUR Platzes dricken Sie ein Scheiben-
segment grofer als S, wihrend die Lampe Spieler 1: Start STUNDE biinkt.
Die Loschung wird durch drei Balken { - - - } bestatigt.

. Durch Dricken der LEAGUE Taste wird ein neuer Wert abgespeichert.

- Zur Weiterschaltung der blinkenden Lampe zum nachsten Display ohne einen
Wert zu verandern, driicken Sie die LEAGUE Taste bei leerem Dispiay

"Punktewertung”.
. Drucken Sie die "301"-Taste zur Umschaltung zwischen Startzeit und Dauer

Anzeige bzw. Bonusievel und Bonuskredit Anzeige.

. Kopieren einer Tagesprogrammierung zu einem anderen Tag
. Um die angezeigten Werte eines Platzes zu kopieren dricken Sie "CRICKET".

Die Anzeige L P9 im Display "Punktewertung” zeigt, dall die
informationen kopiert werden.

. Benutzen Sie die entsprechenden Tasten zur Auswahl eines neuen HAPPY
HOUR Piatzes. Driacken Sie die LEAGUE Taste um die Daten auf den
ausgewahiten Piatz zu kopieren. Das Gerat bestatigt durch einen doppelten
Ton, dall die Informationen kopiert wurden.

. Es werden die Einsteliungen fir Bonusievel, Bonuskredit sowie die
information Uber Startzeit und Dauer kopiert.

. Verlassen Sie die HAPPY HOUR Programmierung mit der StartWechsel-
Taste.

— s —
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Tabelle CLUB TRAINING

Wenn ein CLUB

Weechentage : TAG MO=3, Di=Z WMi=3 DO=4 FReS SA=E SO=7
I TAG STARTZEIT DAUER TRAINING Platz (bzw.
-7 STUNDE MINUTE STUNDE MINUTE | Platze) programmiert
ﬁ § I I | wurden. kosten 301 und
T ‘ 501 Spieie mit alien
B i | Options dasselbe wie ein
T einfaches 301 Spiel
ER ]
D'":"' J Hinweis:
e ! Beachten Sie bitte, dafi
B l | * ] CLUB TRAINING immer
ey = wirksam ist, wenn der
E 6 | | | DIP-Schaiter 2.1 auf ON
E s geschaltet ist.
Ea;piﬂl-l r EAare !h TEAS Ulr ::I 19.00 Uhe i ! CLUE TRAIN;NG i‘Et Em
e — rammierten Zeit-
| 3 | 1 614165 2 A 5 l ?enmgter akliv bei

DiP-Schatlter 2.1 auf OFF.

Hier konnen Sie die Einsteliungen lhres Gerates eintragen.

; Tabelle Happy Hour Wochestage : TAG  MO=t, Dim2, Mind, DOws, FliwS, SAw6, SO=7
é TAG |PLATZ BONUS BONUS STARTZEIT ] DAUER !
| nn | onem LEVEL KREDIT STUNDE | MINUTE || STUNDE |  MINUTE
H-p-mr-p! .
EEE | ’ I
! S
1 2 1
Trerniag
FEEE | |
2 2 |
1 B i
2 l
1 ’ ‘ I
2 |
1 I { T ' !
2 0 DR | |
" | et
2 | =)
“ | o o s e
2 g f
Bﬁiiﬂiﬂi - Connersisg. Prom.-PMatz 2 ven 17,15 Ut bis 18.00 Uhw, bel Einweurt von § OM. 2 Zusstakeedite
PEFE I EE B EREN LR T EE R EEEEEEE
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Programmierung Club Training

e ——— — —
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Gerat im Animationsprogramm (ggf. Reset betatigen)

Driicken Sie den Schalter SW4 (Test) auf dem Controller-Board um in den

Testmodus zu gelangen. Anzeige . ESE
Driicken Sie die “League”-Taste bis L L & im Dispiay “Punktewertung”

erscheint.
Geben Sie den Sicherheits-Code ein.
Startzeit und Dauer far CLub Training werden wie foigt angezeigt:

* Display Spieler 1 ; Stat STUNDE
* Dispiay Spieler 2 . Start MINUTE
* Display Spieler 3 ; Dauer STUNDE
* Display Spieier 4 : Dauer MINUTE
* Rundendispiay links . Wochentag

Programmierung des Wochentages
Oriicken Sie "HIGH SCORE" um den Wochentag auszuwahien.

