MANUAL TECNICO Y DE INSTALACION c E

En este manual se describe la instalacion el funcionamiento y caracteristicas especificas del
modelo LA PERLA DEL CARIBE PLUS.
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1 Instalacion

1002.20911

DE ESTAS PRECAUCIONES DE INSTALACION.

ATENCION NO INSTALE NI PONGA EN SERVICIO LA
MAQUINA SIN HABER LEIDO Y APLICADO EL CONTENIDO

1.1 Precauciones de instalacién y mantenimiento

Desembalaje

Antes de desembalar es necesario realizar una inspeccion visual externa del

estado en que se encuentra.

Si el embalaje presenta signos de malos tratos, deformaciones u otros defectos
debera prestarse especial atencion en el estado interno del producto.

Los restos del embalaje deberan depositarse en las zonas o contenedores
definidos, al objeto de no perjudicar las condiciones medioambientales.

Es necesario prestar atencion con los accesorios de instalacién para no
perderlos con los restos de embalaje.

H

uninesA

Transporte

El transporte de la maquina, con independencia de si estd embalada o
desembalada, siempre debera realizarse estando ésta en posicion vertical. El
transporte en posicion inclinada u horizontal no es recomendable.

Las asas y las pequefias ruedas situadas en la parte posterior permiten a los
operarios trasladar la maquina con una cierta comodidad en el entorno de la
zona de instalacion. En estas condiciones, en caso de estar en el proceso de
instalacion, es necesario prestar atencion que no se produzca una tension
innecesaria al cable de red.

Al finalizar la instalacion la maquina quedara en estado estacionario, mediante ruedas

la instruccién de fijacién de la maquina. Consultar «1.2 Instrucciones para la

fijacién de la maquina».

BQ -3- uninesA



1002.20911 1 Instalacion

Caracteristicas de la zona para ubicar la maquina

Esta maquina no puede estar sometida a un ambiente del tipo intemperie, polvoriento o himedo ni
a los focos de radiacion de infrarrojos u otros sistemas de emision de energia calorifica.

Cerca de la maquina se necesitara la correspondiente toma de corriente para poderla alimentar,
las caracteristicas a cumplir por la toma de energia se describen en al apartado «Requisitos de la
red de alimentacion del equipo».

La zona de instalacién de la maquina debera tener una superficie lisa y horizontal, con el suficiente
espacio para que el usuario pueda sentirse cémodo en las condiciones de juego.

Requisitos de lared de alimentacion del equipo

Placa de Identidad

La red del edificio, destinada a suministrar energia eléctrica, debera ser =

. - ’ NINDESA
conforme con las disposiciones del R.D. 824/2002, de 2 de Agosto, U
relativo al Reglamento Electrotécnico para la Baja Tension.

La maquina es de CLASE I, requiere que la instalacién externa esté
de acuerdo con los valores indicados en la placa de caracteristicas y
ademas incorpore los siguientes elementos de proteccion :

- un disyuntor magnetotérmico de 10 amperios, para el
supuesto caso de existir una sobreintensidad que supere el
mencionado valor.

-y un disyuntor diferencial ajustado a una corriente de
30mA.

Para evitar posibles cortes de red de alimentacion por parte del usuario, el conector de red,
interruptor y fusibles estan en la parte posterior del equipo.

La desconexion rapida se realizara accionando el interruptor o desconectando el cable de red de
su base o de la clavija principal.

La maquina debera estar instalada de tal modo que la pared lateral cercana a la zona de entrada
de la red esté libre de obstaculos que impidan el acceso a la mencionada zona.

Para la sustitucion de fusibles y disponer de visibilidad, es necesario desbloquear la maquina del
anclaje con la pared y retirarla para tener un acceso cémodo. Consultar «1.2 Instrucciones para
la fijacion de la maquina».

Fijacion de la maquina

El reglamento de maquinas recreativas no permite operar con la MAQUINA si no se cumple
con los requisitos de fijacion mecanica.

La maquina estara anclada a la pared del edificio para evitar su vuelco. Para ello deben seguirse
las indicaciones «1.2 Instrucciones para la fijacion de la maquina».

Puesta en servicio del equipo

La primera puesta de la maquina en conexion a la red de energia y en las posibles reinstalaciones
de la misma, mediante el interruptor de red a posicion (I), deberan ser realizadas por una persona
técnica y leer todos los apartados que afectan a la seguridad. Las posteriores conexiones, por
considerarse operaciones de rutina, las puede realizar cualquier persona del tipo usuario o de
mantenimiento.

uninesA -4- BQ



1 Instalacion 1002.20911

Limpieza de la maquina
Para su limpieza externa se utilizard un pafio himedo, que no gotee, y debera evitarse la utilizacion

de substancias de tipo disolvente y corrosivas. La tela o gamuza utilizada no sera abrasiva para
evitar el rayado de las superficies decorativas.

Al realizar la operacién de limpieza es necesario revisar que las partes de ventilacion no estén
obstruidas.

Residuos de aparatos eléctricos y electrénicos (RAEE)

Este producto esta dentro del alcance del R.D. 208/2005, de 25 de Febrero.

Al finalizar el periodo de su utilidad y tener la necesidad de desprenderse del mismo sera
un residuo. Estos tipos de residuos no estan permitidos depositarlos en los contenedores
convencionales destinados a los residuos de naturaleza urbana, cuya competencia es
de la correspondiente Administracion Local.

La gestion de estos residuos requiere de un trato especializado; es necesario consultar la web
de SPV (www.unidesa.com) donde se le suministrara los datos y las condiciones para realizar la
entrega del mismo, siendo a partir de este momento los gastos de la gestion a cargo del sistema
Integral de Gestion (SIG) indicado por SPV.

Recambios

La sustitucion de cualquier componente debera ser original, suministrado por el Servicio Técnico
Oficial de UNIDESA.

Precauciones

Es necesario cuidar las precauciones de instalacién y de mantenimiento definidas en los
apartados anteriores. UNIDESA no se responsabiliza de las consecuencias derivadas por
el incumplimiento en las precauciones antes descritas, ni de posibles modificaciones no
autorizadas por el fabricante, ni del posible uso inadecuado del producto.
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1002.20911 1 Instalacion

1.2 Instrucciones para lafijacion de la maquina

La parte superior de la maquina debera estar fijada a la pared del edificio al objeto
de evitar el vuelco de la misma motivado por la aplicacion involuntaria de un empuje
en cualquiera de las caras, frontal o laterales. Es importante recordar que «el
reglamento de maquinas recreativas no permite operar con la MAQUINA si
no cumple con los requisitos de fijacién mecanica».

