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Sipkové automaty CYBERDINE CLASSIC 2.

l. Zakladni udaje

Zatizeni je urceno k Sipkovym hrdm pro zabavu i profesionaln¢. Zakladem hry je vrhani tiech Sipek do

ter¢e od takzvané startovni Cary, vzdalené od stfedu terce 237 cm. Stied terCe je ve vySce 173cm od roviny

podlahy.
1. Instrukce pro instalaci Sipkového automatu
! UPOZORNEN] !

1. Transport Sipkového automatu provadéjte zasadné v rozlozeném stavu !!!

2. Automat je mozné ptipojit pouze do zasuvky s napétim 220V / 50Hz, ktera odpovida technickym
predpistm.

3. Neotevirejte nasilné dvete automatu. Automat neobsahuje ¢asti, které by mohl opravit laik

4. Ve vrchni ¢asti automatu se nachéazeji vétraci otvory. Tyto otvory by pro spravnou funkei pfistroje mély
zustat odkryté.

5. Nevkladejte zadné pfedméty do otvorii v automatu — miizete zplsobit zkrat v zatizeni.

6. Zatizeni nesmi stat v blizkosti tepelného zdroje, nebo vlhka.

7. Na zatizeni nesmi byt vylity Zadné tekutiny nebo napoje. V opaéném piipadé hrozi porucha a je nutna
kontrola povétenou osobou.

8. Automat nesmi byt vystaven desti, nebo povétrnostnim vlivim.

Jedna se o elektrické zatizeni a jeho opravy mize provadét pouze osoba k tomu opravnéna.
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Uvedeni do provozu

Sejméte drzaky (4ks). — viz. obrazek €.1. Dbejte na to, aby Vam vrchni ¢ast automatu nespadla na zem.
Odde¢lte od sebe stojan a vrchni Cast.

Otocte kovovy podstavec na spodni ¢asti o 180 stupii.

Postavte vrchni ¢ast na podstavec a oba dily seSroubujte 8 specidlnimi Srouby, které najdete v pokladné.
Kratké Srouby do horizontalnich a dlouhé do vertikalnich otvort.

Sejméte levou a pravou bocnici ze zadni strany vrchniho dilu a namontujte je na boky automatu.

Zapojeni

Zapojte sitovy kabel do automatu a potom do elektrické zasuvky 220V/50Hz.
Zapnéte sitovy vypina¢ do polohy ON.

Nyni je automat ptipraven ke hte.

Miizete vhodit minci, nebo vlozit kredit pomoci klicku.

Hra mtze zacit po zvoleni piislusnym tlacitkem (viz. dale popis her).

.
| Zamek dveii |

Kreditni kli¢
/’\/ = e
Tlacitka

Kasa
Viﬁinaé

Podstavec
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I11l. Ovladani Sipkového automatu

Kredit je mozno vkladat pomoci klicku, nebo vhazovanim minci 5, 10, 20 K¢. Kredit je zobrazen po
vhozeni mince. Spravné mince padaji do pokladny automatu, vadné mince jsou vraceny zpét otvorem pod
vhazovaci $térbinou. V okamziku dostate¢ného mnozstvi kreditti na displeji CREDIT je mozno tlacitkem zvolit
hru dle Vaseho vybéru, pocet hradu tladitkem VOLBA HRACU. Zagatek hry oznami automat rozsvicenim
zelené Sipky (vedle vhazovaci Stérbiny). Po odhozeni tii Sipek a jejich vytazeni automaticky (nebo rucné)
pfepne na dalSiho hrace.

| ELEKTRONIKA |

| Kiidlové matky }\ I
| Zadni strana terce |\ ,,;
| Konektor folie |\

| Mincovnik I—/

/‘
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Otiesové &idlo |

Reproduktor

| Napajeci zdroj

Pocitadlo
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1V. Popis her

HIGH SCORE

Hra pro 1 az 8 hraci. Kazdy hra¢ hazi kazdé kolo tfi Sipky. Hraje se 7 az 10 kol. Po skonceni vSech kol vyhrava
hrac¢ s nejvyssim poctem bodu.

LOW SCORE

Cv v

SUPER SCORE

Hraje se jako HIGH SCORE, ale body se ziskavaji pouze po zasahu do sektori double a triple.

SCRAM

Hraje se ve dvojici, kazdy tii Sipky na kazdé kolo. VSechna Cisla, ktera zasahne prvni hra¢ z dvojice (stoper), se
zaviraji pro druhého hrace z dvojice (scorer). Druhy hra¢ ziskava body jen kdyz zasahne éisla, ktera nezasahl
prvni hra¢. Hraci jedné dvojice se stfidaji v poradi hazeni Sipek.

