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Il est possible en fout moment de prédisposer les paramétres définis par le producteur (en cas de leur modificafion par une
manipulation incomecte ou en cas de prédisposition de valeurs incomactes ou bien en cas d'oubli de 13 procédure) a l'aide de
linitialization de 'Eprom et de la RAM. Avant cette opération I'appareil doit &tre débranché, Minterrupteur WN° 7 doit &fre porté en
posifion OM. Rebrancher 'appareil. Tenir sous pression 1a touche Roulette pendant 3 secondes. Jusnua 'activation du bref signal
acousfique. De cette maniére les paramétres prédéfinis seron prédizposés. Les paramétres définis en fabrique sont décrit au

naranranhe 5 &

[ e

Un grand nombre de foncfions du picado électronique peuvent &ire modifieées sur place par lutilisateur lui-méme. Ces modifications sont
possibles a I'aide des micro-interrupteurs. En vue d'effectuer un ajustage correct de vofre appareil veuillez lire avec attention les pages ci-aprés

et de suivre la procédure décrite.

Sur la carte CPU dans I'angle gauche en bas sont situés & micro-intemmupteurs.

Ces micro-inferrupteurs sont prévus pour I'accés awx différents menus (régime d'essai, ajustage des paramétres.. ). lls ont deux positions, ON
et OFF. Le micro-interrupteur en position OM est activé et en positon OFF il est désactive. Pour accéder dans un des menus indigués ci-aprés il
faudra débrancher Fappareil et porer le micro-interrupteur correspondant au menu souhaité en posifion OM. Aprés avoir effectué la

commutation, brancher I'appareil:
1. Régime d'essai (test)
2. Statistique

3. Bftract
4. Comptabilité principale

5. Comptabilité auxiliaire

6. Mode de iuumnl|

7. Initiation de I' E-eprom
8. Ajustage des paramétres

5.1 LE MENU D'ES5AI (TEST)

[

Pour accéder au menu d'essai (TEST) débrancher I'appareil, porter le micre-intermuptens N1 sur ON et rebrancher Fappareil. Dans le menu
d'essai (TEST) lappareil, les unités peérphériques et les differents segments peuvent étre essayés. Aprés 'activation du menu d'essai (TEST)

(micro-interrupteur N™1 sur OM), sur le display sera affiche le message “test target’, et les touches Hi scoe, Somyp &t Dousle 0w commenceront &
clignoter. Ces touches permettent le mouvement & fravers le menu. La touche Deuble 0wt oUvTe et ferme e sous-menu souhaité. La touche H soom

permet |2 mouvement en avant et la touche 5oz en arriére 3 travers le menu ou sous-menu. Uniguement dans 'option de “test light” la touche

Flmer 51t pour le mouvement 3 travers le sous-menu puisque les touches Hscre et 5oz sont prévues pour la gestion du sous-menu.
Le menu d'essai (test) comprend 6 sous-menus:

a)
b)
€
d)
&)

f)

teat taroet
teat light
teak butian,
test infra
teal tup,
teat cradif
5.1.1. Test targef

Lors de l'accés au menu d'essai (test) su le display est affiche le message “test target’. Pour essayer la cible presser 1a touche Double tne. Dans
ce sous-menu peuvent eire testées les liaisons de tous les segments de la cible avec le senseur ceniral (film) de l'appareil. L'essai de la cible
est effectué par la pression des différents segments de la cible. Le display ROUND signale par I'affichage des numéros 1, 2, 3, et 4 sile
segment a subi une touche simple, double, triple cu quadruple, tandis que le numeére exact du sgament est affiché sur le display CREDIT. & la

fin du test l2 sous-menu peut Etre quitté en pressant 13 toUChe Doubls ot

B.1.2. Test light

Avancer a l'side de la touche H: swre, et lorsque le display affiche le message “test light” presser la fouche Deibls 0wt pour acceéder & ce sous-
menu. & Fintérieur de ce sous-menu peuvent éfre testées toutes les diodes — LED et les témoins lumineux de 'apparesil. Dans le sous-menu la

touche Flges permet le mouvement tandis que les toyches, His-o= et sy permet de continuer le test en avant en en arriére.

