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Allgemeines und Charakteristik

Das X-DART ist ein elektronisches Turnier- und Sport-Dartgerat mit elektronischer
Z&hlung von Punkten und Pfeilen.

Dart ist eines der altesten Sport- und Unterhaltungsspiele. Das erste traditionelle
Turnier wurde im Jahr 1927 unter dem Namen "News of the World" ausgefiihrt, im Jahr
1948 wurden mehr als 300.000 Spieler gezahlt.

Die Zeit der elektronischen Dart-Gerate begann Mitte der 80-er Jahre.

Cyberdine Turnier Darts werden seit 1994 produziert. Erstklassige Qualitat und
Verarbeitung zeichnen dieses Turnier-Dart aus.

Einfache und Ubersichtliche Bedienerfliihrung, Ton- und Lichteffekte fiihren den
Spieler.

Die Features des X-DARTS

Automatische Spieler-Weiterschaltung

Ein Fehlwurfsensor erkennt danebengeratenen Pfeile

Licht-Signale

Ton-Signale

Mehrsprachige Toneffekte

Elektronischer und mechanischer Spielezahler

Einfach (beide Bull 50) und doppelt zéhlbares Bull (25-50),

Dartscheibe in Triple(3fach)- und Quadro(4fach)-Mode

Werbung im Demo-Mode

Kredite per Mlnzprtifer, Fernbedienung oder mit Schllisselschalter
Lotterie-Spiel

Stand- und Wand-Variante

8 Spieler, 8 Crickets

Einfacher Test und Einstellung der Spielparameter sowie der Spielpreise
FAIR PLAY Option - EQUAL (gleiche Kreiszahl fir Alle), END (Spieler spielen
bis zum Check oder bis zur letzte Runde) und PLAY OFF (Ermittlung der
Platzierung durch den Wurf eines Pfeiles der Spieler mit gleicher Punktezahl)
Einfache Einstellung der Standardwerte

Attraktives Demo-Mode

Animations-Melodie

FREE PLAY — mdgliches Einstellen von ,Freispielen’ fur Turniere, Promotion,
Hausbetrieb.

Bessere Beleuchtung der Dartscheibe durch 3-fach LED-Light. Lebensdauer
einer Lampe bis zu 50000 Arbeitstunden

= Durch die Verwendung von LED-Light und LED-Hintergrundbeleuchtung ist der
Stromverbrauch beim X-Darts um ein vielfaches niedriger und die Energiekosten
dadurch erheblich glnstiger als bei herkémmlichen Dartgeraten
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Transportschutz

Das Gerat ist durch einen 5-schichtigen Karton optimal fir den Transport geschitzt.
Siehe Abb. 1.

Abb. 1 - das Gerét im transportfahigen Zustand

Oberteil hockippen

Aufbau

Das Oberteil hockippen und mit den zwei auf der Hinterseite befindlichen Butterfly-
Schléssern schlieBen. Dann das Brett am Gerateunterteil nach unten kippen.

ACHTUNG!
In der Kassenttir befindet sich eine Schraube flr die Sicherung. Unbedingt befestigen
und damit Oberteil und Untenteil miteinander fest verbinden.




Abb. 2 — Gerét in betriebsbereiten Zustand
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GERATE-AUFSTELLUNG

Das Gerét sollte so aufgestellt werden, dass die Spieler ungestért werfen kénnen. Die
Hohe des Bull's-Eye muss 173 cm (vertikal gemessen) sein. Die Startlinie muss
horizontal eine Entfernung von 237 cm von der Dartscheibe aufweisen, diagonal
gemessen 293 cm. In den USA ist die Entfernung vom Apparat 8 feet (244 cm ).

Dartscheibe (bull)ﬁl__

A

293c
start line

\\\‘ 113 |cm

ACHTUNG:

1. Versuchen Sie nicht den Apparat mit Gewalt zu 6ffnen. Reparaturen sollten durch
fachkundiges Personal durchgefiihrt werden.

2. Die Schlitze und Offnungen am Gerat dienen zur Bellftung und Kihlung, diese
darfen nicht verschlossen werden.

3. Es durfen keine Fremdkérper durch die Gehausedffnungen gelangen, diese kdnnten
einen elektrischen Kurzschluss verursachen.

4. Das Gerat darf nicht in die Nahe einer Warmequelle gestellt werden.

5. Das Gerét sollte vor Feuchtigkeit geschiitzt werden, auch Flissigkeiten dirfen nicht
in das Gerat gelangen.

NETZSPANNUNG 200V - 240V

Netzspannung ist von 200V bis 240V.
Maximalverbrauch - 90 W

Das Netzkabel befindet sich im Kassenraum. SchlieBen sie das Netzkabel an und
schalten Sie den Netzschalter auf ON.

Innerhalb des Gerates ist keine Spannung zu finden, die lebensgefahrlich sein
konnte, alle elektrischen Einheiten sind mit 5V bzw. 12V versorgt.

ACHTUNG!
Alle X-DARTS sind mit elektrischer Erdung ausgestattet. Bitte darauf achten, dass das
Anschlussnetz ebenfalls geerdet ist.




WARTUNG DES DARTGERATES

Abb. 3 - Der innere Teil des Gerates
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Die Abb. 3 zeigt den Innenteil des Gerates. Die elektrischen Einheiten sind modular
aufgebaut und lassen sehr einfach austauschen.



WARTUNG DER DARTSCHEIBE

Je nach Haufigkeit der Benutzung des Gerates muss die Dartscheibe von
abgebrochenen Pfeilspitzen gereinigt werden. Die Pfeilspitzen die sichtbar sind werden
mit einer Zange entfernt, alle Pfeilspitzen die nicht mit einer Zange zu entfernen sind,
werden in das Segmentinnere hineingedrickt. Die Zielscheibe wird dann zerlegt und
die eingedrickten Pfeilspitzen herausgenommen.

WARNUNG: Eine unsorgfaltige Handhabung der Wurfscheibe und deren Teile kann
einen Schaden verursachen. Um eine sichere Zerlegung der Wurfscheibe zu
realisieren, folgen Sie bitte schrittweise der unten stehenden Anleitung

Vergehensweise:

1.