SHANGHAI

Hra pro 1 az 8 hraci. Kazdy hra¢ hazi tfi Sipky na kazdé kolo. Hra¢ musi zasahnout kazdé z 21 ¢isel, pocinaje
¢islem 1 az po 20 a zasahem do stfedu tere. Vyhrava hrac, ktery dosdhne nejvyssi vysledek, nebo ten, ktery
dosdhne SHANGHAI. SHANGHAI nastane, kdyz v pribéhu jednoho kola dosahne zésah tfemi Sipkami do
trech odpovidajicich cisel tak, Ze kazda Sipka zasahne odliSny segment — Sipka jednoducha (single), Sipka
dvojita (double) a trojita (triple).

ROULETTE

Hra pro 1 az 8 hrach se tfemi Sipkami na kazdé kolo. Svételnd ruleta se pohybuje po ter¢i, az se zastavi na
jednom z ¢isel od 1 do 20, nebo ve stiedu terce. Hra¢i musi zasahnout ¢islo na kterém se svétlo zastavilo. Zasah
jednoduchy (single) ze zapocitava jako jeden bod, zasah dvojity (double) jako dva body, zdsah trojity (triple)
jako tf1 body.

PUB GAME

Hra pro 1 az 8 hraca, se tiemi Sipkami na kolo. Kazdy hrac hraje pouze jedno kolo. Cislo, které ze zmensuje se
objevi na pocitadle. Za¢ina se ¢islem 10. Body ziskané hazenim Sipky se ndsobi timto Cislem a hra¢ musi
s ttemi Sipkami zasahnout co nejdiiv stied. Vyhrava hrac s nejvyssim vysledkem.

SUPER 100

Hra pro 1 az 8 hrach se tremi Sipkami na jedno kolo. Kazdy hra¢ ma na zacatku 0 bodl. Otacivé svétlo se
pohybuje po Ccislicich ve sméru hodinovych rucicek. Hra¢ musi zasahnout jeden ze sektorid, na kterém je
svétlo.Za zasah do prvni rozsvicené Cislice se hraci pticita 10 bodd, za prostfedni 5 bodl a za posledni 2 body.
Skoére se soucasné ndsobi zdsahem do dvojitého 2x a do trojitého 3x segmentu. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni
doséhne 100 bodu, popt. hrac¢ s nejvétsim poctem bodi.
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SOLO

Tato hra je pouze pro jednoho hrace. Stiskem tlacitka SOLO si miize hra¢ vybrat mezi HISCORE a 301 za
vyzvou ke hfe SOLO. Hra je omezena na 10 kol. Po skon¢eni hry da pfistroj hraci ,, HANDICAP NUMBER*
(zavéreCny pocet bodil), aby ho informoval, jakého vysledku ve hie dosahl. Nejnizsi ¢islo je 0, nejvyssi 99.
Uvedené ¢islo se mlize pouzivat pro klasifikaci hrace na zacatku hry.

BASEBALL

Hra je pro 1 az 8 hraci s tfemi Sipkami na kazdé kolo. Hra¢ musi zasahnout ten sektor, ktery odpovida c¢islu

kola a zadny jiny sektor se nezapocitava. Jednoduchy zéasah (single) se zapocitava jako jeden bod.

301 PARCHESSI

Hra je pro 1 az 8 hracu se tfemi Sipkami na kazdé kolo. Kazdy hrd¢ ma na zacatku 0 bodl. Body ziskavé hrac
Vv prubehu hry a s¢itd je dohromady. Kdyz hra¢ po hozeni Sipky dosahne piesn¢ tolik bodu jako jiny hrac¢, pocet
bodli druhého hrace se vraci na 0. KdyZ hraji skupiny hract, tak ztrata boda plati jenom pro hrace druhé
skupiny. Prvni hrac, ktery dosahne 301 bodu, vyhrava hru. Kdyz vysledek prevysi 301, nastava BUST a vynos
nového vysledku se rovna rozdilu mezi 301 body a poctem bodi pfevysujici soucet bodii (hodnota pievysujici
301). Po patém dosazeni BUST hra¢ odchézi ze hry.

