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CARACTERISTICAS FiSICAS Y ELECTRICAS

CARACTERISTICAS FISICAS:

O Alto .......... 1788 mm.
¢ Ancho......... 709 mm.
¢ Fondo........ 945 mm.
¢ Peso Aprox 145 Kag.

CARACTERISTICAS ELECTRICAS

Tension de entrada 230V. AC. 50Hz
Corriente maxima 1A

RANGOS DE FUNCIONAMIENTO EN TENSION Y TEMPERATURA
1. Las maquinas salen de fabrica preparadas para soportar 230 voltios de tension de alimentacién de la red.
Los margenes de temperatura ambiente para un funcionamiento correcto son de 0-60° C.

La humedad relativa del aire podra variar entre el 10% y el 90%.

2. La fuente de alimentacion conmutada trabaja a 230 VAC.
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1. La maquina no es adecuada para su uso en exterioresy
debera ubicarse en locales cubiertos teniendo en cuenta
las siguientes precauciones:

1.1 Es preciso dejar un espacio de 15 cm. como minimo
a su alrededor, asi como una distancia de la parte tra-
sera a la pared de 5 cm. como maximo.

1.2 No ha de situarse en lugares que comprometan la se-
guridad del local, tales como salidas de emergencia, zo-
nas de paso, extintores, etc.

1.3 Nunca se expondra la maquina directa y prolongada—%;
mente a los rayos solares, agua, lluvia, vapor, polvo exce-
sivo, etc.

1.4 La maquina, debe estar fijada a una estructura del
edificio y para ello, Recreativos Franco S.A.U. proporcio-
na la siguiente pieza para situar en la parte superior del
mueble.

prohibida

1.5 “Este aparato no esta destinado para ser usado por
personas (incluyendo nifos) cuyas capacidades fisicas,
sensoriales o mentales estén reducidas, o carezcan de
experiencia o conocimiento, salvo si han tenido supervi—é7
sion o instrucciones relativas al uso del aparato por una
persona responsable de su seguridad. Los nifios debe-
rian ser supervisados para asegurar que no juegan con el
aparato”.

\ R. FRANCO
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1.6 El aparato no es adecuado para su instalacion en un
area donde se pudiera utilizar un chorro de agua.

1.7 Para acceder a la zona de mantenimiento, es necesa-
rio abrir la puerta superior del mueble mediante el uso de
una llave

2. Comprobaciones eléctricas basicas.

i IMPORTANTE ! ~

| Para una correcta instalacion de
| la magquina, es imprescindible fi- F|JACION A LA PARED
| jarla sobre una superficie vertical
| que garantice la seguridad du-
| rante el normal funcionamientoy
| el servicio técnico.

| Si se emplea una fijacién
| distinta, esta deberd ser ,
| sélida y anclada a la es- FIJACION AL MUEBLE
| tructura del edificio.

B J

i IMPORTANTE !

Verificar que la fecha y hora del reloj de la maquina
son correctas

2.1 Comprobar que las conexiones y diferentes compo-
nentes de la maquina estan en perfecto estado. Pueden
haber sufrido alguna variacion a causa de un transporte
Inadecuado.

R. FRANCO \
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2.2 Conectar la maquina a un enchufe provisto de toma de
tierra, para garantizar la

seguridad del usuario a causa de eventuales descargas
eléctricas. En cualquier caso, la conexion del aparato a la
red eléctrica debe realizarse con un cable HOMOLOGADO,
es decir que cumpla con la normativa vigente del pais en
que se instale. :
3. Por ultimo, es recomendable, antes de dejar definiti-

[
-3

vamente instalada la maquina, pasar el test de verifica-
cion general, comprobandose que los dispositivos ba5|—i
cos funcionan correctamente; para ello, véase el modo de
operar para acceder al test en el apartado”Test general
de verificacién” de la seccién “DESCRIPCION DEL JUEGO
Y FUNCIONAMIENTO" de este manual.

o
©

t
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1. INTRODUCCION.

BINGO MIX es el nuevo paradigma de los desarrollos de juego de la serie Bingorama.

Se inicia con tres juegos a los que se ird sumando una libreria de juegos nuevos, y adaptaciones de
juegos ya comercializados.

La infraestructura es flexible y permitird poner en mercado maquinas con varios juegos, hasta la capa-
cidad que la plataforma permita, o un solo juego.

Una interfaz de seleccion permitird al jugador elegir el juego deseado de entre los que se le presenten.
BINGO MIX permitird poner todos los terminales con la misma libreria de juego en un montaje BINGO
CLUB (montaje multipuesto).

Inicialmente se parte con los juegos: CARAMELO BONUS, 60°S BINGO y BINGO NEOPOLIS.

Después de la versidn inicial se afade el juego BINGO BURLESQUE, basado en el modelo de referencia
de maquina B.

Se anade una revision del juego original 5 DIAMANTES con el nombre de 5 DIAMANTES DELUXE, con
mejoras estéticas y el juego de los niveles con premio en metalico.

2. DESCRIPCION DE LA ARQUITECTURA.

El sistema de maquinas BINGORAMA consiste en:

e Terminales de juego de video en mueble slant top, con doble pantalla, una de ellas tactil. La
tecnologia de los terminales es la basada en PC con Windows 7, y el dispositivo de almacenamiento de
software y datos es un disco SATA EDOM.

e Un sistema central al que se conectan todos los terminales cuyas funciones basicas son:

1. Servidor de grupo con comunicacion continta con los diferentes terminales sobre las apues-
tas realizadas y los premios del juego.

2. Archiva en una base de datos las apuestas realizadas y los premios obtenidos por los termi-
nales de juego.

3. Sistema de caja mediante ticket de cuenta abierta.

4. Sistema de verificacion del sistema de comunicaciones que impide el juego ante un fallo del
sistema.

5. Sistema de administracion, estadisticas y contabilidad.

6. Gestion de un progresivo para el grupo de terminales.

3. DESCRIPCION DEL SISTEMA
3.1. DESCRIPCION GENERAL

El sistema de juego consiste en un conjunto de terminales con pantalla tactil que juegan partidas de
tipo bingo. Un servidor gestiona el premio progresivo o “jackpot”. Los terminales y el sistema central se
conectan mediante LAN.

El dinero se maneja en un maédulo de caja del sistema central, mediante tiques con identificador Unico,
que se entregan al jugador tras el pago de una cantidad de dinero y su canje por créditos en los termi-
nales.

El jugador comenzard una sesion al tocar la pantalla de cualquier terminal en modo de espera (de-
mostracion y visualizacion del jackpot e introducir el identificador de tique en una interfaz de teclado
numeérico que aparece en la pantalla del terminal. Dicho ID de tique es validado en el médulo de cajay,
si todo es correcto, presenta la pantalla con los créditos correspondientes al tique. Cuando el jugador
termina la sesion, pulsa un botdn del juego y sale de la sesidn. El sistema central conoce los créditos
restantes en el tique. El jugador puede canjear el tique por su valor en dinero o puede ir a otro terminal
para abrir otra sesion.

R. FRANCO
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También es posible iniciar una sesidn de juego por parte del jugador introduciendo billetes o monedas
en el terminal. De esta forma, el sistema de caja abre una cuenta virtual que solo podra cerrarse me-
diante un pago manual del resto de créditos no consumidos por parte del encargado de sala, o bien de
forma automatica desde los dispositivos de pago de la maquina (monedas o billetes), si ésta dispone de
ellos.

3.2. DESCRIPCION DEL SISTEMA CENTRAL.

El sistema presenta un sistema operativo similar a aquél cuya funcionalidad se representa graficamen-
te a continuacién.

MONITOR -
BBDD

VISUALIZADOR

« SISTEMA CENTRAL » SISTEMA DE CAJA

En la actualidad se presenta la solucién que se limita al alcance de cada localizacién. Queda fuera de

aplicacion por el momento un sistema capaz de centralizar las operaciones de varias ubicaciones.
Las caracteristicas del Sistema Central son las siguientes:

1. El sistema replica el formato tradicional de apuestas o juegos de nimeros de papel permi-
tiendo a un jugador apostar o jugar con multiples opciones o cartones, en diferentes modalidades de
juego que le ofrece el terminal y que él selecciona.

2. Es capaz de monitorizar todas las transacciones de todos los terminales en el servidor prin-
cipal, y de emitir informes sobre ellos.

3. El sistema almacena y gestiona toda la informacion referente a:

R. FRANCO
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a) la apertura, gestion liquidacion y cancelacion de cuentas de los jugadores.
b) el tiempo en el que tiene lugar cada partida.

c) la identificacion de cada Terminal.

d) las estadisticas de juego.

e) el registro y seguimiento de los tiques con el cédigo asignado.

f) los sistemas de seguridad y garantias antifraude.

4. Es capaz de almacenar todos los datos por tiempo razonable segtn las diferentes finalidades
de los diferentes datos.
El sistema central, ademas de garantizar los requerimientos técnicos descritos, puede documentar de
forma exhaustiva los procesos de Auditoria, Informes y Control, asi como los sistemas de Seguridad,
Mantenimiento y Soporte.

3.2.1. Funcionalidades
El sistema central se compone de dos mddulos funcionales:

e Modulo de Caja

e Servidor de Progresivo e interconexion (jackpot y juegos comunes "ATRAPA AL TOPO” y “RIDE
A PRIZE"). Con la funcionalidad HAPPY HOUR, que gestiona la frecuencia de aparicion de los juegos.

¢ Servidor de Juego comunitario “"HAPPY JOY".

Los dos modulos estaran interconectados a través de la LAN y de una base de datos.
La arquitectura del sistema sera una arquitectura en 3 capas:

e Clientes: los terminales con los juegos.
e Middle-Tier: los mddulos anteriores.
e Capa de datos: la base de datos.

El sistema central utilizard como sistema operativo Windows, para facilitar el mantenimiento del siste-
ma al personal de sala.
A continuacion se describen las funciones de cada mddulo:

3.2.2. Médulo de Caja

El mddulo de caja, llamado FRANCO BINGO CAJA (FBC], tiene por finalidad controlar todo el movimien-
to financiero de un establecimiento.

Este sistema es totalmente flexible y permite que cada operador lo configure de acuerdo con su forma
de trabajo.

A través del FBC sera posible controlar todas las entradas y salidas financieras del local, efectuar el
cierre automatico de las Cajas, garantizando rapidez y seguridad en el proceso, segregar funciones para
los distintos empleados de la sala de juego, introducir créditos en una maquina conectada al sistema
FBC por medio de tiques ademas de otras funciones.

Para que el sistema FBC pueda ser instalado en una operacién recomendamos la siguiente configura-
cion basica de hardware y software:

Un PC estandar:

Microprocesador Intel Dual Core o superior

512 MB de memoria RAM,

Espacio libre en disco de 40GB

Resolucidn de video minima de 1280x1024

Interfaz Paralela o USB, segun sea la impresora de tickets elegida

1 Interfaz de red ethernet de 10mpbs o superior.

Pantalla tactil.

Mini Impresora de tickets.

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco
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Los requisitos de software minimos son:

Windows XP SP-2 (SO Probado).
Java JDK 1.5
Postgres SQL 8.3 para la base de datos
Prism extension para Firefox 3.5 o superior (Firefox 3.5 probado)
Adobe reader 9 (para lectura de los PDFs que produce la aplicacién)
¢ Excel viewer de Microsoft (o el paquete MS Office) (para la visualizacidn de hojas de calculo pro-
ducidas por la aplicacién).

Una vez instalado en la sala el hardware y software arriba mencionado, correspondera al ADMINISTRA-
DOR instalar el sistema FBC y efectuar la primera configuracién que la operadora defina, entre otras,
la forma en que sus empleados van a acceder al sistema o sea, como sera el LOGIN de acceso al FBC.
El Administrador también sera el responsable de efectuar la configuracion de todas las funciones cuyo
perfil autorizado sea exclusivamente del Administrador.

Sequridad de Usuarios

El mddulo de caja tiene tres niveles de acceso:

e Cajero
e Gerente
e Administrador

Los usuarios accederan al mddulo de caja mediante una validacion de usuario y clave.

CAJERO

Este perfil tiene funciones operacionales.
El usuario asociado a él sera el responsable de:

Abrir o Cerrar una caja.

Crear tiques para el cliente.

Crear tiques de cortesia.

Cerrar tiques.

Consultar o desbloquear tiques no cobrados.
Consultar las incidencias que puedan ocasionarse.

GERENTE

Este es el perfil que puede acceder a todas las funciones de un cajero y ademas permite:
e Creary borrar usuarios.
e Realizar cualquier tipo de consultas de tiques.
e Realizar las consultas de contabilidad.

ADMINISTRADOR

Este es el perfil que puede acceder a todas las funciones de un gerente y ademas permite:
e Configuracion de los datos de la sala.
e Configuracidon de tiques.
¢ Introduccion de datos tanto de Fabricantes como de Maquinas.

Gestion de Efectivo

El sistema de caja controlara la cantidad de dinero en efectivo presente en la caja en todo momento.
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Interfaz

El moédulo de caja proporcionard una interfaz clara, sencilla y elegante. Esta disefada para facilitar la
operacion por personal no cualificado. La interaccion puede ser por pantalla tactil o mediante teclado
y raton.

3.2.3.Servidor de Progresivo e interconexion (jackpot y juegos comunes “ATRAPA AL TOPO” y “RIDE
A PRIZE”) Con la funcionalidad HAPPY HOUR, que gestiona la frecuencia de aparicion de los juegos.

Este servidor maneja los dos elementos fundamentales de juego de interconexion, por un lado el jackpot
progresivo y por otro el jackpot misterio.
En cuanto al JACKPOT PROGRESIVO, el servidor se encargara de las siguientes tareas:
¢ Gestion del sistema de progresivo
1. Calculo del valor del jackpot
2. Informe del valor del jackpot a los terminales
3. Gestion del jackpot en la base de datos
e Gestion de las partidas
4. Escritura en la base de datos de las partidas realizadas
e Visualizacion del estado de los terminales conectados

En cuanto al JACKPOT MISTERIO denominado ATRAPA AL TOPO, el servidor se encarga de :
e Gestion del sistema de progresivo misterio
1. Calculo de la bolsa de premios que constituye el juego.
2. Calculo e Informe del nivel de juego a los terminales, que determine su acceso o no al juego.
3. Gestion del jackpot misterio en la base de datos
e Visualizacion del nivel de juego de los terminales conectados.
e Gestion de los juegos ATRAPA AL TOPO y RIDE A PRIZE.
4. Decide cuando se dispara el juego ATRAPA AL TOPO o RIDE A PRIZE para otorgar un premio
de jackpot misterio a alguno de los terminales en juego con nivel suficiente.
5. Maneja toda la mecéanica de juego, actuando sobre la informacion del juego ATRAPA AL TOPO
o RIDE A PRIZE, que muestran los terminales y la informaciéon sobre un visor comun a todo el montaje
de interconexion.
6. La gestion del controlador HAPPY HOUR, permite ajustar la frecuencia de aparicion de ambos
juegos en el tiempo. De forma que se pueden establecer franjas horarias dentro de una programacion
semanal, donde la frecuencia de aparicion de los juegos se bonifica.

3.2.4. Servidor de Juego comunitario “HAPPY JOY”.

e Gestion del sistema de premio comunitario.

1. Calculo de la bolsa de premios que constituye el juego.

2. Calculo e Informe del nivel de juego a los terminales, que determine su acceso o no al juego
comunitario.

3. Gestion del premio comunitario en la base de datos

4. Decide cuando se dispara el juego HAPPY JOY para otorgar un premio mayor a uno de los
terminales en juego y premios menores de consolacion al resto de terminales en juego.

5. Maneja toda la mecanica de juego, actuando sobre la informacién del juego que se muestra
en cada uno de los terminales.

3.3. DESCRIPCION DEL TERMINAL DE JUEGO
El terminal de juego es una maquina de video electrdnica, en formato de consola “slant top”, que me-
diante conexion a un servidor central muestra las diferentes variantes de juego.
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3.3.1. DISENO EXTERIOR

Se compone de un mueble principal metalico, concavo en su parte inferior que permite alojar las pier-
nas del usuario para mayor comodidad. La puerta también metalica en forma de ele, aloja dos monito-
res de video, el inferior dotado de pantalla tactil, los altavoces de agudos y el panel de botones. Con su
apertura por elevacidon permite el acceso a todos los componentes de la maquina.

En la parte superior vertical de este mueble, se distingue el plastico impreso que enmarca el monitor
de video superior sobre el que se muestra la denominacién comercial de la maquina y el marcador de
premio progresivo “JACKPOT". En esta zona, también se encuentran los altavoces de agudos a ambos
lados. Por debajo se instala pantalla de juego tactil donde se desarrollan los juegos y a su derecha
aparece la embocadura del billetero y la luz de aviso.  Por el exterior en la parte curva de la derecha
se alojan las llaves de servicio. Rodeando a este conjunto por la parte exterior del mueble se sitian
luces de decoracidn. Por debajo en un plano inclinado se aloja el panel de botones enfrentado con la
pantalla de video. A continuaciény en un plano horizontal se encuentra el reposabrazos.

La parte inferior del mueble estd conformada por un espacio concavo que permite una cdmoda y ade-
cuada postura del jugador sentado delante de la maquina, en su parte inferior se distinguen unas aber-
turas para la salida del sonido generado por los altavoces de graves instalados sobre la cavidad.

3.3.2. DISENO INTERIOR

En elinterior del mueble podemos enumerar los médulos y elementos siguientes:
e Fuente de alimentacion conmutada.
e Caja de placas electrdnicas, con puerta y cerradura. En su interior se encuentra la C.P.U.
e Placa de CAN para control del panel de botones.
e Placa de CAN para control de billetero.
e Cerradura de contacto.

3.3.3. PANEL DE BOTONES

En la botonera se encuentran los botones sobre dos filas con las siguientes leyendas: COBRAR, VELOCI-
DAD, APUESTA, BOLA EXTRA, JUEGUE, AYUDA, JUEGO AUTOMATICO y NUEVOS NUMERGOS.

JUEGUE.

Pulsando este botdn, la maquina iniciara el sorteo de bolas, marcandose los nimeros sorteados en los
cartones activos.

VELOCIDAD.

La velocidad del sorteo de las bolas podra variarse, basta presionar sobre el botén y aparecera en pan-
talla la graduacion de velocidades disponibles, aumentando a cada pulsacion.

AYUDA.

Con este botdn se accede a las instrucciones de juego y al plan de ganancias. Ademas se podra regular
la velocidad de salida de las bolas.

APUESTA.

Al presionar este boton el jugador aumenta las apuestas por cartén hasta el limite, pasandose a conti-
nuacion a la apuesta unitaria por cada uno de los cartones activos.

JUEGO AUTOMATICO.

Su funcidn es realizar jugadas sucesivas hasta que no quede crédito suficiente o bien el jugador desac-
tive esta funcion pulsando nuevamente.
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BOLA EXTRA.

Su funcidn es validar la compra de la bola extra ofrecida por la maquina. Si no desea comprar una bola
extra ofrecida, basta apretar el boton JUEGUE.

NUEVOS NUMEROS.

Presionando este botdn, los nimeros de los cartones activos serdan cambiados automaticamente.

COBRAR.

Tan pronto el cliente quiera dejar de jugar, basta apretar el botén para que todos los créditos que él
aln tenga en la maquina le sean reembolsados bien a través de su tique en la caja, bien mediante un
pago manual, incluso mediante un pago automatico si se dispone de dispositivos de pago con monedas
o billetes.

PANTALLA TACTIL

Sobre la pantalla tactil, se definen zonas activas que reproducen el mismo efecto que la mayoria de los
pulsadores en el panel de botones.

3.3.4. RESERVA DEL PUESTO
Eljugador podra solicitar al encargado de sala la reserva de su terminal de juego durante un maximo de

15 minutos. El encargado de llave accionara la llave de servicio correspondiente y el puesto queda asi
reservado por 15 minutos, mostrandose en pantalla el tiempo restante de reserva.
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4. DESCRIPCION DEL JUEGO BINGO MIX
4.1. SELECTOR DE JUEGOS

Eljugador podra inspeccionar las diferentes variantes de juego que el terminal le ofrece actuando sobre
la pantalla tactil desplazando los iconos de los juegos disponibles y poniendo asi en pantalla los iconos
representativos de otro juegos, todos ellos distribuidos en sobre la superficie de un disco virtual que
gira con la accién del jugador.