Die blinkende Lampe zeigt das Display weiches nun geandert werden kann.

Zur Eingabe eines neuen Wertes benutzen Sie die Scheibensegmenie.
Die Anzeige erfolgt im Display "Puniktewertung’.

Durch Dricken der LEAGUE Taste wird ein neuer Wert abgespeichert.
Zur Weiterschaltung der blinkenden Lampe zum nachsten Display ohne einen

Wert zu verdndern, drucken Sie die | EAGUE Taste bei ieerem Dispiay
"Punktewertung”.

Zur Anderung eines weiteren Piatzes dricken Sie "HIGH SCORE".
Wiederholen Sie den Vorgang entsprechend bis alle Platze programmiert sind.

Kopieren einer Tagesprogrammierung zu einem anderen Tag

Um die angezeigien Werte eines Ciub Training Piatzes zu kopieren dracken Sie
"CRICKET/ MARK 21",

Die Anzeige CPY im Dispiay “Punkiewertung” zeigt, daf} die information
kopiert wirgd.

Benutzen Sie die entsprechenden Tasten Zur Auswahl eines neuen

Club Training Platzes. Dricken Sie die | EAGUE Taste um die Daten auf den
ausgewahiten Platz zu kopieren. Das Geréat bestatigt durch einen doppelten
Ton, dafi die Information kopiert wurde.

Verlassen Sie die Club Training Programmierung mit der Start/Wechsel-
Taste.
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Buchhaltungsdaten

Dieses Programm dient zur Kassenzahiung und Auswertung der Spielestatistik.

- Wenn Sie noch nicht im "Test"- Programm sind, dricken Sie SW4 auf
dem Controller Board.  Es erscheint £ Sk auf der Anzeige.

- Die "League”-Taste einmal dricken. Es erscheint SER.

- Sicherheits-Code Uber die Segmente eingeben.

- Fragen Sie die Daten ab durch Dricken der Spiele-Taste und der

Munzschaiter. .
-  Dricken Sie die "Start/Wechsei"-Taste oder SW4 auf dem Controlier Board
um den Testschritt zu veriassen.

Hinweis:

Wird fur die Beendigung der Ausweriung der Testknopf SW4 benutzt, so werden
alle Buchhaltungsdaten geloscht und das Programm geht wieder in den Test-
Modus (tSt).

Die Programmierungsdaten bleiben erhalten. Wird faischiicherweise der
Resetknopf SWS5 gedrick?, bleiben die Daten erhalien und es wird auf
Spielbereitschaft zurGckgeschaltet. :

Miinzzahler:

Zunachst wird der eingeworfene Geldbetrag pro Einwurfkanal angezeigt.
Kanal# [Hn X"

Kanal steht jeweils fUr den programmierien Munzkanal (1-8) (sh. Tabelie
"Programmierung Geldwert / Kredite® in diesem Kapitel), gefolgt von der Anzahi {x} der

Zahischritte fur den Kanal,
Die Kanalweiterschaitung erfolgt mit der "Masters Out"-Taste.

Kreditverteilung

Drucken Sie die "Doubile In"-Taste.
E fIXH
b l'lel

Die obere Zeile zeigt die Anzahl der Kredite fiir eingesetzte Minzen (Banknoten).
Die untere Zeile zeigt die Anzahi der Bonuskredite.
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Drucken Sie die “Double In"-Taste noch einmal.

E HXH

t HXH
Die obere Zeile zeigt die Gesamtzahi der Kredite im Kredit-Modus.
Die untere Zeiie zeigt die Gesamizahi der Kredite im Zeitspiel-Modus.