Para ello, deberéan utilizarse los materiales de fijacion ubicados en
una bolsa dentro del cajon de recaudacion.

Para acceder al cajon de recaudacion es necesario abrir la puerta
de recaudacion o puerta inferior.

x4

Tornillo DIN7981
4.8x16

5.5x38 %
x2 L, &
Sujecion pared ‘._‘ -
Tornillo DIN933

S P— Arandela
Fijacion maquina 5.2x20x1.5 Tuerca DIN934 M6 M6x20

Tornillo DIN7981 Taco pared S-8

Procedimiento para la fijacion mecénica a la pared :

1 Fijar en la parte superior de la maquina la
«fijacibn maquina» que se adjunta, para
ello se utilizaran los dos tornillos 4.8x16
DIN7981 y las dos arandelas 5.2x20x1.5.

2 El piso del suelo sera resistente con una
superficie lisa y horizontal. En la cara
posterior de la maquina existird una pared
vertical con unas caracteristicas que
permitan fijar la maquina para evitar el
vuelco de la misma.

3 Ubicar la maquina en la zona y en posicion
para su uso y proceder a:

- Insertar la pieza «sujecién pared» en
la ranura de la «fijacién maquina» del
apartado 1.

uninesA -6- BQ



1 Instalacion 1002.20911

- Presentar a la pared del edificio, la «sujecién pared» y marcar los
orificios para realizar los agujeros de fijaciéon. Retirar la maquina
para poder realizar los taladros con comodidad.

- Enlaoperacion anterior debera cuidarse que las posicionesrelativas
de las piezas «fijacidn maquina» y «sujecién pared» tengan la
suficiente holgura para compensar las posibles desviaciones y
mantener la estética adecuada.

4 Realizar los cuatro taladros a la pared con una broca del
ndmero 8, colocar los tacos de pared S-8 y fijar la pieza

«sujecion pared» mediante los cuatro tornillos 5.5x38
DIN7981.

5 Ubicar la maquina a la posicién anterior, de forma que las
piezas «fijacibn maquina» y «sujecion pared»
encajen una con la otra.

Bloguear la fijacién mediante un pasador aplicado a la
pieza «sujeciéon pared», se puede utilizar el tornillo M6x20
DIN933 con la tuerca M6 DIN934, o utilizar un candado.

BQ -7- uninesA
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1.3 Puesta en marcha

Antes de conectar la maquina es necesario realizar las siguientes operaciones:

1

Cumplir los apartados «1.1 Precauciones de instalacion y mantenimiento» y «1.2
Instrucciones para la fijacién de la maquina».

Abrir la puerta de la maquina mediante la llave correspondiente, situada en la bandeja recoge
monedas, y realizar una inspeccién visual del interior para comprobar que todos los componentes
y conectores estan correctamente fijados y conectados.

Colocar los microinterruptores de la carta control de acuerdo con el porcentaje y configuracion
elegida, para ello consultar la tabla de «Seleccién de configuraciones» en funcién de la
legislacién propia de la Comunidad en que se instala la maquina.

Retirar el cable de conexién, situado en el cajon de recaudacion, y conectarlo entre la base de
red de la maquina y la toma de enchufe de red del edificio. A continuacién activar el interruptor
de red para poner la maquina en marcha.

Activar el interruptor «Test», situado en el interior de la maquina, y acceder a visualizar la
Fase 1 Test lamparas y la Fase 2 Test micros, para comprobar que tanto los LEDS como los
microinterruptores de los distintos dispositivos funcionan correctamente.

Realizar la carga inicial de los hoppers. Si se desea controlar las monedas teéricas en hopper,
acceder a la Fase 12 Test reposicion manual.

Desactivar el interruptor «Test» y cerrar la puerta. La maquina queda operativa en espera de
introduccion de monedas.

MENU PRINCIPAL DE SERVICIO [MICRO TEST]
FASE 0: Parametros configurables

FASE

FASE

H FASE
Abrlr puerta FASE : Configuracién RSI
. ., FASE 14: 50 Ultimas partidas
Configuracién FASE 15: Test del selector de billetes

descargadores FASE 16: Contador

FASE 19: Bascula de prec

HP 1/HP 2/HP3 FASE 20: Fecha y hora

acion de eventos
dentificac

den
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1 Instalacion 1002.20911

1.4 Hoppers CCTALK

Descripcion de la configuracién de los hoppers con tecnologia CCTALK.

NOTA : Es muy importante no cambiar ningln pagador sin revisar
atentamente esta configuracion.

En la cara inferior de los hoppers esta el acceso a los microswitchs de configuracion de la direccién
CCTALK.

Microswitchs
configuracion CCTALK

OO

Cara inferior

Dicha configuracién se debe revisar siempre que se cambie o desmonte uno o los dos hoppers, ya
sea por operaciones de recaudacion, mantenimiento o cualquier otro motivo. Es muy importante
que el hopper en la POSICION “HP1“ esté configurado como “HP1“, esta consideracion debe
aplicarse de igual manera al “HP2”. En caso de configurar los dos hoppers con la misma
direccién la maquina quedara FUERA DE SERVICIO.

La configuracion de los microswitchs es la que sigue:

BQ .9- uninesA
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2 Caracteristicas generales

2.1 Caracteristicas técnicas

Mueble tipo BQ

Dimensiones
A 730 mm. @
B 1.800 mm. \Q‘ ée
© 620 mm. [ J
PESO 119Kg.
A c ‘
Valores eléctricos
Alimentacién entrada de red
\ A Hz
230 0,5 50
Entrada de créditos
Tipo Marca Alimentacion Aceptacion
Selector de monedas Azkoyen 12 Vdc 0,10/0,20/0,50/1y 2 €
Lector de billetes IT 12 vdc 5/10/20y 50 €

Sistema de pago Capacidad maxima aproximada
Tipo Marca Alimentacién | Monedas HP 1 HP 2 HP 3
0,10 € 1200 1800 700
RODE 0,20 € 900 1250 500
“u2“ AZKOYEN 12 vdc. 0,50 € 750 1050 400
CCTALK 1€ 900 1150 450
2€ 650 950 400
Dispositivos de juego
Tipo Marca \% Ndmero Ajuste
Rodillos GTD 12 vdc 3 +67
Tipo Marca \% Tamarfio Resolucién | Sefial Video
KONTRON / "
LCD TFT TOVIS 12 vdc 20 VGA RGB
uninesA -10 - BQ




3 Operacién 1002.20911

3.1 Sistemade créditos

La maquina dispone de una entrada que admite monedas de 0,10/0,20/0,50/1y 2 €, y en los
modelos con lector de billetes una entrada que admite billetes de 5/ 10y 20 €.