Una vez centrado en la pantalla de seleccion el icono del juego deseado, basta pulsar sobre le botén
JUEGUE o sobre el propio icono en pantalla para acceder a la variante de juego.

cll[ﬂl’ﬂll 5%

APUESTA ARRIESGADO PREMIO CREDITOS +

4.2. MECANICA DE JUEGO

La mecanica basica de todas las variantes de juego es la mismay se describe a continuacion.
Una vez el jugador ha habilitado el terminal, transfiriéndose sus créditos al contador correspondiente
desde el sistema de caja, podra elegir el nUmero de cartones a jugar, actuando sobre el envés del car-
ton, si este esta desactivado, se activara y al contrario, pulsando en la pantalla sobre el botén DESACTI-
VAR, el carton correspondiente se desactiva mostrando su envés. Asi podra elegir entre uno, dos, tres o
cuatro cartones. Una vez desplegados los cuatro cartones, el jugador podra anadir mas apuestas a los
cartones de uno en uno por cartdn hasta el limite con el boton APUESTA.

Sera posible cambiar los cartones activos, sin mas que pulsar el botdn correspondiente. Cada carton
activo se cambia individualmente.

Cuando se han decidido las apuestas se puede dar al botdn JUEGUE para iniciar la partida.

Con el botén JUEGO AUTOMATICO, el terminal ira realizando partidas que transmita el servidor de nu-
meros sin cambiar los cartones seleccionados y sin cambiar las apuestas.

Sobre la barra de mensajes irdn apareciendo textos relativos a la fase del juego o el estado del Terminal.
El servidor de nimeros genera un nuevo sorteo, el terminal muestra en pantalla los nUmeros que van
saliendo y marca en los cartones los aciertos de forma automatica. También el terminal “avisa” de las
posibles configuraciones de premio en los cartones con un marcado especial.

En algunas de las variantes de juegos, ciertas configuraciones especificas, mostradas en el plan de
pagos, dan opcidn a una serie de juegos adicionales o Bonus, dependientes de cada variante de juego.
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VARIANTES DE JUEGOS

4.3. BINGO NEOPOLIS.
4.3.1. JUEGO BASICO

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 nimeros por cartdn en matriz de 3x5 de un total de 60 nu-
meros, los nUmeros aparecen ordenados de izquierda a derecha.

Los niumeros de cada sorteo seran 30. Diferentes figuras con los nUmeros acertados dan lugar a las
diferentes combinaciones de premio, seguin una tabla que se muestra.

Eljugador podra elegir jugar a uno, dos, tres o cuatro cartones actuando sobre la pantalla tactil, y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE CARTON, o tocando en la
pantalla sobre cualquier cartdn activo.

El precio unitario de la apuesta puede ser elegido por el jugador entre 0,05 €; 0,10 €, y 0,20€.

La apuesta minima total es 0,20 €, en un solo cartdn o repartida entre varios. Por otra parte se podra
apostar hasta un maximo de 6€ en total, también en un solo cartén o repartida entre varios.

El jugador mediante el boton APUESTAS va agregando apuestas a los cartones desplegados, en caso de
variar los cartones a jugar, la maquina distribuira la apuesta actual de la manera mas conveniente entre
los cartones activos.

La combinacién DAMERO lleva a una pantalla de seleccidn, donde el jugador puede elegir entre una
serie de juegos de bonus que se describen a continuacion.

4.3.2. JUEGO DE LAS PAREJAS

Consiste en doce televisiones apagadas que el jugador puede encender, hasta ocho. En la parte superior
se muestran 6 figuras con un premio cada una, repartidas por parejas en las televisiones. Cada vez que
el jugador descubre una pareja obtiene su premio, hasta un total de 4 como maximo:

El plan de pagos para este juego se expresa directamente en créditos. Para una apuesta por cartén, el
premio se especifica en la siguiente tabla:

JUEGO DE LAS PAREJAS Premio para 1 apuesta por cartén
FIGURA 1 40
FIGURA 2 18
FIGURA 3 12
FIGURA 4 10
FIGURA S 7
FIGURA 6 5

4.3.3. ROBOT FACTORY/TRILERO

En la pantalla aparecen tres robots con un premio cada uno. Después se barajean con un baile y el ju-
gador elige uno, obteniendo su premio.
Las robots muestran un multiplicador que se aplica sobre la apuesta por cartéon, para calcular el pre-

mio del juego. El producto se hace en pantalla sobre la escena. Los multiplicadores van desde 5 a 100.
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4.3.4. NEOPOLIS/ PICK UNTIL STOP

En la pantalla aparecen nueve motivos. El jugador va escogiendo motivos y descubriendo premios hasta
que le aparezca un stop, un doble o un mitad. El premio sera la suma de todos, multiplicada o dividida
por dos segun la casilla final.

4.3.5. RULETA

El juego se desarrolla sobre una ruleta con 12 gajos. Once casillas tienen cantidades y una tiene juegos
libres. Los gajos se iluminan secuencialmente hasta que el jugador pulsa y el giro se detiene poco a
poco. Si la luz se detiene sobre un premio se gana esa cantidad. Si para sobre juegos libres se sortea el
numero de partidas gratis, que se realizan a continuacion.

El desarrollo de la ruleta, expresado en la apuesta por cartén es el que sigue:

30; 75; 40; 25; 20; 50; 30; 20; 100; 30; JUEGOS LIBRES; 40.4.3.6. JUEGO DE LOS PLATILLOS

El juego se desarrolla a doble pantalla, sobre fondo de estrellas. En la inferior se representa un cafién
con 3 o0 4 disparos posibles. Sobre el superior, se mostraran 3 marcadores de tres colores diferentes en
la parte superior de la pantalla que seran los de las naves que se desplazaran por el espacio. Las tres
naves se iran desplazando por la pantalla en horizontal, pudiendo tener cambios de sentido muy rapido.
Eljugador pulsara JUEGUE el candn lanzara un disparo que barre toda su trayectoria por la pantalla. En
caso de impacto sobre una nave que se interponga en el haz del rayo, el jugador obtendra el premio del
marcador segun el color de la nave. En caso de tiro fallido se podra dar opcion a repetir disparo, hasta
agotar los proyectiles disponibles.

4.3.6. JUEGO DE LOS PLATILLOS

El juego se desarrolla a doble pantalla, sobre fondo de estrellas. En la inferior se representa un cafién
con 3 o 4 disparos posibles. Sobre el superior, se mostraran 3 marcadores de tres colores diferentes en
la parte superior de la pantalla que seran los de las naves que se desplazaran por el espacio. Las tres
naves se iran desplazando por la pantalla en horizontal, pudiendo tener cambios de sentido muy rapido.
Eljugador pulsara JUEGUE el candn lanzara un disparo que barre toda su trayectoria por la pantalla. En
caso de impacto sobre una nave que se interponga en el haz del rayo, el jugador obtendra el premio del
marcador segun el color de la nave. En caso de tiro fallido se podra dar opcién a repetir disparo, hasta
agotar los proyectiles disponibles.

4.3.7. BOLAS EXTRAS

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 11 bolas extra. El precio
de cada bola extra sera indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de 6 € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.3.8. SUPER BOLA

De manera aleatoria la maquina dara la opcidn al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio

que podria obtener con una bola mas.
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4.3.9. PREMIO PROGRESIVO.

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto
progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por carton superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en

el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.

4.3.10. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartdn se puede
pagar mas de una combinacién de premio, siempre y cuando la configuracién de premio no esté com-
pletamente inmersa en una configuracidn mayor que se paga, es decir por ejemplo, con doble linea no
se paga linea. Las cantidades expresan veces la apuesta en el cartéon. ELl premio no podra superar en
ningun caso el limite legal establecido de 1000 veces la apuesta total.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones

multiples se muestra en la pantalla de ayuda.

BINGO NEOPOLIS
Para 16 2 cartones Para 3 cartones Para 4 cartones

(expresado en créditos)
BINGO 1000 1500 2000
MARCO 750 750 750
DOBLE H 300 300 300
MESA 200 200 200
U 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
AVION 40 40 40
DAMERO BONUS BONUS BONUS
TRIANGULO SUP 10 10 10
TRIANGULO INF 10 10 10
X 8 8 8
V INVERTIDA 3 3 3
v 3 3 3
LINEA 3 3 3
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La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.
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4.3.11. PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION.
4.3.11.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.3.11.2. PANTALLAS DEL JUEGO BASICO

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.

La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes: E
Zona de superior. Se muestra el plan de pagos y la cantidad del premio progresivo en cada instante. ¢
Zona intermedia. Muestra los cuatro cartones de juego, y en la parte central los canales de salida de las -
bolas. También se mostrara la oferta de bolas extra.
Por debajo esta el alojamiento de las bolas del sorteo.
Zona inferior. Por debajo esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y 2
CREDITOS. Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marca-
dor ARRIESGADO. También se muestra la moneda que indica el valor actual del crédito. Pulsando sobre 2
ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€). £

N -

NEQPITISi

[

PANTALLA SUPERIOR
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PANTALLAS DE AYUDA

‘Illlf TRUCCIONES TE JUEGD

20Ea0 oE | mEm ] | ] H
JACKPOT | - . { | | (I e e o - LI I
x1.000 X750 x300 X200 | | x100 x100 BONUS| | x40 x10 X8 x3

- SELECCIONE EL VALOR DE SUS APUESTAS PULSANDO EL BOTON P .

= PUEDE ELEGIR EL VALOR BASE DE SUS APUESTAS PULSANDO SDB‘RE EL ICONO@ . PODRA ELEGIR JUGAR A 0,05¢€, 0,10€, 0,20€, 0,50€ Y 1,00€.

- PUEDE SELECCIONAR EL NUMERO DE APUESTAS POR CARTON MEDIANTE EN EL PANEL DE BOTONES.

+ELIJA UNO, DOS, TRES O CUATRO CARTONES PARA JUGAR. PARA DESACTIVAR UN CARTON, TOQUE EN LA PARTE SUPERIOR X DEL MISMO. PUEDE ACTI-
VARLO NUEVAMENTE PULSANDO SOBRE SU ENVES 7} |EN PANTALLA.

+ PUEDE SELECCIONAR NUEVOS CARTONES, TOCANDO SOBRE LOS NUMEROS DE CUALQUIERA DE LOS CARTONES ACTIVOS O MEDIANTE EL PULSADOR
EN EL PANEL DE BOTONES.

+UNA VEZ ELEGIDA LA APUESTA Y LOS CARTONES ACTIVOS, PUEDE COMENZAR LA PARTIDA MEDIANTE EL BOTON ! , 0 PULSANDO EN LA ZONA DE
SALIDA DE BOLAS DE LA PANTALLA.
+ LA VELOCIDAD DE LA PARTIDA PUEDE REGULARSE CON EL BOTON

PRESIONANDO EL BOTON F‘ , LAS PARTIDAS SE SUCEDEN SIN INTERRUPCION HASTA VOLVER A PRESIONARLO.

=LA PARTIDA CONSISTE EN EL SORTEO DE 30 BOLAS DE UN TOTAL DE 60, EN EL QUE SE MARCAN LOS ACIERTOS EN LAS CASILLAS CORRESPONDIENTES.
LOS PATRONES DE ACIERTOS OBTENIDOS SE COMPARARAN CON LAS FIGURAS CORRESPONDIENTES DE LA TABLA DE PAGOS.

-UN CARTON PUEDE TENER VARIAS CATEGORIAS DE ACIERTOS A LA VEZ, NO SE PODRAN ACUMULAR LOS PREMIOS DE PATRONES DE ACIERTO INCLUIDOS
EN PATRONES DE UN PREMIO SUPERIOR. POR EJEMPLO, NO SE SUMARAN LOS PREMIOS DE LINEA Y DOBLE LINEA.

- EL MAL FUNCIONAMIENTO ANULA JUGADAS Y PREMIOS.
-EN NINGUN CASO, LA MAQUINA PODRA PAGAR UN PREMIO POR ENCIMA DEL MAXIMO REGLAMENTARIAMENTE ESTABLECIDO.
> VOLUMEN VELOCIDAD BOLAS

V . A A\ 4 A

2O0LAS EATHA

-EN ALGUNAS PARTIDAS SE OFRECERAN HASTA 11 BOLAS EXTRA, CADA UNA DE ELLAS CON UN PRECIO, QUE SE INDICARA EN LA ZONA DE SALIDA DE
BOLAS. PARA COMPRAR BOLAS EXTRA, ES NECESARIO TENER CREDITOS SUFICIENTES. TAMBIEN SE PUEDEN COMPRAR CON PARTE DEL PREMIO OETENIDO
DURANTE LA PARTIDA.

prohibida su reproduccion o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

SUPER 2014

- ALEATORIAMENTE, SE OFRECERA COMPRAR UNA BOLA EXTRA EN LA QUE ELEGIR EL NUMERO QUE SE DESEA QUE TENGA. EL NUMERO SE PODRA ELEGIR
ENTRE AQUELLOS QUE DEN LUGAR A CONFIGURACIONES DE PREMIO CON UNA BOLA MAS.

JACFPOT

- Sl SE OBTIENE BINGO CON LAS 30 PRIMERAS BOLAS, ADEMAS DEL PREMIO DE BINGO SE PAGARA LA PARTE DEL PREMIO PROGRESIVO INDICADO SEGUN
LA APUESTA TOTAL.
- SE TENDRA LA OPCION DE CONSEGUIR EL TOTAL DEL PREMIO ACUMULADO (JACKPOT) CON APUESTAS POR CARTON IGUALES O SUPERIORES A 0,60 €.

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda

VOLUMEN VELOCIDAD BOLAS

v A
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JUELDS TE BONUS

APARECERAN 12 MONITORES DE TELEVISION EN LA ESCENA. EL JUEGO CONSISTE EN/HACER EL MAXIMO NUMERO DE PAREJAS
POSIBLES CON/LOS 8 QUE PODRA DESCUBRIR. POR CADA PAREJA QUE SE FORME, SE OETENDRA UN PREMIO SEGUN EL PLAN DE
PAGOS REPRESENTADO EN LA PARTE SUPERIOR DE LA PANTALLA. EL PREMIO TOTAL DEL JUEGO SERA LA SUMA DE LOS PREMIOS
CORRESPONDIENTES A TODAS LAS PAREJAS QUE SE HAN LOGRADO FORMAR.

RULETA DE PREMIOS

EN LA ESCENA, APARECE UNA RULETA DE DOCE SECTORES. CADA UNO DE ELLOS REPRESENTA UN PREMIO, SALVO UNO DE ELLOS
QUE MARCA “JUEGOS LIBRES”. LA RULETA GIRARA HASTA PARARSE. EL DIAL EN| PANTALLA INDICARA EL PREMIO FINAL OBTENIDO.
EN CASO DE LOS JUEGOS LIBRES, SOBRE EL INTERIOR DE LA RULETA SE SORTEARAN EL NUMERO DE PARTIDAS GRATIS A
DESARROLLAR. A CONTINUACION SE INICIA LA SECUENCIA DE JUEGOS LIBRES DONDE LOS PREMIOS OBTENIDOS SE VAN
ACUMULANDO AL PREMIO DE BONUS.

OR. Franco

LA CIUDAD
EN LA PANTALLA APARECEN 9 IMAGENES CON PREMIOS OCULTOS. TOCANDO SOBRE CUALQUIERA DE ELLAS SE DESCUBRE EL
PREMIO OCULTO, QUE SE ANADE AL CONTADOR DE PREMIOS. EL JUEGO TERMINA AL DESCUERIR UN STOP.

R. Franco, Inc

od

ROBOT FACTORY
TRES MULTIPLICADORES SE OCULTAN EN TRES ROBOT'QUE SE MEZCLAN DURANTE LA ESCENA. DESCUBRA
DONDE SE OCULTA EL DE MAYOR VALOR, PULSANDO SOBRE UNO DE LOS PERSONAJES.

DEFIENDE NEGPOLIS
DISPONDRA DE TRES O CUATRO DISPAROS PARA DERRIEAR A LOS PLATILLOS DE LA PANTALLA SUPERIOR. POR CADA PLATILLO
DERRIBADO, SE SUMARA EL PREMIO CORRESPONDIENTE QUE APARECE EN PANTALLA AL CONTADOR DE PREMIO DE BONUS.

@
@
@

contar

> VOLUMEN VELOCIDAD BOLAS
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\ .",Para poder participar en el juego es necesario tener al comienzo del juego una o mas
lineas verdes en el marcador de nivel. Cuanto mas se juegue al juego del bingo, mayor
\sera el nivel .

idaa

L1

La participacién en el juego es gratuita. No se descuentan créditos por jugar a “Juegos_,
, Comunes”. Si no se desea participar se puede rechazar el juego en la peticion deg
: ‘.confirmacio'n. S

® Ganara el premio el primer jugador que consiga golpear al topo con su martillo, pulsando, ®
,77sel botén “Juegue” o el botén del pié. Ve®

W
\

ontiene informac

*En el juego del topo a prize ganara el jugador que consiga que su caballo llegue en prime-
ra posiciéon haciéndole avanzar con el lanzamiento del dado.

iSuerte!
El mal funcionamiento anula En ningdn caso la maquina podra
jugadas y premios. pagar un premio por encima del
maximo reglamentariamente
establecido.
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4.4. CARAMELO BONUS
4.4.1. MEDIO DE MOSTRAR EL JUEGO BASICO.

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 ndmeros por cartén en matriz de 3x5 de un total de 80
nimeros, los nimeros aparecen ordenados de arriba abajo y de izquierda a derecha. Los niumeros de
cada sorteo seran 30 que se mostraran sobre la pantalla de juego. Diferentes figuras con los nimeros
acertados dan lugar a las diferentes combinaciones de premio, segin una tabla que se muestra.
Eljugador podra elegir jugar a uno, dos, tres o cuatro cartones actuando sobre la pantalla tactil, y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE CARTON, o tocando en la
pantalla sobre cualquier cartdn activo.

Cuando se producen la configuracidon MARCO, se da la opcion de jugar al juego de Bonus. La escena°

cambia a una pantalla donde se muestra una ruleta con 20 sectores circulares, en cada uno de ellos
aparece una cantidad que expresa las veces que se multiplicara la apuesta por carton.

Alrededor de la ruleta, en las posiciones correspondientes a cada sector, aparecen 20 diales. Al princi-
pio del juego se sortean de uno a tres diales, en posiciones aleatorias. El sorteo de los diales se realiza
mediante la iluminacion los diales de forma secuencial y hasta la parada de la iluminacion.

Una vez seleccionados los diales activos, los demas diales permanecen en configuracion de apagado.
Gira la ruleta y al finalizar se suman las cantidades de los sectores de parada en los diales activos. El
premio del bono es el resultado de la multiplicacidn de la apuesta por linea, por la suma de las canti-
dades de los sectores premiados.

Los premios del juego de bonus, oscilaran entre 12y 255 veces la apuesta por carton.

4.4.2. BOLAS EXTRA.

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 11 bolas extra. El precio
de cada bola extra serd indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de 6 € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.4.3. SUPER BOLA

De manera aleatoria la maquina dara la opcidn al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio
que podria obtener con una bola mas.

4.4.4. PREMIO PROGRESIVO.

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto
progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por cartén superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en
el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.