Apparat ausschalten, die obere Tur 6ffnen und den Anschluss des Sensorfeldes
— ab jetzt Matrix genannt - auf der Elekironik abziehen. (Abb. 3)

2. Die 4-Fligel Mutterschraube entfernen (Abb. 3) und die Wurfscheibe aus der
Halterung herausnehmen

3. Die 4 Muttern von der Rlckseite abschrauben und die hélzerne Unterlage
entfernen

4. Sorgfaltig die zwei Stifte von der Matrix abnehmen und diese zusammen mit
dem Schutzgummi entfernen.

5. Die gebrochene Pfeilspitzen entfernen und gegebenenfalls — bei Bruch oder bei
starker Abnltzung - die Spinne austauschen. Die Wurfscheibe in der
umgekehrten Reihenfolge zusammensetzen

6. Nach jedem Zerlegen und Zusammensetzen muss die Funktion der Matrix im
Test ,Segmente’ geprtift werden.

TASTEN

Abb. 4 — TastenUberblick — Classic Dartscheibe
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Abb. 4.a — Tastenlberblick flir Quadro Dartscheibe
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Abb. 4 zeigt die Tasten auf der Geratettr. Wenn der Kredit aktiviert wird, beginnen die
Spieltasten zu blinken. Die Tasten sind teilweise mit mehreren Funktionen belegt, die
Spielauswahl wird auf dem Cricket Display angezeigt. Danach kénnen die Optionen
gewahlt werden.

MUNZPRUFER
Im Standard X DARTS werden Comestero Munzprifer RM 5 verbaut. Der RM 5 hat 12
Kanale und kann fir 12 verschiedene Miinzen oder Chips programmiert werden.

Muster der Preisfestsetzung mit DIP-Schalter auf Euro-Eingestellte Minzprifer mit
Base Munze von 0,25 €
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0 = Dip on OFF 1 = Dip on ON
123456 CREDIT SETTING
00000 0= DIP OFF-internal programming will apply
100000=1x0, 25 = Credit price 0,25 €
010000=2x0, 25 = Credit price 0,50 €
110000=3x0, 25 = Credit price 0,75 €
001000=4x0, 25 = Credit price 1,00 €
101000=5x0, 25 = Credit price 1,25 €
011000=6x0, 25 = Credit price 1,50 €
111000=7x0, 25 = Credit price 1,75 €

Sie kénnen den Preis von Krediten auf dem Minzprifer andern.

MIKROSCHALTER

Auf der CPU Platine, in der linken unteren Ecke befinden sich 8 Mikroschalter.

Sie dienen zur Aktivierung der verschiedenen Menus (Test, Parametereinstellung ...).
Die Mikroschalter haben zwei Stellungen ON oder OFF. In der ON -Position ist der
Mikroschalter aktiviert und in der OFF -Position ist er ausgeschaltet. Um in eines der
folgenden Menus zu gelangen, missen wir den Apparat ausschalten und den
Mikroschalter in die ON -Position fliir das gewlinschte Menue stellen. Danach wird das
Gerat wieder eingeschaltet:

. Test-Menu

. Bestimmung des Bull-Wertes (25 oder 50)
. Animationsmelodie

. Hauptbuchfiihrung

. Kellner Buchfiihrung

. AuBere Ablesung

. E-Prom Reset

. Parametereinstellung.

oNOO OB WN =



1. TEST MENU

Im Test Menu kénnen wir die Funktion des Gerates sowie der Periphereinheiten und
einzelne Segmente priifen. Wenn wir das Test Menu aktivieren (Mikroschalter 1 auf
ON, das Gerat ausschalten und wieder einschalten) erscheint auf dem Display "Test
Target", wahrend die Tasten Player, Hi Score, Scram und Double Out zu blinken
beginnen. Mit diesen Tasten bewegen wir uns im Menue.

Die Taste Double Out dient fiir das Offnen und SchlieBen des gewiinschten Submends.
Die Hi Score Taste ist fur ,Vor und die Scram Taste fir ,Zurtick’ im Hauptmenue oder
Submenue bestimmt.

Nur in der Option "Test Beleuchtung" dient die Player -Taste fiir die Bewegung in dem
Submenu weil man mit den Hi Score und Scram -Tasten das Submenu steuert.

Im Test Menue haben wir 6 Submenus:

a) Test target
b) Test light
c) Test button
d) Test infra
e) Test tup (Sensor)
f) Test credit
a) Test Target (Segmente)
Abb. 1 "test target".
Double Out-Taste drlicken.
350 PETIEE S ) S ... Segment driicken, das Ergebnis wird
e By (a1 § |3 eeiieiiecnssissideer | auf dem Display angezeigt
[t—lﬂm 66 l: ; § posfooolooolooooooonalooal |- Mit Double Out-Taste den Test
7] 8 ¥ 11 55g50esgsgeagleaglesg | beenden.

b) Test Light (Beleuchtunq)
Abb. 2 Hi Score Taste driicken (vorwarts).
Double Out- Taste driicken.

€ ] .
350 25t | ¥ [ Ldbdbodbodbodbediad | In diesem Submenus werden alle
2 [|000||000||000||000(|000|[000||000 .
pres - B |3 [osoleccleocioosloogleodioos | LED-Dioden und Lampen des
[;_,I—ﬂ @ 5 [ocojocaleoalocoac|ocolocol | Gerates gepruft.
Q 6 ||0oo|[co0o|ooof|0o0|[000|[000|000 -
7 1859559)e3995g)esgeesjesg | Players-Taste driicken, der Test

beginnt.
Mit Hi Score und Scram Tasten im Testmenue vorwarts/rlickwérts setzen.

Folgende Prufungen sind maglich:

- Testen der Dioden und Lampen um die Dartscheibe, eine nach der anderen
- Testen der senkrechten Linien auf dem Display

- Testen der Segmente auf dem Display

- Testen einzelner Linien auf den Segmenten

- die gesamte Beleuchtung leuchtet auf (auBer der Tasten)

- Testen der Tastenlampen

Mit Double Out-Taste den Test beenden
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c) Test Button (Tasten)

Hi Score Taste drlicken (vorwarts).
Abb. 3 Double Out- Taste driicken
| EENY] 2]SE | ]| Die Tasten beginnen zu blinken,
3] smuron [4 ooolooofiooolloool | - €inmal driicken und die Funktion

bubs——6 On
77 1(8

ooolloooooofoool|  wird auf dem DISplay angezeigt.

[e]e]e]|(e]e]e}|(e]e]e]|(e]o]e]

ooofooojooofioool | Mit der Players —Taste Test

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]o]e]|(e]0]e]

HYNOEEGNQ
NeNELNm

d) Test Infra (Sensor)

Abb. 4 Hi Score Taste driicken (vorwarts).