En la caratula del lector de billetes hay un led que iluminado indica la aceptacion y apagado la
no aceptacion de billetes. Solamente se permite la introduccion de billetes cuando los visores de
RESERVA y CREDITOS estan a 0.

Las monedas introducidas se acumulan en forma de créditos disponibles en un visor denominado
CREDITOS. El valor monetario de 1 crédito es de 0,20 €.

El nimero méaximo de créditos podra ser 20, 25 o 50 créditos, en funcion del reglamento vigente
en la comunidad autbnoma donde se instale la maquina.

La maquina dispone de otro visor denominado RESERVA, en el que se pueden acumular un
maximo de 99 créditos.

En el caso de comunidades donde se puede disponer de 50 créditos no existe RESERVA.

El jugador puede recuperar integramente los créditos de RESERVA accionando el pulsador
COBRAR después de cualquier paro no premiado, o bien después de haber cobrado cualquier
premio.

Antes de iniciar la partida, accionando los pulsadores SELECCIONE APUESTA o SELECCIONE
JUEGO se elige el modo de juego y simultdneamente se ilumina la tabla de Plan de Ganancias
correspondiente, identificando de esta forma los premios a los que se accede en cada modo de
juego.

Comunidades Auténomas donde NO ES OBLIGATORIA la devolucién de los 10 céntimos.

Las maquinas estan configuradas para NO devolver los restos de 10 céntimos.

Cuando queda un resto de 10 céntimos, la maquina espera durante un periodo méaximo de
10 segundos a que el jugador introduzca mas monedas para completar el crédito o bien pulse
JUGADA. Si no se completa el crédito o se pulsa JUGADA la maquina efectla un sorteo al 50%
con ese resto de 10 céntimos, cuyo resultado puede ser nada o 1 crédito.

Comunidades Auténomas donde ES OBLIGATORIA la devoluciéon de los 10 céntimos.

Las maquinas estan configuradas para devolver los restos de 10 céntimos.

Cuando queda un resto de 10 céntimos la maquina espera durante un periodo maximo de 10
segundos a que el jugador complete el crédito. Transcurrido el tiempo sin completar el crédito o
bien si el jugador pulsa COBRAR la maguina devuelve el resto de 10 céntimos.

BQ 11 - uninesA



1002.20911 3 Operacién

3.2 Descripcion del juego

JUEGO INFERIOR

Al accionar el p ulsador JUEGO, empiezan a evolucionar los rodillos mostrando sus figuras que al
cabo de unos instantes se paran, obteniendo una combinacién. Si la combinacién obtenida en la
Linea de Premio coincide con alguna de las expuestas en el Plan de Ganancias, se consigue el
premio indicado.

Si en la combinacion se obtienen 1, 2 o 3 figuras «Stars» en la Linea de Premio, se consiguen
un numero de bonos que se acumulan en el contador «Stars», y sirven para activar el juego
superior.

Si en la combinacion se obtienen figuras con Loro sobreimpreso en la Linea de Premio, se
consiguen partidas a 8 Lineas en el juego superior, en relacion de 1 partida por Loro conseguido
y con un maximo acumulable de 9 partidas. Estas partidas se acumulan en un contador situado en
la parte inferior izquierda de la pantalla.

Si se obtiene una combinacién de tres figuras Timbal en la linea de premio, se accede al Juego
Sorpresa, mediante el cual el jugador puede obtener un premio en metélico o en forma de «Stars»
mediante un sorteo entre cinco opciones mostradas en pantalla.

También existe una figura especial, con forma de mujer que, en modo de triple apuesta tiene la
funcion de comodin, combinando con cualquier figura del plan de ganancias, no combina con la
figura loro. Esta figura, en ningun caso, tiene funcién en los modos de apuesta simple o doble.

Avances

En alguna de las partidas no premiadas, se sortea un nimero de Avances entre 1y 4, que se
indican mediante lamparas y en el visor VFD. Se pueden cambiar, en cada uno de los rodillos
independientemente, las figuras de la Linea de Premio por las inmediatamente superiores,
intentando conseguir una combinacién ganadora. Con el pulsador AUTO AVANCES activado, la
magquina realiza los Avances automaticamente.

Retenciones

En algunas partidas antes de evolucionar los rodillos se indica, iluminando los rodillos y los
pulsadores RETENCION, que se pueden retener 1 o 2 figuras de la Linea de Premio, mediante
sus pulsadores correspondientes, de forma que se mantengan invariables durante la partida. Esta
opcién no se concede si la partida anterior era premiada.

Juego Sube - Baja

Los premios obtenidos, que no sean jackpots (Diamantes azules, rojos o verdes), se puede optar
por cobrarlos accionando el pulsador COBRAR u optar por el juego de riesgo, accionando el
pulsador JUEGO.

El juego consiste en un sorteo entre dos casillas iluminadas alternativamente, una con valor
superior al premio conseguido y otra que puede ser la casilla «Sorteo Stars» o la casilla «<Nada»,
si el juego alcanza la zona de jackpot (Diamantes verdes, rojos o azules) se juega entre las casillas
inmediatamente superior e inferior al premio conseguido y se mantiene de esta forma hasta
alcanzar el premio méaximo, plantarse o salir de la zona de jackpot.

Si se alcanzan los «Diamantes Azules» el juego termina y la maquina paga el jackpot.

Si se obtiene la casilla «Sorteo Stars» se realiza un sorteo de Bonos que se acumulan en el
contador «Stars».

uninesA 12 BQ



3 Operacién 1002.20911

JUEGO SUPERIOR

JUEGO DE LA NOCHE

Se puede acceder al juego superior, si se dispone de Bonos en el contador «Stars», accionando
los pulsadores SELECCIONE JUEGO y AUTO AVANCES / NOCHE DIA. El juego superior utiliza
un grupo de rodillos con distintas figuras que se visualizan en la pantalla superior.

En el caso de acumular 200 o mas bonos, el juego superior se activara de forma automatica,
impidiendo el juego inferior hasta el momento en que el contador de bonos se sitlie por debajo de
200, ademés mientras dura esta situacion se inhibe la entrada al juego del Dobla - Puntos y se
pagan integramente todas las combinaciones premiadas.

Antes de iniciar la partida, accionando el pulsador SELECCIONE APUESTA se elige el modo de
juego y simultaneamente se ilumina la tabla del Plan de Ganancias correspondiente, identificando
de esta forma los premios a los que se accede en cada modo de juego.

