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OBSLUŽNÝ MANUÁL 

 

KIMEXDARTS 

 
ŠIPKOVÝ AUTOMAT 
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ÚVOD 

 

KIMEXDARTS má následující funkce a možnosti: 

 

- snadná p�eprava  

o zadní kole�ka 

o pístové zatahování 

� p�esné nastavení výšky 

- tichost chodu p�ístroje 

o zdroj je uschován ve vnitru p�ístroje, v�trání postranními pr�duchy 

- kvalitní ot�esové �idla 

o prozkoušeno provozem 

o citlivost možno nastavit potenciometrem bez vstupu do menu nastavení 

- ovládání hlasitosti pozvolné (ne skokové) 

- veškeré základní hry a variace her: 

o 180,301,501,701 

o Hi-Score, Low-Score, Super-Score, Pub Game 

o Parchis 

o Super 100, Rouleta, Baseball 

o Solo: Hi-Score, 301 

o EQUAL 

o Scram, Shanghai 

o Split Score 

o Cricket 

 

� Automatická zm�na hrá�e 

� Automatický záznam nep�esných hod� 
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� Sv�telná signalizace 

� Zvuková signalizace 

� Nápisy a hlasová komunikace v n�kolika jazycích 

� Snadno �itelný elektronický i mechanický po�íta� 

� Jeden st�ed (bull) (2×50) nebo dvojitý (25-50) 

� Zobrazování reklamy na displeji 

� Vkládání kreditu klí�em, mincemi nebo r�znými typy žeton� 

� Volné kredity 

� Verze stojící 

� 8 hrá��, 8x Cricket display 

� Jednoduchá obsluha, snadná zm�na parametr� i ceny hry 

� EQUAL-FAIR PLAY (stejné po�ítání bod� pro všechny) a PLAY OFF (dohrávka pro hrá�e se 

stejným po�tem bod�) 

� Snadný návrat do standardního (klasického) nastavení parametr� hry 

� Atraktivní melodie 

KIMEXDARTS je výsledkem mnoholetých zkušeností a vylepšování. Proto pat�í mezi nejlepší 

automaty tohoto typu produkované ve sv�t�.  Gratulujeme k výb�ru a d�kujeme za prokázanou 

d�v�ru. 

 

INSTALACE P�ÍSTROJE 

P�ístroj by m�l být postaven na míst�, kde hrá�e nebudou  rušit lidé procházející p�es pole hry. 

Startovní �ára musí být umíst�na ve vzdálenosti  244 cm od p�ístroje (ve v�tšin� zemí), v 

n�kterých zemích 237 cm, a v USA 8 feet tj. 240 cm. 

UPOZORN�NÍ: 

1. Žádáme neotvírat p�ístroj silou. Automat nemá �ásti, které m�že opravovat 
nekvalifikovaná osoba, v p�ípad� poruchy vždy volat nejbližší servis. 

2. Otvory na horní, bo�ní i dolní �ásti plášt� slouží k v�trání a chlazení p�ístroje. Aby 
automat správn� fungoval , nesmí se tyto otvory zavírat.  

3. Žádné kovové �i jiné p�edm�ty se nesmí dostat p�es otvory dovnit� p�ístroje. Mohly by se 
dostat do kontaktu s �ástmi p�ístroje, které jsou pod nap�tím a vyvolat zkrat.  

4. Automat nesmí stát blízko zdroje tepla. 
5. P�ístroj musí být chrán�n proti vlhkosti a kontaktu s vodou. 
6. Doporu�ený výkon žárovek: 20W (max. 30W) 
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NAP�TÍ SÍT�:   90V - 260V 

Nap�tí sít�:                            90V-260V.  

Maximální spot�eba:           100W. 

Uvnit� p�ístroje, mimo usm�r�ova�, není  životu nebezpe�ného nap�tí! Ve všech jednotkách 

(krom� usm�r�ova�e) je napájecí nap�tí  5 V a 12 V. 

POZOR! 
Všechny p�ístroje KIMEXDARTS jsou vyrobeny s uzemn�ním, 
je proto nutné, aby sí� byla rovn�ž uzemn�na. 
 

REVIZE A SERVIS 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na obrázku 3 vidíme vnit�ek p�ístroje.  Servis a �išt�ní p�ístroje, stejn� tak jako vým�na 

n�kterého z prvk� elektroniky (CPU, displej, periferní jednotky ) je velmi jednoduchá. Díky 

MOTÝLKOVÝ ŠROUB 

CPU DESKA 

OT�ESOVÉ �IDLO 

 

MINCOVNÍK 

REPRODUKTOR 

SÍ� 

PO�ÍTADLO (el. 

Mechanické) 

P�IPOJENÉ FÓLIE  

(MATRIX) 

D�EV�NÁ PODLOŽKA 
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rozdílnému tvaru a velikosti konektoru je  omezeno nebezpe�í chybného p�ipojení kabel� na 

CPU desky.  

 

Správné umíst�ní p�ístroje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SERVIS TER�E 

Po pár tisících her zlámané koncovky šipek �áste�n� zaplní  segmenty ter�e. Tehdy  ter� 

vy�ist�te. Špi�ky, které v n�m z�staly  vytáhn�te klešt�mi. Zbylé vytáhn�te z vnit�ní strany po 

rozložení ter�e. 