En 256 |

Double Out- Taste driicken.
ss0|i550|[soa|soo|an|sas| | ES ertdnt ein kurzes Tonsignal und

(e]e]e]|(e]e]e]|(e]o]e}|(e]e]e]|(e]e]e]| (o]o]e]

0ool|jooo||looolloooljooollooo d|e Lampe FAULT IeUChtet

(e]e]e]|(e]e]e]|(e]o]e}|(e]e]e]|(¢]e]e]| (o]0]e]

oogfloogoooloodiioocioool|  Falls der Ton ununterbrochen ertont
Socloadoadlacdlbodleed | ist der Sensor nicht richtig
eingestellt.

Am Sensor befindet sich ein Trimm-Widerstand zur Einstellung. Drehen im
Uhrzeigersinn verstarkt das Signal, gegen den Uhrzeigersinn wird das Signal
geschwaécht:

Test wiederholen bis das Tonsignal kurz ertont.

Mit Double Out-Taste den Test beenden

H3NOREENQ

NOANA RN =

e) Test Tup (Sensor fur danebengeratene Pfeile)
Abb. 5 Hi Score Taste driicken (vorwarts).
Double Out- Taste driicken.

e ] NN .
£ EL) 256 | b Lsdlbsalbsalsoasodsodissa | Es ertént ein kurzes Tonsignal und
2 |[|ooo|[o0o0||o00||000||[000||000|[000 .
. — - % 3 |lo00jjooo||0oo|looo]looojjooofooo die Lampe FAULT leuchtet.
B | 3 [0ac[ooo|oogloaclooolocdlocd|| Falls der Ton ununterbrochen ertont
Q glj 6 |[ooojjoooljoooflooofjooofjooofooo|| | . . .
(] 7 Jesgeslesglossleaseag)esg| st der Sensor nicht richtig

eingestellt.

Auf der CPU befindet sich ein Trimm-Widerstand (P1) in der rechten oberen Ecke zur
Einstellung. Drehen im Uhrzeigersinn verstarkt das Signal, gegen den Uhrzeigersinn
wird das Signal geschwécht:

Test wiederholen bis das Tonsignal kurz ertént.

Mit Double Out-Taste den Test beenden

f) Kredit-Test (Minzprufer)

Abb. 6 Hi Score Taste drlicken (vorwarts).
Double Out- Taste driicken.

LEEN G5 TF (T

®

N\ A W

s50ilso0|lsoo|jooaljsas | ES ertdnt ein kurzes TonSignaI und
3 TEMPORAL 4
coolocojooojoocjoosl | drehen des Schllisselschalters oder
die Manzprifer getestet wird, werden keine Kredite aufgebucht, auch werden keine
Kredite in der Buchhaltung verbucht.

g booloolooofooolocc | die Lampe FAULT leuchtet. Durch
CrES 6d! t %
|_“_[‘| ﬂ_‘ﬁ 229l599o29esglesg | Miinzeinwurf erfolgt der Test.
Waéhrend der Schllisselschalter oder
Mit Double Out-Taste den Test beenden
Mirkoschalter 1 nach Testende in OFF Stellung bringen. Danach Gerat neu starten
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2. DAS ZENTRUM'- BULL

Ist der Mikroschalter 2 in Position ON, ist das auBere Zentrumfeld (Bull) mit 25 Punkten
bewertet und das innere Zentrumfeld (Bulls-Eye) mit 50. Ist der Mikroschalter 2 in der
Position OFF, werden beide Zentrumfelder mit 50 bewertet. Das Gerat startet neu und
speichert die Einstellung

3. ANIMATIONSMELODIE

Ist der Mikroschalter 3 in Position ON, ist die Animations-Melodie eingeschaltet. Ist der
Mikroschalter 3 in Position OFF, ist die Animations-Melodie ausgeschaltet. Das Geréat
startet neu und speichert die Einstellung

4. HAUPTBUCHFUHRUNG
Abb. 7 Ist der Mikroschalter 4 in Position

- ' ON (Gerét ausschalten und wieder
ggon) 200 17 oogoaedl 23 einschalten), erscheint auf dem
00 0|3} meon (4028

~J

BYNOHEENG

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]e]e](0]e]e)

cocjooojocojooolocs| | Kreditanzahl. Man kann diese
oodjooollooolooojoodl |- Angaben nicht I6schen, die Daten
—— werden standig gespeichert.

Auf dem ersten und zweiten Display werden die Kredite anzeigt, die mit dem
Schlusselschalter aufgebucht wurden (Freikredite). Auf dem dritten und fUhrten Display
werden Kredite angezeigt, die Gber den Minzprifer aufgebucht wurden, an dem flinften
und sechsten sind fiir FREE GAMES. Mikroschalter 4 in Position OFF beendet die

Hauptbuchflhrung.

N\ N I =R

o Goolooofocolocoloco| | Display die Aufschrift der
0005 Q‘T’@ 6105,
---I7 8- -

5. HILFS(KELLNER)-BUCHFUHRUNG

Abb. 8 Ist der Mikroschalter 5 in Position
ON (Gerat ausschalten und wieder
so|soolodloosl | einschalten), erscheint auf dem

00 f:czp 000/|000 DISplay die Aufschrift der

: oo |  Kreditanzahl. Diese Buchfiihrung ist
eine Hilfsbuchfihrung und kann

mit der Taste Roulette/Baseball

ollooo|jooo|
o000|l000]

geldéscht werden.

(Taste Roulette/Baseball fir 5 sek. driicken). Auf dem ersten und zweiten Display
werden die Kredite anzeigt, die mit dem Schllsselschalter aufgebucht wurden
(Freikredite). Auf dem dritten und fihrten Display werden Kredite angezeigt, die Gber
den Munzprufer aufgebucht wurden, an dem flinften und sechsten sind fir FREE
GAMES. Mikroschalter 5 in Position OFF beendet die Hilfsbuchfiihrung.

6. AUSSERE ABLESUNG

Ist der Mikroschalter 6 in der OFF Position, ist es mdglich die Kellnerbuchhaltung mit
der EQUAL-Taste ablesen. (Gerat ausschalten, EQUAL-Taste

Gedrickt halten und wieder einschalten),

12



7. WERKSEINSTELLUNG (INITIALISATION DES E-EPROM)

Abb. 9 Ist der Mikroschalter 7 in Position
i |
1 |[000||000||000|[000||000|[000[000]
2 [|000||000||000||[000||000|[000||000
3

ON (Gerat ausschalten und wieder

einschalten) kann man das Gerat
floocfiooofiocoliooojiocollooolooot|  NEU initialisiert werden. Dabei die
;Ot}() llelslefjielolelilelele)| efele)i[o]ele)

{sleloli{eleTell{eloTeli{e]olo}|(slole} [s]ele}!