Si la combinacién obtenida en cualquiera de las Lineas de Premio iluminadas coincide con alguna
de las expuestas en el Plan de Ganancias, se consigue el premio indicado.

La figura Estrella de Mar concede, por cada aparicion de la misma, tantos bonos como se estén
consumiendo en la apuesta en gue se esta jugando.

Si aparece la figura Loro en el rodillo central se incrementa en 5 unidades el contador de partidas
a 8 Lineas, con un maximo acumulable de 9 partidas a 8 lineas.

Si aparece la figura Tortuga, se incrementa una columna de 8 posiciones situada a la derecha de
los rodillos superiores, el incremento es de 3 Tortugas si aparece en la posicion central del rodillo
y de 1 si aparece en las posiciones superior o inferior. Cuando se completa la columna se lleva a
cabo un sorteo entre las figuras que forman el paro (excepto la Tortuga), de manera que el jugador
obtiene el premio asociado a un trio de la figura en la cual se detiene el sorteo.

En modo de apuesta a 3 créditos existe un premio especial correspondiente a los sietes mixtos,
en que, obteniendo una combinacién mixta de figuras de jackpot (siete azul, rojo o verde), se
obtiene un premio comprendido entre dos valores que se muestran en el indicador de sietes
mixtos (situado a la izquierda de la pantalla, encima del indicador de partidas a 8 lineas). En el
visor VFD se visualiza una cifra que, acelerando y decelerando, aumenta su valor hasta quedarse
fija, indicando asi el premio obtenido por el jugador.

Indicador de Sietes
Mixtos

Columna contador
Indicador de Partidas a 8 Tortugas

lineas
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JUEGOS ADICIONALES

JUEGO DEL COCTEL

En algunas partidas en las que se obtiene un trio de la
figura que representa a un coctel se da entrada al juego
adicional de los cocteles. En este juego se muestran al
jugador sucesivamente varias combinaciones de refrescos
y licores, pudiendo el jugador plantarse en la que considere
mas conveniente. Los refrescos muestran un valor numérico
en euros y los licores representan multiplicadores, de
manera que el premio obtenido es el producto de ambos.
En caso de no intervencion del jugador, el juego se detiene
automaticamente tras un tiempo determinado. En cualquier
caso el premio limite siempre es el maximo permitido para cada modalidad de juego.

JUEGO DE LOS DISCOS

En algunas partidas en las que se obtiene un trio de la figura que representa a un disco se da
entrada al juego adicional de los discos. En este juego
aparecen cinco discos con multiplicadores asociados,
alguno de los cuales pueden ser la unidad ('IGUAL’)

o fraccionarios (‘MITAD’). Estos discos se esconden a
continuacion, pudiéndose descubrir a continuacion hasta
tres de ellos. El jugador se puede plantar a partir del primer
disco descubierto. En caso de no intervencion del jugador,
el juego se detiene automaticamente tras un tiempo
determinado. El valor de los multiplicadores obtenidos se
aplica consecutivamente al premio de entrada. En cualquier

caso el premio limite siempre es el maximo permitido para cada modalidad de juego.
JUEGO DEL AMOR

En algunas partidas en las que se obtiene un trio de la
figura que representa a una caja con forma de corazén con
un lazo se da entrada al juego adicional del amor. En este
juego se muestran cuatro chicas que pueden responder
con un beso o un bofetdn. En funcion de la eleccién que
haga el jugador su premio se ve mejorado siguiendo una
escala que se muestra en pantalla. El juego acaba al llegar
al valor maximo de la escala o al recibir un bofeton.

JUEGO DEL DOBLA - PUNTOS

Los premios obtenidos, se pueden optar por cobrarlos accionando el pulsador COBRAR u optar por
el juego de riesgo, accionando el pulsador JUEGO.

Eljuego se ofrece en fracciones. Si se gana se dobla la fraccion jugada y continia el juego apostando
otra fraccién, si se pierde se obtiene un «Sorteo de Bonos» que se acumulan en el contador
«Stars» y continia el juego apostando otra fraccion.

uninesA 14 - BQ
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JUEGO DEL DIA

Se puede acceder al juego superior, si se dispone de Bonos en el contador «Stars», accionando
los pulsadores SELECCIONE JUEGO y AUTO AVANCES / NOCHE DIA. El juego superior utiliza
un grupo de rodillos con distintas figuras que se visualizan en la pantalla superior.

En el caso de acumular 200 o mas bonos, el juego superior se activara de forma automatica,
impidiendo el juego inferior hasta el momento en que el contador de bonos se sitlie por debajo de
200, ademés mientras dura esta situacion se inhibe la entrada al juego del Dobla - Puntos y se
pagan integramente todas las combinaciones premiadas.

Antes de iniciar la partida, accionando el pulsador SELECCIONE APUESTA se elige el modo de
juego y simultaneamente se ilumina la tabla del Plan de Ganancias correspondiente, identificando
de esta forma los premios a los que se accede en cada modo de juego.

Si la combinacién obtenida en cualquiera de las Lineas de Premio iluminadas coincide con alguna
de las expuestas en el Plan de Ganancias, se consigue el premio indicado.

La figura Estrella de Mar concede, por cada aparicion de la misma, tantos bonos como se estén
consumiendo en la apuesta en gue se esta jugando.

Si aparece la figura Loro en el rodillo central se incrementa en 5 unidades el contador de partidas
a 8 Lineas, con un maximo acumulable de 9 partidas a 8 lineas.

Si aparece la figura Tortuga, se incrementa una columna de 8 posiciones situada a la derecha de
los rodillos superiores, el incremento es de 3 Tortugas si aparece en la posicion central del rodillo
y de 1 si aparece en las posiciones superior o inferior. Cuando se completa la columna se lleva a
cabo un sorteo entre las figuras que forman el paro (excepto la Tortuga), de manera que el jugador
obtiene el premio asociado a un trio de la figura en la cual se detiene el sorteo.

En modo de apuesta a 3 créditos existe un premio especial correspondiente a los sietes mixtos,
en que, obteniendo una combinacién mixta de figuras de jackpot (siete azul, rojo o verde), se
obtiene un premio comprendido entre dos valores que se muestran en el indicador de sietes
mixtos (situado a la izquierda de la pantalla, encima del indicador de partidas a 8 lineas). En el
visor VFD se visualiza una cifra que, acelerando y decelerando, aumenta su valor hasta quedarse
fija, indicando asi el premio obtenido por el jugador.