 

POZOR! 
Neopatrné �išt�ní m�že ter� poškodit.  
Pro bezpe�né vy�išt�ní ter�e je nutné d�sledn� dodržet pokyny popsány níže. 
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�INNOSTI P�I ROZKLÁDÁNÍ TER�E: 

1. Vypnout p�ístroj, otev�ít horní dve�e a odpojit koncovku senzoru ter�e (matrix) od 
elektroniky (CPU deska), obrázek 3. 

2. Odšroubovat 4 motýlkové šrouby (obr. 3) a vyjmout ter�  
3. Odmontovat 4 matice ze zadní strany ter�e a vyjmout d�ev�nou podložku 
4. Opatrn� odšroubovat  2 vruty z oblasti senzor�, odebrat jej a odstranit ochrannou 

pryž, nacházející se pod ním 
5. Odebrat zlámané špi�ky z vnit�ní strany  a  poskládat �ásti v opa�ném po�adí zp�t 
6. Po každém rozložení ter�e prove�te kontrolu správnosti fungování pole senzor� – 

test target. 
 
 

TLA�ÍTKA 

Obrázek 4. P�ehled tla�ítek 

 
Na obrázku 4 vidíme p�ehled tla�ítek na dve�ích p�ístroje. Když vložíme kredit, za�nou tla�ítka 

blikat. Tla�ítka, které mají více funkcí, musíme pro zm�nu hry stisknout vícekrát, nap�. ve h�e 

501 musíme stisknout 3x. Pro jistotu je náš výb�r napsaný na displeji.  Když vybereme hru, 

blikají její varianty, které m�žeme vybírat až do potvrzení vybrané hry, i když tla�ítka p�estaly 

blikat. 

KIMEXDARTS - PRAVIDLA HRY 
’01  GAMES  

Hru za�ínáme se 180, 301, 501, 701 body na displeji. Po každém hodu se ode�ítají body, nap�. 

od 301 až do 0. První hrá�, který dosáhne 0 bod�, je vít�zem. Pokud hrá� trefí více bod� než 

pot�ebuje do 0, vrací se výsledek do stavu p�ed hodem, a hrá� se o to pokouší znovu v dalším 

kole. Po�et kol: p�i h�e 180-5 kol, 301-10, 501-15, 701-20, každý hrá� má t�i hody v jednom kole. 
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Možnosti hry  ’01 GAMES 

DOUBLE IN – hru za�ínáme trefou dvojitého pole nebo dvojitého st�edu 

DOUBLE OUT – hru kon�íme trefou dvojitého pole nebo dvojitého st�edu 

MASTER OUT – hru kon�íme trefou dvojitého nebo trojitého pole 

TEAM – možno hrát v týmu dvou, t�í nebo �ty� osob. Hrá�i 1, 3, 5, 7 hrají v týmu A, hrá�i 2, 4, 6, 

8 hrají v týmu B. Tým, který první dosáhne 0 bod�, vyhrává. 

EQUAL – program Fair Play, který umož�uje všem hrá��m stejný po�et kol (do konce hry) 

301 PARCHIS   

Hru za�ínáme od 0, kon�íme p�i dosažení 301 bod�. V p�ípad� p�ekro�ení 301 bod� je ode�ten 

p�ekro�ený po�et bod�, nap�. hrá�, který má 298 bod� a trefil 17 se vrací na 287 (298+17=315;  

p�ekro�ení o 14; 301-14=287). Pokud hrá� dosáhne stejného po�tu bod� jako jiný hrá�, vynuluje 

ho a tento hrá� za�íná zase od 0. Po�et kol: 10, každý hrá� má t�i hody v jednom kole. 

Možnosti hry  301 PARCHIS 

TEAM a EQUAL – viz  01´GAMES 

HIGH SCORE 

Hru za�ínáme od 0, hrá� s vyšším výsledkem je vít�z. Po�et kol: 7, t�i hody v jednom kole. 

LOW SCORE 

Hru za�ínáme od 0, hrá� s nejnižším výsledkem je vít�z. V p�ípad� trefení mimo ter�, 50 

trestných bod�.  Po�et kol: 7, t�i hody v jednom kole.  

SUPER SCORE 

Pravidla hry jsou stejné jako High Score, jen se po�ítají pouze hody, kdy hrá� trefí dvojité nebo 

trojité pole. Po�et kol: 7, t�i hody v jednom kole. 

PUB GAME 

Hru za�ínáme od 0. Hrá� má t�i hody v jednom kole. Na Cricket diodách se objeví �íslo 10, které 

p�echází do 0. Hodnota hodu se vypo�ítá vynásobením �ísla na Cricket diodách. �ím hrá� háže 

rychleji a p�esn�ji, tím lepší má výsledek. Vít�zí hrá� s nejvyšším po�tem bod�. 

SUPER 100 

Hru za�ínáme 100 body pro každého hrá�e. Úkolem je trefit blikající pole ve shod� s pokyny na 

displeji. Pokud se hrá� netrefí ve t�ech hodech, ale následující hrá� ano, je hrá�, který se netrefil 

automaticky vylou�en. Pokud trefíme pole protihrá�e, který není diskvalifikován, odebírá se mu 

10 bod�, které se p�ipisují házejícímu. Když hrá� ztrácí body, rovn�ž je diskvalifikovaný. Na 

konci hry jsou všechny body p�idány hrá�i s nejlepším výsledkem a ten je vít�zem. Po�et kol: 7, 
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t�i hody v jednom kole. 