Les modes de test sont:

allumags de toute la signalisation luminguse

test de l'ensemble de segments sur le display

test des difiérentes lignes sur les segments

tesf des témoins lumineux sur les touches

test des ignes verticales et horizontales des dicdes sur le display
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Target types and options
- 13,5" standard or quattro
- 15,5" standard

Credit input options
- Coins (Coin acceptor)
- Bills (Bill acceptor)

- Key (Electric lock)
- Remotely (RF remote control)

Statistics for 01 games and cricket

- PPD - Points per dart (only for 01 games)

- PPR - Points per round (only for 01 games)
- MPD - Marks per dart (only for cricket)

- MPR - Marks per round (only for cricket)

Players
8 players - 8 crickets

Dimensions (WidthxDepthxHeight)
- Width: 620mm

- Depth: 440mm

- Height: 2220mm

- Weight: 90kg

Transport box dimensions
92x64x114cm

Voltage
90 to 270 VAC - Cyberdine electronic darts is made to

work in any part of the world (Europe, America, Asia, Africa, Australia)
Voltages inside of Cyberdine electronic darts are 5V and 12V so there i

s no possibility of lethal electric shock.

Games

- 01 games

- 301 PARCHESSI
- HI SCORE

- LOW SCORE

- SUPER SCORE

- PUB GAME

- SUPER 100

- SOLO HI SCORE
- SOLO 301

- SCRAM

- MARATHON

- MINI MARATHON
- SHANGAI

- CRICKET - CUT THROAT, CRAZY, KILLER,
RANDOM, PICK-IT
- ROULETTE

- BASEBALL

Options

- DOUBLE IN

- DOUBLE OUT
- TEAM

- EQUAL

- END

Players

8 players - 8 crickets

Dimensions (WidthxDepthxHeight)
- Width: 620mm

- Depth: 440mm

- Height: 2220mm

- Weight: 90kg

Transport box dimensions
92x64x114cm

01-05-17

Option combinations

- DOUBLE IN/DOUBLE OUT

- MASTER OUT

- DOUBLE IN/TEAM

- DOUBLE OUT/TEAM

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

- DOUBLE IN/EQUAL

- DOUBLE IN/END

- DOUBLE OUT/EQUAL

- DOUBLE OUT/END

- DOUBLE IN/DOUBLE OUT/EQUAL
- DOUBLE IN/DOUBLE OUT/END
- MASTER OUT/EQUAL

- MASTER OUT/END

- DOUBLE IN/TEAM/EQUAL

- MASTER OUT/END

- DOUBLE OUT/TEAM/EQUAL

- DOUBLE OUT/TEAM/END

- DOUBLE IN/DOUBLE/EQUAL

- DOUBLE IN/DOUBLE/END

- OUT/TEAM/EQUAL

- OUT/TEAM/END

- MASTER OUT/TEAM/EQUAL

- MASTER OUT/TEAM/END

- TEAM/EQUAL

- TEAM/END

Other features and options

- Automatic player switching

- Automatic missed dart subtraction

- Shadowless target lighting

- Bull value setting

- Target light intensity

- Legs adjustment for irregular flor compensation
Standard equipment

- Darts for 8 players

- Spare Darts Tips (500 pcs)

- Cyberdine darts start line

- Measuring tape with distance

markings for easier and faster setup of Cyberdine darts
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test des témoins luminewx (un a la fois) entourant la cible
Ala fin du fest de |a signalisation lumineuse presser [a touche Double oue pour quitter le sous-menu.

5.1.3. Test hutton.

Avancer & I'aide de 1a fouche Hisow, ef lorsque le display affiche le message “test button” presser |a touche Double ot Aprés avoir sélectionné le
sous-menu “test button®, presser la touche Dokle owe. Toutes les touches commenceront 3 clignoter. Les touches perdent leur fonclion de
mouvement a travers le sous-menu, exceptée |a touche Flyes réservée pour I'abandon du sous-menu. Apres la pression de nimporte quells

touché, exceptée la touche Flgym, sur le display sera affiché le répére de la touche, tandis que la touche doit étre allumés. Presser la touche
Flayers poUr quitter le sous-menuw.

