SIRENAS GAME HANDBOOK

PRESENTADO POR

BELL-FRUIT GAMES &ommatel

Este manual esta referido a la maquina de tipo B SIRENSA (Niumero de
producto 93.118.022)

Bell Fruits Game, se reserva el derecho de alterar sin previo aviso algunas
partes de la maquina, siendo siempre modificaciones no sustanciales del
juego.

Para mas informacion, puede contactar con el distribuidor:

Comatel S.A.,
C/21, Nave 15,
Pol. Ind. Catarroja
46470 Catarroja
VALENCIA (Espana)

Tel: 96 127 80 00
Fax: 96 126 91 62

NOTICIA IMPORTANTE

BELL-FRUIT GAMES Ltd posee la exclusiva y el copyright del SOFTWARE en esta
maquina. El comprador no tiene autorizacion para reproducir ningua de las partes de
BELL-FRUIT GAMES-Software, incluyendo la copia de las EPROMS, salvo permiso
concedido por escrito.

BELL-FRUIT GAMES Ltd tambien dispone de varios copyright con derecho de la
porpiedad intectual en forma de CARTA DE PATENTE, REGISTRO DE DISENO y
MARCA REGISTRADA (ambos en vigor y pendiente) aplicable a la maquina. El disefio
de la maquina no podra variar, este derecho es exclusivo de Bell-Fruit Games' y se
hara bajo escrito expreso de este.

El Copyright tambien existe en el DISENO ARTISTICO DEL CRISTAL de la maquina.
Ninguna parte de este dibujo puede ser reproducido total o parcialmente sin la
autorizacion del fabricante.

SCORPION y THREE BELLS DEVICE son MARCA REGISTRADA de Bell-Fruit Games
Ltd.

EL USO SIN AUTORIZACION DE ALGUNOS DE LAS PARTES DE LA MAQINA PUEDEN
ACARREAR ACCIONES LEGALES INMEDIATAS.

Sc5 Spain - Sirenas V1

MANUAL DE JUEGO TIPO B SIRENAS




SIRENAS (MUEBLE ECLIPSE)

CONTENIDOS

Seccidén 1: Informacidén

1.1 informacioén del juego
1.2 Lamparas

1.3 Switch

1.4 LED

Seccién 2: Mueble y modo demostracién
e 2.1 mueble

e 2.2 Modo demostracion

Seccidn 3: Programacion de la Maquina.
e 3.1 DIP-Switches

e 3.2 Secuencia de Test
* 3.3 RAMpack contadores electrénicos
e 3.4 Vaciado y recarga de hopper

Seccion 4: Esquemas

4.1 MPU SCORPION

4.2 Power Supli Sanken

4.3 Aceptor de monedas - Azkoyen L66S

4.4 Altavoz, Contadores y display alfanumérico
4.5 Luces

4.6 Switch

4.7 Rodillos

4.8 Hopper

4.9 Ajuste de Hopper-Eclipse Scorpion 5 espanol

®e @ & o & o o o o

Sc5 Spain - Sirenas V1



SIRENAS (MUEBLE ECLIPSE)

Seccion 1: Informacioén

1.1 Informacion del juego

Este es un juego de ‘carrete en video’ con una pantalla en el cristal superior que
~se utiliza para jugar un juego secundario en 3 carretes de video. La pantalla
también muestra funciones asociadas con varias ganancias de estos carretes.

JUEGO BASICO

3 carretes mecanicos.

1 linea ganadora.

2 0 3 apuestas (20c, 40c 6 20c,40c,60c) segun el area.

1 - 4 avances se pueden otorgar después de cada giro de carrete.

Perlas superpuestas junto a un contador en el juego superior.

3 estrellas de mar superpuestas otorgan una bonificacion. Se muestran en la
pantalla en los cinco brazos de una estrella de mar.

Los simbolos de cabeza de sirena otorgan directamente bonificaciones.

e Todas las ganancias obtenidas se pueden jugar (en el panel de ganancias)
a perder. Una apuesta perdedora transfiere un valor de puntos de
bonificacion en el contador de juego superior.

® @& o o o o

Las bonificaciones de estrella de mar incluyen:

Bonos '

Los valores dependen de la apuesta efectuada.

Perlas

Se agregan al contador de perlas del juego superior (también dependera de la
apuesta).

Euros

Se mostrara un valor del plan ganador de la apuesta actual.
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JUEGO SECUNDARO

3 carretes mecanicos.

5 lineas ganadoras.

4 apuestas.

Las ganancias se pagan para trios de simbolos. Las ganancias se pueden

apostar en ‘bonos’ (créditos de juego superior).

e Algunas ganancias producen caracteristicas especificas que se agregan al
premio original.

e Cuando el contador de perlas es mayor que 0, cada giro hace disminuir el
contador, ‘

e Cuando el contador de perlas es mayor que 0, los simbolos de sirenas en los
carretes son comodines.

e Un simbolo de concha en espiral en una linea ganadora se agrega a la
caracteristica de concha progresiva.
Un simbolo de perla en una linea ganadora incrementa el contador de perlas.

e Las ganancias en los juegos se pueden apostar

Juegos

Juego de concha en espiral ,

El carrete central contiene un simbolo de concha en espiral. A la izquierda de la
pantalla de video hay una fila de 8 imagenes de concha en espiral que se
encienden. El simbolo que se muestra en cualquier linea ganadora enciende 1
concha. Si esta en el centro del carrete, se muestra en 3 lineas ganadoras y
encendera 3 posiciones. La caracteristica se inicia cuando estan encendidas las 8
conchas: el simbolo pasa a la posicidon central si ya no esta alli, y luego gira a
medida que los 8 simbolos de alrededor se encienden individualmente. Al
presionar el botédn de arranque, se hara mas lenta la visualizacion, se resaltara un
simbolo y girara a uno o varios trios de dicho simbolo.