SOLO HIGH SCORE 

Pravidla hry jsou stejné jako High Score, rozdíl je v tom, že hraje 1 hrá�.    Ke konci hry se na 

displeji objeví Handicap Number, které ur�uje úrove� od 0 do 99.  Po�et kol: 10, t�i hody 

v jednom kole.    

SOLO 301 

Pravidla hry jsou totožné se hrou 301, pouze s tím, že hraje 1 osoba. Ke konci hry se na displeji 

objeví Handicap Number, které ur�uje úrove� od 0 do 99. Po�et kol: 10, t�i hody v jednom kole.        

 

SCRAM 

Hraje se ve dvojicích 2, 4, 6, 8 hrá��. Každý hrá� má 6 hod� (pouze první hrá� v prvním kole má 

hody 3) a kon�í hru t�emi hody (jen v posledním kole). První hrá� za�íná hru jako Stoper (3 

hody) a uzavírá skóre druhému hrá�i. Druhý hrá� za�íná jako Scorer (3 hody) a sbírá body, poté 

je Stoperem (3 hody) a uzavírá skóre dalšímu hrá�i. T�etí zamyká �tvrtému a �tvrtý t�etímu atd. 

až do osmého hrá�e. Vít�zí hrá� s nejvyšším po�tem bod�. Po�et kol: 7, šest hod� v jednom 

kole. 

SHANGAI  

Hru za�ínáme od 0. Trefujeme pole od 1 do 20, na konci st�ed. Hrá� nem�že trefit následující 

pole, dokud netrefí to p�edchozí. Hrá�, který má nejvíce bod� vyhrává, s tím, že body se po�ítají 

stejn� jako ve h�e ´01 Games. Ve h�e Shangai je možné dosáhnout bezprost�edního vít�zství 

trefením jednoduchého, dvojitého a trojitého pole v jednom kole (nap�. zásah pole 3  v podvojné, 

pole 4 jednoduché a pole 5 v trojité hodnot�). Po�et kol: 7, t�i hody v jednom kole.  

CRICKET  

Hru za�ínáme od 0. Hrá� musí zasáhnout pole 15 – 20 a poté st�ed. Pole je uzav�eno, pokud ho 

trefíme 3x (trojitý zásah = 3 hody, dvojitý = 2 hody a jednoduchý= 1 hod). Trefením svých 

uzav�ených polí sbíráme body, dokud z�stávají hrá�i, kte�í nemají toto polo uzav�eno. První, kdo 

uzav�e všechny pole, v�etn� st�edu a má nejv�tší skóre, vyhrává. Ostatním hrá��m se po�ítají 

uzav�ená pole (3x uzav�ené pole 17 má hodnotu 51 bod�, 2x uzav�ené 34 bod�) s kone�ným 

výsledkem na displeji. Po�adí ostatních zú�astn�ných ve h�e záleží na po�tu bod�. Po�et kol 20, 

t�i hody v jednom kole. 

 Možnosti hry CRICKET 

CUT THROATH CRICKET – viz Cricket pouze s tím rozdílem, že trestné body obdrží hrá�i, kte�í 
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neuzav�eli svá pole. Vít�zem je ten, kdo uzav�e všechny pole, v�etn� st�edu nebo má nejnižší 

skóre. Zbývajícím hrá��m se po�ítají neuzav�ená pole (3x neuzav�ené pole 17 = 51 trestných 

bod�, 2x neuzav�ené pole 17 = 34 trestných bod�) a trestné body ze hry. Zbývající hrá�i se �adí 

v závislosti na celkové výši trestných bod�. 

TEAM – Tým A (hrá�i 1, 3, 5, 7) a tým B (2, 4, 6, 8 hrá�), mohou hrát v týmech dvou, t�í nebo 

�ty� osob. Aby tým mohl získat nebo dávat body (varianta Cut Throath) musí všichni jeho hrá�i  

uzav�ít svá pole. Tým, který první uzav�e pole i st�ed a má nejvyšší (ve verzi Cut Throath 

nejmenší) skóre bod�, je vít�zem. 

ROULETTE     

Hru za�ínáme od 0. Na po�átku p�ístroj vybere, které �íslo musí všichni hrá�i zasáhnout 

v daném kole. Zásah do jednoduchého pole = 1 bod, zásah do dvojitého pole = 2 body, zásah 

do trojitého pole = 3 body. Zvít�zí hrá� s nejvyšším po�tem bod�. Po�et kol: 7, t�i hody v jednom 

kole. 

BASEBALL     

Hru za�ínáme od 0. Trefujeme se do �ísla pole daného kola, nap�. v prvním kole zasahujeme 

pole �íslo 1, v druhém kole pole �íslo 2, atd. Hrá� s nejvyšším skóre vyhrává. Po�et kol: 20, t�i 

hody v jednom kole. 

SPLIT SCORE     

Hrá�i za�ínají se 40 body. V každém kole se zasahuje jiné pole, v následujícím po�adí: v prvním 

kole pole 15, ve druhém 16, ve t�etím voln� vybrané dvojité pole, ve �tvrtém 17, v pátém 18, 

v šestém voln� vybrané trojité pole, v sedmém 19, v osmém 20 a v devátém st�ed. Vybrané pole 

je zapot�ebí trefit nejmén� jednou v kole, v opa�ném p�ípad� se výsledek krátí na polovinu. 