5.1.4. Test infra

Emplacement

dutrimer de ﬂl\\ i

réglage
LED IR Al e e
SenseurlR f

IR Sensor

Avancer a laide de 1a touche Hisore, ef lorsque le display affiche le message “test infra” presser |a touche Deubl ;e Lors de I'activation du
senseur infra-rouge on aura un bref signal acoustique et le témoin luminews FAULT sera allumé. Si le senseur ne fonctionne pas comectement
du fait des influences extéreures (plaques lumineuses, obstacles voising provequant une détection fausse etc.) ou bien & cause des opérafions
incorrectes, on devra lajuster. 5i le signal acoustique est confinu, le senseur est trop ford, et 81 nest pas activé au niveau du cercle noir
entourant la cible il est trop faible. Dans ce cas il faudra ajuster le frimer sur le senseur de la maniére que le signal acoustigue s'active au niveauw
du cercle noir gy dessaus de la cble. La sgnsibilife, du senseur augmente en tounant le frimer vers la droite et vice-versa. Pour quitter le sous-

menu presser e fouche Deuble gy Pour les aufres ajustages du senseur infra-rouge yoir le paragraphe 5.8.19.

5.1.5. Test tup.

Avancer a laide de la fouche i s, et lorsque le display affiche le message “test tup” presser la touche Dedle oot Lors de Factivation du
senseur fyp (senseur des fiéches ratées), le coup de la fliéche dans le cercle noir autour de la ciole provoque un bref signal acoustique et
l'allumage du témoin lumineux FAULT. Sile senseur fyn n'es pas suffisamment flexible on peut Fajuster sur 1a carte imprimée CPU. Le trimer de
réglage de la sensibilité (P1) est situé dans 'angle droit en haut de la carte CPU. La sengihilife du senseur augmente en tournant le fimer vers
la droite et vice-versa. Si le senseur fup, ne peut pas &tre ajuste et si le signal acoustique est constant, verifier le gable d'alimentation électrique

qui deit &tre pourvu d'une bonne mise 3 Ia terre. Pour guitter l& sous-menu presser le touche Dodl: 0y,

Pour guitter le MEMU D'ESSAI (TEST) porter le micro-interrupteur M1 en position OFF.
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5.2, STATISTIQUE
Pour accéder @ ce menu porter le micro-interrupteur M° 2 en ppsitionu, OM.  Ce menu nous offre la possibilité de confrdle du nombre des jgus,

joues, pour chague jeu & part, ainsi que de toutes les options du jeu. Les touches H Sar et Sogy permettent Favancement et le mouvement en
arriére a travers le menu.

5.3. ATTRACT
Porter le micro-interrupteur M*3 sur OM pour choisir que la lampe halogéne éclairant la cible soit constamment allumée ou gu'elle soit toujours
eteinte et qu'elle s'allume au moment du debut du jeu, ou si l'on veut gqu'apres une.cedaing Jemps de repos 'appareil commence a jouer de la
musique (&ttract). Pour la mémorisation des pammétres prédisposés éfeindre et rallumer 'appareil.

5.4. COMPTABILITE PRINCIPALE
Larsau. le micro-interrupteur M4 est sur ON, sur le display sera affiché le montant du crédit. Cefte comptabilité &lectronigue est un systéme de
compiabilite double s0r pour le contrle continu des entrées. || n'est pas effagahls et les données sont conservées d'une maniére permanente.
Sur le premier et dewxiéme display des joueurs un compteur électronigue a six chifires affiche tous les crédits branchés 3 travers l'entrée N1
[clé) tandis que le cinguieme et le sixiéme display des joueurs un autre compteur électronique a six chiffres affiche tous les crédits branchés a
travers Fentrée N°2 (jettonmigrz). Pour sorfir de la comptabilité principale porter le micro-interrupteur N*4 sur OFF.

5.5. COMPTABILITE AUXILIAIRE
Larsou, le micro-interrupteur NS est sur OM, sur le display sera affiché le montant du crédit. Cefte comptabilité électronigue est un systéme de

comptabiiite auxilizire et elle peut &re effacée par la pression de la touche Rauet pendant 5 secondes. La lecture est possible sans l'ouverture
préalable de 'appareil et sans porter le micro-interrupteur N°5 sur OM. Pour effectuer la lecture de la comptabilité auxiliaire (de service) éteindre