OO(D!

cco | Taste Roulette/Baseball 3 sek.
9| halten und dann 5 sek. warten bis
ein kurzes Tonsignal ertdént. Danach
sind die Parameter auf die Werkseinstellung eingestellt. (siche Tabelle 1)

4 o

5 | |

6 v%oc»oi!z:)oomooi ooolooo|jooo)

7 |looolooolloooilooofoooflocoljooo
8

BEYNEERGNQ

8. PARAMETEREINSTELLUNG

Ist der Mikroschalter 8 in Position ON (Gerat ausschalten und wieder einschalten) kann
man die Werkeinstellung verandern. Die Tabelle 1 zeigt die Werkseinstellung des
Herstellers.

Tabelle 1
1. PRICE ADJUST siehe Tabelle 2
2. ROUND ADJUST
-Hi-, Low-, Super Score 07
-Cricket 20
-180, 301, 501, 701, Solo, Roulette, ... 01
3. LOTTERY 01
4. IN 1 PULSE 01
5. IN 2 PULSE 01
6. | CREDIT IN 1 01
7. | CREDITIN2 01
8. PLAY OFF 01
9. PUBLICITY SPORT
10. | FREE GAMES 00
Steuerung:

Double Out- Taste: Einschalten, Ausschalten des Submenues; Bestatigen des
eingestellten Wertes.

Hi Score Taste: Vorwarts-Bewegung und Werterhdhung
Scram Taste: Rickwarts-Bewegung und Minderung des Wertes
Player Taste: Nur fur "Price Adjust" (Preisaufstellung) und "Round Adjust" dient die

Player Taste fiir die Bewegung im Submenue. Die Tasten Hi Score und Scram
dienen zur Wertédnderung.

13



8.1 PRICE ADJUST

Abb. 10
SEEl] [P | §[H
1 560|060|[660|[660
3 4 2 [o]ele)|(e]e]e]|(e]o]e]|[e]e]0]
TEMPORML. B |3 000||0oo||oool|looo
B | 3 000||000||0oo|jooo
,- , D |5 000|[000(000|l000]
T |6 o0oollooo|looofooo
d 17 8 5 N |17 ooollooo|looofooo
U u 000]|000|looollooco

Ist der Mikroschalter 8 in Position
ON (Gerat ausschalten und wieder
einschalten), erscheint auf dem
oberen Display die Aufschrift "Price
Adjust". Mit der Double Out-Taste
das Submenu 6ffnen. Im Submenu
bewegen wir uns (&ndern der
Spielpreise) mit der Player-Taste

und mit den Tasten Hi Score und Scram andern wir die Spielpreise flr das jeweilige

Spiel z.B. 301 = 1 Kredit; 701

= 3 Kredite. Wenn die Werte eingestellt sind, bestatigen

wir die. Wenn die Werte eingestellt sind, bestatigen wir die neue Wahl mit der Double
Out-Taste und schliessen das Submenu. Die Tabelle 2 zeigt die Werkseinstellung.

Tabelle 2

HIGH SCORE 1 901 4
LOW SCORE 1 1901 IN 4
SUPER SCORE 1 1901 OUT 4
SCRAM 2 (901 INOUT 4
SHANGAI 1 |901 MASTER 4
ROULETTE 1 |180 RUN & GUN c %
PUB ¢ %»|301 RUN & GUN

SUPER 100 501 RUN & GUN

SOLO HI-SCORE 701 RUN & GUN

SOLO 301 901 RUN & GUN

BASEBALL CRICKET

301 CRICKET RANDOM

301 DOUBLE IN

CRICKET PICK IT

301 DOUBLE OUT

CRICKET MIX UP

301 DOUBLE IN OUT

CRICKET CUT THROATH

— ] — ] | | | | b | b |

301 MASTER CRICKET RANDOM CUT THROATH
180 ¢ % |CRICKET PICK IT CUT THROATH
180 DOUBLE IN ¢ % |CRICKET MIX UP CUT THROATH
180 DOUBLE OUT ¢ » |CRICKET MASTER

180 DOUBLE IN OUT ¢ % |CRICKET RANDOM MASTER

180 MASTER ¢ % |CRICKET PICK IT MASTER

501 CRICKET MIX UP MASTER

501 DOUBLE IN CRICKET NO SCORE

501 DOUBLE OUT CRICKET RANDOM NO SCORE
501 DOUBLE IN OUT CRICKET PICK IT NO SCORE
501 MASTER CRICKET MIX UP NO SCORE

701 SPLIT SCORE

701 DOUBLE IN

301 PARCHIS

= | =[N AW —

701 DOUBLE OUT

701 DOUBLE IN OUT

701 MASTER

WWWWIWIN[ININ| NN
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8.2 ROUND ADJUST

Abb. 11 Mit der Hi Score Taste bewegen wir
[GELN] 2P 1% 1] uns vorwarts, bis auf den Display
C:::@ i PS%S coolacaleaalooslsaaless|| "round adjust” erscheint, driicken
z g 3 loodlesalsaalesalesctocslocsl| wir die Double Out Taste. In dem
c QulSi=rlénd ] % | uL coglossleesloaglessl| Submenu bewegen wir uns (andern
r’_u_‘ N | 7 |joooljooofooo|ooo|ooo|ooo|ooo ) . .
[ J7 l 8u5 oodloodloodlocdecdlecdlecd | die Spiele) mit der Players Taste und

mit den Hi Score und Scram Tasten
andern wir die Zahl der Spielrunden. Wenn die Werte, mittels der
Double Out Taste bestatigt sind, bestatigen wir die neue Wahl mit der Double Out Taste
und schliessen das Submenu. Wir haben hier drei Submenus:
a) Hi Score
b) Cricket
c) 301,501,701...

a) Hi Score

Abb. 12 Mit der ,Player’-Taste kénnen wir die

obere Rundengrenze far alle Hi-
s50|[oo0|jooaljoos| | SCOre Splele andern. Mit Hi Score

coofooojooofooo|| und Scram Taste andern wir die

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]0]e]

oooloodllocofooc | mMaximale Rundenzahl von 7 bis 10.

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]o]e]|(e]e]e]

Hidas s:_, 5t oo9joocjessiood| | Die obere Rundengrenze die wir
andern sehen wir im TEMPORAL

Feld auf dem Display. Mit der Taste ,Double Out’ die Werte speichern.