Hody se po�ítají jako ve hrách ´01 (nap�. zásah trojitého pole 15 se po�ítá jako 45 bod�). 

Vyhrává hrá� s nejlepším výsledkem. Po�et kol: 9, t�i hody v jednom kole. 

Varianty SPLIT SCORE 

QUADRO – viz Split Score, s tím rozdílem, že deváté kolo je p�edposlední a v desátém se 

trefuje �ty�násobné pole. Po�et kol: 10, t�i hody v jednom kole.   

 

Hry Varianty 
180 
301 
501 
701 

DOUBLE IN 
DOUBLE OUT 
MASTER OUT 
QUADRO 
DOUBLE IN/DOUBLE OUT 
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DOUBLE IN/TEAM 
DOUBLE IN/QUADRO 
DOUBLE OUT/TEAM 
DOUBLE OUT/QUADRO 
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/TEAM 
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/QUADRO 
D. IN/D. OUT/TEAM/QUADRO 
MASTER OUT/TEAM 
MASTER OUT/QUADRO 
MASTER OUT/TEAM/QUADRO 
DOUBLE IN/EQUAL 
DOUBLE OUT/EQUAL 
DOUBLE IN/DOUBLE OUT/EQUAL 
DOUBLE IN/EQUAL/QUADRO 
DOUBLE OUT/EQUAL/QUADRO 
D. IN/D. OUT/EQUAL/QUADRO 
MASTER OUT/EQUAL 
MASTER OUT/EQUAL/QUADRO 
DOUBLE IN/TEAM/EQUAL 
DOUBLE OUT/TEAM/EQUAL 
D. IN/D. OUT/TEAM/EQUAL 
D. IN/D. OUT/TEAM/EQUAL/QUADRO 
MASTER OUT/TEAM/EQUAL 
MASTER OUT/TEAM/EQUAL 

301 PARCHESSI TEAM 
EQUAL 
QUADRO 
TEAM/EQUAL 
TEAM/QUADRO 
TEAM/EQUAL/QUADRO 

HI SCORE QUADRO 
LOW SCORE QUADRO 
SUPER SCORE QUADRO 
PUB GAME QUADRO 
SUPER 100 - 
SOLO HI SCORE QUADRO 
SOLO 301 QUADRO 
SCRAM QUADRO 
SHANGHAI - 
CRICKET CUT-THROAT 

TEAM 
QUADRO 
CUT-THROAT/TEAM 
CUT-THROAT/QUADRO 
CUT-THROAT/TEAM/QUADRO 

ROULETTE QUADRO 
BASEBALL QUADRO 
SPLIT SCORE QUADRO 
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ZM�NA PO�ADÍ 

V p�ípad�, že si hrá� p�eje zm�nit po�adí, stiskne tla�ítko “Players” po dobu 3 sekund.  

 

ZRUŠENÍ HRY 

V p�ípad�, že se hrá� rozhodne p�ed�asn� ukon�it hru, je pot�eba stisknout soub�žn� tyto dv� 

tla�ítka po dobu 3 sekund. 

 

 

 

  

 

 

MIKROSPÍNA� 

Na desce CPU v dolním, levém rohu se nachází 8 mikrospína��. Slouží ke vstupu do menu 

(test, nastavení parametr� …) a mají dv� pozice: ON a OFF. V pozici ON je mikrospína� 

zapnutý, v pozici OFF vypnutý. Ke vstupu do menu vypn�te p�ístroj,  p�epn�te spína� do pozice 

ON (tj. zvolte jednu možnost    z nabídky) a zapn�te p�ístroj. 

 

1. Test 
2. Výb�r hodnoty st�edu (bull) 
3. Výb�r hudebních motiv� 
4. Hlavní ú�etnictví 
5. Pomocné ú�etnictví 
6. Vn�jší  ode�et 
7. Zahájení E-eprom 
8. Nastavení parametr� 

 
1. TEST 

V testu m�žeme kontrolovat správnost fungování celého p�ístroje v každé jeho �ásti. Po vstupu 

do testu (mikrospína� �. 1 v pozici ON, p�ístroj vypnout a zapnout) se na displeji objeví nápis 

“test target” a tla�ítka  Player,  Hi-Score,  Scram  i  Double Out za�nou blikat. T�mito tla�ítky se 

pohybujeme v menu testu.  Tla�ítko Double Out slouží k potvrzení vybrané položky a možnosti 

její zm�ny. Hi-Score pro pohyb  vp�ed, Scram pro pohyb vzad. Pouze v “test light" slouží 

k pohybu tla�ítko  „Player”. 
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Nabídka testu: 

a) test target – test ter�e 

b) test light – test sv�tla 

c) test button – test tla�ítek 

d) test infra – test �idla IR 

e) test tup – test �idla nep�esných hod� 

f) test credit – test kredit� 

a) test target – test ter�e    

Obr. 1 

 

 

 

 

 

 

P�i vstupu do testu se na displeji objeví „test target”. Abychom zkontrolovali ter�, musíme 

stisknout tla�ítko Double Out. Dále zde m�žeme zkontrolovat stav všech �ástí ter�e v�etn� 

senzor� (matrix). Ter� zkontrolujeme stiskem jednotlivých �ástí ter�e. �ísla 1, 2, 3 ukazují, zda 

jsme trefili pole jednoduché, dvojité �i trojité – p�esný výsledek vidíme na displeji „dart display“. 