180

Hra pro 1 aZ 8 hraci se tfemi Sipkami na jedno kolo. Kazdy hra¢ ma na zacatku hry 180 bodt. Body ziskané pfi
hazeni Sipek se postupné odecitaji od pocatecniho stavu. Prvni hra¢, ktery dosahne po odecitani 0, vyhrava hru.

180 DOUBLE IN

Hraje se stejn€ jako hra 180, ale odpocitavani hrace zac¢ne az kdyz hrac¢ zasahne dvojité ¢islo (double), nebo
stied.

180 DOUBLE OUT

Hraje se podobné¢ jako hra 180, ale hra je ukoncena az zasahem do dvojitého segmentu(tzn. zbyva 32 bodi — je
tteba zasahnout double 16), nebo stredu.

MASTER OUT

Doplnék her 180, 301, 501, 701 a 901, ale ukonceni hry je mozné pouze zdsahem do dvojitého (double), nebo
trojitého (triple) segmentu.

301, 501, 701 a 901

Tyto hry se hraji stejné jako hra 180, ale pocate¢ni skore je podle hry 301 az 901.
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CRICKET

Hra je pro 1 az 8 hrac¢u s tiemi Sipkami na kazdé kolo. Hra¢ musi zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a
stted.Kazdé¢ ¢islo, které hra¢ zasdhne tiikrat se pro ného uzavird. Za zasah do zavieného ¢isla dostava hra¢ body
jenom kdyz toto Cislo néktery z ostatnich hra¢t neuzaviel. Vyhrava hrac, ktery zaviel vSech sedm Cisel, a
souCasn¢ ma nejvyssi pocet boda.

CRICKET CUT THROAT

Hraje se jako CRICKET, ale zasahy do zavieného Cisla si zapo€itdva druhy hra¢, ktery ma toto Cislo jesté
oteviené, jako trestné body. Vyhrava hrac, ktery prvni zavie vsech sedm ¢isel a ma nejnizsi pocet bodi

MARATHON

Hra se tfemi Sipkami na kazdé kolo. Hraje se 30 kol, ve kterych se hra¢ snazi nejprve zasahnout stied, a poté
dvojité¢ segmenty pocinaje 20, 19.... Az po double 1. Za kazdy spravny zasah hra¢ ziskava 1 bod. Vitézi hrac
S nejvyssim poc¢tem bodu.

MINI MARATHON

Hra stejna jako marathon, s tim rozdilem, ze se hraje na 15 kol sestupné od sttedu az po double 10.

11!V piipadé Ze chcete ukoncit rozehranou hru, stisknéte souc¢asné tla¢itka !!!
HISCORE/SUPER100/ROULETTE
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V. Programovani automatu

Vvznam prepinaé¢i SW 1 — SW 8 na desce CPU

| CYRREBDING e
o
'CYBERDINE DART

Tyto ptepinace najdete na CPU desce ve spodni ¢asti vlevo pod pfipojovacim konektorem micovniku.
Maji dvé polohy ON (zapnuto) a OFF (vypnuto).

SW1 — Pfepne automat do test menu
SW2 - Statistika

SW3 — Demo sound

SW4 — Trvala pocitadla

SWS5 — Kratkodoba pocitadla

SW6 — Turnajovy mod

SW7 — Inicializace EEPROM

SW8 — Nastaveni parametril
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SW1 (test menu)
Ptrepnéte SW1 do polohy ON. Jednotlivé testy potvrdite tlacitkem DOUBLE OUT.

Umoznuje otestovani téchto funkci automatu:

TEST TARGET (terce) —  po stisku jednotlivych segmentl terce se na displeji objevi ¢islo segmentu a
nasobek (single, double, triple).

TEST LIGHT (svétla) - rozsviti se veSkera svétla na automatu.
TEST BUTTON (tlacitka) - po stisku se na displeji objevi nazev stisknutého tlacitka (podmenu opustite
tlacitkem PLAYERS) .

TEST INFRA (infrasenzor) - pokud ma IR senzor néco ve svém zorném poli, ozyvaji se zvukové signaly .

TEST TUP (otfesové Cidlo) - poklepem na ¢erné okruzi zjistite, zda spravné funguje ottesové ¢idlo. Pokud cidlo
reaguje, ozyvaji se kratké zvukové signaly.

TEST CREDIT (mince) -  po vhozeni mince se ozve tolik pipnuti, kolik ma dana mince hodnotu kreditt .

SW2 — Statistika

Piepnutim do polohy ON mate moznost zjistit kolikrat se na automatu hraly jednotlivé hry. Mezi hrami se
piepnete pomoci tlacitka PLAYERS.