4.4.5. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartdn se puede pa-
gar mas de una combinacion de premio, siempre y cuando la configuracidn de premio no esté comple-
tamente inmersa en una configuracion mayor que se paga. (Las cantidades expresan veces la apuesta
en el cartdn):

R. FRANCO

www.rfranco.com
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BINGO CARAMELO

BONUS Créditos | Para 3 cartones | Para 4 cartones
BINGO 1000 1500 2000
EXTRA 1000 1000 1000
MARCO BONUS BONUS BONUS
DOBLE | 400 400 400
CARAMELO 200 200 200
Mo W 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
DAMERO 40 40 40
COLUMNAS 40 40 40
TRIANGULOS 12 12 12
T 10 10 10
VyA 3 3 5
LINEA 3 3 3

En el caso del premio maximo BINGO, su cuantia depende del nimero de cartones desplegados por el
jugador en cada jugada pero en ningln caso el Terminal permitird apuestas totales superiores a 6 € por
partida (aunque se seleccione jugar con 4 cartones), siendo 2000 veces la apuesta para 4 cartones, 1500

veces la apuesta para 3 cartones y 1000 veces la apuesta por carton para el resto.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones

- multiples se muestra en la pantalla de ayuda.

erechos

aad

La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.
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EXTRA
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MARCO

DOBLE |

©OR. Franco
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COLUMNAS

- TRIANGULOS
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4.4.6. DEFINICION DE LAS PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION
4.4.6.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.4.6.2. PANTALLA DEL JUEGO BASICO.

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.
La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes: :
Zona de superior. Contiene el canal de salidas de las bolas del sorteo, que enmarca el marcador de?
premio progresivo, y el plan de pagos. En el canal de salida de bolas, se hara una separacién con la pa- j
labra JACKPOT que separe las bolas del sorteo ordinario (con las que se consigue el jackpot] de la zona
de bolas extra. En la parte superior derecha del monitor una moneda indica el valor actual del crédito. *
Pulsando sobre ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€). 5
Zona inferior. Esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y CREDITOS. ,
Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marcador ARRIES-
GADO. Ademas los cuatro cartones de juego.

LREUITUS
e e el s S

RPUESTA L]

R. FRANCO
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4.4.6.4. PANTALLAS DE INFORMACION Y AYUDA.

Se accede por el botén correspondiente en la pantalla tactil o en el panel de botones.

AR S S SRR e
Erﬁnﬁiﬁaﬁﬁﬁ @]

celone ol valor de sus apusstas pulsando ol bo Q . Puede slegir jugar
- Il.“. ll.'l! 0.20 € rr apuesta. También puede elegir el namere de apuestas
rr eartd spuasts total minima o8 de 0.20 €, y Ia apuasta mixima o8 deo

lija uno, dos, tres o cuntro cartones & jugar. Para desactivar un cartén,
loque ::ll lmi:lllﬂll' del mismo. Pusde activarlo nuevamente tocandeo an
1 env L]

Puede selecclonar nuevos cartones tocande In nimeros del cartén o medi-
"H #l botén NUMERDS,

Una m il:l.ln sus n-uln y les nruui actives, ﬂ. li comenzar la III-
tida media el botén JUEGUE o -Hnlln “ Ia pantalla tdctil en la zona de
:ﬂﬁlr;.:"" velocidad do | o rogularse mediante ol bot

‘ o Volumen ==

i F

BEEE R EE T,
Erﬁcﬁ:%.lﬁ s @

celone ol valor de sus lpnltn nlnlh el bo i Irq . Pusde slegir Jugar
L]

- II.II!. 0.10 y 0.20 € por apuesta. Tamb ede & namers de apuestas
Jr;:rﬂ apusstia total minima as il .20 €, y ia apuesta mixima o8 de

lijs uno, dos, tres © cuntro cartonos & jugar. Para deanctivar un cartén,
loque on la II"‘II superior del mismo. Puede activario nuevamente tocandeo an
1 envés del cartén. &

Puede selecclonar nueves cartones tocando In nidmeros del cartén o medi-
lll'l' #l botén HNUMERDS,

Una m il:!.lll sus luuln ¥y los nruln uﬂnl. Illl comenzar la III-
el hﬂl EGUE o -Hulln en la nnh téactil en la zona de
H-l do | usde rogularse mediants ol botén

‘ s Volumen ==

i F
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* Ganara el preamioc el primer jugador gue consiga golpear al tope coen su martille, pulsandeo

s+ el boton “Juegue” o el boton del pié.

*En el juego del topo a prize ganari el jugador que consiga que su caballo llegue en prime- |
ra posicién haciéndole avanzar con el lanzamiento del dado. =

Suerte!
El mal funcienamiente anula En ningdn case la maquina podrd
Jugadas y premlos. pagar un premie por encima del
méaxime reglamentariamente
establecido.
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4.5.60 'S BINGO

4.5.1. MEDIO DE MOSTRAR EL JUEGO BASICO.

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 nimeros por cartén en matriz de 3x5 de un total de 60
nimeros, los nimeros aparecen ordenados de arriba abajo y de izquierda a derecha. Los niumeros de
cada sorteo seran 30 que se mostraran sobre la pantalla de juego. Diferentes figuras con los nimeros
acertados dan lugar a las diferentes combinaciones de premio, segin una tabla que se muestra.
Eljugador podra elegir jugar a uno, dos, tres o cuatro cartones actuando sobre la pantalla tactil, y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE CARTON, o tocando en la
pantalla sobre cualquier cartdn activo.

Cuando se producen la configuracidon MARCO, se da la opcidn de jugar al juego de Bonus. La escena
cambia a una pantalla donde se muestra un tablero de 3x3 donde se reparten 9 simbolos animados que
esconden premios.

El jugador ird descubriendo los premios que ocultan los simbolos que se irdn sumando en un contador
especifico en la pantalla PREMIO.

Si el simbolo descubierto es el STOP, finaliza el juego, obteniendo como premio final la suma de los
premios descubiertos hasta el momento.

Los premios del juego de bonus, oscilaran entre 18 y 205 veces la apuesta por carton.

4.5.2. BOLAS EXTRA.

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 10 bolas extra. El precio
de cada bola extra serd indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el botéon BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de 6 € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.5.3. SUPER BOLA
De manera aleatoria la maquina dara la opcidn al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio

que podria obtener con una bola mas.

4.5.4. PREMIO PROGRESIVO.

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto
progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por carton superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en
el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.

R. FRANCO
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4.5.5. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartén se puede pa-
gar mas de una combinacion de premio, siempre y cuando la configuracion de premio no esté comple-
tamente inmersa en una configuracion mayor que se paga. (Las cantidades expresan veces la apuesta

en el carton):

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

[expreioadsoilr:\l?rgditos] Para 16 2 cartones | Para 3 6 4 cartones
BINGO 1000 2000
MARCO 600+ BONUS 600+BONUS

DOBLEH 300 300
SOMBRERO 200 200
PORTICO 100 100
DOBLE LINEA 100 100
DAMERO 40 40
DIAPASON 40 40
TRIANGULO 10 10
COLUMNAS
LINEA
V INVERTIDA 3 g

En el caso del premio maximo BINGO, su cuantia depende del nimero de cartones desplegados por el
jugador en cada jugada pero en ningln caso el Terminal permitira apuestas totales superiores a 6 € por
partida (aunque se seleccione jugar con 4 cartones), siendo 2000 veces la apuesta para 4 cartones, 1500
veces la apuesta para 3 cartones y 1000 veces la apuesta por carton para el resto.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones

multiples se muestra en la pantalla de ayuda.
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La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.
BINGO

MARCO

©OR. Franco

R. Franco, Inc

de

DOBLE HACHE

SOMBRERO

PORTICO

DOBLE LINEA

R. FRANCO
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4.5.6. DEFINICION DE LAS PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION
4.5.6.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.5.6.2. PANTALLA DEL JUEGO BASICO.

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.
La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes:

Zona de superior. Contiene el canal de salidas de las bolas del sorteo, que enmarca el marcador de ©
premio progresivo, y el plan de pagos. En el canal de salida de bolas, se hara una separacién con la pa-
labra JACKPOT que separe las bolas del sorteo ordinario (con las que se consigue el jackpot] de la zona
de bolas extra. En la parte superior derecha del monitor una moneda indica el valor actual del crédito.
Pulsando sobre ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€).

Franco

crito de R. Franco, Inc

nto por es

Zona inferior. Esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y CREDITOS.
Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marcador ARRIES-
GADO. Ademas los cuatro cartones de juego.
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4.5.6.3. PANTALLA DEL JUEGO DE BONUS.

PREMIO

PANTALLA DEL JUEGO DE BONUS

4.5.6.4. PANTALLAS DE INFORMACION Y AYUDA.

a su reproduccién o divulgacion sin ¢

Se accede por el botén correspondiente en la pantalla tactil o en el panel de botones.

PLAN DE PAGOS

€ _ _ _
SELECCIONE EL VALOR DE SUS APUESTAS PULSANDO EL BOTON ‘.TAM BIEN PUEDE ELEGIR EL NUMERO DE APUESTAS POR CARTON
'QUE DESEE JUGAR. =

ELIJA 1, 2, 3 6 4 CARTONES; PARA ANULAR UN CARTON, PULSE EN LA PARTE SUPERIOR DEL MISMO. PUEDE ACTIVARLO NUE\’AMENI’E
TOCANDO EN EL ENVES DEL CARTON. PUEDE SELECCIONAR NUEVOS CARTONES TOCANDO LOS
BOTON NUEVOS NUMEROS.

PUEDE COMENZAR LA JUGADA MEDIANTE EL BOTON JUEGUE O PULSANDO EN LA ZONA DE LA SALIDA DE BOLAS, EVENTUALMENTE
TAMBIEN CON EL BOTON DE PIE. PUEDE REGULAR LA VELOCIDAD DE SALIDAD DE BOLAS CON EL BOTON VELOCIDAD.

CON EL BOTON AUTO, LAS PARTIDAS SE SUCEDEN SIN INTERRRUPCION HASTA VOLVER A PRESIONARLO.
CADA PARTIDA CONSISTE EN LA EXTRACCION DE 30 BOLAS DE UN TOTAL DE 60 Y MARCAR LOS ACIERTOS EN LAS CASILLAS CORRES-

PONDIENTES DE LOS CARTONES EN JUEGO. LOS PATRONES DE ACIERTO QUE COINCIDAN CON UNA CONFIGRACION DE PREMIO DARA
DERECHO AL PREMIO CORRESPONDIENTE AL INDICADO EN EL PLAN DE PAGOS.

UN CARTON PUEDE TENER VARIAS CATEGORIAS DE ACIERTO SIMULTANEAMENTE, NO A ARSE LOS
DE PATRONES DE ACIERTOS INCLUIDOS EN SU TOTALIDAD DENTRO DE UN PATRON DE PREMIO SUPERIOR. POR EJEMPLO, EL PREMIO DE
DOBLE LINEA NO DA DERECHO A LOS PREMIOS DE LINEA SIMPLE.

EL MAL F ANULA Y

EN NINGUN CASO LA MAQUINA PODRA PAGAR UN PREMIO POR ENCIMA DEL MAXIMO LEGALMENTE ESTABLECIDO.

L FRECUENCIA L
B - B = B - B

R. FRANCO
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INSTRUCCIONES DE JUEGO

BOLAS EXTRA

EN ALGUNAS PARTIDAS SE OFRECERAN HASTA 10 BOLAS EXTRA, CADA UNA DE ELLAS CON UN PRECIO QUE SE MUESTRA EN LA ZONA DE 24 31
SALIDA DE BOLAS. PARA COMPRARLAS ES NECESARIO TENER CREDITO SUFICIENTE, AUNQUE TAMBIEN SE PODRAN COMPRAR CON PARTE
DEL PREMIO CONSEGUIDO EN LA PRESENTE PARTIDA. 8

FRECUENCIA DE LA BOLA EXTRA. ~
ELIJA S| DESEA MAS 0 MENOS JUGADAS DONDE SE LE OFRECEN BOLAS EXTRA MEDIANTE LA SELECCION DEL NIVEL DEL MARCADOR
“FRECUENCIA DE BOLA EXTRA".

JACKPOT _ _

OBTENIENDO LA COMBINACION “BINGO" CON 30 BOLAS O MENOS, ADEMAS DEL PREMIO CORRESPONDIENTE DEL PLAN DE PAGOS, SE
PAGARA LA PARTE DEL PREMIO PROGRESIVO INDICADO SEGUN LA APUESTA TOTAL. SE OPTA A LA TOTALIDAD DEL JACKPOT CON
APUESTAS POR CARTON IGUALES O SUPERIORES A 0,60€ POR CARTON.

BONUS

CUANDO APARECE LA COMBINACION DE “PERIMETRO"” SOBRE ALGUNO DE LOS CARTONES SE DA PASO AUN JUEGO DE BONUS DONDE SE
OFRECEN 9 IMAGENES A ELEGIR. EL JUEGO CONSISTE EN REALIZAR ELECCIONES HASTA QUE ENCUENTRE EL SIMBOLO “STOP” QUE DETIE-
NE EL JUEGO.

EL PREMIO QUE OBTENDRA SERA LA SUMA DE CADA UNO DE LOS PREMIOS QUE VAYA DESCUBRIENDO.

En los Juegos Comunes interactives se pueden ganar premios adicionales.
" s . : : :
*Para poder participar en el juego es necesario tener al comienzo del juege una o mas
“lineas verdes en el marcador de nivel. Cuanto mas se juegue al juego del bingo, rna:,rur'
serd el nivel . oy

a participacién en el juego es gratuita. No se descuentan créditos por jugar a “Juegos_ g

Comunes”. 5i no se desea participar se puede rechazar el juego en la peticién dej A
‘;con!irmacién. :

‘sal botén “Juegue” o el boton dal pié.

5 ¢ : ) ) . .
En el juego del topo a prize ganara el jugador que consiga que su caballo llegue en prime-
ra posicion haciéndole avanzar con el lanzamiento del dado.

iSuerte!
El mal funclenamiente anula En ningan case la maquina podrd
Jugadas y premlos. pagar un premio por encima del
méaxime reglamentariamente
establecido.

VOLUMEN VELOCIDAD BOLAS

A
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4.6. BINGO BURLESQUE.
4.6.1. JUEGO BASICO

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 nimeros por cartdn en matriz de 3x5 de un total de 60 nu-
meros, los nUmeros aparecen ordenados de izquierda a derecha.

Los niumeros de cada sorteo seran 30. Diferentes figuras con los nUmeros acertados dan lugar a las
diferentes combinaciones de premio, seguin una tabla que se muestra.

Eljugador podra elegir jugar a uno, dos, tres o cuatro cartones actuando sobre la pantalla tactil, y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE CARTON, o tocando en la
pantalla sobre cualquier cartdn activo.

El precio unitario de la apuesta puede ser elegido por el jugador entre 0,05 €; 0,10 €, y 0,20€.

La apuesta minima total es 0,20 €, en un solo cartdn o repartida entre varios. Por otra parte se podra
apostar hasta un maximo de 6€ en total, también en un solo cartén o repartida entre varios.

El jugador mediante el boton APUESTAS va agregando apuestas a los cartones desplegados, en caso de
variar los cartones a jugar, la maquina distribuira la apuesta actual de la manera mas conveniente entre
los cartones activos.

Las combinaciones DAMERO y SOMBRERO Lllevan a una pantalla de seleccién, donde el jugador puede
elegir entre una serie de juegos de bonus que se describen a continuacidn.

4.6.2. JUEGO DEL TESORO CON REPETICION

Se presentan 10 premios al jugador, de los que la maquina elige tres. Los premios se ocultan detras
de tres ventanas, y el jugador elige una, consiguiendo unos de los tres premios mostrados. El juego se
repite varias veces, hasta que los nimeros de los premios presentados son de color rojo.

Los premios se muestran en créditos y pueden oscilar entre 20 y 700 veces la apuesta por carton, te-
niendo en cuenta todas las repeticiones posibles.

4.6.3. JUEGO DE LAS TRES OPCIONES

Se muestran tres personajes detras de tres biombos. El jugador elige uno y descubre un premio. Puede
cobrar ese premio o elegir otro biombo. Si elige un segundo biombo descubre otro premio distinto, que
también puede cobrar o descartar para quedarse con el premio que aparezca tras el tercer biombo.
Los premios se muestran en créditos y pueden oscilar entre 15y 125 veces la apuesta por carton.

4.6.4. JUEGO DE LAS BOMBILLAS

En la pantalla se muestran 20 bombillas que ocultan premios de entre 4 posibles que se muestran al
jugador. El jugador elige bombillas sucesivamente sumando los premios que se descubren detras de
cada una. El juego se acaba cuando aparece una figura de STOP en vez de un premio. También puede
aparecer una figura de SUBE NIVEL, que hace que las bombillas restantes oculten premios de nivel 2,
mayores que los anteriores. Hay cuatro premios de nivel 2. Estando en nivel 2 pueden aparecer también
premios, figuras de STOP que terminan el juego, y figuras de SUBE NIVEL, que hacen que las bombillas
restantes oculten uno de tres premios de nivel 3, mayores que los anteriores. En el nivel tres solo hay
premios o figuras de STOP.

Teniendo en cuenta la distribucion de premios y figuras posibles, el premio final obtenido valdra entre
12 y 1000 veces la apuesta por carton.

4.6.5. ATRAPA EL PREMIO

En la parte inferior izquierda de la pantalla aparece un personaje que salta cuando el jugador pulsa el
botdn de juegue. En la parte superior del monitor, unas figuras cruzan de derecha a izquierda. Cuando
el jugador hace saltar al personaje y chocar con la figura consigue un premio. Hay tres figuras de tres
colores y valores de premio fijo, y una cuarta figura cuyo premio solo se conoce cuando es atrapada. Los
premios de todas las figuras atrapadas se suman durante el tiempo que dura el juego.

El premio ofrecido oscila entre 72y 95 veces la apuesta por cartén.

R. FRANCO
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4.6.6. BOLAS EXTRAS

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 11 bolas extra. El precio
de cada bola extra serd indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de 6 € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.6.7. SUPER BOLA

- De manera aleatoria la maquina dara la opcion al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio
© que podria obtener con una bola mas.

4.6.8. PREMIO PROGRESIVO.

£ Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto
progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por cartén superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
° opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
- diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
= Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en
- el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.

1 4.6.9. PLAN DE PAGOS.

- Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartdn se puede
- pagar mas de una combinacidn de premio, siempre y cuando la configuracion de premio no esté com-
pletamente inmersa en una configuracién mayor que se paga, es decir por ejemplo, con doble linea no
- se paga linea. Las cantidades expresan veces la apuesta en el carton. El premio no podra superar en
< ningun caso el limite legal establecido de 1000 veces la apuesta total.

- Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones
~ mdltiples se muestra en la pantalla de ayuda.

[ezz)r::sgc?ougnl-frsé?ili:gs] Para 16 2 cartones Para 3 cartones | Para 4 cartones
BINGO 1000 1500 2000
MARCO 600 600 600

DOBLE H 300 300 300
SOMBRERO 100+BONUS 100+BONUS 100+BONUS
PORTICO 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
DAMERO BONUS BONUS BONUS
DIAPASON 40 40 40
TRIANGULO 10 10 10
COLUMNAS 8 8
LINEA 3 3
V INVERTIDA 3 3

R. FRANCO
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La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.

BINGO

MARCO

©OR. Franco

R. Franco, Inc

de

DOBLE HACHE

SOMBRERO

PORTICO

DOBLE LINEA

R. FRANCO
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4.6.10. PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION.
4.6.10.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.6.10.2. PANTALLAS DEL JUEGO BASICO

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.

La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes:

Zona de superior. Se muestra el plan de pagos y la cantidad del premio progresivo en cada instante.
Zona intermedia. Muestra los cuatro cartones de juego, y en la parte central los canales de salida de las
bolas. También se mostrara la oferta de bolas extra.

Por debajo esta el alojamiento de las bolas del sorteo.

Zona inferior. Por debajo esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y
CREDITOS. Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marca-
dor ARRIESGADO. También se muestra la moneda que indica el valor actual del crédito. Pulsando sobre
ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€).

4
7

—,— e —— T e —— —» "

125.00€

—— " "

PANTALLA SUPERIOR
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PARA PARTICIPAR ES NECESARIO OBTENER EN LA PARTIDA
DOS CARTONES CON LA FIGURA DE PREMIO SMILEY, OUE ES

=i LA SIGUIENTE:
. [+ TR
£ X X
*%|3%%

B UMA VEX OBTENIDAS LAS DOS FIGURAS, CUANDO SE
- FINALICE LA PARTIDA, PODRA JUGAR A HAFFY JOY.

HABRA GUE PULSAR "JUEGUE" PARA QUE EL TOPO INTENTE

EL MAL FUNCIONAMIENTO ANULA JUGADAS Y PREMIOS.