HYNOEEGNQ
NeNELNm

b) Cricket

Abb. 13 Mit der ,Player’-Taste kénnen wir die
obere Rundengrenze flr alle Cricket-

oty ] soalloodlsoslsesl | Spiele &ndern. Mit den Tasten Hi

[e]e]e]|(e]e]e]|(e]e]e]|(e]e]e]

ooo|jooc|jooofooo| | Score und Scram andern wir die

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]0]e]

ooofooofoooloool | maximale Rundenzahl fiir alle
000||000|[000||000 | .\ .
5595918391958 Crlcket-SpleIg ZW|§chen 00 und 30

Runden, schrittweise um 5. Wenn
die Einstellung fir die Rundenzahl 00 ist, haben wir fir alle Cricket-Spiele eine

unbegrenzte Rundenzahl. Mit der Taste ,Double Out’ die Werte speichern.

HYNOBEGNQ
NeNELNm

c) 301, 501, 701
In dieser Option die wir mit der

Abb. 14 Players Taste schalten, ist es
"R 2l . o

IB Qm m S] i [OOO||[0O00|[0OO0O0|[000||000||000|[0O0 mogllch Zu Wahlen, Ob er elne -
7 [3] e [4]9 0 2 [looofooofoocfooofooofooolioos| | - ZUSAtzIiche Rundenbegrenzung fur
0 =mm— B | [Cocloaolooaocojocaleocloos| die Spiele 180. 301. 501 d 701
I'UU 5¢16nd D ; 000|[000|[000||000|l0oo|loooflooo e .plee ’ ) N , un .
FERL - Qﬂ—oj — B | 8 0gesslesglsegieeslesless|  bestimmen wollen. Mit den Tasten Hi
AdJTl ) Bust odlecdleodloodloodlecdlecd| - §rnre und Scram andern wir die

Optionen 00, 01 bis 08. Mit der
Option 00 ist die Rundenzahl fir alle Spiele unbegrenzt. Im Falle der "01" (Set) Option
flr das Spiel 180, wird die Rundenzahl auf 5 begrenzt, fiir das 301 Spiel auf 10, fir 501
auf 15 und fir 701 auf 20 Runden...(weiterhin die Tabelle unten sehen). Die obere
Rundengrenze die wir andern sehen wir in dem TEMPORAL Feld auf dem Display. Mit
der Taste ,Double Out’ die Werte speichern.
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Option\Spiele | 180 | 301 | 501 | 701 | 901 | 301 Parch
00 Rundenzahl flr alle '01 Spiele unbegrenzt
01 5 10 15 20 25 10
02 5 10 20 20 25 10
03 5 10 20 25 30 10
04 5 15 20 25 35 15
05 5 5 10 15 20 10
06 5 10 20 30 40 10
07 5 10 15 25 30 10
08 5 15 20 30 35 15
8.3 LOTTERY
Abb. 15 Mit der Hi Score Taste bewegen wir
uns vorwarts bis auf dem Displa
9N H‘-’ ] 1 Lodbodreaboabodssdoes "Lotery" erscheint - danach dri[]gken
C:::@ mnons B | 3 [oogleccfecsjoadiooclocdlecd|| wir die Double Out-Taste. In dieser
Q £16 ZIR Ej@% oooloodloooloosloosl | Subwahl ist es méglich die Lotterie-
ﬂ_uT 7 J8395991e391959)esgesg)esg | Option zu aktivieren. Falls sie nach

jedem Spiel aktiviert wird, kann man
eine Nummer auf dem TEMPORAL Display sehen. Falls der Wert auf dem TEMPORAL
Display mit dem Wert des Spielers identisch ist, eines der Spieler oder mehrerer
Spieler, dann bekommt dieser Spieler oder diese Spieler einen Kredit. Fiir 301 einen
Kredit, fir 701 drei Kredite. Die Kredite werden nicht mit der Buchhaltung addiert. Mit Hi
Score und Scram wéahlen wir zwischen 00 und 01. 00 deaktiviert, 01 aktiviert. Mit der
Taste ,Double Out’ die Werte speichern.

8.4 IN 1 PULSE (Schliisselschalter)

Mit der Hi Score Taste bewegen wir

Abb. 16
uns vorwarts und wenn auf dem
Seelt) 2P ] [ Ldbdbdbdbd| Display die Aufschrift "In 1 Pulse”
3] mrow 4 coojooolooojoco|| erscheint, driicken wir die Double

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]0]e]

ooollooofiooofoool | Qut Taste. Innerhalb dieser Subwahl

000||000|[000||000 . . R B .

5595918391958 kf)nnen wir fJ|e Zahl der Mun;gn die
far 1 Kredit im Kanal 1 des Miinz-
prifers bendtigt ist, andern. Das gilt

nur fir den mechanischen Zahler. Mit der Taste ,Double Out’ die Werte speichern.

fm"ﬁl‘f‘wﬁ
Boir T BEE ]

BYNOHEENQ

8.5 IN 2 PULSE (Munzprufer)

Abb. 17
Mit der Hi Score Taste bewegen wir
SEel)  [2yP ] sdlboalsodssd| | UNS vorwarts und wenn auf dem
3| meos |4 coolooalocojood||  Display die Aufschrift "In 2 Pulse”

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]0]e]

ooollooolooofooo| | - @rscheint, driicken wir die Double

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]o]e]|(e]e]e]

r““'“—ﬂ\_lrr“‘““—]
Pul 7 s oF 59939i52)esg| Out Taste. Innerhalb dieser Subwahl
kdnnen wir die Zahl der Miinzen die

fir 2 Kredite im Kanal 1 des MiUnzprufers bendtigt ist, &ndern. Dies bezieht sich nur auf
den mechanischen Zahler. Um diese Werte zu bestatigen und zu speichern, missen
wir die Double Out Taste dricken.

BYNOHEENQ
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8.6 CREDIT IN 1 (Mlnzprifer Bank 1)

Abb. 18 Mit der Hi Score Taste bewegen wir
uns vorwarts und wenn auf dem

SE L] Hu ]

@ooo so0liso0|soo|oooloos| | Display die Aufschrift "Credit In 1"
Q::@ EMPORAL 000|l0o0o||ooo|looo|looo|ooo)
jeden Impuls der in Minzen

boo|ooolooo|ooajoooloooloos| | erscheint, driicken wir die Double
gegeben wurde, input pin 1, &ndern und bestimmen. Mit den Hi Score und Scram
andern wir die Kreditanzahl von 1 bis 10. Der Kreditwert wird auf dem Display der
Resultate angezeigt. Um diese Werte zu bestatigen und zu speichern, missen wir die
Double Out Taste driicken.