SW3 — Demo sound
Zapina nebo vypina demo melodii v dob¢, kdy se na automatu nehraje
SW4 — Trvala pocitadla

Piepnutim do polohy ON se zobrazi stav pocitadel kreditl. Pod napisem SWITCH vidite, kolik krediti bylo
vlozeno kli¢em, pod COIN kolik krediti bylo vloZeno mincemi. Tato pocitadla nelze nulovat.

SWS5 — Kratkodoba pocitadla
Stejna jako dlouhodoba, ale resetem automatu se stavy nuluji
SW6 — Turnajovy mod

Piepnutim do polohy ON pfipravime automat na turnajové hry. Tehdy je mozné hrat neomezeny pocet kol nebo vypojit
automatické ukazatele, Vypnuty jsou i efekty zvukové, které provazeji dosazeni boda do 50.

SW7 - Inicializace EEPROM

Piepnéte piepina¢ do polohy ON a poté piidrzte tlacitko ROULETTE/BASEBALL. Po odeznéni cCtyf
zvukovych signalii se nastaveni automatu vraci na hodnoty nastavené ve vyrob&. Toto je potifeba zejména
tehdy, kdyZ nevite, co jste v nastaveni automatu zmenili a nevite jak to uvést do ptiivodniho stavu. Soucasné se
vynuluji kratkodoba pocitadla.

SW8 — menu nastaveni
Piepnutim do polohy ON se dostanete do menu nastaveni parametrti — viz dale.
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MENU NASTAVENI

V tomto menu je mozné nastavit spousty parametrl, které¢ se tykaji ceny jednotlivych her, poctu kol, atd.
K pohybu v menu slouzi tlacitka HISCORE/LOWSCORE a SCRAM/MARATHON. Vybranou volbu
potvrdite tlacitkem DOUBLE OUT.

Pomoci tlacitka HISCORE/LOSCORE se dostanete do téchto podmenu:

PRICE ADJUST
Zde je mozné ménit pocet kreditl (ceny) za jednotlivé hry. Pomoci tlac¢itka PLAYERS piepinate jednotlivé hry
a pomoci tlacitek HISCORE a SCRAM m¢énite hodnoty her. Pro uloZeni potvrd’te tla¢itkem DOUBLE OUT.

ROUND ADJUST

Zde muzete ménit pocet kol pro jednotlivé hry. Pomoci tlacitka PLAYERS pfepinate jednotlivé hry a pomoci
tlac¢itek HISCORE a SCRAM ménite pocty kol pro jednotlivé hry. Pro ulozeni potvrd’te tla¢itkem DOUBLE
OUT.

INFRA ADJUST

Zde je mozné nastavit casovou prodlevu piepinani hracii pomoci IR c¢idla. Je mozné ji nastavit v rozpéti od 0 do
5. Pokud nastavite na 0, tak bude IR senzor vypojen. Jedna znamena nejkratsi a pét nedelsi Casovy interval
ptepnuti. Pfednastavend hodnota je 2.

LOTTERY

Nastavuje v procentech Sanci na vylosovani prémiovych kreditt. Nastavit 1ze v rozpéti od 0 do 30%. Pokud
nastavite 0, automat nebude volné kredity losovat viibec, pokud nastavite 30 bude Sance na ziskani prémiového
kreditu 30%. Prednastavena hodnota je 10.

ACCEPTOR
Typ vhazovaci jednotky. Rozpéti 0 — 3. TUTO HODNOTU NIKDY NEMENTE !!!

TIME LIMIT

Tato volba uréuje ¢asovy limit v sekundach (0 — 60), do kterého musi po pfepnuti automatu dalsi hra¢ zacit
hrat. V ptipadé¢, Ze je nastavena 0 je Casovy limit vypnut a napf. pokud nastavite 30 tak po pfepnuti musi
nasledujici hra¢ zacit hrat do 30 sekund, jinak mu automat zacne automaticky odepisovat hody. Pfednastavena
hodnota je 0.

SWITCH COUNT

Nastavuje vrozmezi 1 az 20 pocet krediti vloZenych kli¢em, které se nezapocitavaji na mechanickém
pocitadle. Pokud je nastaveno ¢islo 1, bude kazdy vlozeny kredit zapocitan. KdyZ nastavime 10, tak se na
mechanické pocitadlo zapiSe pouze kazdy desaty kredit. Pfednastavena hodnota je 1.

COIN COUNT
Stejné jako SWITCH COUNT s tim rozdilem, Ze se jedna o kredity vloZené pomoci minci.