EN NINGUN CASO LA MAGUINA PODRA PAGAR POR ENCIMA DEL MAXIMO
REGLAMENTARIC ESTARLECIDO,

R. FRANCO
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4.7.5 DIAMANTES DELUXE.
4.7.1. JUEGO BASICO

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 nimeros por cartdn en matriz de 3x5 de un total de 60 nu-
meros, los nUmeros aparecen ordenados de izquierda a derecha.

Los niumeros de cada sorteo seran 30. Diferentes figuras con los nUmeros acertados dan lugar a las
diferentes combinaciones de premio, seguin una tabla que se muestra.

Eljugador podra elegir jugar a uno, dos, tres o cuatro cartones actuando sobre la pantalla tactil, y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE CARTON, o tocando en la
pantalla sobre cualquier cartdn activo.

El precio unitario de la apuesta puede ser elegido por el jugador entre 0,05 €; 0,10 €, y 0,20€.

La apuesta minima total es 0,20 €, en un solo cartdn o repartida entre varios. Por otra parte se podra
apostar hasta un maximo de 6€ en total, también en un solo cartén o repartida entre varios.

El jugador mediante el boton APUESTAS va agregando apuestas a los cartones desplegados, en caso de
variar los cartones a jugar, la maquina distribuira la apuesta actual de la manera mas conveniente entre
los cartones activos.

Las combinaciones MESA y JOYA llevan a los juegos de bonus que se describirdn mas adelante.

4.7.2. JUEGO DE LOS COFRES.

Aparecerd sobre la pantalla inferior una escena con tres joyeros. El jugador elige uno de donde salen
de 2 a 5 joyas de premio directo. El jugador puede elegir entre quedarse con el premio mostrado, o
arriesgarse a una nueva opcion. En este segundo caso podra elegir uno de los dos cofres restantes, re-
pitiéndose la situacion de quedarse con el premio o arriesgarse al Ultimo cofre que mostrara el premio
definitivo.

Los premios se muestran en créditos y pueden oscilar entre 10 y 80 veces la apuesta por cartdn.

4.7.3. JUEGO DE LA RULETA.

Sobre una ruleta visible en un cuarto de circulo sobre la pantalla inferior, se distribuyen valores de mul-
tiplicadores de apuestas por cartdn. El jugador podra lanzar la ruleta que girara hasta detenerse, mos-
trando el multiplicador sorteado. El jugador tiene la opcidn de quedarse con el resultado u optar a una
segunda opciodn, en cuyo caso volvera a lanzar la ruleta. Si el segundo resultado asi obtenido tampoco
es del gusto del jugador, este lanzara una tercera y definitiva vez la ruleta que mostrara el resultado de
la jugada.

Por ultimo, bien con el ultimo de las multiplicaciones o con alguno de los anteriores validados por el
jugador se obtiene el premio final multiplicando el multiplicador por la apuesta por cartén actual.

Los premios se muestran en créditos y pueden oscilar entre 12y 100 veces la apuesta por carton.

R. FRANCO
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4.7.4. JUEGO DE LAS GEMAS DE NIVEL.

Cada vez que se obtiene un premio que incluya el nimero 5 se incrementa un punto de nivel. Cuando se
alcancen los 100 puntos se incrementara un nivel que se denotarad con una gema especifica por nivel y
se obtendra un premio. Cuando se alcance el nivel maximo se volvera a cero y se empezaran los niveles.
Eljugador vera en la pantalla principal el nivel actual, asi como el nimero de puntos ya acumulados en
ese nivel.

EL premio por cada nivel, se obtendra de un juego adicional, consistente en un “trilero” con tres premios
a la vista. Los premios se ocultan tras tres figuras y el jugador elige una que serd su premio.

Teniendo en cuenta los niveles de apuestas posibles, el premio de gema de nivel, puede oscilar entre 10

y 3000 veces la apuesta por carton.

4.7.5. BOLAS EXTRAS

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 11 bolas extra. El precio
de cada bola extra serd indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de 6 € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los

cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.7.6. SUPER BOLA
De manera aleatoria la maquina dara la opcidn al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio
que podria obtener con una bola mas.

4.7.7. PREMIO PROGRESIVO.

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto

progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por cartén superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en

el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.

R. FRANCO
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4.7.8. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartén se puede
pagar mas de una combinacién de premio, siempre y cuando la configuracién de premio no esté com-
pletamente inmersa en una configuracion mayor que se paga, es decir por ejemplo, con doble linea no
se paga linea. Las cantidades expresan veces la apuesta en el cartén. ELl premio no podra superar en
ningun caso el limite legal establecido de 1000 veces la apuesta total.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones

~ multiples se muestra en la pantalla de ayuda.

E [593;‘:::2?;-:: (?rEIcill:Z(sE] Para 16 2 cartones Para 3 cartones | Para 4 cartones
BINGO 1000 1500 2000
MARCO 750 750 750
DOBLE H 200 200 200
MESA 100+BONUS 100+BONUS 100+BONUS
u 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
DAMERO 40 40 40
JOYA BONUS BONUS BONUS
TRIANGULOS 10 10 10
COLUMNAS 8 8 8
LINEA 3 3 3

v 3 3 3

V INVERTIDA 3 3 3

* La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.

-~ BINGO
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4.7.9. PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION.
4.7.9.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.7.9.2. PANTALLAS DEL JUEGO BASICO

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.

La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes:

Zona de superior. Se muestra el plan de pagos y la cantidad del premio progresivo en cada instante.
Zona intermedia. Muestra los cuatro cartones de juego, y en la parte central los canales de salida de las
bolas. También se mostrara la oferta de bolas extra.

Por debajo esta el alojamiento de las bolas del sorteo.

Zona inferior. Por debajo esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y
CREDITOS. Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marca-
dor ARRIESGADO. También se muestra la moneda que indica el valor actual del crédito. Pulsando sobre
ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€).
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4.7.9.3. PANTALLAS DE JUEGOS DE BONUS
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4.8. EUROPA.
4.8.1. JUEGO BASICO

Se muestran cinco cartones de bingo de 15 nimeros por cartén en matriz de 3x5 de un total de 60 nu-
meros, los nUmeros aparecen ordenados de izquierda a derecha en cada cartdn. Los 60 nimeros se
reparten entre los cuatro cartones, y se repiten 15 de ellos al azar para completar los 75 nimeros de
los 5 cartones.

Los niumeros de cada sorteo seran 30. Diferentes figuras con los nUmeros acertados dan lugar a las
diferentes combinaciones de premio, seguin una tabla que se muestra.

El jugador podrd cambiar los cartones un ndmero limitado de veces, mediante el boton CAMBIO DE
CARTON, o tocando en la pantalla sobre cualquier cartén activo.

El precio unitario del crédito puede ser elegido por el jugador entre 0,05 €; 0,10 €, y 0,20€.

La apuesta minima total es 0,25 €. Por otra parte se podra apostar hasta un maximo de 6€ en total. El
jugador mediante el boton APUESTAS va agregando apuestas a los cartones.

Las combinaciones PERIMETRO llevan a una pantalla de un “juego de bonus” llamado MARE NOSTRUM
que se describe a continuacion.

4.8.2. JUEGO MARE NOSTRUM

Con la combinacion MARCO se paga un premio directo de 300 veces la apuesta por carton, y ademas se
accede a un juego de bonus.

Es un juego de 5 niveles, que se representan por 5 destinos o puertos a lo largo del mar Mediterraneo,
a modo de singladura.

En cada destino, se muestran 5 opciones entre las que el jugador debe elegir.

El motivo elegido por el jugador, descubre el premio que guarda, o bien, indica que se pasa a otro nivel
o puerto de destino. En el primer caso se marca el premio que se suma al premio base de la combina-
cion antes de efectuar el pago y dar por terminada la jugada. En el segundo caso se cambia la escena
a un nuevo destino con otras nuevas 5 opciones de seleccion. Asi hasta el quinto nivel, donde todas las
opciones ocultan premios de mayor nivel.

El premio maximo del juego es 600, que, sumado al premio directo de 300, implica un premio maximo
por la combinacién de perimetro de 900 veces la apuesta por carton.

4.8.3. JUEGOS GRATIS

Con las combinaciones My W se concede un premio fijo de 100 veces la apuesta por carton.

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccion o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

Con una ruleta doble, se sortea el nimero de jugadas gratis entre 7y 15y un multiplicador que se apli-
card a los premios que obtengamos en las partidas gratis, entre x3 y x8 para la combinacién M, y entre
2y 5 para la combinacion W.

A continuacion se desarrollan las partidas libres, con un cambio de fondo y destacando el multiplicador
aplicable en la pantalla durante la secuencia.

Los premios obtenidos en la secuencia de partidas gratis, se acumulan al contador de premio en panta-
lla que parte de la cantidad inicial de la combinacién de 100 veces la apuesta por carton.

R. FRANCO
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4.8.4. BOLAS EXTRAS

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 11 bolas extra. El precio
de cada bola extra serd indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de 6 € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.8.5. SUPER BOLA

De manera aleatoria la maquina dara la opcidn al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio
que podria obtener con una bola mas.

4.8.6. PREMIO PROGRESIVO.

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto
progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por cartén superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en

el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.
4.8.7. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartdn se puede
pagar mas de una combinacién de premio, siempre y cuando la configuracién de premio no esté com-
pletamente inmersa en una configuracién mayor que se paga, es decir por ejemplo, con doble linea no
se paga linea. Las cantidades expresan veces la apuesta en el cartén. ELl premio no podra superar en
ningun caso el limite legal establecido de 1000 veces la apuesta total.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones
multiples se muestra en la pantalla de ayuda.

EUROPA Créditos
BINGO 1500
MARCO 300 + BONUS
DOBLE H 400
CARAMELO 250
MyW 100 + JUEGOS LIBRES
H 100
DOBLE LINEA 40
DAMERO 40
DIAPASON y D. INV. 12
CRUZ 8
vy " 4
LINEA 2

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

Los premios estan expresados en veces la apuesta por carton.
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La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.

BINGO

MARCO

DOBLE H

CARAMELO
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4.8.8. PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION
4.8.8.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.8.8.2. PANTALLA DEL JUEGO BASICO.

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.

La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes:

Zona de superior. Se muestra el plan de pagos y la cantidad del premio progresivo en cada instante.
Zona intermedia. Muestra los cinco cartones de juego, y en la parte central los canales de salida de las
bolas. También se mostrara la oferta de bolas extra.

Por debajo esta el alojamiento de las bolas del sorteo.

Zona inferior. Por debajo esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y
CREDITOS. Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marca-
dor ARRIESGADO. También se muestra la moneda que indica el valor actual del crédito. Pulsando sobre
ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€).
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4.8.8.3. PANTALLAS DE JUEGOS DE BONUS.

APUESTA ARRIESGADO PREMIO CREDITOS +
L 110 475

Pantalla de sorteo de juegos gratis



10207440000

=

APUESTA ARRIESGADD PREMID CREDITOS +

W 5 A 302 772

MARE NOSTRUM: Objetos seleccionables

R. FRANCO

www.rfranco.com




CONTINUA
TU VIAJE

APUESTA
vV 5 A e 772

MARE NOSTRUM: Premios

4.8.8.4. PANTALLAS DE INFORMACION Y AYUDA.

M cartdn puads lener v figuras iadas & ia ve
s rlan. Por epempk CURTKATAR oS pren

HASTA BONUS x400 x250 JGRATIS x100
* x100

Cada partada o5

(]
| premio

>

T intcacks
Tooqua

El mal funcionamisnts de |8 miquing snuls jupadss ¥ premiod. En ningln caso s mbquing podrh pagar un pramio por encima del mixime legalments sstablecido.

oy i
prthcIpar gn

Parta
para : 5 para jugar

APUESTA ARRIESGADO CREDITOS
~ AUTD JUGAR




9 ey

JUEGO DE BONUS

alcguars |% carbor

MoW.

>

oy 3
participar an

Pramio Cantidad disponibie
BCUMULAd0
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4.9. LA PARCA.

4.9.1. JUEGO BASICO

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 nimeros por cartén en matriz 3x5, los nUmeros en el car-
ton estan ordenados de arriba abajo y de izquierda a derecha. En el bombo se introducen 60 nimeros
con cuatro colores diferentes. El jugador podra elegir jugar a uno, dos tres o cuatro cartones y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces. Los nUmeros de cada sorteo seran 30 extracciones que se
mostraran sobre la pantalla de juego.

Diferentes figuras con los nimeros acertados dan lugar a las diferentes combinaciones de premio, se-
gun una tabla que se muestra.

El jugador podra cambiar los cartones un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE
CARTON, o tocando en la pantalla sobre cualquier cartén activo.

El precio unitario del crédito puede ser elegido por el jugador entre 0,05 €; 0,10 €, y 0,20€.

La apuesta minima total es 0,20 €. Por otra parte se podra apostar hasta un maximo de 6€ en total. El
jugador mediante el botén APUESTAS va agregando apuestas a los cartones.

Las combinaciones MARCO llevan a una pantalla de un “juego de bonus” llamado PEQUENA LOTERIA
que se describe a continuacidn.

El segundo juego de Bonus denominado CLAVE DE COLOR se va desarrollando durante el juego, cada
vez que se obtiene la combinacion COLUMNAS.

4.9.2. JUEGO DE LA PEQUENA LOTERIA

El jugador al conseguir la figura MARCO en los cartones, entrard en el juego adicional. En el carton en
que se haya conseguido la figura que da paso al juego de bono.

El juego de bono consistira en la extraccion de cuatro bolas del bombo. El jugador puede pulsar el
boton JUGAR con lo que se pondra en marcha el bombo para extraer una bola. Las bolas que se van
extrayendo se quedan marcadas en pantalla. Si al extraer una bola del bombo se repite una de las bolas
extraidas anteriormente en el juego de bonus, se desechara y se repite la extraccion.

Si el jugador no realizara ninguna accidn, transcurridos 15 segundos desde el lanzamiento de la Ultima
bola, automaticamente se activara el mecanismo del bombo para realizar una nueva extraccion.

En pantalla apareceran los premios otorgados dependiendo del nimero de bolas que coincidan con
alguna de las cartas presentadas en el bono.

Si la combinacién de Bono aparece en dos cartones, se dara la opcion del juego de bonus en dos oca-
siones.

Al finalizar las cuatro extracciones en pantalla aparecera un cuadro resumen de la partida, indicando el
premio obtenido en el juego basico, el premio obtenido en el bono y el total obtenido en la partida

LA PEQUENA LOTERIA
(expresado en veces la apuesta por cartdn)

ACIERTOS PREMIOS
4 1000
3 500
2 400
1 200

NINGUNO 300
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4.9.3. CLAVE DE COLOR

Cada vez que se obtiene la combinacidn COLUMNAS se extrae una bola del bombo real
Se hace coincidir un rango de nimeros con un color. Seis nimeros por color

Bolas de 1 al 6 COLOR ROJO

Bolas del 7al 12 COLOR AZUL

Bolas del 13 al 18 COLOR AMARILLO

Bolas del 19 al 24 COLOR VERDE

Bolas del 25al 30 COLOR VIOLETA

Cada vez que extremos una bola se marca su correspondiente color en el marcador de pantalla habili-
tado para el juego constantemente.

Asi con 5 extracciones obtenemos una clave de color.

Habra una clave de color para cada apuesta por carton. Y por cada denominaciéon seleccionada.

El plan de pago para cuando se completan los cinco colores o bolas extraidas, dependera del nimero
de colores de la combinacidn.

CLAVE DE COLOR
(expresado en veces la apuesta por cartén)
PREMIOS

1 COLOR 500
2 COLORES 100
3 COLORES 50
4 COLORES 30
5 COLORES 20

4.9.4. BOLAS EXTRAS.

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 10 bolas extra. El precio
de cada bola extra sera indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de é € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.

4.9.5. SUPER BOLA.

De manera aleatoria la maquina dara la opcidn al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio
que podria obtener con una bola mas.

4.9.6. RETENCION.

Cuando la maquina dispone, se le da al jugador la posibilidad de retener uno de los cartones con los que
ha jugado, para la proxima partida.
Eljugador elige el cartdn que desea retener pulsando sobre éL.

e as condiciones que deben darse para dar posibilidad de retencion son:

*Que haya mas de un cartén activo (para que no se repita el mismo sorteo).

*Que no haya premio en ningun cartén activo.

*Que no se haya jugado ninguna bola extra, ni ningun traslade.

*Que en la partida anterior no haya ningun cartén retenido.
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4.9.7. TRASLADE LA BOLA.

Se le da al jugador cierto nimero de traslades. El sorteo de 30 bolas se trunca para dejar tantas bolas
como traslades sortea.

En cada traslade sale una bola de un colory el jugador puede elegir un nimero de ese color que no haya
salido todavia.

Se remarcan sobre los cartones los nimeros que el jugador puede elegir, del mismo color que la bola
de referencia.

Una locucidon y un mensaje en pantalla, invita al jugador a elegir uno de los nimeros.

EL jugador toca sobre un nimero y este sale como si fuese otra bola del sorteo, decrementando el
numero de traslades.

4.9.8. PREMIO PROGRESIVO.

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto
progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcién al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por cartén superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en
el sistema central que asume las funciones de control de progresivo.

4.9.9. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartén se puede
pagar mas de una combinacién de premio, siempre y cuando la configuracién de premio no esté com-
pletamente inmersa en una configuracién mayor que se paga, es decir por ejemplo, con doble linea no
se paga linea. Las cantidades expresan veces la apuesta en el cartén. El premio no podra superar en
ningun caso el limite legal establecido de 1000 veces la apuesta total.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones
multiples se muestra en la pantalla de ayuda.

LA PARCA
Para 1 6 2 cartones Para 3 cartones Para 4 cartones
(expresado en créditos)
BINGO 1000 1500 2000
EXTRA 1000 1000 1000
MARCO BONUS BONUS BONUS
DOBLE | 400 400 400
CARAMELO 200 200 200
MoW 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
DAMERO 40 40 40
COLUMNAS 30+CLAVE DE COLOR 30+CLAVE DE COLOR 30+CLAVE DE COLOR
TRIANGULO 12 10 10
T 10 8 8
LINEA 3 3 3
V INVERTIDA 3 3 3

Los premios estan expresados en veces la apuesta por cartdn.
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La descripcion de las configuraciones de aciertos es la que sigue.
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4.9.9. PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION

4.9.9.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.9.9.2. PANTALLA DEL JUEGO BASICO.
La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo. 5

La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes:
Zona de superior. Se muestra el plan de pagos y la cantidad del premio progresivo en cada instante.

e R. Franco,

Zona intermedia. Muestra los cuatro cartones de juego, y en la parte central los canales de salida de las
bolas. También se mostrara la oferta de bolas extra.
Por debajo esta el alojamiento de las bolas del sorteo. *
Zona inferior. Por debajo esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y

CREDITOS. Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marca-

dor ARRIESGADO. También se muestra la moneda que indica el valor actual del crédito. Pulsando sobre 7
ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€). .

Pantalla superior

R. FRANCO
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4.9.9.3. PANTALLAS DE JUEGOS DE BONUS.
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4.10. CONECTA BINGO.

4.10.1. JUEGO BASICO

Se muestran cuatro cartones de bingo de 15 nimeros por cartdn en matriz de 3x5 de un total de 60 nu-
meros, los nimeros aparecen ordenados de izquierda a derecha.

Los niumeros de cada sorteo seran 30. Diferentes figuras con los nUmeros acertados dan lugar a las
diferentes combinaciones de premio, seglin una tabla que se muestra.

Eljugador podra elegir jugar a uno, dos, tres o cuatro cartones actuando sobre la pantalla tactil, y podra
cambiar estos un nimero limitado de veces, mediante el botén CAMBIO DE CARTON, o tocando en la
pantalla sobre cualquier carton activo.

El precio unitario de la apuesta puede ser elegido por el jugador entre 0,05 €; 0,10 €, y 0,20€.

La apuesta minima total es 0,20 €, en un solo cartdn o repartida entre varios. Por otra parte se podra
apostar hasta un maximo de 6€ en total, también en un solo cartdn o repartida entre varios.