I'appareil, presser la touche gl et rallumer l'appareil. Sur les displays sera affiché I'état des crédits. Dés que la touche g sera reldchée
I'appareil era automatiquement commuté en régime démo ou en régime d'exploatation, si 1a quantité de crédits est suffisante. Lors de la lecture
de la comptabilité de I'extérieur les données ne peuvent pas étre effacées. L'effacement n'est possible gu'en portant le micro-interrupteur M5
sur QM. Ce régime est prévu pour assurer au personnel un contrdle rapide. Pour cette raison ce type de comptabilité est gst aussi déonomme,
comptabilité de service. Sur le premier et deuxiéme display des joueurs un compteur électronique a six chiffres affiche tous les crédits branchés
a travers I'entrée M1 (cle) tandis que le cinguieme et le sidiéme display des joueurs un autre compteur électronique a six chiffres affiche tous
les crédits branchés a travers 'entrée N°2 (igtionnigre). Pour sortir de la comptabilité principale porter le micro-imterrupteur N°5 sur OFF.

h.6. MODE DE TOURNOI

L Appargil peut &tre mis en mode de tournoi & Faide du micro-interrupteur N° 6. Ce mode offre 1a possibilité de jeu dans un nombre illimité de
manches ainsi que I'élimination de lindication automatique du numéro permettant la désgente 4 zéro. Dans ce mode sont innactifs, les effets
acoustigues pour les résultats jusqu'a la valeur de 50.

5.7. INITIALISATION DE LA MEMQIRE. . .E-EPROM
Liniialization des mémoires E-eprom et RAM peut étre effectuée avec le micro-interrupteur M°7 sur OM. Linitialisation sert pour la
prédisposition des paramétres définis en fabrique, décrits 3 Ja.pos 5.5, en cas de leur modification accidentelle du fait d'une fausse

manegewyre, Pour initialiser 'appareil presser |la touche welest pendant 3 secondes jusqu'a Factivation d'un bref signal acoustique. Aprés le
signal acoustique les paramétres sont prédisposées sur les valeurs normales (standard). Lors de linifialisation la comptabilité principale n'est
pas effacée. Lors de lnitialisation de la mémoire RAM est efface I'état actuel des crédits affiché sur le display.

5.8. AJUSTAGE DES PARAMETRES
A Tintérieur de ce menu il est possible d'ajuster les diffiérentes valeurs concernant le prix du crédit, [a longueur des jeux, le jeu a prix etc. Pour

accéder a ce menu, porter le micro-interrupteur N8 sur ON. Le tableau N°1 donne les paramétres définiz en fabrique qui ont &té prédisposés
par linitialisation de la mémaoire E-eprom, (paragraphe 5.7.).

© —

Tableau N° 1
1 PRICE ADJUST voir tableau N° 2
2. HAPPY PRICE voir tableau M= 2
3 ROUND ADJUST
-Hi, low, super score o7
-Cricket 20
=180, 301, 501, 701, 901, 1001 solo_roul., ... 0510152025 30...
4 HAPPY ROUND
-Hi, low, super score o7
-Cricket 20
=180, 301, 501, 701, 901, 1001 solo_roul., .. 0510152025 30...
o SETUP CLOCK Horlge
6. SETUP HAPPY HOUR start 00
end 00
7. BOMUS CREDIT 0
8. BOMNUS PERCENT 0
9. TIME LIMIT 0o
10 COUNTER PULSES 0o
11. SWITCH CREDITS M
12 TIME CREDITS 0
13 PUBLICITY Cyberding turnir daris
14. LOTTERY 10
15. OPTIONS REMEMEER OM
16. DEMO SOUND OM
17.* QUATTRO MODE OM On
18, RETURM DART OM




14. BULL VALLUE 2
20. PLAY OFF ON
21. MAIM LAMP 18
22 BACK LIGHT 2
23 INFRA ADJUST 0z
24 ACCEPTOR TIME ADJUST i

* . modéles QUATTRO uniguement

Le mouvement a travers ce menu est assurée comme pour le menu d'essai, 4 I'aide des touches Floer, Hi Soore, Soam &t Dokl e, L3 touche Double
owt est prévue pour louverture du sous-menu souhaité, pour sa fermeture et pour 1a sélection d'une nouvelle valeur. La touche Hi soore et pour