Caracteristicas tematicas

Las tres ganancias en el plan ganador del juego superior tiene la posibilidad de
mejorar la ganancia proporcionada al jugarse una caracteristica especifica. Si se
otorga un trio individual de pez, cangrejo o baules de tesoro, la caracteristica
asociada también tiene posibilidad de ser otorgada. Estas caracteristicas son las
siguientes:

Caracteristica de pez

La pantalla cambia para mostrar 4 tipos de peces que nadan. Cada pez tiene un
valor asociado que se muestra en el ‘plan de pez’ en la parte derecha de la
pantalla. El jugador debe presionar el arranque, y se bajara un anzuelo hasta el
centro de la pantalla. Se otorgara al jugador el valor del pez que logre pescar. Las
ganancias estaran relacionadas y diferenciadas por color con la apuesta que se
esté jugando. Normalmente, el anzuelo se baja una sola vez, pero hay una
pequefa posibilidad de que se repita la caracteristica.
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Caracteristica de cangrejo

La pantalla cambia para mostrar de uno a cuatro cangrejos (segun la apuesta) en
la base de la pantalla. De los cangrejos salen burbujas con valores de ganancia
hasta la superficie. El jugador debe presionar el botén de parada, y se otorgara el
valor acumulado de todas las ganancias mostradas en la pantalla.

Caracteristica de baul de tesoro

La pantalla cambia para mostrar 3 balles de tesoro. El valor inicial de ganancia
se mostrara mas arriba. El jugador debe utilizar el botén de retencion para
seleccionar un baul, que se abrira para revelar un valor por el cual se multiplica la
ganancia original. Los otros balles se abriran para revelar lo que podria haber
ganado el jugador.
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SIRENAS (MUEBLE ECLIPSE)

1.3 Switch
Enchufe
|- Clavija 1 Negro Clavija 2 Negro Clavija 3 Negro Clavija 4 Negro | - Clavija§.: .
, i : ; L : __Negro
‘Clavija 8 S1 S2 S3 S4 S5
.~ Luzl | COBRAR RETENGA RETENGA RETENGA AUTO
Naranja AVANCE AVANCE AVANCE AVANCES
Clavija 9. S6 S7 S8 S9 S10
~ Luz2 - | SELECCIONAR JUGADA/
* Naranja JUEGO RIESGO
Clavija 10 S11 S12 S13 S14 S15
©Luz3
Naranja
Clavija 11 S16 S17 S18 S19 S20
" Luz4 Hopper 1 Hopper 2 Hopper Presente Reflote Hopper
Naranja baja baja
Clavija 12 S21 S22 S23 S24 S25
© Luzs
- Naranja
Clavija 13 S26 S27 S28 S29 S30
 Luzé
Naranja.
i CCPUMChvijas|s s s sb o i
14 1E =
Clavija 14 S31 S32 S33 S34 S35
. Luz
‘Naranja '
Clavija 15 S36 S37 S38 S39 S40
Luz8 % Llave % Llave % Llave
Naranja No utilizado No utilizado No utilizado
Clavija 16 S41 S42 S43 S44 S45
- Luz9- | % Llave4 % Llave3 % Llave2 % Llavel
Naranja
~Luz10 | Llave premio4 | Llave premio3 | Llave premio2 | Llave premio 1
Luz 11 Llave apuesta 4 | Llave apuesta 2 | Llave apuesta 3
- Interna
-~ Luz 16
Interna:
 Luz17
 Interna.
~ Luz18 - Llave relleno Bloqueo puerta Marco puerta Puerta caja Descarga
: delantera delantera efectivo hopper
Interna
Luz 19
Switches
internos
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SIRENAS (MUEBLE ECLIPSE)

Seccidén 2: Mueble y Modo Demostraciéon o
2.1 Mueble

El juego esta alojado en un mueble tipo Eclipse. La maquina esta prepara para poder
usar monedas Euro €. El aceptador de monedas es de tipo L66S de Azkoyen capaz de
aceptar monedas de 10€ cents, 20€ cents, 50€ cents, 1€ y 2€. Los pagadores son también
de Azkoyen, el modelo U.

2.2 Modo demostracion

En modo demostracion podremos jugar simulando el juego de la maquina sin dinero
real

Durante este modo, la puerta de arriba o abajo, debe estar abierta.

Par comenzar el modo-demostracion presionaremos el boton de JUGADA Se
acumularan hasta un total de 100 creditos en el display alfanumerico (80 en reservas
y 20 en creditos).

Entonces, usando el boton de juego se puede obtener premios sin que actuen ni
hopper ni contadores.

Los tres rodillos pueden ser movidos usando los siguientes botones:
Rodillo 1 —"Retenga 1" + "Auto-Avances"
Rodillo 2 —"Retenga 2" + "Auto-Avances"

Rodillo 3 —"Retenga 3" + "Auto-Avances" -

Los rodillos pueden moverse a ganancias a través de:
Rodillo 1 — Bajar pulsando Cobrar y Retenga/Avance 1
Rodillo 2 — Bajar pulsando pulsando Cobrar y Retenga/Avance 2
Rodillo 3 — Bajar pulsando pulsando Cobrar y Retenga/Avance 3

Los rodillos también se pueden subir presionando al mismo tiempo los botones Auto
Avance y Seleccionar Juego y los botones 1,2 ¢ 3 Retenga/Avance. '

Los rodillos superiores también se pueden mover cuando se selecciona el juego
superior (cuando corresponda).
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