Eljugador mediante el botdn APUESTAS va agregando apuestas a los cartones desplegados, en caso de
variar los cartones a jugar, la maquina distribuira la apuesta actual de la manera mas conveniente entre
los cartones activos.

Las configuraciones de premio pueden dar lugar a “conexiones” entre cartones cuando las lineas de
marcado de las combinaciones de premio dan continuidad con otra combinacion en otro cartén a través
de los conectores dibujados entre los cartones.

Cuando se produce cualquier tipo de conexion de premios entre los cartones se accede al juego de bo-
nus. La maquina mostrara uno de los siguientes posibles juegos:

4.10.2. JUEGO DEL TRILERO.

Apareceran sobre una ventana superpuesta a los cartones de la pantalla tres bolas de bingo en los que
se mostraran tres premios. Dichos premios se barajan de forma que el jugador elija uno de los bornes.
El premio que obtenga sera el que se oculte en el borne elegido

4.10.3. JUEGO SUMA PREMIOS.

Apareceran sobre una ventana superpuesta a los cartones de la pantalla cinco bolas de bingo. El ju-
gador elegira tres de ellas. El premio que obtenga sera la suma de los premios que haya en cada bola
escogida.

4.10.4. JUEGO PICK UNTIL STOP.

Apareceran sobre una ventana superpuesta a los cartones de la pantalla siete bolas de bingo. El jugador
ira eligiendo bolas hasta que encuentre el simbolo que detiene el juego.

4.10.5. BOLAS EXTRAS.

En ocasiones la maquina ofrece la posibilidad de comprar hasta un maximo de 11 bolas extra. El precio
de cada bola extra sera indicado por la maquina en cada momento. También la maquina puede ofrecer
bolas extra de forma gratuita. Bastara con pulsar el boton BOLA EXTRA, para validar la compra. Se po-
dran comprar bolas extras siempre que el precio total de las bolas extras mas el precio de la apuesta
inicial, no supere el limite legal de é € o bien si la partida en curso ya registra premios en alguno de los
cartones en juego, sera posible gastar la cantidad ya conseguida en la compra de bolas extra.
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4.10.6. SUPER BOLA.

De manera aleatoria la maquina dara la opcion al jugador de jugar una bola extra en la que puede elegir
el nimero que desea que tenga. Para ello debera elegir el nUmero entre las configuraciones de premio
que podria obtener con una bola mas.

4.10.7. PREMIO PROGRESIVO.

Un tanto por ciento programable de las apuestas en los terminales de juego van a engrosar un monto

progresivo, que podra alcanzar el limite reglamentario que depende del niUmero de maquinas conec-
© tadas al progresivo (6000 € por el nimero de maquinas). Tendran opcion al premio progresivo total los
terminales con una apuesta por carton superior a 0,60€. Para apuestas inferiores el jugador tendra
opcion a una parte del monto total del progresivo que se indica en cada momento en el visor correspon-
diente. El premio se gana cuando se obtiene la configuracién de mayor premio (bingo) sin bolas extra.
Una vez pagado el premio el progresivo arranca con una cantidad inicial que se programara también en
el sistema central que asume las funciones de control de progresivo

R. Franco, Inc. ©R. Frar
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4.10.8. PLAN DE PAGOS.

Los premios son los que siguen de mayor a menor, téngase en cuenta que sobre un cartdn se puede
pagar mas de una combinacién de premio, siempre y cuando la configuracién de premio no esté com-
pletamente inmersa en una configuracion mayor que se paga, es decir por ejemplo, con doble linea no
se paga linea. Las cantidades expresan veces la apuesta en el cartén. ELl premio no podra superar en
ningun caso el limite legal establecido de 1000 veces la apuesta total.

Las configuraciones de premio apareceran en la pantalla de juego. El desarrollo de las configuraciones
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multiples se muestra en la pantalla de ayuda.

CONECTA BINGO
Para 1 6 2 cartones Para 3 cartones Para 4 cartones
(expresado en créditos)
BINGO 1.000 1.500 2.000
EXTRA 1.000 1.000 1.000

MARCO 500 500 500
DOBLE | 400 400 400
CARAMELO 200 200 200
w 100 100 100
M 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
DOBLE LINEA 100 100 100
H 50 50 50
COLUMNAS 50 50 50
DAMERO 40 40 40
TRIANGULO 15 15 15
TRIANGULO 15 15 15
CRUZ 10 10 10

Vv 3 3 3

V INVERTIDA 3 3 3

1 LINEA 2 2 2

1 LINEA 2 2 2

1 LINEA 2 2 2
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La descripcion de las configuraciones de aciertos con las direcciones de conexion, es la que sigue.
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4.10.9. PANTALLAS DE JUEGO E INFORMACION
4.10.9.1. PANTALLA DE DEMOSTRACION.

Se activa la pantalla cuando la maquina estad en reposo sin créditos. Se mostrara el valor actual del
progresivo.

4.10.9.2. PANTALLA DEL JUEGO BASICO.

La pantalla superior muestra de forma constante el valor del premio progresivo.

La pantalla inferior se distribuye en las zonas siguientes:

Zona de superior. Se muestra el plan de pagos y la cantidad del premio progresivo en cada instante.
Zona intermedia. Muestra los cuatro cartones de juego, y en la parte central los canales de salida de las
bolas. También se mostrara la oferta de bolas extra.

Por debajo esta el alojamiento de las bolas del sorteo.

Zona inferior. Por debajo esta la barra de contadores, con los marcadores de APUESTA total, PREMIO y
CREDITOS. Durante el juego de bolas extra puede aparecer sobre el contador apuesta un nuevo marca-
dor ARRIESGADO. También se muestra la moneda que indica el valor actual del crédito. Pulsando sobre
ella aparecen las diferentes opciones de este valor (0,05€; 0,10 € y 0,20€).

1.595,44€

Pantalla superior
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 DESCUBRA HASTAS JAULAS -

. B

APUESTA ARRIESGADO PREMIO CREDITOS +
WV 4 A 8 12048

Sumapremios

4.10.9.4. PANTALLAS DE INFORMACION Y AYUDA.

INSTRUCCIONES
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COMNEXIONES

Configuraciones de premios en diferentes cartones pueden establecer conexidn, Las conexiones posibles
se producen en horizontal, vertical y diagonal. Los premios de bingo y extra no producen conexiones.

Algunos ejemplos de conexiones son los siguientes:

El mal funcionambento de ln maguing anula jugadas y premics. En ningun caso la maquina podrs pagar un premic por encima del miximo legalments sstablecido.

Camiia el
i somicdo dal |

Promic
BCETBG

FREMIO CREDITOS AUTO  JUGAR

JUEGO DE BONUS

JUEGD DE 3 BOLAS

Aparacerdn tres bolas de bingo sobre la pantalla en las que se mostraran tres premios.
Dichos pramios e mazclardn entre las fres bolas para que ol jugador elija una do ellas.
El premio oblenido serd &l premio que otulte la bola elegida por & jugador mulliplicado
por |a apuesta tofal realizada en la jugada.

JUEGO DE § BOLAS

Aparecerdn cince bolas de bingo sobve la pantalla. Tras cada bola se cculta un premio.
El jugador alegira tres de ellas da modo que el premio que cbiendrd sera la suma de
los prarios dé cada bola elegida mulliplicada por |2 apuasta total realizada an ka jugada

JUEGD DE 7 BOLAS

Aparecerdn siete bolas de bingo sobre la pantalla. Cada bola oculta un multiplicador o
un simbolo de "STOP™ que detiana el juego. El jugadar irh eligienda bolas hasta que
encusnire o simbolo "STOP®, El premio que oblendrd serd o resultado de multiplicar
la apuesta tolal realizada en la jugada por la surna de lodos los multiplicadares de las
bolas que ha ido descubriendo.

El mal funcionamiento de la maguina anula jugadas y premios. En ningdn caso s maguina podrd pagar un premio por encima del méximo legalments sstablecido.
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B UNA VEZ OBTENIDAS LAS DOS FIGURAS, CUANDO SE
- FINALICE LA PARTIDA, PODRA JUGAR A HAFFY JOY.

HABRA GUE PULSAR “JUEGUE" PARA QUE EL TOPO INTENTE

EL MAL FUNCIONAMIENTO ANULA JUGADAS Y PREMIOS.

EN NINGIN CASO LA MAGUINA PODRA PAGAR POR ENCIMA DEL MAXIMO
RECLAMENTARIQ ESTARLECIDG,
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5. PREMIO DE INTERCONEXION MISTERIO ATRAPA AL TOPO Y RIDE A PRIZE.

El servidor del sistema gestiona unas bolsas adicionales de premios independientes (progresivo miste-
rio) mediante la acumulacién sucesiva de una parte del importe de las apuestas efectuadas en el con-
junto de los terminales de juego conectados a ese sistema. Que engrosan dos marcadores sobre un mo-
nitor, uno para ATRAPA AL TOPO y otro para RIDE A PRIZE, con un reparto programable en el servidor.
Cuando se inicia el juego de los terminales, el servidor va anotando la actividad de juego de las maqui-
nas, calculando el nivel de actividad de cada terminal por el dinero jugado en las Ultimas jugadas.

El nivel de juego de cada terminal se devuelve a cada uno de ellos para que lo muestre en su pantalla.
Este nivel tiene tres estados posibles, vacio que denota muy baja o nula actividad de juego, zona roja,
mediante este color indica al jugador que su nivel de juego alin no alcanz6 en minimo para poder optar
al premio de interconexion misterio ATRAPA AL TOPO y RIDE A PRIZE, y zona verde cuando el jugador
alcanzd un nivel suficiente de juego para poder optar al juego comun. Todo ello se indica graficamente
mediante una barra de nivel con las zonas roja y verde perfectamente delimitadas.
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El premio de interconexién misterio ATRAPA AL TOPO y RIDE A PRIZE no supone una disminucién del
porcentaje de premios de cada una de las maquinas interconectadas.

Cuando el servidor decide otorgar un premio misterio, comunica esta incidencia a los terminales en jue-
go. También decide la modalidad del juego ATRAPA AL TOPO o RIDE A PRIZE y por tanto el correspon-
diente premio que se otorgara. Solamente los terminales con un nivel en la zona verde tendran acceso
al premio. De igual manera en un cuadro de informacidn que se abre en las pantallas de juego de los
terminales que optan al juego, se indica la cantidad del premio del sorteo.

Pulse “JUEGUE” para participar

Pulse “COBRAR" para anular

Una vez que todos los terminales con opcion al premio de la carrera de caballos han terminado la par-
tida de bingo en curso, y han validado su participacidn, comienza el sorteo.
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Internamente el servidor del sistema, realiza un sorteo para elegir el terminal que sera agraciado con el
premio mostrado, otorgando el premio de interconexion misterio ATRAPA AL TOPO o RIDE A PRIZE a di-
cho terminal. Este premio se muestra al jugador mediante una puesta en escena animada, consistente
en un simpatico topo que sale inopinadamente de su madrigueray al que se trata de atrapar accionando
un martillo con el boton JUEGUE, en el primer caso, o bien mediante una carrera de caballos en donde
el caballo asignado al terminal de juego avanza con la puntuacion obtenida en un dado virtual que lanza
el jugador, al accionar el boton de JUEGUE.
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Después de un tiempo, el terminal previamente designado cono ganador atrapard al topo saliendo de
su madriguera o bien el caballo del terminal llegara a la meta, siendo el ganador del juego. El terminal -
ganador recibira en su pantalla la informacion de que ha ganado el premio misterio ATRAPAAL TOPOy | g
RIDE A PRIZE, mientras el resto de los terminales reciben la informacion sobre el nimero de termlnal
ganador del premio de interconexion misterio.
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POSICION EN CARRERA

CTARTS POSKION EN CARQERA.
63 JUGADOR .T.'J'
61 1@
63 gt
30

IUGADOR

2 0 h"‘: o.f-‘.-?",rhr!n

eldivoador

Q

R. FRANCO

www.rfranco.com




10207440000

6. DESCRIPCION DEL JUEGO COMUNITARIO HAPPY JOY

Eljuego Happy Joy es un premio adicional que se obtiene cuando una maquina Bingorama completa una
determinada combinacion de premio, y que consiste en un premio para la maquina ganadoray también
para el resto de maquinas de la sala que tengan suficiente nivel en el indicador de juegos comunes.

La combinacion que otorga el premio consiste en dos o mas figuras Happy en dos o mas cartones. La
figura Happy es la siguiente:

Franco

©R

Por ejemplo el siguiente cartdon 5

Cada vez que se completa una figura Happy en un cartén aparece una animacién y una marca en el -
carton. :

I o
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PREMIO CREDITDS
o 128

Cuando se termina la partida en la que se han completado las dos figuras Happy, el servidor lanza el
premio Happy Joy. La maquina muestra una pantalla como la siguiente.

R. FRANCO
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GANE PREMIOS

El jugador debe pulsar el botdn de juegue para hacer que el topo salte y coja una cierta cantidad de bi-
lletes. El contador de la zona superior derecha muestra la cantidad ganada en ese salto. Las cantidades
ganadas se sumany se muestran en el contador superior izquierdo. No siempre que el topo salta cogera
dinero. Si el jugador no pulsa el botdn, la maquina lo hara automaticamente al cabo de unos segundos.
Pasado un cierto tiempo el juego termina y el jugador recibe el premio acumulado, suma de todas las
cantidades que ha atrapado hasta ese momento. El premio se incrementa en el contador de créditos de
la maquina.

El resto de jugadores de la sala que tienen suficiente nivel en el momento que una maquina consigue

la combinacidn ganadora reciben también un premio. El nivel se indica con un marcador en pantalla.

El nivel sube con cada apuesta y después baja progresivamente con el tiempo sin apostar. Para recibir
premio en el Happy Joy es necesario tener un nivel de mas de 50, correspondiente con tener barras
verdes en el indicador. El jugador que consigue la combinacidn ganadora no necesita tener nivel verde
en el indicador; siempre conseguira un premio.

Las maquinas que reciben premio de Happy Joy lo hacen también mediante el juego de la cabina de
billetes. Cuando terminen su partida en curso aparecera la pantalla anterior y tendran que pulsar el
boton de juegue para acumular premios. Los premios acumulados se suman también a su contador de

créditos.
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7. DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD DE JUEGO HAPPY HOUR

El Happy Hour es una funcionalidad de los servidores Bingorama que consiste en la posibilidad de de-
finir franjas de tiempo en las que se aplican distintos parametros de configuracién de los juegos comu-
nes: Atrapa al Topo y Ride a Prize.

El interfaz de caja, en la pestana de configuracion, muestra los parametros de configuracion definidos
para los juegos comunes y también las franjas horarias de Happy Hour. En dichas franjas se define:
e Eljuego comin al que se aplica: Atrapa al Topo o Ride a Prize.
El dia de la semana en que se aplicara.
La hora de inicio en que empieza la franja.
La duracion en minutos de la franja.
Los tres parametros de configuracion que aplican durante la franja: media de disparo; media de
inicio y porcentaje de aportacion.

Franco Bingo Caja i
R Nombre de Sala
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Por tanto, en el periodo de la franja definida se puede cambiar el porcentaje de aportacion a la bolsa de
los juegos comunes o los valores promedio de premios que se otorgan.

Una vez pasado el tiempo definido en la franja el sistema vuelve a los parametros de configuracion ge-
nerales definidos.

Es posible definir tantas fran'|as de Hora Feliz como se desee.
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8. PANTALLAS DE INFORMACION TEST Y CONFIGURACION.

Siempre que el operador de la maquina necesite comprobar, leer o configurar la informacion de opera-

cion que incorpora el terminal de juego, sera necesario que active la llave de servicio.

Al activar esta llave el operador accedera a la primera de las pantallas de informacion de operacion.

Podra ir pasando a las pantallas posteriores pulsando el boton JUEGUE, al final de la Ultima de las pan-

tallas de servicio, se pasa a la inicial con una nueva pulsacion y asi indefinidamente.

VI
VII.
VI

XI.
XII.
X1
XIV.

VISUALIZACION DE CONTADORES ELECTRONICOS. CONTADORES DE JUEGO
ULTIMAS PARTIDAS

AJUSTE DE VOLUMEN Y TEST DE SONIDO
TEST DE LUCES

TEST DE CONTACTOS

TEST DE MONITOR

AJUSTE DE PARAMETROS

TEST DE DESVIO DE MONEDAS

TEST DE ACEPTACION DE MONEDAS
TEST DE ACEPTACION DE BILLETES
TEST DE HOPPER

DESCARGA DE HOPPER

ULTIMAS INCIDENCIAS

TEST DE BILLETERO RECICLADOR

VISUALIZACION DE CONTADORES ELECTRONICOS. CONTADORES DE JUEGO

En esta seccion se cuenta con seis pantallas de informacidon distribuidas algunas ellas entre los dos

monitores.

Las pantallas son auto explicativas, y en todas ellas se muestra las acciones que se pueden ejecutary

los botones correspondientes para cada una de ellas.

Normalmente la pantalla superior muestra informacion relativa al juego, y la inferior informacion de

configuracion y test de la maquina. La excepcion es cuando se muestran las Ultimas jugadas en que se

invierte este criterio.
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Identificacion. Aparece informacion sobre el juego, versidn, fecha de instalacion, porcentaje de devolu-
ciony plan de pagos del juego.

Pulsar VELOCIDAD para pantalla siguiente
Pulsar APUESTAS para pantalla anterior

Pulsar VELOCIDAD para pantalla siguiente
Pulsar APUESTAS para pantalla anterior

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco
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Pulsar VELOCIDAD para pantalla siguiente
Pulsar APUESTAS para pantalla anterior

77

.
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Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test
Pulse A O para panta nteri
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Jugadas por apuestas y denominacion. Contadores totales y parciales de entrada y salida.
Los parciales pueden inicializarse pulsando sobre el botdn en pantalla.

Pulsar VELOCIDAD para pantalla siguiente
Pulsar APUESTAS para pantalla anterior

Pulsar VELOCIDAD para pantalla siguiente
Pulsar APUESTAS para pantalla anterior

R. FRANCO
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Jugado y pagado, porcentaje real de devolucion. Pagos por categoria de premio. Informe con los 50 ul-
timos movimientos en la maquina.

Pulsar VELOCIDAD para pantalla siguiente
Pulsar APUESTAS para pantalla anterior

206.70 Total pag
40. 06% 7777

Pulse JUEGUE para Siguiente Test

Pulse Llave de Servicio para Salir de Test

Pulse AUTO para pantalla anterior
) hara Pantalla siguiente

R. FRANCO
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Billetes introducidos por tipo y 20 Ultimos billetes introducidos don fecha y hora.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Liave de Servicio para Salir de Test

s

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test
Pulse al for

1
_

italle

.
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ULTIMAS PARTIDAS.

Guarda informacién de las uUltimas partidas jugadas. Indica el nimero de partida, si ha dado premio o
no, cuanto se ha apostado, si han salido bolas extras, cuanto crédito habia antes y después de la partida.
También nos muestra una fotografia de la propia partida con sus bolas, cartones, en la pantalla inferior.
Con los botones "AUTO” y “NUMERQS NUEVOQS"” se avanza o retrocede en las partidas. Se guardan un
maximo de 50 partidas.

ULTIMA PARTIDA: 153

Partida anterior
para nPartida siguiente

My
07

AJUSTE DE VOLUMEN Y TEST DE SONIDO

Se dividen los volimenes en los basicos situados en el monitor de abajo y otros volumenes auxiliares
situados en el monitor de arriba.

Siga las indicaciones de la pantalla para el ajuste.

Pulsando el botén “"EXTRA” se hace un test de canales.

Conforme se modifica el valor del volumen general va sonando para poder comprobar la intensidad de
los mismos.