Pomoci tlacitka SCRAM/MARATHON se dostanete do téchto podmenu:

BULL VALUE

Urcuje v rozmezi 1 —4 bodovou hodnotu stftedu (BULL EYE).
1 — modry 25, ¢erveny 25

2 —modry 25, ¢erveny 50

3 —modry 50, cerveny 50

4 —modry 50, ¢erveny 100

Ptednastavend hodnota je 2.
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BACKLIGHT
Nastavuje v rozmezi 2 — 10 intenzitu podsvétleni Cislic okolo terCe. 2 je nejmensi 10 znamena nejvyssi.
Ptfednastavena hodnota je 10.

MAIN LAMP
Nastavuje v rozmezi 4 — 16 intenzitu osvétleni terée halogenovou lampou. 4 je nejmensi 16 znamena nejvyssi.
Pfednastavena hodnota je 16.

PUBLICITY

Muzete nastavit az 7 alfanumerickych znakt jako reklamu. Tato reklama se bude na automatu objevovat
v dobé¢, kdy se nehraje. Tlacitkem PLAYERS se ptesunuje po displeji, tla¢itky HISCORE a SCRAM meénite
jednotlivé znaky. Potvrdite tlacitkem DOUBLE OUT.

PLAY OFF
Pokud v této volbé nastavite ON, budou se hraci pii shodném skore rozhazovat o vitézstvi hodem jednou

vvvvv

DEMO SOUND
Zapina (ON), nebo vypina (OFF) melodii, kterou automat pichrava v dobé kdy se na nehraje.

RETURN DART
Zapina (ON), nebo vypina (OFF) moznost vraceni prvni odhozené Sipky. V piipad¢€, ze pottebujete vratit zpét
prvni odhozenou Sipku v kole, stisknéte soucasné tlacitka HISCORE a SHANGHAL.

OPTION SAVED

Pokud mate tuto volbu zapnutou, automat si bude pamatovat parametry posledni hrané hry. Napt. pokud hrajete
501 — DOUBLE OUT, tak pro zapnuti dalsi hry staci pouze tlacitkem PLAYERS nastavit poCet hraci a hra
muze zacit.



Sipkové automaty CYBERDINE CLASSIC 12.

VI. Technické poznamky

1. Pomoc pro odstranéni hroti v segmentech

Béhem hry se stava, ze v segmentu zlstane zalomen hrot takovym zptisobem, Ze jej nelze odstranit z vné;jsi
strany. Pak je nutno hroty odstranit ndsledujicim zptsobem:

Odpojte zatizeni od sité a oteviete dveie v horni ¢asti.

Odpojte konektor spinaci folie terce od desky CPU.

Odsroubujte Ctyfi matice pridrzujici terc.

Vyjméte ter¢ z automatu.

Odsroubujte Ctyfi matice, kterymi je pfipevnéna zadni dievéna deska terce.
Sejméte dievénou desku.

Oznacte si vzajemnou polohu kontaktni folie a terce.

Odsroubujte dva Srouby pridrzujici kontaktni folii.

Vyjméte kontaktni folii a ochranou gumu.

10 Nyni mate moznost vyjmout libovolny segment a vy¢istit ho.

11. Slozeni terce provadéjte opaénym zpiisobem nez demontéz.

CoNoA~WNE

2. Vvména pojistky

Pojistka zdroje napéti je umisténa na desce CPU (ze strany souc¢astek vpravo dole). Pojistku vyjmete vytazenim
Z kovove patice. Pojistku vZdy nahrazujte stejnym typem, jinak miiZe dojit k poSkozeni pristroje.

3. Nastaveni zvuku

K nastaveni sily zvuku slouzi potenciometr, ktery je umistén na desce CPU vpravo dole pii pohledu na desku ze
strany soucastek.

4. Baterie
Pokud zjistite, Ze dlouhodoba elektronicka pocitadla jsou vynulovana, je s nejvétsi pravdépodobnosti vadna

baterie na CPU desce, s jejiz pomoci jsou data uschovana. Obrat'te se na servisni organizaci a pozadejte o
vymeénu baterie.
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Sestaveny automat (v x h x §) :
Ptepravni rozméry (v x hx §) :
Viha :

Viéha bez podstavce :

Ptikon :

Napéjent :

VII. Zakladni technické parametry

222 X 56 X 62 cm
148 x 62 x 65 cm
90 kg

65 kg

80 W

230V / 50H
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Poznamky
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PoznamKky:




