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TEAM JOCS,S.L.

INSTRUCCIONES DE FUNCIOMAMIENTO

17~ La magquina TEAM JOCS S L, funciona con una tension de 220
voltios. Asegurese de que ka tensitn es comrecta antes de conectar la
mhguia.

27 -Conecte la maquina a la toma de corfente ¥ accione el interruptor
lateral de accimameento.

En la pamalla de displays se visuahzardin un nimmero 0 en el mascador
temporal ¥ otro © an |3 seleceidn de juego, Al mismo tempo un sonido
indicarh que ¢l sistema esta en funcionamicnto,

3" -Selecoiome el juego mediante el teclado nimerico La luz del pulsador
parpadeard indicandole que escoja el nimers de jugadores que descen
participar en el juego, Transcurmdos 5 segundos aproximadamente entrarm
en |a fase de juego. Durante este proceso de espera ol sistema sceptard
modificar el juege o el mimero de jugadores

TEAM JOCUS LES DESEA UN ALEGRE JUEGO

NOTR

La maquina estd provista de dos fusibles de probeccion , uno generl ¥ ¢l
otro de 1a lampara qoe ilemina ka diana, sitiados los dos debajo del
mtermaptor de encendido.



INSTALACION DEL SISTEMA
INSTRUCCIONES :

1" - Situe la plantilla de pape] en ¢l lugar elegido para la ubicacain de la
maquing, colocindola a ln distancis indicada del suelo.

27 -Mediante uns maiquina de taladrar, provista de una broca de 6 mm.,
taladre en los custro puntos mdicados

31 Inserte los tacos en los agnjeros taladrados y sie los dos tomillos
snperiores hasta Ia mitad de los mismos aproximadamente.

4°.-Sitne s miquina apoyada en la pared, likere la diana v exiraiga los
tomilios que se encuentran en ol laternl de (8 misma.

Abata la diana  Situe a2 maguina, con la diana abatida en los tormillos que
estan insertados en la pared,

Ahora ya puede colocar os dos tomillos inferiores con una arandela para
darle mayor segundad Aprete los cuatro tomilles hasta el fondo,

5% -Cierre ln diana ¥ vuelva a msertar los tomillos laterales

6" -Prowisto de um mebro, mida desde by pared 2°33 cm. v pegue k linea
que indica la distancea de tiro,



*301.501

De 1 a4 jugadores por partida.

Cada jugador tiene tres dardos por fumis.

Cada jugador empiezs con la puntuacitn de 301,501,
L.npmm;nnlmﬂmmdamnuhh:mumﬂmundu
RUCESIVEImEnte.

Cramard el jugador que antes llegue puntualmente al 0,
5i un jugador pasa de 0 puntos, se prodece "BUST" v la
puntuacion conseguida en cse tumo queda enulsda.

*HIGH SCORE

Pe 1 a4 jugadores por partida.
Coada jugador tiene tres dardos por tumo hasta un total de 7
roudas.

Cianard el jugador que mayor puntuscion acumule,

*CRICKET

De 1 a4 jugadores por partida.

Cada jugador ticne tres dardos por tumo.

Los jugadores deben tirar los segmentos 15,16,17,18,19.20 v la
dimma.Un nimeno esti cemado al marcarse tres acicrtos en cse
MEmErD.

El primer jugador que consiga cerrar los nameros v 1a diana, ¥
tenga la puntuacion mas clevada es quicn gana |a partida.

*CRICKET CUT THROAT

Las mismas reglas que en el "CRICKET , salva que los scsenas
en el nimero cermados darin puntos al sdversano que no haya
cerrado ase nimerno,

El pruner jupgador que complete los seis oameros v la diana ¥
tenga la punteacion mas baja es el ganador.



*PA [}

. De 1 a4 jugndores por partida,

. Cada pupador tene tres dardos por fumo,

, Los pgadores imicion el juego con 0 puntos. Los ndmeros
acerizdos s& irdn sumando a la puntwaciin, partiendo de O puntos.

" Si uno de los jugadores consigune igunlar b puntuscn con ofro
Jugmdor, la puntuacidn del jugador aleanzado quedard anulada
temiendo que partic otra vz de 0 puntos. A su vez el jugador que
"mata” 5o sumard 20 punbos,

- Cianpm el upador que primerno alcanze puntualmente la cantidad
de 301 punios. 5i un jugador se pasa de csia contidad, entonces so
produce un "BUST™ asi que la oueva puninacidn de este jupador
seri 301 menos &l exceso (e valor que pase de 301).

*301,501 DOUBLE IN

» Lo misme come el 301, 501, pere el descuento de ln puntuacion se
imicia cuando se acierta un doble.

*301,501 POUBLE OUT
, Lo mismo como el 301,501, pero s¢ debe finglizar con un dolble,
= ouT

. Lo mismo comao el 301,501, pero el descuenio se inicia cuando
un dardo acierta un doble v se debe fnalizar con un doble

2301,501 MASTER

- Lo misma o ¢l 301,501, pero se debe finalizar ¢ descuento
con un doble, trple o una diana.



TEST DISPLAY:
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1,- La maguina estd prepamda inicielmente cof uaa progmmaeciin ya csablecida
de ln siguiente manem.

[ ] ST i ROt | VAT .|
1 7 1 erddita
i 13 1 crédita
3 25 2 ertdito
4 30 2 crédita

[ 5 0 2 créadion
i 15 1 crédiz
7 15 1 erddisa
L] 15 i
o 15 créddln
1] i5 1 erislite
11 15 2 créditn
12 25 2 cefallio
13 25 2 crbdiin |
id 25 2 crbdiio

1.- SELECCION DE CREDITOS,
Monedn 1 (100 pis) 1 enbdiie

Mioneda 1 {1060 pas) 1 impalss
Maneda 2 (200 pes) 2 impulsos
Moneda 3 (500 pes) 5 impalsas
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CAMBIO DE LA PROGEAMACION

Pem aoceder ] cambio die 1s progremaciin hay gee ooloesr e “MICROSWITCH" o* 4
en ln posicitn OM. Al encender ouevemenie |2 miguins veremos e bos displays lo

sigmiesse:

(] -
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Bl pos bedicn que el juegn o® | (HIGH SO0EE) , csil Bmilnds en 7 rondes

Fara mosfificar el oumen de ronday, simplemrenie liene gue pulsar el numens desssdo
misd Ismae el teclado: numérico. siteade en s parie infericr de la diine v posteriormens
grabar dicko semern pulsesdo el simbain (X)) sibsado en el miemo teclada.

Coa el pubsador rojo de cambbio de: jugndor podd ir buscando ef oumerd & jucgn par
pualer eambler s programaciin,

Beguidamenie apanecerd ¢n I panialis bo sigulene
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Esto moet indica que el jusgn o 1 (HIOH SO0RE) tene wn walor de § crédibo,
P il £ &l pamern de criditos hay que hacer lx misma operacitn qus reaizamos

om0l
SR - (ClelE
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Exta i indics gee [n moneda o § (100 jpis) tiene ua valor de un orédibo, s sl
podremos ver el walor dz -muubu'il{m]ph]fﬂ'-lliﬂm:"!{ﬂ]]pﬂ.
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Eata s dndica jque ls moseda o 1 {100 pis) quedars asctadn en el ooatador
eleciromesinicn com in pasn de dcho contador st segnimis chserviremos (o

pengramaciin de b mooeda m® 2 (200 pés)  de s o3 (500 pia)
Ung ez feilizsdos indos o cambics deseados, volver & eolecar el MICROSWITCH

a" 4 ca I posicitin (FF.
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