Orucken Sie die "Double In"-Taste zum dritten mal
t HXII

Es wird die Spieizeit in Minuten im Zeitspiel-Modus gezeigt

Wenn die "Doubie In"-Taste noch einmal gedruckt wird, springt das Programm 2urlick
zur Anzeige "Kredite fur eingesetzte Minzen ( Banknoten) und Bonuskredite”

Gesamtspiele:
Durch Drucken der entsprechenden Spiel- und Optionstaste, wird die Spieleanzahi fur
jede Spielvariante abgerufen. In der Anzeige erscheint:

p E 5 HXH
E 'H‘XH
Das "P" zeigt an, wieviele Spieler diese Variante gewshit haben.
Das "C" zeigt an, wieviele Kredite bei dieser Spielvariante verbraucht wurden.

Beispiel: P =2, C =4 bedeutet
Zwei Spieler haben vier Kredite verbraucht

Ricksprung zur Miinzzihiung:
-~ Drlcken Sie die "Masters QOut"-Taste um den emngeworfenen
Geldbetrag pro Einwurfkanal auszulesen
- Dracken Sie die "League"-Taste um den Kasseninhait auszulesen

Ausstieg aus dem Programm ohne Datenitoschung:
- Urucken Sie die "Start/Wechsel"-Taste.

Ausstieg aus dem Programm mit Datenioschung:
- Dricken Sie den “Test"- Knopf SW4 auf dem Controller-Board.

Eingabe der Gerdatenummer fiir den DATAprint Ausdruck

- ImModus SER Sicherheitscode eingeben.

- Drlcken Sie die "League“-Taste und "Masters Out"-Taste gleichzeitig.

- Die aktuelle Geratenummer wird angezeigt

- {Geben Sie ggf. eine neue Gerdtenummer {B-stellig) Gber die Segmente ein.
- Speichern Sie die neue Geratenummer durch dricken der "League”-Taste.

— —= e el

40 Technische Anleitung Lowen-Tumier-Dart VKS




PROGRAMMIERUNG / BUCHHALTUNG

E
; NSM DATAprint
Die gesamten Anzeigen im StA-Mode kénnen Beispiel DATAprint Ausdruck:

as::c:h mit dem DATAprint ausgedrucikt werden
Die Ausdruckmadglichkeiten sind von der Ein. T e
stellung des Sicherheitscodes abhangig s
I Kein Sicherheitscode: . il
(Fabrikeinstellung = 0000 / 4 x Bull Eye) RECETS TOURT
Der Datenausdruck kann erfoigen: BOOEEIRUE "> oTay
] " bei Spielbereitschaft (Animation) B 2 g
* im Test-Modus (tSt) S ToTAL” :
* im Buchhaltungs-Modus (StA) SREQTE SonuseD :
! Bei eingestelltem Sicherheitscode: itz 3
i {ungleich 0000} ﬁﬁﬂ -
Der Datenausdruck ist nur im srastes :
} Buchhaitungs-Mode {StA) méglich. GAME STATS CREDIT MODE:
* Hinweis; 1o mﬂé e
: Nach Ausdruck mit dem DATA PRINT werden A
; die Daten im Geral gelbschi. Brict g e
Der DATA PRINT Anschiull befindet sich im %E*n % ¢ ¥
| Kassenraum links. Der Datenausdruck beginnt %ﬂn o E %
i unmitteibar nachdem der S-polige Normstecker ‘g g ¥
eingesieckt wurde, unter der Voraussetzung Iﬁ ; g ¢
; daf} die Ausgabe nicht gesperrt ist. ' rﬁ‘% E g ¥
; {(Mode, Sicherheitscode, usw.) s & E e
Wahrend der Datenlberiragung erscheint die :'HS:? ¢ ¢ 7
I Anzeige dP im Punkte-Display. Sror §- E g
; Nach der DatenGbertr ' N T
orssl agung wird E ng ange- " Pwnsg mzé e
; Zur Erhdhung der Akku-Kapazitat kann Bie o &
: ger DATA PRINT am Gerat eingesteckt bieiben. ﬁ’ﬁ % %
SO0 o o
! Der Ausdruck zeigt: EE g E
| Buchhaltungsdaten g SO
J Uie MUnzeingange pro Kanal sowie die Kasse. Ei%' g 3
| Spielinformationen 2 ¢ ¢
t_}ie Spielezahl und die eingesetzien Kredite E & :
fur cie verschiedenen Spielvananten sowie Extcr E e
die programmierten Spielpreiseinsteliungen. Sqror 8 g
Gerdtenummer  (B-stellig) iec REE T
Ausdrucknummer fortiaufend, nicht iéschbar i &
Sicherheits-Code F R
Es wird vorgeschiagen, den werkseilig einge- :
steliten Sicgemetts?gﬁbe mit {}Drgzﬁ e s A