Indicador de Sietes
Mixtos

Indicador de Partidas a 8
lineas

Tortugas

¥e

7 Columna contador
=8

e
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JUEGOS ADICIONALES

JUEGO DEL SUMA COCOS

En algunas partidas en las que se obtiene un trio de la
figura Coco se da entrada al juego adicional del suma
premios. En este juego aparece una serie de Palmeras de
las cuales van cayendo Cocos, cada uno de ellos con una
cantidad en metalico en su interior.

El nimero de Palmeras activas es de 1, 2, 3 0 4, en funcién
de la apuesta en que se esté.

Los Cocos que llegan a la parte inferior de la pantalla
desaparecen a la vez que aparecen otros diferentes en la
parte superior de la Palmera, de manera que en cada momento se tienen tres cantidades por cada
Palmera activa. El jugador puede detener el juego en cualquier momento obteniendo la suma
de los importes que se visualizan en la pantalla. En caso de no intervencion del jugador, el juego
se detiene automaticamente tras un tiempo determinado, obteniendo el jugador la suma de los
importes que aparezcan en la pantalla.

JUEGO DE LOS CANGREJOS ERMITANOS

En algunas partidas en las que se obtiene un trio de la figura
Cangrejo Ermitafio dentro de una Concha se da entrada al
juego adicional de los Cangrejos Ermitafios. En este juego
se presentan tres Cangrejos de diferentes colores, cada uno
de ellos asociado a un multiplicador, que se esconden bajo
la arena y se mezclan entre si. Mediante los pulsadores de
avances y retenciones el jugador puede descubrir una de las
tres opciones aplicandose el multiplicador obtenido al valor del premio de entrada.

JUEGO DE LA PESCA

En algunas partidas en las que se obtiene un trio de la figura Pez Tropical se da entrada al juego
adicional de la pesca. En este juego se presentan cuatro Peces de diferentes colores, cada uno de
ellos asociado a una cantidad en metalico, que se mueven
por el mar a diferentes profundidades. El jugador puede
| intervenir en cualquier momento mediante el pulsador de
¥ Jugada, lanzando una Buceadora que se sumerge en el
agua y atrapa uno de los Peces, obteniéndose la cantidad
en metalico asociada a dicho Pez.

JUEGO DEL DOBLA - PUNTOS

Los premios obtenidos, se pueden optar por cobrarlos accionando el pulsador COBRAR u optar por
el juego de riesgo, accionando el pulsador JUEGO.

Eljuego se ofrece en fracciones. Si se gana se dobla la fraccion jugada y contintia el juego apostando
otra fraccion, si se pierde se obtiene un «Sorteo de Bonos» que se acumulan en el contador
«Stars» y contintia el juego apostando otra fraccion.
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3.3

Seleccidn de configuraciones

La maquina dispone de un sistema de configuracion compuesto por dos grupos de 8
microinterruptores cada uno, situados en la carta CPU.

CPU C-CAN A=
2060608 BE=

Cs4

Melilla
CAA /UNI UNI

Nota :Los microinterruptores A4, A6, B1, B2, B3, B4 y B5 estan configurados de acuerdo con el
Reglamento vigente de la Comunidad Auténoma en la que se instale la maquina.

Se incluye en la maquina una etiqueta adhesiva en que se especifica la configuracion
de microinterruptores necesaria para que se cumpla la normativa especifica de cada

comunidad.

MICROINTERRUPTORES “A”
PORCENTAJE (%)

4 NO UTILIZADO

5 RETENCIONES AUTOMATICAS

On Sl
Off NO

6 JUEGO 10 CENT

On S|
Off NO

7  REFRESCO LAMPARAS

On SI
Off NO

8 TRASPASO CON CRED 0

MICROINTERRUPTORES “B"
BILLETE5 €

2 BILLETE 10 €

NO
S|

On
Off

3 BILLETE 10€/20 €
Off 50 Créditos / 100 Créditos

4 CAMBIO
On SI

5 BILLETE 20 €
On NO

6 NO UTILIZADO
On Situar en On

7 BANCO DE PREMIOS
On SI
Off NO

8

NO UTILIZADO

Situar en On

BQ

S17- uninesA



1002.20911 3 Operacién
MICROINTERRUPTORES “A” MICROINTERRUPTORES “B”
PORCENTAJE (%) BILLETE5 €
2 BILLETE10 €
On NO
3 BILLETE 20 €
On NO
4 SOBRE-PORCENTAJE (%) 4 CAMBIO
On NO on NO
5 RETENCIONES AUTOMATICAS 5 NO UTILIZADO
on sI 7 BANCO DE PREMIOS
7  REFRESCO LAMPARAS
on s| 8 JUEGO DEL BANCO
8 TRASPASO CON CRED 0
MICROINTERRUPTORES “A” MICROINTERRUPTORES “B”
1 2 3 PORCENTAJE (%) 1 BILLETES €
On On On 70 On NO
On On Off 72 Off S|
on Off On 74 BILLETE 10 €
On Off Off 76
Off On On 78
Off On Off 80 BILLETE 20 €
Off Off On 84
Off Off Off 88

SOBREPORCENTAJE

4% AP2y 8% AP3
RETENCIONES AUTOMATICAS

NO UTILIZADO
Situar en On
REFRESCO LAMPARAS
Bl
NO
NO UTILIZADO
Situar en On

NO UTILIZADO
Situar en On
EN FREE PLAY
Créditos siempre
Un crédito
NO UTILIZADO
Situar en On
BANCO DE PREMIOS

NO UTILIZADO
Situar en On

uninesA
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MICROINTERRUPTORES “A”
PORCENTAJE (%)

NO UTILIZADO

5 RETENCIONES AUTOMATICAS

On S|
Off NO

JUEGO 10 CENT

7 REFRESCO LAMPARAS

NO UTILIZADO
Situar en On

MICROINTERRUPTORES “A”
PORCENTAJE (%)

SOBREPORCENTAJE

4% a 2 Créditos

5 RETENCIONES AUTOMATICAS

JUEGO 10 CENTS

On S|
off NO

7 REFRESCO LAMPARAS

TRASPASO CON CRED. 0

MICROINTERRUPTORES “B”
BILLETES €

BILLETE 10 €

NO UTILIZADO

CAMBIO

BILLETE 20 €

NO UTILIZADO

NO UTILIZADO

NO UTILIZADO

Situar en On

MICROINTERRUPTORES “B”
BILLETE5 €

BILLETE 10 €

BILLETE 20 €

NO UTILIZADO

EN FREE PLAY

Créditos siempre
Un crédito

NO UTILIZADO

7 BANCO DE PREMIOS

On SI
Off NO

8 JUEGO DEL BANCO

-19-
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3.4 Diagrama de monedas

Segun configuracion
0,10/0,20 /0,50 / descargadores
1y2€

Monedas 4 /5 y Selector
(0,10 /0,50) monedas

Moneda 2 (1 €)
Moneda 1 (0,20 €) @ (1

Descargador lleno

™ —~
© o
s |s 5] =
3 I E 2
Al 2|2 B
c — (] “ [ = o
ow a |8 x S = 2]
£EQ £ = w s
< £ = £ <
2 £ Cajon 2 &
' ' £ moneda 3 E '3
o (2€) 2
Cajén 5 ' ' o Cajon
monedas1/4/5 . - . moneda 2
(0,20 /0,50 /0,10 €) | Bandeja recogemonedas | 1€

Diagrama de monedas segun la configuracion de parametros :
HP1 =20c, HP2 = 1€, HP3 = 2€ y DESVCAJ = NORMAL.
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3.5 Configuracion de Leds

Situacion, estado y descripcion de los Leds situados en la Carta CPU.