@ I i =e

MSSS ooo|looofoodloocfooofooc | Qut Taste. Innerhalb dieser Subwahl
(o]e]e]|(e]e]e]|(0]o]e]|(e]o]0]|(e]e]e]|(e]o]e]|[e]o]0]

LU E N

BYNOEENQ

~

oofooojooofiooolooofiooooool | knnen wir die Anzahl der Kredite flr

(e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]e]e)|(e]e]0)|(e]e]e}|(e]e]e)

8.7 CREDIT IN 2 (MUnzprtfer Bank 2)
Abb. 19 Mit der Hi Score Taste bewegen wir
uns vorwarts und wenn auf dem
[5 E t’]'l IZIU P l mm 500|[000| 000|000 DISplay die Aufschrift "Credit In 2"
3| mwors | 4

r““'“—ﬂ\_lrr“‘““ﬂ i

oooflooofoodfooo|| €rscheint, driicken wir die Double
! n|7 \:l 8 E'

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]0]e]

coolooojooojooal| - Quit Taste. Innerhalb dieser Subwahl
999keoglesgies)| konnen wir die Anzahl der Kredite

flr jeden Impuls der in Minzen
gegeben wurde, input pin 2, andern. Mit den Hi Score und Scram &ndern wir die
Kreditanzahl von 1 bis 10. Der Kreditwert wird auf dem Display der Resultate angezeigt.
Um diese Werte zu bestatigen und zu speichern, missen wir die Double Out Taste

driicken.

BYNOHEENQ

8.8 PLAY OFF
Abb. 20 Mit der Hi Score Taste bewegen wir
uns vorwarts und wenn auf dem
[5 E tm H ] [ Inl 1 H HIall "
Y ¥ | ] |soo|jcod|jcod|jsosisoslsosloos|| Display die Aufschrift "Play Off
2 |[|ooo|[o0o0||o00||000||[000||000|[000 . . . .
— - 3 |loog]jooojooojlooofooo|ooofooo erscheint, driicken wir die Double
‘—’ mC RY ] B | ooolooojoocoocloosloodloos | Out Taste. 01 zum aktivieren und 00
6 ||000||000||000||000||000|[000||000 - .
"'F F 7 [| 8 7 |loogogooccfoocjoosjosdlocd||  zum deaktivieren. Mit Double Out-

Taste aktiveren und speichern.

8.9 PUBLICITY
Abb. 21 Mit der Hi Score Taste bewegen wir
uns vorwarts und wenn auf dem
oEEl) 2P ][t Addb-| Display die Aufschrift "Publicity”
3| meau | 4 coolloadlloaojood| | erscheint, driicken wir die Double

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]e]e}|(e]0]e]

coojooojooojood)| - Qut Taste und danach die Players-
999eoglesgess)| Taste damit wir die bestehende
Displayaufschriften sehen kdnnen.
Publicity ist eine Option die dem Eigentimer ermdglicht eine Werbung von sieben
Buchstaben- oder Nummern zu programmieren. Die Werbung wird in dem Demo Mode
ausgefihrt. Mit der Double Out Taste eréffnen wir die Einstellungen. Mit der Players
Taste wahlen wir die Buchstaben- oder Zahlen. Mit den Hi Score und Scram Tasten
wahlen wir, je nach Einstellung Buchstaben oder die Zahlen. Um diese Werte zu

bestatigen und zu speichern, driicken wir die Double Out Taste.

BYNOHEENQ

F““Z‘Bﬂl‘rfﬁ
e
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17



8.10. FREE GAMES

Mit der Hi Score Taste bewegen wir

Abb. 22 ,
uns vorwarts und wenn auf dem
SEEl)  [2yP ] oolsealsalssd | Display die Aufschrift " Free Games
3 | mrons | 4 coolooofooojooo|| " erscheint, driicken wir die Double

[e]ele]|(ee]e]|(e]e]e]|e]0]e]

ooollooofooofoool | Qut Taste. Mit 01 aktivieren wir diese

[e]e]e)|(e]e]e]|(e]o]e}|(e]0]e]

Fr E
lilki 8 E 5 5996391esg)esg | Einstellung und mit 00 deaktivieren
diese. In diesem Untermeni kénnen

wir aktivieren die kostenlose Spiele und Spieler kénnen eine unbegrenzte Anzahl von
Spiel zu spielen den ganzen Weg, bis die Option deaktiviert. Wenn es aktiv ist, wenn
Sie die Einstellung zu beenden, um "credit" Display werde 50 Kredits das Geréat
hinzufigen, werde das immer fligen wen Spieler unter 40 Kredits fallen. Mit Hi Score
und Scram wahlen wir zwischen 00 und 01. 00 deaktiviert, 01 aktiviert.

Um diese Werte zu bestatigen und zu speichern, missen wir die Double Out Taste
dricken.

BYNORBENQ

SPIELREGEL
'01 GAMES EINFACH OUT
180, 301, 501,701 oder 901 Punkte werden vorgegeben. Die Punkte getroffenen
Punkte werden abgezogen. Wer zuerst genau "0" erreicht, hat gewonnen. Wird die
"0" unterschritten, zeigt das Gerat einen Fehlwurf an und setzt die Punktezahl auf
den Stand der vorherigen Runde zurtick. Der Spieler versucht dann in der nachsten
Runde wieder auf genau "0" zu kommen.

OPTIONEN FUR '01 GAMES

Double-in
Fir die Spieler6éffnung muss der duBere Doppelring oder die Mitte des "Bull's Eye"
getroffen weden.

Double-out
Der Spieler muB mit einem Treffer in den Doppelring oder in die Mitte des "Bull's
Eye" sein Spiel auf exakt "0" beenden.

Doublein/Doubleout
Kombination der beiden Double-Spielvarianten.

Masters-out
Wie Double out, nur dass bei Masters-Out auch der Dreifachring zum Checken
benutzt werden kann.

Team

Diese Variante kann (bei ausreichendem Kredit im Automaten) mit oder ohne eine
der anderen Zusatzvarianten mit max. acht Spielern gespielt werden. Die Spieler
1,3,5,7 bilden Team A; die Spieler 2,4,6,8 bilden Team B. Ein Spieler kann das Spiel
nur beenden, wenn sein Mitspieler weniger Punkte hat als beide gegnerischen
Spieler zusammen. Sollte die Mannschaft mit dem héheren Punktestand durch einen
Pfeilwurf den Punktestand "0" erreichen, wird dies als Fehlwurf gewertet und das
Team erhalt den Ausgangspunktestand zurtck.
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Pair- Der Spieler kénnen in Teams zu 2, 3, oder 4 Paaren spielen. Spieler 1 und 3
sind Paar A, Spieler 2 und 4 sind Paar B, Spieler 5 und 7 sind Paar C, Spieler 6 und
8 sind Paar D. Die Spielregeln sind dieselben wie fur Team.