! )

(4 x Bull Eye) bei Aufsteliung des Gerats zu
E andemn, um Nichtberechtigten den Zugriff zu
. den Buchhaltungsdaten zu verwehren.
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SELBSTTEST - SOFTWARE

Vier Selbsttest-Systeme sind im Programm beinhaitet.

Bei Netz "Ein" Schaltertest

Alle Schatlter an der Front-Tar werden gepruft.
Geschlossene Schaltersteliungen werden auf dem Display Punkieweriung
3-stellig, Schalter zugeordnet angezeigt und mit einem Ton untermalt

(sh. Folgebiatt).

Scheiben-Segment Uberwachung

Damit werden die Matrix-Schalter Gberprufi. Falls eine Pfeilspitze steckt cder

ein Segment klemmt, wird dies durch einen “Piep-Ton" und auf dem Dispiay

angezeigt.

Hinweis: Bieibt ein Segment wahrend des Spiels stecken, so blinken
zusatzlich die Lampen. 3 Sekunden nach Beseitigung der
Storungsursache werden die zugeordneten Punklie gegeben.

Bei Netz “Ein" RAM Test (RAM: Schreib-/Lesespeicher des Geriites)
Beim Einschaiten wird das RAM auf glitige Daten Gberprift. Im Fenlerfall
wird das RAM auf die Fabrikeinstellung programmiert. Diesen Zustand
erkennt man am Blinken der Dezimalpunkte der Anzeigen beim Einschalten
des Gerates. In diesem Fall solite das RAM ausgetauscht werden.

Echtzeituhr Test
Bei vorhandener Echizeituhr werden alle Features im Zusammenhang mit

Happy Hour und Club Training freigegeben.
TESTPROGRAMM

Alle Geréte sind mit einem Selbstiest- und Fehlersuchprogramm ausge-
stattet. um fehierhafte Software bzw. elekironische Hardware zu orten.

in dem Fach der Elektroniksteuerung befinden sich zwei Drucktaster auf dem
Controlier-Board.

SW 5§ Reset-Knopf {rechtier Taster)
Wird er gedrickt, werden alie Funktionen zurickgesetzi.

SW 4 Testschalter (linker Taster)
Mit diesem wird die Selbstiest-Funktion eingestelit.
Durch Betéatigen wird ein Test eingeschaltet und am Dispiay

“Punktewertung * t _' t angezegl.

Durch Betatigen der "Start/Wechsel-Taste" wird der Testschritt beendet.

Das Gerat ist wieder in Spielbereitschafl.
Wahrend der Testphase kénnen 9 Testschritie abgerufen werden:
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TESTPROGRAMM

1.) Taster-Test
Fur diesen Tes! ist der SW4-Schalter auf dem Controller-Board zu
betatigen.

Hinweis:

Jas Gerat mull im Testmodus sein.

(Falis der Testmodus nicht aktiv ist, SW4 zweimal betatigen)

Das Display wird bei einmaliger Betatigung abgedunkelt. Mit diesem
Test werden alle Fronttasten gepruft. Bei jeder Tastenbetatigung wird
im Display 3-stellig die zugecrdnete Schalterfunktion angezeigt

B
:’ { Schaiter HIGH SCORE )
J H ' ( Schaiter SHANGHAI )
3 D ’ { Schalter 301/501/701)
E F ‘: ( Schalter CRICKET/MARK 21)
o
D S l-l { Schalter leer, griin}

d I I (Schalter DOUBLEAN)

d D ’: { Schalter DOUBLE-OUT/CUT THROAT)

MY MO (schaiter MASTERS-OUT)

L E H { Schalter LEAGUE)
P L E { Schalter Start/Wechsel )

Der Test wird durch nochmaliges Driicken des Testschalters
{SW 4) beendet.
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2} 7 Segment-Display Test ("High Score”-Taste driicken)

Nacheinander werden auf allen Displays die Segmente angesteuert.
Sind alle Segmente gepruft, wird automatisch auf Test zurGckgesteilt.