Pulsar COBRAR para seleccionar volumen

R. FRANCO
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Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Liave de Servicio para Salir de Test

TEST DE LUCES

Se puede realizar de dos formas: manual o automatica. Sirve para ir comprobando la secuencia y ver
que se van encendiendo las luces de los pulsadores que corresponden.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test

R. FRANCO
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TEST DE CONTACTOS

En este test se produce una secuencia de botones encendidos los cuales al pulsarlos emite un sonido in-
dicandonos que esta todo correcto. Hay que tener en cuenta que tras pulsar todos los botones indicados
en la secuencia se debe accionar la llave de pago la cual emite también un sonido y saca un mensaje en
pantalla indicando su estado ON/OFF.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test

TEST DE MONITOR

Hay que tener en cuenta que la calibraciéon se basa en la aplicacion propia de calibracidn que tiene el
monitor. Una vez llamamos a calibrar la aplicacién del juego, se cierra abriendo la aplicacion propia de
calibracion. Si calibramos el monitor e indicamos que los cambios son correctos se reinicia la maquina
arrancando la misma pero en modo juego. Hay que quitar y volver a poner la llave para volver a entrar
en modo TEST si es lo que pretendemos.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Liave de Servicio para Salir de Test

R. FRANCO
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AJUSTE DE PARAMETROS

En esta opcidn se pasan a ajustar ciertos parametros caracteristicos de la maquina en cuestion. Estos
parametros se distribuyen en dos pantallas y son:

e Protocolo caja. Es un servicio que se utiliza para poder generar tickets y llevar la contabilidad. Si
no se desea no es necesario que este activo. Normalmente si lo esta. Este servicio estara corriendo en
un ordenador de la sala local donde estan los terminales Bingorama.

e Protocolo servidor. Es un servicio que interconecta los distintos terminales Bingorama del local.
Este servicio es obligatorio en Espana.

e Jugando con tickets. Pardmetro que indica si la maquina admite tickets o no

e Jugando con Hopper.

e Jugando con monedero.

e Jugando con billetero. La maquina puede no tener billetero, tener billetero para depdsito de
billetes (billetero JCM] o billetero reciclador. Cuando existe billetero se indica las denominaciones que
va a admitir dicho billetero (5 €, 10€, 20€, 50€). Si se trata de un billetero reciclador se puede indicar si
se quiere que pague o que no pague. En caso de que pague se indica el niUmero maximo de billetes que
debe guardar para dispensar de cada denominacidn, siempre y cuando el billetero admita esa denomi-
nacion para depositar. También indicara cuanto es el importe maximo y minimo a dispensar con billetes
en caso de premio.

e Se puede programar como realizar los pagos a los distintos premios. Dependiendo del importe
del premio se puede variar el porcentaje a pagar en billetes y monedas.

¢ Adicionalmente se pueden configurar el idioma.

ibida su reproduccion o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco

e El pardmetro ‘Perfil de juego adicional  indica el porcentaje de devolucién de premios con res-
pecto a lo jugado. Este valor debe estar entre 88 y 95.
e Denominaciones. Son los valores que puede elegir el jugado,r o se establece un valor fijo. Vienen

dados en céntimos de euro.
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e Denominacion actual. Se puede establecer una denominacion fija o permitir que el usuario pue- -

de elegir cuando va a jugar de entre las denominaciones configuradas en el apartado anterior.

e -Color en reposo, en juego y en bonus. Colores de las luces en los que estara la maquina segun
el estado en el que se encuentre.

e Confirmar premios mayores de. Esta opcién hace que la maquina se bloquea por encima del
limite establecido. El encargado de sala seria el responsable de comprobar que ese premio es correcto
0 no para continuar con el juego.

e Limite pago por Hopper. Es el limite maximo que se pagara con monedas del Hopper.

e Apuesta minima. Es el minimo de apuesta que permite la maquina. Viene expresado en cénti-

Este documento contiene informacién exclusiva y sometid

mos de euro. Normalmente son 20 céntimos.

e Apuesta maxima. Es el maximo de apuesta que permite la maquina. Viene expresado en cénti-
mos de euro. Normalmente son 6 euros.

e Mueble. Tipo de mueble en el que va incrustada la maquina.

e Segundos por partida. Minimo tiempo que puede durar una partida.

R. FRANCO
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Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test
CIDAD para moverse arriba y abajo entre la configuracion.
‘cambiar la configuracion seleccionada.

Ap

wdﬁ%%%%%

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Liave de Servicio para Salir de Test
y ] ra moverse arriba y abajo entre la configuracion.

R. FRANCO
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TEST DE DESViO DE MONEDAS

Permite comprobar las correspondientes clasificaciones de las monedas.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test

TEST DE ACEPTACION DE MONEDAS

Comprueba las monedas aceptadas y su correcta clasificacion.

Menedas introducidas

RESETEAR
CONTADOR

10207440000
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TEST DE ACEPTACION DE BILLETES

De igual modo los diferentes billetes. Ademas permite cargar el billetero en caso que tengamos billete-
ro reciclador para que pueda dar los premios programados en caso de premio.

Billetes introducidas

TEST DE HOPPER

Verifica el pago correcto por parte del dispositivo pagador.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test

7

 que el hopper pague 5 monedas

R. FRANCO
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DESCARGA DE HOPPER

Opcidn que se utiliza para descargar el Hopper. Se puede realizar una descarga parcial o una descarga
total del mismao.

El boton "AYUDA" permite elegir el nimero de monedas a expulsar del Hopper.

El botéon “NUMERQOS NUEVOS” sirve para ordenar una descarga parcial del Hopper.

El botén "AUTO" sirve para hacer una descarga total del Hopper.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test
Pulse Llave de Servicio para Salir de Test
A para elegir el numero de monedas a expulsar por el hopper en la descarga parcial
nar una descarga parcial del hopper

ULTIMAS INCIDENCIAS

Registro de las Ultimas incidencias que han surgido en la maquina. Se indica cual ha sido esa incidencia,
la fecha inicial y cuando se ha resuelto la misma.

Pulse JUEGUE para Siguiente Test

R. FRANCO
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TEST BILLETERO RECICLADOR

Test que sirve para comprobar el buen funcionamiento de un billetero reciclador. Si en los parametros
no tenemos configurado el billetero como reciclador, no se muestra esta opcién en el menu.

Con el boton “NUMEROS NUEVOS” se comienza a expulsar los billetes que hay en el billetero. Salen de
uno en uno y continua cuando hemos retirado manualmente el mismo.

El botdon “COBRAR” sirve para introducir billetes en el reciclador.

El boton "AYUDA" muestra los ultimos billetes introducidos o retirados.

R. FRANCO
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INCIDENCIAS M
10207440000

Incidencia

Posibles causas

LA MAQUINA NO ARRANCA

FALTA DE ALIMENTACION EN LEDS

NO ACEPTA BILLETES

% %

Conexion defectuosa en fuente de alimentacion.
Fuente de alimentacion defectuosa.

Falta de alimentacion 12V.
Fuente de alimentacion mal.

Falta de alimentacion 12V.
Opto detectores sucios.
Aceptador de billetes defectuoso.

R. FRANCO

www.rfranco.com

Este documento contiene informacion exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccion o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco



c
©
(&)
©
£
€
e
- )
< a
o
Ll
=
w
(L)
Ll o
) =) o
< o T
= L m
S = o
x Jd [} .
WR x O 0o
(@) O r O
o a 8 o =z
O W o =
(2N} CNR
e T B
SR e R
= W m w o r
R R
= > > DO D
2l =T w = W o o
¥ © ©o O o o O
ol E E E E E E
:&NNNNNN
l 2 2 2 2 O D
o R T T R B |
o zZz Z Z Z Z Z €
(=} O O O o o o O 5
< O O O O O O O ¢
<3 Z S
~F e An
o~ : o &
o : w =
M ON____.__ .W
= (123/456 x :

0JUBJH "Y(@ "dU]| ‘00UBI4 Y 3P 0}143S3 Jod 0JUBIWINUISUOD |3 UOD 1eJUOD UIS UoIdeBINAIp o uoIdaNpoldal Ns epiqiyold epany JoINe 3p SOYIBISP B BPIISWIOS A BAISN|IXS UOIDBWIOJUI SUSIIU0D 0JUBWINIOP 8)S]



CONJUNTO TFT SUPERIOR

(Ne

Referencia

Denominacion

T-n

PM01-0008705........ 0141758000318H........ BISAGRA ALTILLO RF3003
2.-.....PM01-0009635.... 010141759000418H ....... CONJUNTO TRASERA COPETE

M
10207440000

PM01-0009634.... 010141759010118H ....... CONJUNTO TRASERA COPETE (CON JACKPOT]
PM01-0009104.... 010144485000018H ....... TAPA MECANIZADOS JACKPOT RF-3003

PM01-0008806........... 0133942000100....... SOPORTE MICRO
0801013....... INTERRUPT.CHERRY UF 69, TERM.4.8mm
PM01-0003062........... 0111573000000........ MUELLE APERTURA
1607008....... CERRAD.CD.STS619 PRESION REDONDA

PM08-0000007..........ccoc.....

PM16-0000026....................

...PM19-0000425.........coceee

...PM01-0000947.................
...PM19-0000449.........c.ccec...

...PM19-0000501........cceeueennee

... 192100....... TFT 27" WEI-YA MT27W-863D2
...PM01-0009011....... 010143738000100....... SOP.SUP.METACR.ALTILLO RF-3003

0179280022....... CASQUILLO
... 151154 ... LUZ PREMIO HORIZONTAL TBM A71A4
...PM01-0009380....... 010145911000000....... GANCHO MONITOR 27" ESPECIAL DERECHO
TFT 27" WEI-YA MT27W-863D2V0A
...PM01-0009381....... 010145911010000....... GANCHO MONITOR 27" ESPECIAL IZQUIERDO

PMO01-0008684........... 0141387000300....... CIERRE ALTILLO RF3003
PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
...PM01-0008852........... 0142240000200........ CONJUNTO GANCHOS SOPORTE MONITO

...PM01-0008878........... 0143520000000........ SOP. METACRILATO ALTILLO RF3003
...PM01-0008842........... 0141838000300........ METACRILATO TFT ALTILLO RF3003
...PM01-0009397.....010141751000711V ....... CONJUNTO PUERTA COPETE RF-3003
...PM01-0008840........... 0141828000200........ RETENEDOR PUERTA ALTILLO

R. FRANCO
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CONJUNTO JACKPOT

10207440000

(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0002262........... 0110205010201 ....... CAJA JACKPOT
2.-.....PM01-0008995.....010144022000011V ....... SOPORTE JACKPOT RF 3003
3.-..... PM15-0000390.....ccccceverrrrirnn 15925....... PASAMUROS BMA-317-238 (ETP)
4.-....PM01-0006934........ 0126513000018R........ MONT. EMBELLECED. EXT. JACKPOT
95.-.....PM01-0002259........... 0110203000200....... FRONTAL JACKPOT (SOPORTE DECORACION)

6.-.....PM01-0007076......... 0129991000211V ....... SOPORTE DISPLAY Y LUCES
7.-.....PM15-0000224.........ccocvvenee. 15664 ....... SEPARADOR RICHCO LCBS-TF-M4-6-01
8.-.....PM01-0005100........... 0128505000022........ DISTANCIADOR
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(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0008726........... 0142272000100....... CONJUNTO TAPA CAJA DE PLACAS
2.-.....PM08-0000024.........cceevennne 0802023....... MICRORRUPTOR OMRON SS-5GL2.
3.-.....PM01-0008555........... 0142269000000....... ESCUADRA CIERRE CAJA
4.-.....PM15-0000267......ccccoevvirvannnn. 15720....... GRAPA EXWHC2-750-01 BK RICHCO,NEG
5.-..... PM15-0000375......ccceevierirrannns 15899....... PERFIL PROTECTOR PPVB-21 E.T.P.
6.-.....PM16-0000027........cccuenu.... 1607008A ....... CERR.C.I.PRESION REDONDA C/ROSETA
7.- ... PM15-0000224........cccvevirrnnnns 15664....... SEPARADOR RICHCO LCBS-TF-M4-6-01
8.-.....PM01-0008725........... 0142264000100....... ESCUADRA LATERAL CAJA PLACAS
9.-.....PM07-0000187.....cccvvrureunnnn. 0840028....... TIRA 2 MODULOS LEDS ILUM NUBE ISL
10.-... PM01-0008954........... 0143799000000....... SOPORTE ILUMIN. INTERIOR RF-3003

11.-...PM01-0009017....... 010141656000700........ SOP. MONITOR 27" PUERTA RF 3003
..PM01-0009850....... 010141656010000....... SOP. MONITOR 27" PUERTA RF 3003 ON MIX

12.-...PM19-0000480........ccceoeiiiiiiiiiciiiiecee TFT 27" ET2794L-8CWB-0-ST-NPB-G( E329262)
13.-...PM01-0009412....... 010142980000200....... LATERAL DER SUJECION MONITOR
14.-...PM08-0000160.................... 0815020A....... ALTAVOZ FRS 5X 8 OHM VISATON MEC
15.-...PM01-0009298.....010141380000311V ....... REJILLA ALTAVOZ SUPERIOR
16.-...PM06-0000678................ 06965M6X20....... TORN.R/METRICA AVELLANADO,PHILIPS
17.-...PM15-0000469......c.ccooveennnne 151159....... AMORTIGUADOR CDF8E3150200E3L-375N.
T8 e VER TIPO DE PUERTA
19.-...PM01-0000009................. 0110250000....... RESORTE EJE PULSADOR
20.-...PM01-0008729........... 0142289000150....... PULSADOR

21.-...PM01-0008727........... 0142287000150....... CONJUNTO ENTRADA DE MONEDAS
22.-...PM01-0008780........... 0142990000000........ REGULADOR RF 3003
23.-...PM06-0000541................. 06965M3X8........ TORN.R/METRICA AVELLANADO,PHILIPS
24.-...PM01-0008558........... 0142290000000........ PRESIONADOR PULSADOR
25.-...PM01-0009024....... 010144180000000....... TOPE SUPERIOR BILLETERO IT RF 3003
26.-...PM01-0008932........... 0142007000050....... EMBOCADURA BILLETRO IT
27.-...PM01-0008844........... 0141858000600....... METACRILATO EMBOCADURA BILLETERO
28.-...PM01-0008868........... 0143020000100....... OPACIDAD DIFUSOR BILLETERO
29.-...PM01-0008720........... 0142013000200....... SOP.EMBOCADURA BILLETERO IT NV11
30.-...PM01-0009416....... 010141681000200....... ANCLAJE CIERRE PUERTA
31.-...PM01-0008681........... 0141091000000....... CONJ.REPOSABRAZOS RF-3003
32.-...PM01-0008526........... 0141878000100....... SOPORTE EMBOCADURA IMPRESORA
33.-...PM01-0008870........... 0143020010100....... OPACIDAD DIFUSOR IMPRESORA
34.-...PM01-0008847........... 0142014000200....... METACRILATO EMBOCADURA IMPRESOR
35.-...PM01-0008931........... 0141873000050....... EMBOCADURA IMPRESORA

36.-...PM01-0009411....... 010142979000200........ LATERAL 1ZQ SUJECION MONITOR
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10505226600 TIPOS DE PUERTAS

(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0009394.....010141629040411V ....... PUERTA RF3003 8 BOT Y ENT. MON.
2.-....PM01-0008952........... 0143760000050....... MARCO PEGATINA PUERTA RF-3003
3.-.....PM14-0000088..........c.ceuvenene 141407 ....... PULS.RECT.PEQ.GPB1240TAHQZBBBZ
4.-.....PM14-0000089........ccoveriennnene 141408....... PULS.RED. GRAND.GPB1290TSHQZBBBZ
5.-..... PM14-0000086.........ccccvvrunrne. 141405....... PULS.CUAD.GRAN.GPB1270TAHQZBBBZ
6.-.....PM01-0009395.....010141629050411V ....... PUERTA RF3003 9 BOTONES Y ENTR MONEDAS
7.-....PM01-0006133........... 0139402000000........ PROTEC PEGATINA PUERTA RF-3001

8.-..... PM14-0000085..........co0eerieneene 141404 ....... PULS.CUAD.PEQ.GPB1210TAHQZBBBZ

9.-..... PM14-0000087......c.cevevrienene 141406 ........ PULS.OVALADO GPB1280TAHQZBBBZ
10.-...PM01-0009396.....010141629060211V ....... PUERTA RF3003 11 BOTONES Y ENTR MONEDAS
11.-...PM14-0000088.........cc.ceveruene 141407 ....... PULS.RECT.PEQ.GPB1240TAHQZBBBZ
12 i e OTRO TIPO
13.-...PM01-0009393.....010141629020311V ....... PUERTA RF3003 MONED-S/IMPR.
T im OTRO TIPO
15.-...PM01-0009392.....010141629000411V ....... PUERTA RF3003
16.-...PM01-0009961.....010141629080011V ....... PUERTA RF3003 CON 9 BOTONES Y P.T.S.
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PANEL DE 9 PULSADORES
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PANEL PULSADORES
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(Ne

Referencia Denominacion )

PANEL DE 8 PULSADORES

PM10-0006124............. 10355209000S........ ETIQUETA PULSADOR "APUESTA”
PM10-0006125............. 10355209100S........ ETIQUETA PULSADOR “COBRAR”
PM10-0006110............. 10355207600S........ ETIQUETA PULSADOR "JUEGUE"
PM10-0006111............. 10355207700S........ ETIQUETA PULSADOR "A BANCO”
PM10-0006126............. 10355209200S........ ETIQ PULSADOR “CAMBIO DE JUEGO”
PM10-0006113............. 10355207900S........ ETIQUETA PULSADOR "AUTO”
PM10-0006114............. 103552080006........ ETIQ PULSADOR "APUESTA FICHAS”
PM10-0006115............. 10355208100S........ ETIQUETA PULSADOR "JUEGUE FICHAS”

PANEL DE 9 PULSADORES

PM10-0005878............. 10354780300S........ ETIQ PULS "LLAMADA DE SERVICIO”
PM10-0005881............. 10354780600S........ ETIQUETA PULSADOR “COBRAR”
PM10-000589%6............. 10354782000S........ ETIQUETA PULSADOR “VELOCIDAD”
PM10-0005897............. 10354782100S....... ETIQUETA PULSADOR "APUESTA”
PM10-0005895............. 10354781900S........ ETIQUETA PULSADOR “BOLA EXTRA"
PM10-00058%............. 10354781800S........ ETIQUETA PULSADOR "JUEGUE"
PM10-0005883............. 10354780800S........ ETIQUETA PULSADOR "AYUDA"
PM10-0005880............. 103547805006........ ETIQ PULSADOR "JUEGO AUTOMATICO”
PM10-0005898............. 10354782200S........ ETIQ. PULSADOR “NUEVOS NUMEROS”

PANEL DE 11 PULSADORES

PM10-0007163............. 10358330000S........ ETIQUETA PULSADOR JUEGUE
PM10-0007164............. 10358330100S........ ETIQUETA PULSADOR AUTO TRASLADE
PM10-0007165............. 10358330200S........ ETIQUETA PULSADOR PULSE AYUDA
PM10-0007166............. 10358330300S........ ETIQUETA PULSADOR PULSE
PM10-0007167............. 103583304006S........ ETIQUETA PULSADOR APUESTA
PM10-0007168............. 10358330500S........ ETIQUETA PULSADOR BANCO
PM10-0007169............. 10358330600S........ ETIQUETA PULSADOR CAMBIO JUEGO
PM10-0007170............. 10358330700S........ ETIQUETA PULSADOR COBRAR
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CONJUNTO MUEBLE