Pro ukon�ení stiskneme Double Out. 

b) test light – test osv�tlení 

Obr. 2 

 
Stisknutím Hi Score se dostáváme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví „test light“, tehdy 

stiskneme Double Out. Nyní m�žeme otestovat chod všech diod a žárovek v p�ístroji. 

Pohybujeme se zde pomocí tla�ítek Players, Hi Score a Scram. 

Zp�soby testování: 
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  - testování diod a žárovek v okolí ter�e, jedna po druhé 

  - testování vertikálních linií na displeji 

  - testování �ástí displeje 

  - testování jednotlivých linií segment� 

  - kontroluje se celá sv�telná signalizace (s výjimkou tla�ítek) 

  - testování žárovek tla�ítek  

Až budete hotovi s testováním, stiskn�te tla�ítko Double Out pro odchod z menu. 

c) test button – test tla�ítek    

Obr. 3 

 

 

 

 

 

 

Stisknutím Hi Score se pohybujeme vp�ed a když se na displeji objeví „test button“ stiskneme 

„Double Out“ a vejdeme do p�íslušné pozice v menu (všechna tla�ítka za�nou blikat). V tomto 

testu tla�ítka ztrácejí své funkce pohybu, krom� tla�ítka ,,Players", které slouží k ukon�ení 

pozice v testu. V p�ípad� stisknutí kterékoliv tla�ítka, krom� “Players", se na displeji objeví 

název tla�ítka, které se zárove�  aktivuje. Tla�ítkem „Players" se dostaneme z dané pozice 

testu. 

 
d) test infra - test �idla IR (infra�ervené zá�ení) 
 
                           Obr.  4 
 

 
 
Tla�ítkem ,,Hi Score" se pohybujeme vp�ed a až se na displeji objeví ,,test infra" stiskneme 
,,Double out" a zapne se �idlo IR, rovn�ž se aktivuje zvukový signál  (svítí Fault). �idlo nemusí 
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fungovat správn� z vn�jší d�vod� jako nap�. p�íliš sv�tlý strop nebo podlaha. Tyto p�í�iny se 
musí odstranit. Je-li signál stálý znamená , že �idlo je silné. Pokud se �idlo nezapne v rámku 
�erného pole kolem ter�e, tehdy je slabé a musí se zesílit kroucením potenciometrem ve sm�ru 
hodinových ru�i�ek. Tla�ítkem ,,Double out" vyjdeme z testovací pozice. 
 
 
e) test tup – test �idla špatných hod� (ot�esové �idlo) 
 
                         obr.  5       
 

 
 
Tla�ítkem ,,Hi Score" p�ejdeme vp�ed a až se na displeji objeví ,,test tup", stiskneme ,,Double 
Out". P�i hodu do �erného pole kolem ter�e,uslyšíte krátký zvukový signál a zasvítí „Fault“, což 
znamená, že se zapnulo �idlo špatných hod�. Citlivost zvukového �idla regulujeme 
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potenciometrem (P1), který najdeme v levém horním rohu CP desky. Citlivost �idla zvyšujeme 
otá�ením ve sm�ru hodinových ru�i�ek. Tla�ítkem „Double Out“ vyjdeme z testovací pozice. 
 
 
f) test credit – test kredit� 
 
                          obr.  6             

 
 
Tla�ítkem „Hi Score“  p�ejdeme vp�ed a až se na displeji objeví ,,test credit", stiskneme „Double 
Out“. Když aktivujeme kredit klí�em nebo vhodíme minci nebo žeton, uslyšíme krátký zvukový 
signál a rozsvítí se „Fault“, což znamená, že za�ízení funguje správn�. B�hem testu p�ístroj 
neregistruje kredity na po�ítadle ani v ú�etnictví.  
 
Test ukon�íme p�epnutím mikrospína�e �. 1 do pozice OFF. 
 
 

1. St�ed (bull) 
 
Když mikrospína�  �.2 je v pozici ON, vn�jší pole st�edu se po�ítá za 25 bod�, vnit�ní za 50 
bod�. Když je mikrospína� v pozici OFF, jsou oba st�edy za 50 bod�. Když si vybereme jednu z 
možností, p�ístroj vypneme a zapneme, aby si zapamatoval naši volbu. 
 

2. ATTRACT –Hudební motiv 
 
Když je mikrospína� �. 3 v pozici ON, je zapnuta melodie, která upoutává pozornost host�. 
Melodie se zapíná po ur�ité dob�, kdy se na p�ístroji nehraje. Když je mikrospína�  �. 3 v poloze 
OFF, funkce Attract je vypnuta. Až si vybereme jednu z možností, p�ístroj  vypneme a znovu 
zapneme,  aby si zapamatoval naši volbu. 
 
 

3. Hlavní ú�etnictví (nemazatelné) 
 

                          obr.  7                 
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Když mikrospína� �. 4 je v poloze ON, vypneme a zapneme p�ístroj, na displeji budeme mít 
vypsané množství prodaných kredit�. Elektronické ú�etnictví je bezpe�ným systémem 
podvojného rozd�lení p�íjmu. Informace o �ástkách prodaných her není možné vymazat a 
z�stávají napo�ád. Na prvním i druhém displeji  se nachází šesticiferné elektronické po�ítadlo, 
na kterém jsou zobrazeny kredity zapnuté vstupem �. 1 (klí�em), na pátém a šestém zobrazení 
jsou vhozené kredity. Z hlavního ú�etnictví  vyjdeme p�epnutím mikrospína�  �. 4 do polohy 
OFF. 
 