3.) Audio Test ("Shanghai”-Taste driickenj

Bei diesem Test wird ein Dauerton zur Einsteliung der Lautstarke gegeben.
Der Lautstarkeregler (R 33) befindet sich in der oberen linken Ecke des

Controller-Boards. Durch nochmaiiges Dricken der "Shanghai™-Tasts wird
der Test beendet.

4.) Scheiben-Segment Test ("301/501/701"-Taste driicken)

Fur jedes betatigte Segment wird die zugeordnete Punktezahi am Display
"Punkiewertung” angezeigt. "double” oder "triple” wird mit "d" oder "t",
“Bulis Eye” mit "bE"” und das "Doppei Bull Eye” mil "dbE" angezeigt.

Falis ein Segment kiemmt, wird dies durch einen "Piep-Ten” und durch
Leuchten der Lampen angezeigt.

(Beispiel. Ein "double 20" wird als "d 20" angezeigt.)

im Display Punktewertung, Spieier 1-3 wird die Dip-Schaltersteliung des
Controller-Boards im Hexadezimal-Code angezeigt.

Der Test wird durch dricken der "301 / 501 / 701"-Taste beendet.

Beachien Sie im Test-Mode {tSt) den Unterschied bei der Anzeige von
Hexadezimal-Zahlen:

=
b=6 h&h
5.) Lampen Test ("CRICKET / MARK 21"-Taste driicken)

Die Lampen: Pfeile nicht werfen, Lowe, Pfeile werfen, Start/Wechsel-
Taste, und die Tasten fur Spielvarianten von links nach rechts sowie
die Spot-Lampe werden geprift,

Nach Beendigung wird automatisch auf Test zuruckgestelit

6.) Cricket LED Test {"leer, griin"-Taste driicken)

Nacheinander werden alle LED s von Spieler 1 bis Spieler 4 angesteuert.
Danach die Lampen 20, 19, 18, 17, 16, 15, Builis Eye in gleicher Rejhenfoige
und die Spielerlampen 1- 4 , sowie die LED’s der grinen Dart-Anzeige.

Es besteht die Moglichkeit durch dricken der “Cricket"-Taste vor dem Ablauf
der einzeinen Durchgange zum Nachsten weilerzuspringen.
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8.)

3.)

TESTPROGRAMM

Burn in Test ("Double in"-Taste driicken}

Dieser Test wird werkseitig genutzt. Es werden alie Lampen, LED's ein-
schiief3lich der Spot-Lampe {wie mit Dip-Schalter SW2 Pos. 2 eingestelit)
und Displays intervaiimalig angesteuert

Drucken und Hailten der "Double in"-Taste: Alie Lampen leuchten.

"Doubie in" Taste noch einma! dricken: Alle Lampen erléschen, alle

LED's leuchten. Ein weiteres Driicken der "Double in“-Taste fihrt ins
Testprogramm zurlck..

infrarot-Sensor und DATA-PRINT Test
{("Double Out / Cut Throat"-Taste driicken)

Der erieuchtete Lowe zeigt, dal der Test singeschaltet ist.

Zur DurchfGhrung des Testes stellen Sie sich so vor das Gerat, daR Sie
die Scheibe bequem mit der Hand erreichen kdnnen. Die grine Lampe
{Pfeil werfen) mul} leuchten. Bewegen Sie nun die Hand langsam von
unten nach oben in Richtung Scheibe. Kommt rnun die Hand in den
crfassungsbereich ( einige cm vor dem unteren Teil des Dart-
Auffangringes ) so mul} die grine Lampe erléschen und die rote Lampe
(Pteile nicht werfen) aufleuchten. Wird die Hand entfernt, muR sich der
Anfangszustand wieder einstelien.