ALIMENTACION @
10 1

OP

MICRO PUERTA
F3

P20
o

PT19
.

P

114 owd |
EXPANSION

FTCS_CCTALK

Frce P12

¥
TERMIN

P i
el

.,1
SERVICIO N

o

I%I‘ 18]
§ | pow P17 LR 0
H 2 2 =l {5«
g 38 ‘
- 7 .
=8 i) ug 1> ute [51] T n
D e 0~ onipesa 07
P116 e D‘” 1 ’,7777 7 é
\ ) CPU VIDEO CAN CCTALK P73 LH;UJ‘ -S0[3
@ :quD 12 @ — ;E
E] SIMM3 7 _proi— 038 BACKGROUND—1 CNT— ®
W ‘ o
3 SIMM2 7 BACKGROUND-2 ! g
[
SIMM1 2 WINDOW-1 k g
SIMMO WINDOW-2 I\]-l

Numero Nombre eEijfg;o Descripcion
1 5V On La CPU genera correctamente 5 V.
2 3,3V On La CPU genera correctamente 3,3 V.
3 12v On Ala CPU le llegan 12 V.
4 Carga BGA Off Solo se enciende 1 segundo al arrancar la maquina.
5 Test Off Se enciende al entrar en modo Test.
6 Descarga Off Se enciende al entrar en modo de Descarga.
7 Arranque Off Solo se enciende mientras se pulse Arranque.
8 Fuera_l Qe off Se e_ngiende si la maquina se encuentra Fuera de
Servicio Servicio.
9 BBOX On-Off | El estado normal es intermitente.
10 WBOX On Indica que la meméria RAM estéa habilitada.
11 WE Off Lnstgﬁzj:q:e la meméria Flash esta protegida contra
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Situacion, estado y descripcion de los Leds situados en la Carta Puerta

P25

RITERLL

1o
i

s I—

N°

Nombre

5V

Estado
en juego

Descripcién

La Carta Puerta genera
correctamente 5 V.

Situacion, estado y descripcion de los Leds situados en la Carta Rodillos

vz

o P B
e .—ﬂnﬂ-nm
2isl, am“ pat2
® DJS L

@‘ ”EI

@ 6150920501042
. B P45 o 4 P44|
B g u!ninm Big uu&gm

“Pe2 Pu Gi

s POWER

EEELE

5

S

Ne Nombre Egtado Descripcién
en juego
1 5v on La Carta Bandeja genera
correctamente 5 V.
La Carta Bandeja recibe
2 12v On 12V

Los Leds marcados en los diagramas como BUS STAT se denominan Leds de estado, indican el
estado de funcionamiento del BUS CAN, si todo funciona correctamente el Led rojo siempre esta

apagado.
Momento Nombre Estado Descripcion
Rojo Off
SiCR%E\’\:\ICIGSE Parpadeo del Led verde durante la secuéncia de arranque
Q Verde on-off
Rojo Off
FUN(’:\I‘gngI\:IENTO Estado Normal de los Leds cuando todo funciona correctamente
Verde On
FUNCIONAMIENTO Si se enciende el Led rojo en la secuéncia de arranque, o el led
ERRONEO Rojo On verde paradea indefinidamente, indica que hay problemas en las
ARRANQUE comunicaciones del BUS CAN en esa carta.
FUNCIONAMIENTO . Si se enciende el Led rojo en funcionamiento normal, indica que existen
ERRONEO EN Rojo On roblemas en las comunicaciones del BUS CAN en esa carta.
ESTADO NORMAL P :

uninesA
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3.6 Inicializacién

Al desconectar y conectar la maquina de la red eléctrica o accionar el pulsador «Fallo tensién»,
manteniendo activado el pulsador «Arranque» (situado en la carta CPU), se provoca una
inicializacion de RAM, que se indica en el display VFD con el mensaje «PRE-OPERATIONAL»,
seguido del mensaje «INIT» y el sonido de 5 toques de campana.

Los contadores parciales se borran, los contadores totales se Descarga
mantienen.

3.7 Descarga

Abrir la puerta, en el display VFD aparece el mensaje «6= 20C / 1E / 2 E» (segun
configuracion HP1/HP2/HP3), accionar el pulsador «Descarga», seguidamente al cerrar la puerta,
la maquina permite el vaciado de los descargadores.

Con el pulsador . se inicia la descarga, indicandose en el display VFD el nimero de monedas

descargadas. Con el pulsador se finaliza la descarga. Con el pulsador se selecciona el
descargador (HP1/HP2/HP3).

Las monedas descargadas se contabilizan en los contadores C0045 / C1045 (HP1),
C0065 / C1065 (HP2) y C0055 / C1055 (HP3).

Abrir puerta
le=coc/ 16/ 26|
Accionar DESCARGA PULSADORES
Cerrar puerta | E @E E|
| oEscaraA |

Pulsar
a
—|HP3 0 cEl—|HP1 0 2of

Pulsar Descarga Pulsar Descarga
Jpusa B 8]

| HP3 1 2E | HPT 1
Pulsar Stop Pulsar Stop

[HP3  Xx 2E| [HP1 xx2oc]

Bl
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3.8 Modalidades especiales de juego

Existen dos modalidades especiales de juego, que permiten simular todas las acciones de juego a
excepcion del pago de premios y la activacion de los contadores electromecanicos.

Los datos estadisticos del juego s6lo quedan reflejados en los contadores parciales.

JUEGO AUTOMATICO

La maquina realiza partidas de forma automatica. Para acceder al juego
automatico, abrir la puerta y mantener activados los pulsadores «Test» y
«Arranque», seguidamente provocar unainicializacion (ver apartado
3.5), a continuacién soltar los pulsadores y cerrar la puerta.