 

4. Pomocné ú�etnictví (mazatelné) 
 
                         obr.  8                           

 
 
Když je mikrospína� �. 5 v poloze ON, p�ístroj vypneme a zapneme. Na displeji se objeví 
sestava výpisu po�tu prodaných kredit�. Na prvním i druhém displeji  nám šesticiferné po�ítadlo 
ukáže kredity zapnuté klí�em, na pátém a šestém kredity zaplacené a zaznamenané p�es 
elektronický vhod. Pomocné ú�etnictví nám pomáhá p�i s�ítání kredit�. Je možné jej vymazat 
p�idržením tla�ítka „Quadro“ po dobu 5 sekund. Z pomocného ú�etnictví odejdeme p�epnutím 
mikrospína�e do polohy OFF. Ú�etnictví m�že být od�ítáno bez otev�ení p�ístroje, a to 
p�epnutím mikrospína�e �. 5 do polohy ON, jestliže je zapnuta funkce „vn�jšího ode�tu“ 
(mikrospína� �. 6 v poloze ON). Popis v bod� 6. 
 
 
 

5. Vn�jší  náhled do ú�etníctví 
 
Funkci „vn�jšího ode�tu“ aktivujeme p�epnutím mikrospína�e �. 6 do polohy ON. Abychom 
p�e�etli ú�etnictví, aniž bychom otev�eli p�ístroj, musíme p�ístroj vypnout, stisknout klí� EQUAL a 
znovu zapnout. Na displeji se objeví množství prodaných kredit�. V této situaci není možné 
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vymazat prodané kredity. Když klí� pustíme, p�ístroj se automaticky vrátí do demo mode nebo 
do další hry (pokud je vložený kredit). 
 

6. Zahájení E-EPROMU  
 
                          obr.9            

                 
 
 
Zahájení E-epromu a RAM-u je možné, když se mikrospína� �. 7 nachází v poloze ON. Tato 
funkce slouží k obnovení všech nastavení z výroby. Jsou popsány v bod� 8, tab. 1. Tuto funkci 
používáme v p�ípad� zm�ny parametr� kv�li neodbornému provozu. 
                                                             
Postup:  
 

- p�epnout mikrospína� �. 7 do polohy ON 
- vypnout a zapnout p�ístroj 
- stisknout Quadro a p�idržet asi 3 sekundy (po 5 sekundách uslyšíme krátký zvukový 

signál)  
- vrátit  mikrospína� �. 7 do polohy OFF, když je p�ístroj zapnutý 

  
P�ístroj má znovu tovární parametry. 
Zahájení E-epromu nevymaže hlavní ú�etnictví, pouze po�et zaplacených a nevyužitých 
kredit 
  

7. Nastavení parametr� 
 
M�žeme nastavit r�zné hodnoty a možnosti spojené s cenou kreditu, délkou hry, výhrami atd. 
Když p�epneme mikrospína� �. 8 do polohy ON, m�žeme nastavit parametry, jak je popsáno 
níže. V tabulce  máme tovární  parametry,které jsou nastaveny automaticky p�i instalaci E-
epromu (bod 7). 
 
Tabulka 1 
1. PRICE ADJUST viz tabulka 2 

ROUND ADJUST  
-Hi, low,super score 07 
-Cricket 20 

2. 
 

-180, 301, 501, 701,solo,roul., ...  01 
3. INFRARED 01 
4. LOTTERY 01 
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5. ACCEPTOR 04 
6. TIME LIMIT 00 
7. IN 1 PULSE 01 
8. IN 2 PULSE 01 
9. RETURN DART 01 
10. CREDIT IN 1 01 
11. CREDIT IN 2 01 
12. PLAY OFF 01 
13. PUBLICITY SPORT  
 
V tomto menu se pohybujeme jako v testu, pomocí tla�ítek Player, Hi Score,Scram a Double 
Out. Tla�ítko Double Out slouží k otev�ení p�íslušné nabídky, zav�ení a potvrzení nového 
výb�ru. Tla�ítko Hi Score je ur�eno k pohybu vp�ed a k navýšení hodnoty,  Scram k pohybu 
vzad a snížení hodnoty položek. Pouze v položce ,,price adjust" (nastavení hodnoty ceny 
kreditu) a ,,round adjust" slouží k pohybu tla�ítko Player a tla�ítky Hi Score a Scram m�níme 
hodnoty. 
 
8.1.   PRICE ADJUST- cena hry  
 
    Obr. 10 

 
 
Když p�epneme mikrospína� �. 8 do polohy ON, vypneme a zapneme p�ístroj, na horním displeji 
se objeví nápis ,,price adjust". Stisknutím tla�ítka Double Out otevíráme podmenu, v n�mž se 
pohybujeme (m�níme hry) tla�ítkem Players a tla�ítky Hi Score a Scram m�níme ceny hry. 
Výb�r ceny hry potvrdíme tla�ítkem Double Out a zamkneme podmenu stejným tla�ítkem. V 
tabulce 2. máme  p�vodní (tovární) nastavení cen her. 
 