I'avancement dans le menu et pour M'augmentation de la valeur, tandis que la touche so=m est prévue pour le mowvement en arriére a travers le
menu et sous-menu et pour la diminution de la valeur. Uniguement dans 'opotion “price adjust” (ajustage des prix) et “round adjust” la touche

Flaver 520t pour le mouvement & travers le sous-menu puisque les fouches Hiswore 1 sowm sont réservées pour 1a modification des valeurs.
5.8.1. Price Adjust

Porter le micro-interrupteur N°8 sur ON, (éteindre et rallumer 'appareil). Sur le display en haut sera affiché le message “price adjust”. Pour
accéder au SOUS-MenU presser |a touche Doukle ot . Pour le mouvement a travers le scus-menu (changement des jeux) presser la touche Flaers,
et pour maodifier les prix des jeux presser l2s touches Hisere &f Sowm. Aprés |a prédisposition des valeurs confirmer le nouveau choix et fermer le

sous-menu par la touche Deble cwe. Dans le tableau 2 sont indiques les prix usuels des jeux définis lors de linitialisation.

Tableau 2

180

T

i

301

7ol

a0l

1001
CEICEET
HI - 5C0RE
LO - SCOEE
5UF - 5COEE
SHAMGAT
BASEBALL
ROULETTE
SCRAM
SUPER. 100
FUE
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S0LOHISCORE
S0L0 301

MM WARATHON
MARATHON
SPLIT SCORE
DOUEBLE I
DOUELE QUT
DOUBLE N OUT
MASTER QUT
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5.8.2. Happy Price
Awancer 3 travers le menu a l'aide de la fouche *: sre, et lorsque le display affiche le message “happy prige” presser la fouche Dokl Cus
Presser la touche Doukle cus pour accéder au sous-menu. Presser 1a touche Py pour les mouvements a lintérieur du sous-menu (changement

des jeux). Pour modifier les prix des jeux presser les touches High score et 5oz, Aprés la prédispesition des valeurs confirmer le nouveaw choix
et fermer l2 sous-menu. Dans le tableau 2 sont indigués les valeurs normales (standard). Pour confirmer et mémoriser les valeurs presser la

touche Douwble e

5.8.3. Round Adjust
Avancer 3 fravers le menu a 'aide de la touche Hi s, et lorsque le display affiche le message “round adjust’ presser la touche Couble cus
Presser |a touche Double cu pour acceéder au scus-menu. Presser |3 touche Flggs pour les mouvements 3 lintérieur du scus-menu (changement




des jeux). Pour modifier le nombre des manches des jeux presser les touches High so 8t 5oz Aprés la prédisposition des valeurs confirmer le

nouveau choix et fermer le sous-menu par 1a touche Towble Tt

5.58.4. Happy Round
Avancer a fravers le menu a l'aide de |a touche Hi s, et lorsgue le display affiche le message “happy round” presser la fouche Double Cus.

Presser la touche Deuble -t pour accéder au sous-menu. Presser la fouche plges pour changer les jewx et 1a touche High soore €t 3, pour modifier
le nombre des manches d'un jeu détermingé dans une période définie (happy haur). Aprés la prédisposition des valeurs confirmer 2 nouveau
choix et fermer le sous-menu par |a touche Dewbls Ous.

5.8.5. Seiup Clock
Awvancer 3 travers le menu a laide de |1a touche i s, et lorsque le display affiche le message “setup clock™ presser la touche Double Cus
Presszer la fouche Doukle -t pour acceder au sous-menu. A lintéreur de ce menu nous pouvons régler Fheure exacte. Le réglage de Fheure,
minute et secondes et le mouvement 3 travers le menu est effectué 3 laide de la touche Flges Pour la modification des heures, minutes et

secondes presser les touches High sore &t Sy, Aprés la prédisposition des valeurs confirmer le nouveau choix et fermer le sous-menu par la
touche Deuwbls Cut