(No Referencia Denominacion )
1.-..... PM08-0000118.....coevrvree... 0817008A........ VENTILADOR 0817008 MECANIZADO
2.-.....PM08-0000158......covrveeerrrnn. 159%4é ..... REJ. VENT. 120X120 RP-12S GICODA
3.-.....PM01-0004713........... 0124919000001 ....... ASIDERO
b.-.....PM08-0000160........c.ccr....... 0815020A........ ALTAVOZ FRS 5X 8 OHM VISATON MEC
5.-.....PM01-0009987 ... 010141724001018H ...... CONJUNTO MUEBLE RF-3003
b.-.....PM16-0000042........ooo....... 1607019A ....... CERRADURA 212-1 (CI-7736)
PM16-0000043.......c..ooee..... 1607019B........ CERRADURA 6615 EA-1 (CI-T4001)
PM16-000004é4.................... 1607019C........ CERRADURA 6615 EA-1 (CI-1501)
T et CONJUNTO BILLETERO
8.-.....PM01-0008%46........... 0143033000000....... REGULADOR SUPERIOR CIERRE
G ettt SELECTOR Y CAIDA DE MONEDAS
10.-... PM01-0008795........... 0111130000100....... SOPORTE MICRO PUERTA
11.- ... PM08-0000007.........oererere... 801013....... INTERRUPT.CHERRY UF 69,TERM.4.8mm
12.-...PM01-0008689........... 0141490000200....... TOPE PARA GUIAS
13.-...PM22-0000106................. 2201500115........ PATAS
14.-...PM06-0000605..........ococeveee... 06AS10....... ARANDELA SEGURIDAD M10 DIN6799.
15.-...PM01-0003541............ 0112479000022....... EJE RUEDA
16.-...PM15-0000300..........c0ceerrrnr.. 15784 ....... ARO RES.FENOLIC.SER. RN 52/10F52
17.-...PM01-0008955........... 0143806000000....... BASE CAJONES RECAUDACION RF-3003
18.-...PM01-0008959........... 0143887000000....... CAJON RECAUDACION RF-3003
TG et CONJUNTO PUERTA INFERIOR
20.-... PM15-0000249....c.covvvreeennn. 15699 ....... SEPARADOR RICHCO MNI 1/4-24
21.-...PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
22.-...PM15-0000086..........cevevenr... 151117....... 1219415 IMAN CUAD AVELL NEGATIVO
23.-...PM15-0000086..........ccvevenr... 151117....... 1219415 IMAN CUAD AVELL NEGATIVO
24.-...PM01-000869%%........ 0141601000118H........ TRAMPILLA INFERIOR RF3003
25.-... PM01-0008686........... 0141476000200....... RETENEDOR TRAMPILLA RF3003
26.-...PM01-0009189.......010142911010000 ...... CHAPA REPOSAPIES RF-3003
2T et CONJUNTO HOPPER
28.-...PM15-0000381....cocvvveeeeerernn. 15915....... TOPE POF-40048 RICHCO 17074103
29.-...PM15-0000337....ccvvrvreeernn. 15853....... BISAGRA HETTICH 019639 S/CAZOLETA
30.-... PM01-0008731........... 0142292000100....... CONJUNTO ESCUADRA
31.-...PM01-0008730........... 0142291000100....... SOPORTE PULSADORES
32.-...PM19-0000281......cvverrrren.n. 151114....... CON.USB DUAL HEMB. PANEL CP30090
33.-... PM01-0009418.......010146005000000........ TOMA USB LOGO ILUMINADO
3b.- ... PM14-0000021....ccvvvrereeenn 141150....... PULSADOR PB305BRECO
B et CONJUNTO IMPRESORA
36.-...PM01-0008621........... 0112528030022....... VARILLA CIERRE PUERTA RF-3003
37.-...PM01-0003062........... 0111573000000....... MUELLE APERTURA
38.-... PM01-0009353.......010145744000000........ SUPLEMENTO MUELLE
39.-...PM16-0000081.......ccev....... 1607046A ....... CER.STS862305009313/Cl-J9674-1LLA
40.-...PM01-0008497........... 0141728000000....... PLETINA GIRO CERRADURA PUERTA
41.-...PM01-0004100........... 0112529000022....... CASQUILLO VARILLA CIERRE
42.-...PM01-0000947................. 0179280022....... CASQUILLO
43.-...PM01-0006025........... 0138705000000....... PLETINA CIERRE PUERTA SUP RF3001
bt~ ...PM08-0000007.........overren.. 801013....... INTERRUPT.CHERRY UF 69,TERM.4.8mm
45.-...PM01-0008795........... 0111130000100....... SOPORTE MICRO PUERTA
46.-...PM15-0000381.....covveeeerrrnen. 15915....... TOPE POF-40048 RICHCO 17074103
47.-...PM15-0000017...cocoveeeereeren. 1502 ...... RUEDA M4
48.-...PM01-0008771........... 0142933000000....... RETENEDOR
49.-...PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
0 ettt CONJUNTO RACK

51.-...PM01-0009297.... 010141380000318H....... REJILLA ALTAVOZ SUPERIOR

R. FRANCO

www.rfranco.com




PUERTA INFERIOR

(No Referencia Denominacion )
1.-..... PM08-0000105......cccvrurnene. 0815019....... ALT 6,5” 40hm W170S REF.9024(VIS)
2.-.....PM01-0008279........ 0136711000118H........ REJILLA VENTILACION
3.-.....PM15-0000438.......cccccveuenee. 1702015....... PASAMUROQOS BMG-095-063 ETP
4.-.....PM01-0009500 ...... 010146211000000 ...... TAPA CENTRAL INTERIOR BANDEJA RF-3003
5.-..... PM15-0000135...cccireieiraranenns 15341 ....... SEPARADOR RICHCO LCBS 2-4-01

6.-.....PM01-0009314....... 010145553000000....... CANAL DEVOLUCION MONEDAS
7.-....PM01-0009267.... 010141613000218H........ BANDEJA MUEBLE RF-3003

8.-.....PM01-0008637........... 0136795010100....... CIERRE PUER.INF MUEBLE RF-3003
9.-.....PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
10.-...PM01-0008484........... 0141610000000........ PESTILLO CERR.PUERT. RF3003
11.-...PM16-0000084.................... 1607048A ....... STS 862306007313 CI-K5195 S/CJO
12.-...PM01-0009962.... 010141599010018H ....... PUERTA INFERIOR RF3003 (CIEGA)
13.-...PM15-0000381......ccccceeeennn 15915....... TOPE POF-40048 RICHCO 17074103
14.-...PM01-0000410................. 0166970050....... EMBELLECEDOR LATERAL DERECHO
15.-...PM01-0008467........... 0141516000100....... PARTE INFERIOR BANDEJA RF-3003
16.-...PM01-0000413................. 0166980050....... EMBELLECEDOR LATERAL IZQUIERDO

17.-...PM01-0009013.... 010141599000418H ....... PUERTA INFERIOR RF3003

R. FRANCO
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EMBELLECEDORES

(No Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0009140.... 010141836000418H ....... CONJ CHAPA EMBELLECEDOR IZQUERDO RF-3003
2.-.....PM01-0009139....... 010141831010400....... METACRILATO EMBELLECEDOR 1ZQ RF-3003
3.-.....PM01-0009138....... 010141831000600....... METACRILATO EMBELLECEDOR DER RF-3003

4.-....PM01-0009141.... 010141839000518H ....... CONJ CHAPA EMBELLECEDOR DERECHO RF-3003
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CONJUNTO RACK

) Z
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=

~13 6
(No Referencia Denominacion )

1.-.....PM66-0000023............c.n....... 0811010....... PORTAFU.SCHURTER FPG 1 3101.0210
2.-.....PM08-0000010.....c..ccveenrenneen. 0801017....... INT. LUM. ROJO 30X22 11.405.IL/NR
3.-.....PM01-0009215....... 010139270030200....... ENVOLV.RACK RF3003 SALONES
4.-.....PM01-0008972........... 0140591010200....... SOPORTE PCI RACK RF-31
5.-.....PM01-0006155........... 0139588000000........ SOPORTE PCI RACK
6.-..... PM15-0000267.....coccvvereenne. 15720....... GRAPA EXWHC2-750-01 BK RICHCO,NEG
7.-.....PM01-0004745........... 0125394000100....... SOPORTE PLACA AUDIO
8.-.....PM01-0008795........... 0111130000100........ SOPORTE MICRO PUERTA
9.-.....PM08-0000007.........cocvre.... 0801013....... INTERRUPT.CHERRY UF 69, TERM.4.8mm
10.-...PM15-0000375.....ccc0eeveeriennnne. 15899....... PERFIL PROTECTOR PPVB-21 E.T.P.
11.-...PM08-0000137.....cceeevrenrnnne. 0819013....... FILTRO DE RED YUNPEN YB10A1 (ILT])
12.-...PM19-0000033......c.ccceervrennns 191033....... F/CONMUTADA FSP300-60GHC FULL RAN
13.-...PM01-0009216....... 010139272020100....... TAPA RACK RF3001 SALONES
14.-...PM01-0004817........... 0126338000000........ FIJACION F.A.
15.-...PM01-0006878......... 0124533000211V....... REJILLA VENTILACION PINTADA
16.-...PM01-0008770......... 0142931000011C........ POSICIONADOR RACK
17.-...PM08-0000055...........coccn...... 0806014....... TOMA DE CORRIENTE S220EC (BIEL])
18.-...PM01-0005957........... 0137784010000........ SOPORTE SATA DOM
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shlce (Z)
Py ;
e SELECTOR Y CAIDAS DE MONEDAS

10207440000

(NO Referencia Denominacion )
1.-.....PM18-0000030.....ccccceerrennns 18205%6........ 41177051 SELEC.X6-D2S AZK S/EMB
PM18-0000032.......ccccvvrreeennen. 182058........ 41211101 SEL X6-D2S_CCT-II-REF_EU
PM18-0000078........ccceeereeennen. 183083....... 41163251-1 SORTER U 5 PARALELO
PM18-0000063........ccceeereeenen. 183068........ CONJ.MODULO RECUPERACION 42943690
2.-.....PM01-0008690........... 0141551000100....... MONTAJE SOPORTE MONETICA
3.-.....PM01-0004657........... 0124573000200....... CANAL DEVOLUCION MONEDA DEFECTUOQS
4.-....PMO01-0004659........... 0124598000200....... TAPA CANAL MONED.DEFECTUOSA
5.-.....PM01-0008622........... 0124624010000....... CANAL MONED-CAJONES RF3003
6.-.....PM01-0008623........... 0124649010000....... TAPA CANAL MONED-CAJON RF3003
7.-.....PM01-0004643........... 0124503000100........ TAPA CANALES DELANTEROQOS
8.-.....PM01-0004648........... 0124517000100....... TAPA CANAL DELANTERO CAIDA MONEDA
9.-.....PM01-0004630........... 0124412000100....... CANAL DISTRIBUCION MONEDAS
10.-...PM01-0004637........... 0124492000000........ TAPA CANALES TRASERO
11.-...PM01-0008723........... 0142143000022....... CANAL ENTRADA MONEDAS RF3003
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CONJUNTO BILLETERO NV 11

(No Referencia Denominacion )
1.-..... PM18-0000138.......cccuveerenne 184075A....... BILL-HOPPER NV11+ INNOVATIVE(SSP)
2.-.....PM06-0000571.....ccceeirennen 06985M4 ....... TUERCA AUTOBLOCANTE M4 DIN985
3.-.....PM06-0000389.......cccceruernnnn. 069021/4....... ARANDELA DE CARROCERO M4 DIN9021.
4.-.....PM01-0009410....... 010141376000200....... SOP.IZQDO. BILLETERO IT NV11
5.-.....PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
6.-.....PM01-0009409....... 010141072000200....... SOP.INF.BILLETERO IT NV11
7.-....PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
8.-.....PM01-0008440........... 0141386000000........ SOP.DERECHO BILLETERO IT NV11
9.-.....PM06-0000389.......cccceruennn. 069021/4....... ARANDELA DE CARROCERO M4 DIN9021.
10.-...PM06-0000571.....ccvevrennee 06985M4 ....... TUERCA AUTOBLOCANTE M4 DIN985
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CONJUNTO IMPRESORA ITHACA 950

10207440000

(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM18-0000280.........ccc0erurernens 196008....... IMPRESORA ITHACA 950
2.-.....PM01-0004227........... 0112886000100........ EMBOCADURA IMPRESORA
3.-.....PM01-0001831............. 016755000022....... TORN.SOPORTE CONECTOR
4.-.....PM01-0008721........... 0142115000200....... SOPORTE IMPRESORA
5.-..... PM19-0000011...cccviriiirrinnn 191019....... F/CONMUTADA RS-100-24 (MEAN WELL)
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Mﬂ! CONJUNTO 3 HOPPERS CCTALK

10207440000

(NO Referencia Denominacion )
1.-.....PM18-0000213.....cceeiieiieinns 151063....... CONJ HOPPER 63004411 AZKOYEN CCT
2.-.....PM06-0000553................. 06965M4X6 ....... TORN.R/METRICA AVELLANADO,PHILIPS
3.-..... PM18-0000212....ccciererene 151062....... CONJ HOPPER 63004501 AZKOYEN CCT
4.-.....PM06-0000623............. 06CL82Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO AVELLAN POZIDRIV
9.-.....PM18-0000275.....cc0eviieeirannne. 15991 ....... 11036721 BASE ANCLAJE RODE U
6.-.....PM06-0000633............. 06CL89Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
7.-.....PM06-0000623............. 06CL82Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO AVELLAN POZIDRIV
8.-.....PM18-0000276......ccc0evvveeaacnn 15998....... 41207721 CTO BASC HOPP U-II TG200
9.-.....PM06-0000633............. 06CL89Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
10.-...PM15-0000265.....cccccccverveinnnnn 15718....... GRAPA EXWHC-250 BK RICHCO (NEGRA]
11.-...PM01-0005159........... 0130010000106....... GATILLO HOPPERS
12.-...PM06-0000633............. 06CL89Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
13.-...PM15-0000266.........ccceerernennne. 15719....... GRAPA EXWHC2-500-01-BK,RICHCO,NEG
14.-...PM06-0000620........... 06CL81Z4,1X16....... TOR.ROS.PLASTICO ALOMADO POZIDRIV
1D im e CONECTOR AMP
16.-...PM06-0000571.....cccecrvvennnen 06985M4 ....... TUERCA AUTOBLOCANTE M4 DIN985
17.-...PM06-00005%6.......cccvvevieennn 06AL4 ....... ARANDELA PLANA,LISA M4 DIN125.
18.-...PM01-0005155........... 0129987000100........ ANCLAJE BANDEJA
19.-...PM01-0005548........... 0134391000022....... TORNILLO CONECTOR HOPPER

20 s CONECTOR AMP
21.-...PM06-0000571....ccceevranrnnee. 06985M4 ....... TUERCA AUTOBLOCANTE M4 DIN985
22.-...PM06-0000581.......cccvvrrrrrennn. 06ADA4....... ARANDELA DENTADA EXT. M4 DIN6798A
23.-...PM06-0000276........... 067981F3,5X6,5....... TORN.CHAP.ALOMADO PHILIPS,PUNTA F
24.-...PM15-0000382.......cccvrerarnen. 15916........ GUIA DZ4501-0040(BEESLIDE-ACURID)
25.-...PM01-0008242........... 0130053000400........ FIJACION DERECHA BANDEJA
26.-...PM06-0000276........... 067981F3,5X6,5....... TORN.CHAP.ALOMADO PHILIPS,PUNTA F
27.-...PM01-0004792........... 0126151000700....... SOP. GUIA BANDEJA HOPPER DES.45,6
28.-...PM01-0008241........... 0130052000400........ FIJACION IZQUIERDA BANDEJA
29.-...PM01-0009153....... 010129953000501 ....... BANDEJA HOPPERS

30.-... PM18-0000277....ccvveeeeraieaneenn 15999 ....... 41207711 CTO BASC HOPP U-11 TM200
31.-...PM18-0000211....ccoviiieiieinns 151061 ....... CONJ HOPPER 63004421 AZKOYEN CCT
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CONJUNTO 1 HOPPER CCTALK
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CONJUNTO 1 HOPPER CCTALK

10207440000

(NO Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0009313....... 010144921000100....... TAPA ADAPTADORA HOPPER AZKOYEN
2.-..... PM18-0000213....c0evvrirrrnrnnn 151063....... CONJ HOPPER 63004411 AZKOYEN CCT
3.-.....PM06-0000553................. 06965M4X6 ....... TORN.R/METRICA AVELLANADO,PHILIPS
4.-.....PM06-0000623............. 06CL82Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO AVELLAN POZIDRIV
5.-..... PM18-0000275.....ccceeeeerairaneenn 15991 ....... 11036721 BASE ANCLAJE RODE U
6.-.....PM06-0000633............. 06CL89Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
7.-..... PM18-0000276........ccovvrrerrannen. 15998....... 41207721 CTO BASC HOPP U-11 TG200
8.-.....PM06-0000633............. 06CL89Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
9.-..... PM15-0000265......c.cccverernen. 15718....... GRAPA EXWHC-250 BK RICHCO (NEGRA)
10.-...PM01-0005159........... 0130010000106....... GATILLO HOPPERS
11.-...PM06-0000633............. 06CL89Z3,6X8....... TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
12.-...PM15-0000266......coccveveennnne. 15719 ....... GRAPA EXWHC2-500-01-BK,RICHCO,NEG
13.-...PM06-0000620........... 06CL81Z4,1X16........ TOR.ROS.PLASTICO ALOMADO POZIDRIV
T im CONECTOR AMP
15.-...PM06-0000571.....ccvevrennee 06985M4 ....... TUERCA AUTOBLOCANTE M4 DIN985
16.-...PM06-00005%6.......cccceerernnnne 06AL4....... ARANDELA PLANA,LISA M4 DIN125.
17.-...PM01-0005155........... 0129987000100........ ANCLAJE BANDEJA
18.-...PM01-0005548........... 0134391000022........ TORNILLO CONECTOR HOPPER
T i CONECTOR AMP
20.-...PM06-0000571.....c0cccvvrrrnnnn. 06985M4 ....... TUERCA AUTOBLOCANTE M4 DIN985
21.-...PM06-0000581.......cccvvirrrrnne. 06ADA4 ....... ARANDELA DENTADA EXT. M4 DIN6798A
22.-...PM06-0000276........... 067981F3,5X6,5....... TORN.CHAP.ALOMADO PHILIPS,PUNTA F
23.-...PM15-0000382.......ccccveeraranenn 15916........ GUIA DZ4501-0040(BEESLIDE-ACURID])
24.-...PM01-0008242........... 0130053000400........ FIJACION DERECHA BANDEJA
25.-...PM06-0000276........... 067981F3,5X6,5....... TORN.CHAP.ALOMADO PHILIPS,PUNTA F
26.-...PM01-0004792........... 0126151000700........ SOP. GUIA BANDEJA HOPPER DES.45,6
27.-...PM01-0008241........... 0130052000400........ FIJACION IZQUIERDA BANDEJA
28.-...PM01-0009153....... 010129953000501 ....... BANDEJA HOPPERS
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UNION MAQUINAS (LATERALES)

(NO Referencia Denominacion )

T o s MAQUINAS RF3003

2.-....PM01-0008561........ 0142307000018H....... CONJUNTO UNION ISLA RF3003 (200mm

3.-.....PM01-0009256.....01014486 1000011V ....... CONJUNTO SOPORTE POSAVASOS RF-3003
PM01-0009258....... 010144866000000....... CONJUNTO SOPORTE POSAVASOS TRANSPARENTE

4.-.....PM01-0009257.....010144861010011V ....... SOPORTE POSAVASOS RF-3003 A UNA MAQUINA
PM01-0009259....... 010144866010000....... CONJ. SOP POSAVASOS A UNA MAQUINA TRANSP.

R. FRANCO
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RACK CYGNUS PLAT G MAQ B

10207440000

(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0008643........... 0137639000400....... RACK B AMD-G
2.-.....PM01-0004567........... 0115656000000........ FIJACION RACK ABATIBLE
3.-..... PM15-0000017...cciveieireeeneen 15024 ....... RUEDA M4
4.-.....PM01-0008822........... 0139358000200....... ANCLAJE PLACA
5.-..... PM01-0005111........... 0128599010100....... SOP.CONCT. AUDIO PLACA CIGNUS G
5A.-...PM01-0004745........... 0125394000100....... SOPORTE PLACA AUDIO
6.-.....PM01-0004843........... 0126745000100....... TAPA RACK MINI ITX (B-B4)

T PM08-0000110......ccccereenen. 0817003B....... VENTILADOR 0817003 CABLES 30CM
8.-.....PM01-0004652........... 0124533000200....... REJILLA VENTILACION MINI-ITX
9.-.....PM01-0005956........... 0137784000100....... SOPORTE SATA DOM
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MANTENIMIENTO Y ALMACENAMIENTO

Mantenimiento periddico de la maquina

DIARIO

Exterior de la maqui-
na.

SEMANAL

General de interior de
la maquina.

10207440000

MENSUAL

Optodetectores del se-
lector de monedas,
aceptador de billetes
y mecanismo pagador
“hopper”, etc.