 
 
 
 
Tabulka 2 
Hra Cena Hra Cena 
HI  - SCORE 1 180 c  ½ 
LO - SCORE 1 180 IN c  ½ 
SUP - SCORE 1 180 OUT c  ½ 
SCRAM 2 180 IN OUT c  ½ 
SHANGAI 1 180 MASTER c  ½ 
RULETTE 1 501 2 
PUB c  ½ 501 IN 2 
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SUPER 100 1 501 OUT 2 
SOLO HI-SCORE 1 501 IN OUT 2 
SOLO  301 1 501 MASTER 2 
BASEBALL 1 701 3 
PARCHESSI 1 701 IN 3 
301 1 701 OUT 3 
301 IN 1 701 IN OUT 3 
301 OUT 1 701 MASTER 3 
301 IN OUT 1 CRICKET 2 
301 MASTER 1 CUT THROATH 2 
SPLIT SCORE 1   
 
 
8.2. ROUND ADJUST –nastavení kol 
 
                          Obr.  11     

  
Stiskem Hi Score p�ejdeme vp�ed dokud se na displeji neobjeví ,,round adjust". Stiskem Double 
Out potvrdíme výb�r a otev�eme podmenu, v n�mž se pohybujeme tla�ítkem Players (m�níme 
hry) a Hi Score m�níme po�et po�adí. Stiskem Double Out potvrdíme nový výb�r a zamkneme 
podmenu. 
 
 
Máme t�i položky v podmenu: 
a)  Hi Score  
b) Cricket  
c)  301, 501, 701  
 
Hi Score  
 
                            obr. 12   
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Hru Hi Score vybíráme tla�ítkem Players. M�žeme stanovit horní hranici kol her: Hi Score, Low 
Score a Super Score. Tla�ítky Hi Score a Scram m�níme maximální po�et kol od 7 do 10. Horní 
hranice kol, m�žeme vid�t v poli TEMPORAL na displeji. Výb�r potvrdíme stiskem Double Out.                   
 
 
Cricket  
 
                                 Obr. 13    

 
        
 V možnostech podmenu, které vybíráme tla�ítkem Players m�žeme stanovit horní hranici kol 
pro všechny druhy Criketu. Tla�ítky Hi Score a Scram m�níme maximální po�et kol  pro všechny 
druhy Criketu mezi 00 a 30, v intervalu 5 kol. Horní hranice, kterou m�níme, vidíme v poli 
TEMPORAL na displeji. Výb�r potvrdíme stiskem tla�ítka Double Out. 
 
 
301, 501, 701  
 
Obr.  14                      
                           

 
 
Pomocí tla�ítka Players, v této položce, m�žeme vybrat dodate�né omezení kol ve hrách 180, 
301, 501 a 701. Tla�ítkem Hi Score m�níme varianty:  „00“, „01“, „25-95“ kol s možností 
navýšení od 5. V p�ípad� varianty „00“ je po�et kol neomezen pro všechny hry. Když vybereme 
variantu „01“ pro hru 180, po�et kol se omezuje do 5, pro hru 301 do 10, pro hru 501 do 15 a pro 
hru 701 do 20 kol. Pokud vybereme variantu „25-95“ omezuje se po�et kol na vybranou hodnotu 
pro všechny výše jmenované hry. Horní hranici kol, které m�níme, vidíme v poli TEMPORAL na 
displeji. Výb�r potvrdíme stiskem tla�ítka Double Out. 
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8.3. INFRARED – �idlo IR 
 
                            Obr. 15      
                     

 
 
Stiskem Hi Score p�echázíme vp�ed dokud se na displeji neobjeví nápis ,,infra adjust", poté 
potvrdíme výb�r tla�ítkem Double Out. Je zde možnost zapnutí i vypnutí �idla IR, které 
umož�uje automatickou zm�na hrá�e. Nabízené možnosti  jsou hodnoty od 00 do 09, s 
možností navýšení o 01. Hodnota 00 vypíná �idlo a tehdy je zm�nu hrá�e nutno vykonat ru�n�, 
n�kolikrát stisknutím tla�ítka Players. Hodnoty od 01 do 09 zapnou �idlo a zm�na hrá�e  
následuje automaticky. P�i hodnot� 01 je zm�na nejrychlejší a p�i 09 nejpomalejší. Potvrdíme 
výb�r tla�ítkem Double out. 
 
8.4. LOTTERY – prémie 
 
                           Obr. 16    

 
                            
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví nápis ,,lottery", poté 
potvrdíme výb�r Double Out. Tento program umož�uje náhodné odm�ny hrá��m.  Když je 
funkce zapnutá, po každé h�e se ukáže náhodn� vybrané �íslo na TEMPORALU. Pokud je �íslo 
stejné jako koncový výsledek hrá�e na jeho displeji, obdrží dodatkový kredit v hodnot� práv� 
skon�ené hry, nap�. po 301 - 1 kredit, po 701 - 3 kredity. Dodatkové kredity nejsou po�ítány do 
ú�etnictví. Tla�ítkem Hi Score a Scram vybíráme mezi funkcemi 00 a 01, které vidíme na 
TEMPORALU. Funkce 00 zapne možnost prémií a 01 ji vypíná. 
Výb�r potvrdíme tla�ítkem Doble Out. 
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8.5. ACCEPTOR  
  
   Obr. 17 

 
 
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví nápis ,,acceptor", poté 
tla�ítkem Double Out potvrdíme výb�r. V tomto programu m�žeme m�nit zp�sob p�íjmu mincí. 
P�ístroj je vyroben tak, aby mohl p�ijímat kredity po celou dobu vhazování mincí nebo zapínání 
klí�em. Rychlost p�ijímání mincí se m�ní tla�ítky Hi Score a Scram. Zp�sob p�ijímání mincí 
vidíme na TEMPORAL displeji a m�žeme vybírat mezi možnostmi 1, 2, 3, 4 a 6. Když skon�íme 
programování, potvrdíme výb�r tla�ítkem Double Out. 
 