Equal - Fair Play Option
Alle Spieler spielen dieselbe Rundenzahl. Wenn einer der Spieler diese Runde
beendet hat, spielen die restlichen Spieler diese Runde zu Ende.

End
Alle Spieler spielen bis zur letzten Runde oder bis zum Ende des Spieles.

RUN & GUN

Option zu '01 Games. 180, 301, 501 701 oder 901 Punkte werden vorgegeben und
das Spiel endet bei ,0’. Sobald der Spieler den ersten Pfeil geworfen hat lauft die Zeit
am Display Richtung ,0’. Er spielt solange, bis die Zeit zu Ende ist. Danach spielt der
nachste Spieler. Gewinner ist der Spieler, welche das Spiel in der kiirzesten Zeit
beendet hat, oder die geringste Punkteanzahl aufweist.

301 PARCHESI

Das Spiel beginnt mit 0 Punkten und endet genau auf 301. Wenn 301 Uberschritten
wird, erscheint BUST und dem Spieler werden von seinem Endpunktestand 301 die
Uberschrittenen Punkte zuriickgezahilt.

Beispiel: der Spieler hat 298 Punkte und trifft das Segment 17. (298+17=315; damit
14 Punkte zu viel; 301 - 14 = 287). Bei Punktgleichstand mit einem anderen Spieler,
wird dieser auf 0 Punkte zurlick gesetzt. Es werden 10 Runden gespielt, mit je drei
Pfeilen pro Runde.

OPTION FUR 301 PARCHESI
Team, Pair, Equal und End - Option wie fir '01 GAMES.

HIGH SCORE
Das Spiel beginnt mit 0 Punkten. Der héchste Punktestand gewinnt.
Es werden 7 Runden gespielt, mit je drei Pfeilen pro Runde.

LOW SCORE

Das Spiel beginnt mit 0 Punkten. Der niedrigste Punktestand gewinnt. Im Fall eines
Treffers auBerhalb der Scheibe werden 50 Strafpunkte dazu gezahlt. Es werden 7
Runden gespielt, mit je drei Pfeilen pro Runde.

SUPER SCORE

Die Regeln sind wie fur High Score nur werden die Treffer in den Doppel- und
Dreifachsegmenten gezéahlt. Es werden 7 Runden gespielt, mit je drei Pfeilen pro
Runde.

PUB GAME

Spiel auf Zeit

Das Spiel beginnt mit 0 Punkten und dauert nur 1 Runde (drei Pfeile). 10 Punkte auf
den Cricket-Dioden werden zeitlich auf 0 Punkte herunter gezahlt. Die erzielten
Punkte werden mit den angezeigten Punkten auf den Cricket-Dioden multipliziert.
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SUPER 100

Das Spiel beginnt mit 100 Punkten. Man zielt auf das angezeigte Punkte-Segment.
Im Uhrzeigersinn wird dann das nachste Ziel angezeigt. Auch das Bull Eye dient
dabei als Ziel. Wenn ein Spieler alle drei Pfeile daneben wirft, wahrend ein anderer
Spieler die Ziele trifft, wird der Spieler der soeben geworfen hat automatisch
disqualifiziert. Bei einem Treffer werden den Spielgegnern die nicht disqualifiziert
sind 10 Punkte abgezogen und dem Spieler der wirft dazugezahlt. Spieler mit Verlust
aller Punkte werden disqualifiziert. Am Ende werden alle Punkte dem Spieler mit dem
héchsten Resultat zugewiesen und er ist Sieger. Das Spiel hat 7 Runden, mit je drei
Pfeilen pro Runde.

SOLO HIGH SCORE

Die Spielregeln sind dieselben wie fir High Score, das Spiel ist flr nur einen Spieler.
Am Ende wird auf dem Spielerdisplay 8 die Handicap Nummer gezeigt, die das
Spielniveau von 00 bis 99 bestimmt. Das Spiel hat 7 Runden, mit je drei Pfeilen pro
Runde.

SOLO 301

Die Spielregeln sind dieselben wie fir 301, das Spiel ist fir nur einen Spieler. Am
Ende wird auf dem Spielerdisplay 8 die Handicap Nummer gezeigt, die das Niveau
von 0 bis 99 zeigt. Das Spiel hat 7 Runden, mit je drei Pfeilen pro Runde.

SCRAM

Man spielt im Paar mit 2, 4, 6 oder 8 Spielern. Jeder Spieler wirft je 6 Pfeile, auBer
der erste Spieler der ersten Runde; dieser Spieler wirft in der ersten Runde 3 Pfeile
(nur in der ersten Runde) und beendet das Spiel mit 3 Pfeilen in der letzten Runde.
Das heiBt der erste Spieler beginnt das Spiel als STOPPER (3 Pfeile) und schlie3t
drei Ziele fir den zweiten Spieler. Der zweite Spieler beginnt als SCORER (3 Pfeile)
und sammelt die Punkte, danach ist er der STOPPER (3 Pfeile) und schliet drei
Ziele fur den ersten Spieler. Der Dritte schlieBt dem vierten, der vierte dem dritten
und so weiter bis zum achten Spieler. Die h6chste Punktzahl gewinnt. Das Spiel hat
7 Runden, mit je sechs Pfeilen pro Runde.

SHANGAI

Das Spiel beginnt mit 0 Punkten. Ziel ist die Segmente von 1 bis 20 und dann das
BULL der Reihe nach zu treffen. Die Reihenfolge 1, 2, 3,...Bull muss eingehalten
werden. Ein direkter Sieg, also SHANGAI, wird erreicht, indem man in das ein-, zwei-
und dreifache Feld aufeinanderfolgender Zahlen hintereinander trifft. Das Spiel hat 7
Runden, mit je drei Pfeilen pro Runde.

CRICKET

Die Targets "20", "19", "18", "17", "16", "15" und "Bull's Eye" mlissen mit je drei
Pfeilen getroffen werden. Alle anderen Felder zahlen nicht. Wer sein Feld bereits
dreimal getroffen hat, kann auf diesem Feld "Punkten”, solange die anderen
Mitspieler dieses Feld noch nicht dreimal getroffen haben. Das Spiel hat 20 Runden,
mit je drei Pfeilen pro Runde.