Arranque
FREE - PLAY

Permite jugar sin monedas. Para acceder al free-play, abrir la
puerta y mantener activados los pulsadores «Test», «Descarga»
y «Arrangque», seguidamente provocar una inicializacion (ver
apartado 3.5), a continuaciéon soltar los pulsadores y cerrar la
puerta.

3.9 Diagrama de estados

Abrir puerta recaudacion

JUEGD NORMAL
\/ =8 5ot
ENT  SAL 23 82
5 !g L_/ ] E/E E Pulsador Descarga
8 % - yy lCerrar puerta
5 38 EE 7 DESCARGA
% ar I
é TEST Pulsador Descarga
v % Red OFF/ON / Fallo tension
@ y pulsar Arranque
LONTROORES . > INT
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4.1 Descripcién

La maquina dispone de un sistema de control inteligente capaz de detectar las incidencias que
pueden producirse e identificarlas mediante un cédigo de incidencia.

Las incidencias se clasifican en tres tipos segln su gravedad :

AVISOS
Indican posibles funcionamientos anormales. Permiten el juego y la entrada en modo

Test.

FUERAS DE SERVICIO MAQUINA
La maquina queda bloqueada para jugar pero es posible acceder al modo Test.

FUERAS DE SERVICIO CARTA CPU
La maquina permanece bloqueada para jugar y no es posible acceder al modo Test.

La tabla siguiente muestra, para cada tipo de incidencia, el mensaje que aparece cuando ésta se
produce, como visualizar el cédigo de incidencia, los prefijos de los cddigos asociados a cada tipo
de incidencia y la forma de recuperar la incidencia

Tipo de Mensaje en modo wsggihz:ggn Prefijo codigo de R ————
incidencia JUEGO cocigo o incidencia p
incidencia
AVISO Abrir puerta FALL Consultar apartado
P 6.2 Lista de F.S.
FUERA DE Abrir puerta. Si hay SAT o RED
SERVICIO FUEF;/: 'f?fmiEf'?;/'C'o més de un error | eycepto RED10-12 CZ”ZSLI’_'it:t;adp:ﬁasdo
MAQUINA | puisar [ SAT13 : :
FUERA DE OUT OF ORDER Abnr puertay SISy RED10-12 Accionar «Arrangue»
SERVICIO de forma fiia acciona el pulsador SAT13 mientras se visualiza
CPU | TEST el codigo.
Prefijo de
incidencia Cédigo de
incidencia
Descripcion
— - Recuperacion
—_—
BQ -25- UMNIDESA



1002.20911

4 Fueras de Servicio

4.2 Listade fueras de servicio

TIPO COD DESCRIPCION RECUPERACION / SALIDA

Pulsos de salida de moneda menores de 30 ms. en el

(Repasar configuracion o

FALL

19 . subsanar averia) yPulsar
descargador de menor valor facial . .
‘Arranque
20 | Irregularidad en el selector (antipesca) Recuperacion automatica
21 Primer aviso por falta de monedas en el descargador (Introducir 20 monedas o Cargar
de valor facial medio (mayor si 2HPS) monedas) y Pulsar “Arranque”
22 Tercer aviso por falta de monedas en el descargador morﬁgsg:)a naljruall\slz:lafr;::rgzi
de valor facial medio (mayor si 2HPS) y a
26 Micro salida monedas permanentemente activado en el Subsanar averia y
descargador de valor facial medio (mayor si 2HPS) Pulsar “Arranque”
Salida de monedas extras al final de un pago en el .
. " f Subsanar averia 'y
27 descargador de valor facial medio (mayor si 2HPS) Pulsar “Arrangue”
(estandar:3er fallo de 1 moneda cada 50 pagos) a
Pulsos de salida de moneda menores de 30 ms. en el (Repasar conflguracmn 0
39 : . - subsanar averia) yPulsar
descargador de valor facial medio (mayor si 2 HPS) « .
Arranque
53 Falta memoria de sonido Instalar la memoria de sonido
(Vaciar apilador o subsanar
61 | Apilador del lector de billetes lleno averia) y Desconectar y conectar
maquina
62 Entrada anormal de billetes en el lector SUBSEIEL WEIEL Y Descqnegtar
y conectar maquina
67 Fallo de comunicacién con el lector de billetes serie Subsanar averia
68 | 5 billetes rechazados consecutivamente Aceptacion de un billete
121 Primer aviso por falta de monedas en el descargador (Introducir 20 monedas o Cargar
de mayor valor facial (Sélo si Bandeja = 3HPS N) monedas) y Pulsar “Arranque”
122 Tercer aviso por falta de monedas en el descargador (Subsanar averia o Cargar
de mayor valor facial (Sélo si Bandeja = 3HPS N) monedas) y Pulsar “Arranque”
Micro salida monedas permanentemente activado en
126 el Subsanar averia 'y
descargador de mayor valor facial (Sélo si Bandeja = Pulsar “Arranque”
3HPS N)
Salida de monedas extras al final de un pago en el T
127 descargador de mayor valor facial (estandar:3er fallo de 1 Pullesr YA ue)’l’
moneda cada 50 pagos) (Sélo si Bandeja = 3HPS N) a
Pulsos de salida de moneda menores de 30 ms. en el (Repasar conﬁguramon 0
139 . subsanar averia) y Pulsar
descargador de mayor valor facial M .
‘Arranque
Error de comunicacién en el Selector de monedas Subsanar averia y Desconectar/
264 P
CCtalk Conectar maquina
267 Error de comunicacion HP1, solo si no es el Hopper Subsanar averia y Reiniciar

de menor valor facial

maquina

uninesA
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TIPO COD DESCRIPCION RECUPERACION / SALIDA