Bei einer notwendigen Nachjustage beachten Sie bitte die Einstell-
anieitung. {sh, Folgebiatt)

in ciesem Test kann auch die DATAprint- Schnitisteille getestet werden.
Nach einstecken des 9 poligen Normsteckers liefert der DAT Aprint
einen Testausdruck.

Der Test wird durch Dricken der "Double Out /7 Cut Throat"-Taste beendet.

Piezo-Sensor Test ("Masters Out”-Taste driicken)

Der blinkende Lowe zeigt, daf’ der Test aktiviert wurde.

Der Test erfolgt durch antippen der Froniseite (auBerhalb des Dari-
Auffangringes). Dabei ist auf das Ansprechen des Lauisprechers zu
achten. Die rote Lampe (Pfeile nicht werfen) blinkt wenn der Piepton
kommt. Kommi kein Piepton ist die Empfindlichkeit nachzustellen.
Der Einsteliregler (R17) befindet sich auf dem Controlier-Board.

{ ggf. sh. Einstellanieitung )

Der Test wird durch Dricken der "Masters Out"-Taste beendet.

Hinweis:

Die "League"-Taste wird fur den Testschritt "Buchhaltungsdaten” benutzt.
Beenden der Testfunktionen durch Dricken der “Reset-Taste" (SW5) auf
dem Controlier-Board oder der “Start/Wechsel"-Taste.
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infrarot-Sensor Justage

Einsteliung der Empfindlichkeit

Tesi-Mode (tSt) durch Betatigung von SW4 auf dem Controlier-
Board einschalten und "Double out / Cut Throat”-Taste drucken,

Den IR-Einsteliregler erreichen Sie mit einem kleinen Fiach-
schraubendreher durch ein Loch auf der rechten Seite des

IR-Sensor-Gehauses. ﬂ |
Die Empfindlichkeit wird geringer durch Drehung im Uhrzeigersinn,

und héher durch Drehung in entgegengesetzier Richtung.

Die folgenden Tests sollen ohne Pfeile auf der Scheibe bzw.
Dart-Auffangring durchgefihrt werden. Die Testperson steht vor
dem Gerat. AuBerdem ist zu prifen, dal die Fronttir
orgnungsgemal verregelt ist.

Drehen Sie den Einsteliregier rick- bzw. vorwarts um die richtige
Empfindlichkeitsschwelle zu finden. Den Schaltpunkt erkennen
Sie durch den Lichtwechse! der Anzeige Pfeile werfen (gran} /
nicht werfen {rot).

Den Regier langsam im Uhszeigersinn drehen bis die grune
Lampe (Pfeile werfen) aufleuchtet.

Prufen der Justage:

Sie stehen vor dem Gerat und konnen die Scheibe bequem
erreichen. Bewegen Sie die Hand, beginnend in der Hohe des
Léwen-Logos, langsam nach oben in Richung IR-Sensor.

Der Schaltpunk! soil sich etwa in der Mitte Zwischen cer
Aullenkante des Dari-Auffangringes und der Unterkante der
Fronttur befinden

Die Schritte 1bis 3 so lange wiederholen bis die Einsteliung
korrekt ist.

Hinweis:
1}
2)
3)
4)
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Piezo-Sensor Justage

Hinweis: Der Test sollte am Aufstelipiatz durchgefihrt werden,

Einstellung der Empfindlichkeit

- Test-Mode (tSt) durch Betatigung von SW4 auf dem Controller-
Board einschalien und "Masters Qut”-Taste dricken Der Lowe
blinkt

- Beginnen Sie mit der geringsten Empfindlichkeit durch Drehen
des Reglers R1/ auf dem Controlier-Board im Uhrzeigersinn bis
zum Anschilag.