 
 
8.6. TIME LIMIT – �asový limit 
 
                             Obr.  18             
              

 
 
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví ,,time limit", poté tla�ítkem 
Double Out potvrdíme výb�r. M�žeme zde naprogramovat �as, který má hrá�  na každý hod. 
Tla�ítky Hi Score a Scram m�níme �as od 00 do 60 sekund. Navyšujeme pokaždé o 10 sekund, 
což vidíme na displeji  prozatímního výsledku. Tla�ítkem Double Out potvrdíme výb�r. 
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8.7. IN 1 PULSE  
 
                                                       Obr.  19     
        

 
             
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví nápis ,,1pulse", poté  Double 
Out potvrdíme volbu. 
Máme zde možnost zm�ny po�tu mincí pot�ebných na jeden kredit (coin 1). Tla�ítkem Double 
Out potvrdíme volbu. 
 
 
 
8.8. IN 2 PULSE  
 
                                                          Obr. 20           

                
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví nápis ,,in 2 pluse" , poté 
Double out potvrdíme volbu. Máme možnost zm�ny po�tu mincí pot�ebných na jeden kredit (coin 
2). Tla�ítkem Double Out potvrdíme volbu.                                                         
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8.9. RETURN DART  
 
                                                           Obr. 21 

 
                    
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed dokud se na displeji neobjeví nápis ,,return darts", poté 
Double out potvrdíme volbu. Tento program umož�uje opakování prvního hodu každého kola,  
stiskni sou�asn� Hi Score a Scram. Tato možnost se využívá v p�ípad� nesprávného  zapnutí 
�idla, nep�esných hod� nebo �idla IR. P�i 00 je vypnutý, p�i 01 zapnutý. Tla�ítkem Double Out 
potvrdíme volbu. 
 
 
8.10. CREDIT IN 1  
 
                                                          Obr. 22           

 
                 
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví ,,credit in 1", poté Double Out 
potvrdíme volbu. Máme zde možnost  ur�ení po�tu kredit� pro každý impuls p�ijatý v mincích, 
input 1 pin. Tla�ítky Hi Score a Scram m�níme po�et kredit� podle impuls� od 01 do 10. 
Hodnotu kreditu lze vid�t na displeji  prozatímního výsledku.Tla�ítkem Double Out potvrdíme 
volbu. 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

��������	
���
��������������	
��

���
��
������

�����
��������

���� 
!�"
���
�#�$%

&�' 
��"
!##
#!(



)�* 
!�"
���
�(%


+���,
-./0
�������1���2����,�����

�������
��������������� !��"���

###�$% &'�()�

8.11. CREDIT IN 2  
 
                                                            Obr. 23 

 
                        
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví ,,credit in 2", poté Double Out 
potvrdíme volbu. 
Tato možnost nám ur�uje po�et kredit� pro každý impuls p�ijatý v mincích, input 2 pin. Tla�ítky 
Hi Score a Scram m�níme po�et kredit� podle impuls�: od 01 do 10. Hodnotu kreditu lze vid�t 
na displeji  prozatímního výsledku. S Double Out potvrdíme výb� 
 
8.12. PLAY OFF - dohrávka 
 
                                                           Obr. 24        

 
                           
Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví nápis ,,Play off“, poté Double 
Out potvrdíme volbu. Play off umožní dohru pro hrá�e se stejným po�tem bod� na konci hry. 
Každý má jeden hod a vyhrává ten, který má lepší výsledek. Rozehrávat se m�že o první 
místo,druhé až poslední. Jedin� p�i zapnutí varianty Equal se po�ítá, ve kterém hodu hrá� 
ukon�il hru. Pokud jeden hrá� ukon�il hru prvním hodem, a druhý druhým nebo t�etím, a mají 
stejný po�et bod�, vyhrává ten, který ukon�il hru prvním hodem. Tuto možnost zapínáme 
tla�ítkem 01,  vypínáme 00. Tla�ítkem Double out potvrzujeme volbu.                             
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8.13. PUBLICITY - reklama  
 
                                                               Obr. 25 

     
 
 Tla�ítkem Hi Score p�ejdeme vp�ed, dokud se na displeji neobjeví nápis ,,publicity", poté 
stiskneme Double Out, následn� Players,  abychom mohli spat�it výpis na displeji. Publicity je 
možnost (pro majitele)napsat na displej reklamu viditelnou v demu.  Stiskem Double Out  
vcházíme do této funkce, stiskem Players vybíráme místo pro písmena nebo �ísla. Tla�ítky Hi 
Score a Scram vybíráme písmena nebo �ísla. Tla�ítkem Double Out potvrdíme volbu. 
                                                                     
 

 