Contactos.
Leds.

Ajuste del microinte-
rruptor de salida de
monedas del “hop-
per”.

Ajustes de la bobina
de desvio al cajon y al
“hopper”.

Funcionamiento de to-
das las cerraduras en
general.

Estado de las diferentes
placas de la maquina,
reapretando sus circui-
tos integrados y sus co-
nexiones

El aparato no debe limpiarse mediante un chorro de agua

ALMACENAMIENTO

CONDICIONES DE ALMACENAMIENTO

Almacenar en un lugar protegido de la lluvia, radiacion solar directa, y polvo excesivo.

En caso de ambientes hiumedos se debe situar en el interior del mueble principal de la maquina una o

varias bolsas antihumedad.

Este documento contiene informacién exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco
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MANTENIMIENTO Y ALMACENAMIENTO
10207440000

¢ La maquina se debe situar en posicion vertical y nunca apilada.

-En el caso de almacenamiento sobre una superficie irregular, las maquinas
deberan situarse sobre una base resistente y plana. Es conveniente, en cual-
quier caso, que la superficie sobre la que reposa la maquina esté separada
del suelo al menos, 15 cm.

15 cm Aprox.

-Se deben fijar las partes moviles interiores de la maquina, para un
almacenamiento prolongado. Fundamentalmente se debe compro-
bar que los rodillos y el “hopper” estan correctamente situados en
sus anclajes.

-Es recomendable proteger el exterior de la maquina para evitar
golpes y deterioro del acabado.

SECUENCIA DE COMO TRANSPORTAR LA MAQUINA

5:_;2'
A 1
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Pag. 153 SELECTOR MODULAR X DSP. LIMPIEZA'Y MANTENIMIENTO

10207440000

El mantenimiento que requiere el Selector viene determinado por la suciedad que las monedas

aportan y que puede llegar a obstruir sus elementos. Para limpiarlo seguir la pauta:

® Desconectar la alimentacion eléctrica — conector 15 -.
Limpiar las zonas sucias con una brocha o cepillo de cerdas finas de fibra vegetal
(nunca metdlicas) impregnada de alcohol. Limpiar con mas detalle:

- El canal de paso de monedas

- La regleta metélica

- Los orificios de los sensores Opticos
-  Las fotocélulas del sistema antihilo
- El propio sistema antihilo

ADVERTENCIAS:
No utilice nunca productos que contengan hidrocarburos bencénicos. Estos compuestos
producen una rapida degradacion de los materiales plasticos originando dafios irreparables.

El selector no se puede sumergir en ningln liquido.
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10207440000 HOPPER U-Il. LIMPIEZA Y MANTENIMIENTO

E

mantenimiento que requieren los devolvedores se resume en:
- Una limpieza general del aparato cada 500.000 extracciones de monedas.

- Es conveniente limpiar con mayor frecuencia la zona de salida de monedas donde se

encuentra el sensor éptico. Esta limpieza se hard con un algodén impregnado en alcohol.

©OR. Franco

Figura 27. Limipieza Hopper U-I1

prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc

ADVETENCIAS:

N No utilice nunca productos que contengan hidrocarburos bencénicos. Estos compuestos
producen una rapida degradacion de los materiales plasticos originando dafios irreparables.

A No se puede sumergir el devolvedor en ningtn liquido.
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Guia de Mantenimiento de NV11

El validador NVOUSB ha sido disefiado para minimizar el
deterioro sufrido por su uso a lo largo del tiempo. Sin
embargo, dependiendo del entorno el NV9USB puede
necesitar algun tipo de limpieza o mantenimiento. Este
documento les indicara cémo llevar a cabo este
mantenimiento tanto del lector de billetes NVOUSB como del
reciclador de billetes NOTE FLOAT. Hay que tener en cuenta
que el conjunto NVOUSB y NOTE FLOAT forman el dispositivo
NV11.

Limpieza — Recomendada una vez al mes (o cuando el
lector lo necesite)

ATENCION: NO UTILICE PRODUCTOS DE LIMPIEZA CON DISOLVENTES, ALCOHOLES,
PRODUCTOS ABRASIVOS O PRODUCTOS PARA LA LIMPIEZA DE PLACAS PCB. ESTO PODRIA
DANAR DE MANERA PERMANENTE EL LECTOR, SOLO UTILIZAR AGUA Y JABON NEUTRO.

Para poder limpiar la parte interior del NVOUSB debe desplazar hacia la izquierda el cierre rojo
que se encuentra en la parte frontal del lector. Al abrir las dos partes del NVOUSB las partes
plasticas transparentes quedan expuestas para proceder a la limpieza.

Con cuidado limpie las superficies con un trapo suave, que no pueda dejar hilos, empapado en
agua con jabon neutro. Tenga especial cuidado con las partes de las lentes, sensores vy
alrededores, asegurandose que estas partes queden limpias y secas.

Cierre Frontal
Front Sensor
Front Sensor
Lentes y sensores

Start

Rear Sensor

Lentes y sensores

Figura 1: Partes significativas del NVOUSB
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ATENCION: CUANDO LIMPIE EL FRONT SENSOR UTILICE UN PINCEL DE PELO FINO O UN TROZO
DE ALGODON

Limpieza de cintas (a realizar cada 2 meses o cuando lo
requieran)

Asegurarse que el lector estad encendido (con la
alimentacion conectada), habilitado (las luces
del frontal deben estar encendidas)

Quitar la boca

Insertar un papel, que no debe ser mas ancho
que la distancia entre las cintas, por el centro
del lector para provocar que los motores
arranquen.

Utilizar un pafio de algoddn (que no deje hilo ni
restos del tejido), empapado en agua con jabdn.
Presionar este pafio contra las cintas, primero
una hasta que se paren los motores y luego la
otra.

Repetir los apartados 3 y 4 hasta que las cintas
se encuentren limpias y libres de cualquier
residuo o suciedad.

Repetir el paso 3 con un pafio de algoddn seco
para eliminar cualquier liquido que haya podido
quedar en las cintas.

Insertar Papel

Figura 2: Lugar por donde insertar el papel para
poder limpiar las cintas

Limpieza de suciedad en el recorrido de los billetes y

camb

io de cintas

Para poder acceder al recorrido por el cual los billetes son transportados y al lozenge (llamamos
lozenge a la pieza central del NVIUSB, la que se encuentra entre las dos partes abatibles del
NV9USB), desplazar hacia la izquierda el cierre rojo de la parte frontal del NVOUSB. Abrir el
NVIUSB, de esta manera la parte por donde se realiza el recorrido de los billetes y el lozenge se
encuentran ahora expuestas para realizar el mantenimiento, tal y como se muestra en la figura.

R. FRANCO
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Cierre
Frontal

/ Lozenge

Cierre del Lozenge
Bandeja del estacker

Tornillo de sujecion del estacker
Plataforma del Apilador

Recorrido de los billetes

Figura 3: Situacion de los elementos del NVOUSB de los que tener un especial cuidado

Limpieza de restos de suciedad

* Examinar el recorrido de los billetes, lozenge y estacker para comprobar si existe
suciedad o restos.

* Con cuidado limpiar las superficies del recorrido de los billetes y lozenge con un pafio
suave empapado en una solucién de agua con jabdn. Tenga especial cuidado en la zona
de las lentes y alrededores, asegurandose que una vez limpios quedan completamente
limpios y secos.

* Una vez realizada la limpieza, comprobar que ni la plataforma del apilador ni la bandeja
del estacker se encuentran atascadas.

Cambio de cintas

Para realizar el cambio de cintas es necesario desmontar el lozenge en una superficie limpia y
seca. Para ello deslizar la cinta fuera de las ruedas pequefias mientras se presiona las ruedas
grandes, de esta manera liberamos la tensidn a la que estan sometidas las cintas. Para poner las
cintas nuevas, realizar el mismo procedimiento pero de manera inversa

R. FRANCO
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NOTE FLOAT

El Note Float es un dispositivo que ya esta disefiado para
requerir un mantenimiento minimo. Al trabajar como un
esclavo del NV9USB, en caso de fallo grave del dispositivo,
este podria seguir trabajando a la espera de la sustitucion o
reparacién del Note Float.

Es necesario destacar que para poder incorporar el Note Float
al NV11, han sido necesarios una serie de cambios en el
NVOUSB. Aparte de esos cambios hay partes que quedan
ocultas por el Note Float, como podria ser el botén de la
parte superior del NVOUSB. Para sustituir este botdon se ha
afadido otro botdn en la parte frontal del reciclador, que
tiene las mismas funciones que el botén del NV9USB, y otras
adicionales especificas del NV11.

’IEZA'Y MANTENIMIENTO

En la tabla adjunta se muestran las funcionalidades del botéon del NV11, detallando cuales son

especificas del NV11 y cuales son compartidas por NVOUSB y NV11.

[oispositvo | actien | Funcén | indicacon |

NVOUSB y NV11

NVOUSB y NV11

NV11

NV11

NVOUSB y NV11

Mantener pulsado
hasta que se ilumine la
luz frontal

Pulsar 2 veces

Mantener pulsado
hasta que se ilumine y
se apague la luz frontal

Pulsar 1 vez cuando el

Led de status del
pagador parpadea
constantemente a
1seg.

Pulsar 1 vez el botdn
durante el
funcionamiento
normal.

Entrar en modo

programacion

Indica protocolo actual
en el dispositivo

Reseteo del pagador
todos los billetes se
envian al estacker

Atasco liberado del
pagador. Restar billete
en el sistema

Entrar en el modo de
programacion con
tarjeta

Los Leds frontales se
iluminan y al soltar
botdn parpadean unos
5 segundos.
Finalmente el
dispositivo hace un
reset.

Los Leds frontales del
lector parpadean
seglin unos codigos
(ver tabla siguiente)

Cuando se presione
una vez el botén el
frontal del NV9USB
empezara a parpadear
1 vez por segundo
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Si ejecutamos la accidén de pulsar dos veces el botdn para comprobar en que protocolo se
encuentra el NV11, deberemos comparar el nimero de parpadeos que hace le frontal del NV11
con la tabla siguiente.

Numero de Pulsos del Frontal

SSP 1
Pulsos
MDB
ccTalk
SIO
Paralelo

©R. Franco
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Desatasco de billetes

Como hemos visto en el apartado anterior, el Note Float nos indicara que se encuentra en una
situacién de atasco porqué el LED frontal esta parpadeando aproximadamente una vez por
segundo. En este caso debemos seguir el procedimiento siguiente.

* Antes que nada tenemos que estar seguros que el NV11 ha sido desconectado de
alimentacion.

* Para sacar el Note Float es necesario desplazar hacia abajo las dos sujeciones que se
pueden encontrar en los laterales del NV11, tal y como muestra la imagen a
continuacion.

su reproduccién o divulgacién sin contar con el cons:
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I
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Figura 4: Sujeciones que unen el Note Float del NVOUS

va

* Ahora el Note float ya ha sido liberado del NVQUSB, debemos sujetarlo i tirar hacia
arriba de el.

* Cuando tengamos separado el Note Float del NV9USB, si presionamos en los cierres
rojos que se encuentran en los laterales, podremos abrir la trampilla trasera del Note
Float y retirar el billete atascado.

nento contiene informacién excl

@
]
i

=)

Figura 5: Apertura de la compuerta del Note Float
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* Unavez liberado el atasco del Note Float, podemos proceder a ensamblarlo otra vez en
el NVOUSB. Para ello realizaremos los mismos pasos que para quitar el pagador pero en
sentido inverso.

* Unavez que hayamos montado el Note Float, podemos conectar otra vez alimentacion.

* EILED frontal del Note Float continuara parpadeando hasta que no pulsemos una vez el
botdén del Note float. De esta manera informamos al dispositivo que hemos liberado el
atasco y que un billete del interior del Note Float ha sido retirado.

Limpieza

Para realizar acciones de limpieza, hay que remarcar que debe hacerse con cautela, ya que una
presién o fuerza indebida podria causar dafios a las cintas y muelles del dispositivo. Esta
operacidon de limpieza deberia producirse cada 10.000 billetes insertados en el Note Float,
aunque podria tener que reducirse debido a las condiciones del entorno.

Para realizar acciones de limpieza es necesario desmontar el Note Float del NV9USB, tal y como
se ha indicado en el apartado siguiente. Una vez hecho esto podemos proceder a abrir la
trampilla del Note Float. Para realizar todas las acciones de limpieza, debe hacerse sobre una
superficie limpia y seca, y ha de usarse una brocha de pelo suave y un pafio de tejido suave que
no deje restos.

Para realizar la limpieza es necesario desensamblar el Note Float del NVOUSB de la manera
indicada en apartados anteriores. Una vez desmontado el Note Float, procedemos a abrir la
compuerta pudiendo ver las cintas y sensores del Note Float. Con el pincel limpiar los sensores y
Light pipe y desviador mostrados en las imédgenes adjuntas

Light Pipe

sensores

Figura 6: emplazamiento de Light pipe y sensores en el Note Float
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Diagndstico y Calibracion

Para realizar el diagndstico y calibracién, es necesario tener instalado el software ITL
Diagnostics, asi como disponer de algun tipo de interfaz para poder comunicarse con el billetero
(DA2, UTB100, CN392). También hay que tener en cuenta que es necesario que el
NV11/NVIUSB se encuentre en protocolo SSP.

Para poder cambiar de protocolo ccTalk a SSP mantenga pulsado el botéon de la parte superior
(en el caso del NVOUSB) o el botdn del frontal (en caso que sea un NV11), hasta que las luces del
frontales se enciendan. En este momento deje de pulsar el botdn. Vera que las luces frontales
del NV11 comienzan a parpadear muy rdpidamente y acto seguido el dispositivo se reiniciard. En
este momento el NV11 se encuentra en protocolo SSP. Para volver a protocolo ccTalk debe
hacer el mismo paso.

El proceso de diagnostico y calibracidn solo realizard cuanto se observe un comportamiento
andmalo del dispositivo o un descenso en la aceptacion de los billetes. Si no se observa ninguna
de estas dos cosas no es necesario realizar estos procedimientos. Hay que remarcar que este
proceso de diagndstico y calibracion solo tiene efecto sobre el NVOUSB.

Una vez conectado el billetero a alimentacién y a un puerto USB del ordenador, realizamos a
arrancar el programa ITL Diagnostics.

Innovative Technology Ltd - Herrami ientas de diagnéstico - 1.0.4 =101 x|
Archivo Opciones  Utiidades  Ayuds

Asegurese de que el equipo
esta connectado y alimentado
antes de empezar el
diagndstico

Empezar diagnéstico

| aAceptar | Guadar | Cancelar |

Figura 7: Pagina principal de ITLDiagnostics

El primer paso serd comprobar que tenemos el puerto de comunicacion con el billetero
correctamente seleccionado. Para ello debemos ir a: Opciones = Puerto Serie. Dependiendo del
interfaz que usemos, al lado del puerto nos aparecera DA2 (si usamos un DA2), BV (si usamos el
CN392) o Hopper (si usamos la UTB100)
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« Puerto serie

Por favor selecciona un
puerta serie.

Aceptar Cancelar

Figura 8: Seleccién del Puerto de

Una vez tengamos el puerto seleccionado, tenemos dos opciones, diagndstico o Initialise. El
primero sirve para detectar errores y el segundo para re-calibrar los valores de los sensores del
billetero.

Innovative Technology Ltd - Herramientas de diag

Archivo  Opciones

Diagndstico
Controles

Initialise

Figura 9: Mend utilidades de ITL Diagnostics

Para que nos muestre la opcidn initialise, es necesario pedir al departamento técnico de
Automated Transactions el archivo INIT.cde, que debe colocarse en el mismo directorio donde
ha sido instalado el programa ITL Diagnostics (habitualmente en C:/Archivos de programa/
ITLDiagnostics).

Diagnostico e -
Sensar [ Estedo Motor [ Estado

Si seleccionamos la opcidn de Diagndstico, nos aparecera < @

la pantalla mostrada en la imagen, en ella se iran

descargando los datos del billetero. Cuando el software

acabe de descargar la informacién del billetero, nos e e el s

pedird que introduzcamos el papel verde de calibracién. SHienic B el

Este papel debera ser pedido a Automated Transactions, e

no sera valido otro tipo de papel, ya que los valores de

diagnéstico y calibracion seran erréneos. e

Cuando ITLDiagnostics acabe de hacer la comprobacién o o _meww | v | o

del billetero, nos dara el veredicto, ACEPTADO o FALLA.

Figural0: Pantalla de Diagndstico
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Initialise

Cuando seleccionemos la opcién Initialise, todo el
proceso serd mucho mas directo. Arrancandose los
motores justo después de pulsar el botén “Empezar”.
Justo en ese momento empieza el proceso de
calibracion de la unidad.

ES MUY IMPORTANTE NO DESCONECTAR | QUITAR LA
ALIMENTACION DURANTE EL PROCESO DE
DIAGNOSTICO O CALIBRACION, YA QUE ESTO
PRODUCIRIA DANOS EN EL DISPOSITIVO

10207440000

Figura 11: Pantalla de Initialise de ITL diagnostics
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EXTENSION DE GARANTIA

GARANTIA

- RECREATIVOS FRANCO, S.A.U.

- Pza DE CRONQOS N° 4

28037 MADRID

- CIF: A/28415594

- Dpto. Servicio Post Venta

a Teléf.: (34) 91 440 92 51

- Correo electronico: reparaciones(@rfranco.com

©R. Franco

# Recreativos Franco, S.A.U garantiza este producto conforme a la ley 23/2003 del
- 10 de julio.

~ Extensién de garantia
E Nuestro producto esta garantizado por defecto de fabricacion durante 6 meses
desde la fecha de activacion que sera la que indica el boletin de instalacion.

prof

Sélo una copia del boletin de instalacion se considera acreditativo de esta
extension de garantia y deberd ser adjuntada para cualquier reclamacidn.

de autor. Queda prohibida su re

- Por extensién de garantia se entiende la sustitucidon o reparacidon del compo-
nente reconocido no conforme en la fabricacidn y provistos de la etiqueta iden-
tificativa.

y sometida a derec

4 Quedan excluidos de la garantia los danos ocasionados por: mal uso, mala
~instalacion o no conforme con las recomendaciones de este MANUAL DE
ESERVICIO TECNICO.

~ Todo elemento no fungible que por cualquier circunstancia no esté provisto de la
~ etiqueta de garantia no podra acogerse a la presente garantia.
Ninguna persona esta autorizada a modificar los términos de esta extensidn de
garantia o a extender otra, verbal o escrita, en nombre de Recreativos Franco
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Declaracidén UE de Conformidad

Nosotros RECREATIVOS FRANCO S.A.U.

Domicilio: Plaza de Cronos, 4
28037 Madrid - ESPANA
Tel. 91 440 92 00

Declaramos gque el siguiente aparato estd fabricado conforme a las
Directivas Europeas.

Descripcidn: MAQUINA RECREATIVA Y DE AZAR
Marca: RECREATIVOS FRANCO

Familia: RF1000ST / RF18 / RF3003
Juego: BINGO MIX

BINGO MIX CLUB
BINGO MIX 3

Directiva de baja tensidn 2014/35/UE.

Normas armonizadas aplicadas:

- UNE-EN 62233:2009
- UNE-EN 60335-1:2012
- UNE-EN 60335-2-82:2004+A1:2008

Directiva de Compatibilidad electromagnética 2014/30/UE.

Normas armonizadas aplicadas:

- UNE-EN 55014-1:2008 + ERR:2009 + Al:2009 + A2:2012
- UNE-EN 61000-3-2:2014

- UNE-EN 61000-3-3:2013

- UNE-EN 55014-2:1998 + A1:2002 + A2:2009

UNE-EN 61000-4-2:2010 *

UNE-EN 61000-4-3:2007 + Al:2008 + A2:2011
UNE-EN 61000-4-4:2013

UNE-EN 61000-4-5:2015

UNE-EN 61000-4-6:2014

UNE-EN 61000-4-11:2005

N R v

Directiva de RoHS 2011/65/UE.

Firmado en Madrid 30 de Octubre de 2017

_~"JesQis Franco Mufioz
Administrador Unico
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