5.8.6. Setup Happy Hour
Avancer  fravers le menu a l'aide de la touche s et lorsque le display affiche le message “setup happy hour” presser la touche Double Cus
Presser 1a touche Couble -t pour accéder au sous-menu. & l'intérieur de ce menu nous pouvens régler le commencement et la durée de [happy,
hour. Le réglage de Fheure, minute et secondes et le mouvement 3 travers le menu est effectué a I'aide de la touche Flpes Pour la modification

des heures, minutes ef secondes presser les touches High s ef 5oy, Aprés la prédisposition des valeurs confirmer le nouveau choix et fermer

le sous-menu par la touche Doukds Cu

5.8.7. Bonus Credit
5.8.77. Switch Credrl]

Avancer a fravers le menu a l'aide de 1a touche Hiser, et lorsque le display affiche le message “switch credit’ presser |a touche Double cus A
lintéricur de ce sous-menu nous pouvons modifier et définir le nombre de crédits pour chague impulsion recue par 13 rotation de 1a clé. Presser

les touches High score &t gz pour modifier le nombre de crédits de 1 & 10. La valeur des crédits est affichée sur le display proviscire du résuliat
[TEMPORAL). Confirmer et mémoriser les valeurs par |a touche Double ous

5.8.12. Time - Credits

Avancer & travers le menu 3 laide de la fouche Hi s, et lorsgue le display affiche le message “time credits” presser Ia touche Dodbls Cue &
l'aide de cette option nous déterminons le nombre de minutes par crédit. Dans ce cas tous les jeux sont gratuits tansis qu'on fait payer le temps
du jeu effectif. S5i nous choisizsons la valeur 0, les jeux coutent selon le tableau des prix (voir paragraphe 5.8.1 tableaux 1 et 2). Presser les

jetés dans la jetonniére, 3 sur 15 ete. Les valeurs pessibles sont de 0 3 30 par paliers de 5. Presser les touches High swore et Sz pour diminuer
cu pour ggumenter la valeur de la bonification. Confirmer et mémoriser les valeurs par la touche Double 0

5.8.9. Time Limit
Avancer a travers le menu 3 Faide de |a touche =i seore, et lorsque le display affiche le message “time limit" presser la touche Dol o A
lintérieur de ce sous-menu nows pouvens modifier et définir le temps maximal g disposition du joueur pour jeter sa fleche dans la cible. Presser

les touches High score €l Sgmn pour modifier le temps de 00 g 60 secondes, en l'augmentant de 10 secondes. Le temps est visible sur le display
provisoire du résultat (TEMPORAL). La waleur zéro (00) gomespont 3 un temps illimité. Aprés avoir défini la limite de temps, confirmer et

memoriser les valeurs par la touche Dowbls Cue

5.8.70. Counter Pulses

Avancer & travers le menu a 'side de la touche Hisor, et lorsque le display affiche le message “counter pulses® presser |a touche Double ot A
lintérieur de ce sous-menu nous pouvons modifier le nombre de tours du compteur mécanigue par rapport au nombre de crédits, soit de 0 a 10.
Le numéro indique le nombre de crédits qui, depuis |a valeur 10 ne sera pas représenté sur le compteur mécanique. Par ex le numéro 3
indique que de 10 crédits jetés dans la jetonpigre le compteur n'affichera que 7. 5i nous choisissons la valeur 10 le compteur mécanigue sera

deébranché. Aprés avoir défini la valeur souhaitée, confirmer et mémoriser les valeurs par la touche Double tu

5.8.77. Swiich Lredif

Avancer & fravers le menu a l'alde de la touche Hise, et lorsque le display affiche le message “switch credit’ presser 1a fouche Dokl cus &
lintérieur de ce sous-menu nous pouvens modifier et définir le mombre de crédits pour chague impulsion recue par la rotation de la clé. Presser

les touches High score &t Sgam pour modifier e nombre de crédits de 1 & 10. La valeur des crédits est affichée sur le display proviscire du résultat
[TEMPORAL). Confirmer et mémaoriser les valeurs par |2 touche Deuble 0wz

5.8.12. Time - Credits

Avancer 3 travers le menu a laide de la touchs Hi s, et lorsque le display affiche le message “time credits” presser |a touche Double ue A
l'aide de cette option nous déterminons le nombre de minutes par crédit. Dans ce cas tous les jeux sont gratuits tansis qu'on fait payer le temps
du jeu effectif. 5i nous choisissons la valeur 0, les jeux coutent selon le tableau des prix (voir paragraphe 5.8.1 tableaux 1 et 2}. Presser les



touches High sseve 8t Somm pour choisir Ia valeur de I'unité de crédit. Les valeurs possibles sont de 0 & 30 en pas de un. Confirmer ef mémoriser les