CRICKET RANDOM
Die Spielregeln sind dieselben wie fir Cricket, das Gerat bestimmt jedoch die zu
treffende Zahl mittels Zufallsgenerator.
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CRICKET PICK IT
Die Spielregeln sind dieselben wie fiir Cricket. Der Spieler kann jedoch durch
driicken eines beliebigen Segmentes dieses aktivieren.

CRICKET MIX UP
Die Spielregeln sind dieselben wie fir Cricket Random, wobei das Gerat mittels
Zufallsgenerator eine vorher noch nicht ausgewahlte Zahl vorgibt.

OPTION FUR CRICKET

Cricket Cut Throath Wird wie Cricket gespielt, jedoch werden die Punkte den
Mitspieler dazu gezahlt, welche die Zahl noch nicht geschlossen haben. Es gewinnt
der Spieler mit den wenigsten Punkten.

No Score — Hier werden keine Gut- oder Schlechtpunkte gezahlt. Es geht nur darum,
als Ertser alle zahlen zu schlieBen, das heiBt jeweils mindestens 3 Mal zu treffen.

Master - Die Spielregeln sind dieselben wie fiur CUT THROATH CRICKET. Es wird
dem Spieler jedoch bei jedem Fehlwurf auf Zahlen unter 15 der jeweilige Zahlen-
Wert dieses Fehlwurfes dazu gezahlt. Sieger ist der Spieler mit den wenigsten
Punkten.

Team- Team A (Spieler 1,3,5,7) und Team B (Spieler 2,4,6,8) kénnen im Team mit je
2, 3 oder 4 Spielern spielen. Damit das Team Punkte bekommen oder abgeben kann
(in der Cut Throat Option) missen alle Teamspieler die Segmente schlieBen, die um
das Zentrum liegen. Das Team das als erster alle Punkte und das Zentrum schlieBt

und die gréBte bzw. niedrigste (in der Cut Throath Option) Punktezahl hat, ist Sieger.

Pair- Es kénnen 2, 3 oder 4 Paare spielen. Spieler 1 und 3 sind Paar A, Spieler 2
und 4 sind Paar B, Spieler 5 und 7 sind Paar C, Spieler 6 und 8 sind Paar D. Die
Spielregeln sind dieselben wie flr Team.

ROULETTE

Das Spiel beginnt mit 0 Punkten. Zu Beginn bestimmt das Gerét die erste Zahl. Ein
Treffer in das einfache Segment gibt 1 Punkt, in das zweifache 2 Punkte und in das
dreifache 3 Punkte. Das Spiel hat 7 Runden, mit je drei Pfeilen pro Runde.

BASEBALL

Das Spiel beginnt mit 0 Punkten. Ziel ist die Zahl der jeweiligen Runde.
Runde 1 = Zahl 1, Runde 2 = Zahl 2, usw. Einfache Treffer zdhlen 1 Punkt,
zweifache 2 Punkte und dreifache 3 Punkte. Die hdchste Punktzahl gewinnt.
Das Spiel hat 9 Runden, mit je drei Pfeilen pro Runde.

SPLIT SCORE

Das Spiel beginnt mit 40 Punkten. In Runde 1 ist das Ziel die Zahl 15, in Runde 2
die Zahl 16, in Runde 3 jedes beliebige zweifache Segment. In Runde 4 ist das Ziel
die Zahl 17, in Runde 5 die Zahl18, in Runde 6 jedes beliebige dreifache Segment.
In Runde 7 ist das Ziel die Zahl 19, in Runde 8 die Zahl 20, in Runde 9 das

Bull Eye. Die zu treffende Zahl muss mindestens einmal in der jeweiligen Runde
getroffen werden. Falls dies nicht gelingt, wird der Score halbiert. Die Treffer werden
wie in den '01 Spielen’ gez&hlt. Hochste Punktzahl gewinnt. Falls mehrere Spieler
dieselbe Punktezahl haben, wird Play Off aktiviert. Das Spiel hat 20 Runden, mit je
drei Pfeilen pro Runde
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SPIELE

MOGLICHE OPTION

180
301
501
701
901

180
301
501
701
901

DOUBLE IN

DOUBLE OUT

MASTER OUT

EQUAL

END

TEAM

PAIR

DOUBLE IN/DOUBLE OUT
DOUBLE IN/EQUAL

DOUBLE IN/END

DOUBLE IN/TEAM

DOUBLE IN/PAIR

DOUBLE IN/DOUBLE OUT/EQUAL
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/END
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/TEAM
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/PAIR
DOUBLE IN/EQUAL/TEAM
DOUBLE IN/EQUAL/PAIR
DOUBLE IN/END/TEAM
DOUBLE IN/END/PAIR
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/EQUAL/TEAM
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/EQUAL/PAIR
DOUBLE OUT/EQUAL

DOUBLE OUT/END

DOUBLE OUT/TEAM

DOUBLE OUT/PAIR

DOUBLE OUT/EQUAL/TEAM
DOUBLE OUT/EQUAL/PAIR
DOUBLE OUT/END/TEAM
DOUBLE OUT/END/PAIR
MASTER OUT/EQUAL

MASTER OUT/END

MASTER OUT/TEAM

MASTER OUT/PAIR

MASTER OUT/EQUAL/TEAM
MASTER OUT/EQUAL/PAIR
MASTER OUT/END/TEAM
MASTER OUT/END/PAIR
EQUAL/TEAM

EQUAL/PAIR

END/TEAM

END/PAIR

RUN & GUN

301

PARCHIS/
PARCHIS/EQUAL
PARCHIS/END
PARCHIS/TEAM
PARCHIS/PAIR
PARCHIS/EQUAL/TEAM
PARCHIS/EQUAL/PAIR
PARCHIS/END/TEAM
PARCHIS/END/PAIR

HI SCORE

LOW SCORE

SUPER SCORE

PUB GAME

SUPER 100
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SOLO HI SCORE

SOLO 301 -
SCRAM -
SHANGHAI -
CUT THROAT
NO SCORE
MASTER
CRICKET STANDARD TEAM
CRICKET RANDOM PAIR
CRICKET PICK IT CUT THROAT/TEAM
CRICKET MIX UP NO SCORE/TEAM
MASTER/TEAM

CUT THROAT/PAIR
NO SCORE/PAIR
MASTER/PAIR

ROULETTE

BASEBALL
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DISPLAY

12
GHD TO DISPLAY SN2
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