270 Error de comunicacion HP2 , solo si no es el Hopper Subsanar averia y Reiniciar
de menor valor facial maquina
273 Error de comunicacién HP3 , solo si no es el Hopper Subsanar averia y Reiniciar
FALL de menor valor facial maquina
502 | Error de comunicaciones genérico del Bus Can Desconectar / Conectar maquina
664 | Error de comunicacion entre CPU y Médulo de Sonido Subsanar averia
Pulsar “Arranque” o
06 | Pago pendiente recuperable por el descargador (Desconectar / Conectar
maquina)
10 Error de checksum de los contadores parciales Pulsar “Arranque”
12 Fallo de RAM Pulsar “Arranque”
Primer aviso por falta de monedas en el descargador Pulsar "Arranque” o
18 . (Desconectar / Conectar
de menor valor facial S
méaquina)
Cambiar PIC y (Pulsar
31 Error de versién de PIC en carta rodillos (juego basico) “Arranque” o Desconectar /
Conectar maquina)
Error de detecciéon de sincronismo en partida (juego . _(Desconectejr/ ConecEar
32 basico) maquina o pulsar “Arranque” 0
RED subsanar posible averia
(Subsanar averia o Cargar
a8 Segundo aviso por falta de monedas en el descargador monedas) y (Pulsar “Arranque”
de valor facial medio (mayor si 2 HPS) o Desconectar y Conectar
maquina)
(Subsanar averia o Cargar
138 Segundo aviso por falta de monedas en el descargador monedas) y (Pulsar “Arranque”
de mayor valor facial o Desconectar y Conectar
maquina)
Error de chekcsum de las incidencias, o
152 | Incompatibilidad de las mismas con la version de Pulsar Arranque
memoria.
153 | Error de coherencia del CS4 detectado por la BBOX. Pulsar Arranque
650 !Erro_r de comunicacion entre CPU y Carta de Rodillos N ——
inferiores
o1 Segundo aviso por falta de monedas en el descargador (Subsanar averia o Cargar
de menor valor facial monedas) y Pulsar “Arranque”
02 Micro salida monedas permanentemente activado en el Subsanar averia 'y
descargador de menor valor facial Pulsar “Arranque”
Salida de monedas extras al final de un pago en el .
b . ) Subsanar averia y
03 descargador de menor valor facial (estandar:3er fallo M :
SAT Pulsar “Arranque’
de 1 moneda cada 50 pagos)
Salida de monedas con el descargador parado en .
! . . Subsanar averia 'y
05 el descargador de menor valor facial (estandar : 3 M :
Pulsar “Arranque’
monedas)
E5 Sistema de pardmetros en E2PROM incompatible con Accionar los pulsadores
versién de memoria indicados
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PO OD D RIPCIO R PERACIO ALIDA
E10 | Configuracién de los descargadores no disponible Configurar correctamente
E11 | Premio minimo del juego, no pagable por descargador Configurar correctamente
E12 Incompatibilidad entre Ia} conﬂg}lramop de los Configurar correctamente
descargadores y la configuracion del juego de 10 cent
12 Fallo de memoria FLASH Subsanar averia
E13 Camblo de moneda habilitado y ningiin descargador Configurar correctamente
configurado a 10 o 20 cent
E14 Lectpr de billetes habilitado y ninguiin descargador Configurar correctamente
configurado a 10 o 20 cent
15 Modificacion en los microinterruptores de Restablecer configuracion o
configuracion Pulsar “Arranque”
E15 Imposibilidad de aceptar monedas de 10c y 50c, ho Configurar correctamente
hay hopper configurado a 10c ni juego PLAY10 activo. o activar parametro SALTA15
16 Modificacién en los parametros de configuracion Restablecer conf[gurauon ?
Pulsar “Arranque’
Salida de monedas con el descargador parado en el .
; ) - Subsanar averia y
25 descargador de valor facial medio (mayor si 2HPS) M :
. . Pulsar “Arranque’
(estandar : 3 monedas)
Ausencia o fallo de acceso a los contadores totales .
40 Subsanar averia
(Cs4)
43 Error de coherencia de datos en los contadores totales Cambiar CS4
(Cs4)

SAT - a
46 | Fallo de escritura en los contadores totales (CS4) Subsanar averia
48 Contadores totales (CS4) incompatibles con version Cambiar CS4 o memoria de

de memoria juego
50 anta_dores totales (CS4) incompatibles con version de Cambiar CS4
maquina
Salida de monedas con el descargador parado en el .
. ) . Subsanar averia y
125 | descargador de mayor valor facial (estandar : 3 monedas) pulsar “Arranaue”
(S6lo si Bandeja = 3HPS N) q
140 Ausencia o fallo de acceso a los contadores en T ——
(BBOX)
Error de coherencia de datos en los contadores h
143 (BBOX) Cambiar BBOX
146 | Fallo de escritura en los contadores totales (BBOX) Subsanar averia
148 Contadores (BBOX) incompatibles con version de Cambiar BBOX o version de
memoria. memoria
150 antgdores (BBOX) incompatibles con version de Cambiar BBOX
maquina.
(Repasar configuracién o
250 | Error en la deteccion del sensor doble contaje HP1 subsanar averia) y Desconectar
y conectar maquina
(Repasar configuracion o
251 | Error en la deteccion del sensor doble contaje HP2 subsanar averia) y Desconectar
y conectar maquina

uninesA

-28 -

BQ




4 Fueras de Servicio

1002.20911

TIPO COD DESCRIPCION RECUPERACION / SALIDA

(Repasar configuracién o

252 | Error en la deteccion del sensor doble contaje HP3 subsanar averia) y Desconectar
y conectar maquina
253 Intent_o de fraude detectado en el sensor de doble Eullser Fes
contaje HP1
254 Intem_o de fraude detectado en el sensor de doble Pulsar Reset
contaje HP2
255 Intent_o de fraude detectado en el sensor de doble Pulsar Reset
contaje HP3
262 Averia general o cortocircuito en el bus de Subsanar averia y Desconectar/
comunicaciéon CCtalk Conectar maquina
267 Error de comunicacion HP1, solo si es el Hopper de Subsanar averia y Reiniciar
menor valor facial maquina
270 Error de comunicacién HP2, solo si es el Hopper de Subsanar averia y Reiniciar
menor valor facial maquina
SAT
273 Error de comunicacion HP3, solo si es el Hopper de Subsanar averia y Reiniciar
menor valor facial maquina
290 Cambio en la configuracién del protocolo CCtalk/ Desconectar / Conectar maquina
Paralelo
300 | Error de comunicacion entre Black Box y CPU Subsanar averia
302 | Black Box no serializada (falta n° de serie) Cambiar médulo Black Box
500 | Error de comunicaciones genérico Bus Can Desconectar / Conectar maquina
501 | Error de comunicaciones genérico Bus Can Desconectar / Conectar maquina
503 | Error de comunicaciones genérico Bus Can Desconectar / Conectar maquina
504 | Error de comunicaciones genérico Bus Can Desconectar / Conectar maquina
505 ggaeccmn de periféricos con el mismo identificador Subsanar averia (Revisar PICs)
601 | Error de comunicacion entre Carta Bandejay CPU Subsanar averia
602 | Error de comunicacién entre Carta Puerta y CPU Subsanar averia
SER HP | Hoppers desconectados SRl v

Conectar hoppers
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1002.20911 5 Diagrama de bloques
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5 Diagrama de blogues
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