valeurs par la touche Douwble ous
5.8.13. Publicity

Avancer a travers le menu 3 l'aide de la touche Hiser=, et lorsgue le display affiche le message “Publicity” presser la touche Dol o, &, ensuite
la touche Plze= pour avoir un affichage momentané sur le display. Publicity est une option permettant au propriétaire I'affichage d'un message
publicitaire de 28 caraciéres. La publicité est affichée en mode démo. L'accés a l'opfion est rendu possible par la touche Doubls 2. La touche
Flavers €15 prévue pour la sélection de Femplacement des lettres et des chiffres tandis que la sélection des lettres et chiffres est effectuée par les

touches Hi s &t somm. Confirmer et mémoriser les valeurs par 1a touche Double Cus
5.8.14. Lottery

Avancer 3 travers le menu a I'aide de |a touche Hissre, et lorsque le display affiche le message “lottery” presser |3 touche Deubls cud. A lintérieur
de ce sous-menu nous pouvons activer 'oplion de la loterie. Lorsque l'option de loferie est aclivée, aprés chague jeu est visible un cerain
numéra sur le display temparaire TEMPORAL est idenfique au nombre de joueurs, le jousur {ou les jousurs) ghiiznnent un crédit en vue de
prémiation. Le joueur obfient une valeur du crédit €gal & la valeur du jeu fait, par exemple, sl a joud 301 il aura un crédit et s a joué 701 le
joueur aura 3 crédit de prémiation. Les crédits de prémiation ne sont pas sommeés avec la comptabilité. Avec les touches Hi Score et Scram
nous pouvons choisir entre 00 &t 30. Avec 00 nous pouvons éliminer l'option de loterie, tandis que le choix des autres NUMEros Nous pouvons
choisir les chances en pourcentage pour I'obtention dudit prix en crédits. Le Zéro 00 et le 01 sont affichés sur le display TEMPORAL. Aprés

avoir terminé la programmation de la loterie confirmer et mémoriser les valeurs par la touche Double Cut

5.8.15. Option Remamber
Avancer 3 travers le menu & l'aide de 1a touche Hisow, et lorsque le display affiche le message “lottery” presser |a touche Doble o A lintérieur
de ce sous-menu nous pouvons activer ou désactiver la mémorisation automatique des opfions choisies & la fin du jeu. Confirmer et mémariser
les valewrs par la touche Dbl St

5.8.16. Demo Sound

Awancer a travers le menu 3 l'aide de la touche 1 s, ef lorsque le display affiche le message “demo sound” presser |a fouche Deblecue A
lint&rieur de ce sous-menu nous pouvons activer ou désactiver Ia mélodie en régime de démonstration (demao). Confirmer et mémoriser les

valeurs par la touche Dowbls Cut

5.8.17. Quattro Mode On*

Awancer a travers le menu a l'aide de la touche s sor, et lorsgue le display affiche le message “guatirp mode on® presser la touche Dokl Cus
Lorsque cette option est activée (ON) au début de chague jeu lFoplion quaiirn est active et elle peut étre désactivée par la fouche QUATTRO.
Au confraire, si l'option est désactivée (OFF) au début de chagque jeu || optinn. quattro, st désactivée. Si nous voulons Fufiliser, il faudra Factiver

manuellement par la touche QUATTRO. Confirmer et mémoriser les valeurs par 1a touche Double ous

5.8.18. Return Dart

Avancer  travers le menu a laide de |a touche s, et lorsque le display affiche le message “return dart” presser |a fouche Double 2. Pendant
le jeu l2 programme nous pemmet le retour d'une fléche dans chague manche, avec la pression simultanée des touches Hi Score et Quatinn.
Ceite opfion est offerte en cas de l'activation accidentelle des senseurs fyp, Si la valeur choisie est OFF l'option de retour de la fleche est

desaciivee et vice-versa, avec la yleur de ON elle est active. Confirmer et mémoriser les valeurs par la touche Doubls Cuz

5.8.19. Bull Value
fvancer a fravers le menu & l'aide de la touche Hi s, €t lorsque le display affiche l2 message “bull value” presser |a touche Deuble 0wt Cette

sous-selection permet le réglage de la valeur du centre. A l'aide des touches, Hi sere et Sgmy régler les valeurs de 01 & 04. Quatre combinaizons
de valeurs sont possibles:

01 - les dewx champs ont la valeur de 25

02 — ke champ extérieur vaut 25, et le champ double 50

03 - les dewx champs 50

(04 — le champ extérieur vaut 50, et le champ double 100
Confirmer et mémariser les valeurs par 1a touche Double 0wt

© —

I oot n, N

5.8.20. Play Off

Avancer & fravers le menu a laide de la touche 5=, et lorsque le display affiche le message “play off' presser 1a touche Dowble cue. Le Play off
est une option permettant le jeu complémentaire pour obtenir une meilleure position des joueurs. Si a la fin du jey, Jes jousurs ont l& méme
nombre de points, ils continuent le jeu complémentaire, chacun avec une fléche. Le jousur gagnant est celui qui obiient le meilleur résultat. Le
jeu complémentaire peut étre appligué pour n'impaorte quelle position: premiére, dewdéme ... ou demiére. Uniquement lors de l'activation de
L'option egual les points sont comptés a la demiére fiéche lancée. 51 un joueur termine le jeu avec sa premiére flieche, le dewdéme jousur avec
la deuxigéme ou froisiéme fliéche, le gagnant est le premier jousur. Dans ce cas il n'y a pas de jew complémentaire, bien que le nombre de points
soit le méme (000): Avec le choix de la valeur ON est activée cette opfion tandis qu'elle est désactivée sur OFF. Confirmer et mémoriser les

valeurs par la touche Dewbls ot



5.8.21. Main Lamp

Avancer & travers le menu & 'aide de la touche =iz, &t lorsque le display affiche le message “main lamp” presser la touche Double o, Ce
sous-menu permet le réglage de lintensité de la lampe halogéne principale d'éclairage de la cible. A l'aide des touches Hi seere et Sgmm lintensite
peut &fre augmentés de 04 (obscur) jusqu'a 16 (clair). Confirmer et mémoriser 1a valeur avec 13 touche Double Cus.

5.8.22. Back Light
Avancer a travers le menu a laide de la touche Hiswore, et lorsque le display affiche le message “back light” presser la fouche Doukls o, Ce
sous-menu permet le réglage de lintensité des lampes autour de la cible ainsi gue des lampes dans les touches. A l'aide des touches Hi S ef
Semm. lintensité peut &tre augmentée cu diminuée de 02 (obscur) jusgu'a 10 (clair). Confirmer et mémaoriser la valeur avec |a touche Tobls Cut.

5.8.23. Senseour Infra

Awvancer 3 fravers le menu a 'aide de |a touche wisere, et lorsque le display affiche le message “infra adjust’ presser 1a touche Deuble cwe. Cetie
fenétre nous permet 'activation et la désactivation du senseur infra-rouge pour I'échange automatique des joueurs. Les jousurs disposent des
oplions de 00 & 05 avec progression de 1. | oplion 00 met hors fonction le senseur IR et a ce point I'échange des jousurs est effectué

manuellement par la touche piges Les options de 01 & 0,5 activent le senseur IR avec une constante de temps differente pour 'échange
automatique des joueurs. Presser la touche Double ot pour fermer Laplinn. apigs le réglage de la valeur souhaitée.

5.8.24. Acceptor

Avancer 4 fravers le menu a laide de la touche = s=r, &t lorsque le display affiche le message “acceptor’ presser la touche Dobl o A
l'int&rieur de ce sous-menu il est possible de régler et ficer le mode d'admission des pigces de monnaie dans 'appareil. L'appareil est construit
de la manigére & rendre possibles toutes les combingisons pour la réception des crédits (clé ou jetonnigre) connues. La vilesse du

fonctionnement du récepteur des pigces peut étre modifiée par les touches Hi oo et 595y, Le mode de réception des pidces de monnaie est
affiche sur le display provisoire TEMPORAL tandis que le joueur peut choisir entre sel options 1, 2 et 3. Aprés la programmation du récepteur

des credits confirmer les valeurs par la touche Doukle Cut.

5.9. LE SON
Lintensité de la méladie dans le régime de démonsiration (dsma) peut Etre réglée a violonté. Pour augmenter lintensité du son tourner le timer
P2 vers la droite et pour la diminuer, tourner vers la gauche.
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