- Drehen Sie den Regler R17 ein kieines Stlick entgegen dem
Uhrzeigersinn,

-  Testen Sie mit den im Beipack befindlichen Kunststoffpfeiien
auf der gesamiten Frontitar,
Die Pfeilerkennung wird durch blinken "Pfeiie nicht werfen”
und akustisch gemeidel.

- Wiederholen Sie den Test nach jeweils kieinen Versteiiungen
von R17 entgegen dem Uhrzeigersinn, bis eine einwandfreie
Erkennung auf der gesamten Fronttlr gegeben ist.
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Wartungshinweise

Ansteuerung Scheibenmatrix

Scheiben Matrix

QUADRANT 1 J2, Pin 19 42 2 d15 15 d10 10 dé 8 d13 13 BE t2 t1§ t10 16 113
QUADRANT 2  J2, Pin 20 _ dd4 4 di8 18 d1 1 d20 20 d&6 5 t4 (18 t1 120 t5
QUADRANT 3 J2, Pin2 d18 16 d7 7 d19 19 d3 3 d17 17 DBE 16 t7T t19 t3 07
QUADRANT 4 J2, Pin 1 d12 12 d9% 9 d14 14 d11 11 d8 8 112 to tid ti1 t@
3 Q4 Q3 Z Q1 Q2
___t______[_______r___#
J& 4« o % 48 8 7 89 1011 12 183 415 W .17 18 19 W
Verteiler
Martrix
J¥ , Bfcee. BOEN . TR i ERS b ._u._m.._,q._wﬁmw»umqmmﬁmwmmﬁ,mm
, a RO N T N R e T RO R N A RN ] W TR Sl D B N
CONTROLLER
mOPmﬂ J16 1 3 5 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 ¥
TARGET PORT : 07 06 05 04 03 0.2 0.1 00 1.7 16 15 14 13 12 1.1 10
TARGO =0
TARGT1 =1
CONTROLLER PORT : 1.3 1.2 1.1 1.0
(Port. Bit)

e
T

e
Ty

Die Tabelle zeigt die Ansteuerung der Scheibenmatrix. Im Wartungsfall kdnnen Sie mit Hilfe dieser Tabelle

die Verbindungen auf einfache Weise Gberprufen.

Die Malrix selbst erfasst die Scheibensegmente in einer 4 x 16 Aufteilung . Die Tabelle zeigt weiter die kemplette
Steckerbelegung bis zum Controller Board, sowie die Poribelegung

Das Multiplexsignal (4 Ausgange) kommen vom Mikrocontroller Port 1.0 -1.3 uber Treiberstufen. Die 16 Eingange
sind durch zwei 8-Bil Ports (TARGO und TARG1) realisiert. (sh. Stromlaufplan Controller Board)

Uberprifen Sie ggf. die Signale, oder messen Sie mit einem Durchgangspruler.
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Wartungshinweise
Auswechseln der Lampen in der Anzeigeeinheit oben.
- Gerat susschaiten und Neizsiecker ziehen.

- Notwendige Werkzeuge:
Schraubendreher f0r Phillips Kreuzschiitz# 1 und # 2.

i Entfernen Sie die Schrauben an den vier Ecken.
. Ziehen Sie langsam die Anzeigeeinheit nach vorne und drehen diese um.
. Ziehen Sie die Erdieitung ab.

. Ziehen Sie den Stecker der Versorgungsieitung und das Flachbandkabel
ab.

. Entfernen Sie die Vier Schrauben der Abdeckung.

- Tauschen Sie die defekten Lampen,

Hinweis:

Stellen Sie bei der Montage sicher, daft die Erdleitung wieder angestackl

wird.
Beachten Sie beim Einbau der Baugruppe, dall die Kabel unter die
Kanalabdeckung geschoben-, und dabei nicht gequetscht werden,

. Entfemnen von abgebrochenen Spitzen aus der Dart-Scheibe.

- Gerét ausschalien.
. Offnen Sie das Schiof, und entfernen Sie die Scheibentdr.
- Loésen Sie die Verriegelungen in den oberen Ecken,

- Kiappen Sie die Scheibe yorsichtig nach unten und entfernen Sie die
abgebrochenen Spitzen.
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