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CARACTERISTICAS FiSICAS Y ELECTRICAS

[em)

QALO v 1974mm.
O ANCho oo 58Tmm.
O Fondo ... 685mm.
¢ Peso aprox. ............ 113 Kg.

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 allmentacion 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.

R. FRANCO
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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.

Inc. ©R. Franco

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—ﬁé
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—ég
na la siguiente pieza para situar en la parte superior del
mueble.

1.5 “Este aparato no esta destinado para ser usado por
personas [(incluyendo nifios) cuyas capacidades fisicas,
sensoriales o mentales estén reducidas, o carezcan de
experiencia o conocimiento, salvo si han tenido supervi-
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.

3 i MPORTANTE ! N

| Para una correcta instalacion de
| la maquina, 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 fijacion |
§d|st|nta esta deberda ser )
solida y anclada a la es- FUACIONAL MUEBLE

|tructura del edificio.

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-
vamente instalada la maquina, pasar el test de verifica-
cién general, comprobandose que los dispositivos basi- -
cos funcionan correctamente; para ello, véase el modo de
operar para acceder al test en el apartado”Test general
de verificacion” de la seccién “DESCRIPCION DEL JUEGO
Y FUNCIONAMIENTO" de este manual.
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DESCRIPCION DE LA MAQUINA.

Es una maquina recreativa con premio, accionada por monedas. El mueble de la maquina conforma el
conjunto de todos los elementos de la misma.

Su caracteristica principal es dar la posibilidad al jugador de elegir entre una gama de juegos adiciona-
les, presentados en un menu de seleccidn. Esta maquina se comercializa en dos formatos, mueble de
pie y terminal de consola. En el primer caso, distinguimos las siguientes partes:

¢ FRONTAL PARTE SUPERIOR

@

i
o

- Sobre el panel, en la parte superior de la maquina se encuentra el avisador luminoso de pago manual,

u ademas de indicar algun tipo de incidencia en la maquina.

- Por debajo se sitiian a ambos lados sendos altavoces de sonido.

~ En la parte central se sitda un TFT cuya labor es meramente informativa. En el desarrollo de los juegos
* de entretenimiento, se muestra el plan de fichas de los mismos.

FRONTAL PARTE CENTRAL

En la parte central se sitia un segundo TFT sobre el que se desarrolla el juego de la maquina. Se mues-
tran los marcadores de banco, premios, reserva y créditos. Este TFT se utiliza para el desarrollo de los
juegos adicionales que dispone la maquina. También se utiliza para mostrar las instrucciones e infor-
macidon de los juegos a través de unas pantallas de ayuda, pulsando sobre el botdn correspondiente.
Opcionalmente puede ser una pantalla tactil, y el jugador interactuar en los juegos que se desarrollan
sobre ella.

A'la derecha de esta pantalla sobre el perfil de la puerta en su parte derecha, se encuentra la entrada de

prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimientc

monedas, que incorpora un selector de monedas que permite la utilizacion de monedas de curso legal
0'10€,020€,050€,1€y2€.

Para las comunidades en que se necesita, se incorpora un mecanismo que permite la devolucidn au-
tomatica al jugador del dinero no empleado para el juego de una sola partida, o bien, a voluntad del
jugador, acumularlo para jugadas posteriores, quedando el nUmero de créditos disponibles reflejado en
el marcador correspondiente.

Asi mismo el monedero estd provisto de un mecanismo de bloqueo que impide introducir monedas
- cuando los depositos de reserva de pago no disponen de la cantidad suficiente para finalizar el pago del

o
3
[¢]
3
o

exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda

- Y pulsador de retorno de monedas, para el caso de atasco en el selector de monedas.

ntiene informa

Por debajo se encuentra una zona de transicion con las etiquetas reglamentarias, un plastico decorado
- con el nombre del modelo y la entrada de billetes para el lector de billetes de papel moneda de curso
- legal.

ocumen

Este

PANEL DE BOTONES

Existen tres zonas bien diferenciadas dentro de la botonera:

e Botones para interactuar con el juego: APUESTA, COBRAR, JUEGUE y A BANCO.

e Boton CAMBIO DE JUEGO.

e Botones parainteractuar con los juegos de entretenimiento: AUTO, APUESTA FICHAS y JUEGUE
FICHAS.

R. FRANCO
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BANDEJA DE RECOGIDA DE MONEDAS

Bajo el panel de botones va incorporada una bandeja para recoger las monedas de los premios obteni-
dos y que los depdsitos de reserva de pago expulsan automaticamente, ademas de las monedas recha-
zadas por el selector de monedas.

LATERAL DERECHO

En el costado derecho de la maquinay a la altura de la pantalla superior, se encuentran, ademas de la
cerradura de apertura de la puerta, tres llaves de servicio, cuya funcién es:

e Cerradura de recarga de los pagadores. La mas prdoxima al frontal de la maquina.

e Cerradura de inspeccion por parte de la administracion y servicio.

e Cerradura de acceso a las pantallas de test, estadisticas y configuracion.

MUEBLE INFERIOR

Tras la puerta se encuentran los depdsitos de ganancias de la maquina.
Ademas en este mueble se aloja la caja de C.P.U. extraible mediante unos carriles deslizantes.

MARCAS DE IDENTIFICACION
Las marcas de identificacion indelebles, estan situadas en una ventana que se abre en el plastico de

la zona de transicion con la denominacion del modelo y en la puerta de la maquina. Hay una placa de
identificacion en el lateral de la misma.

R. FRANCO
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102075800000  DESCRIPCION DEL JUEGO MULTIJUEGO DE CRONOS I

1. INTRODUCCION

MULTIJUEGO DE CRONOS Il es un modelo con doble pantalla de video una de ellas tactil donde se de-
sarrollan una libreria de juegos a eleccién del jugador.

Para jugar a los juegos que ofrece su libreria, es necesario disponer de fichas que se consiguen me-
diante el juego basico que permite jugar una o varias partidas simultaneas que daran premios directos,
no premios o fichas.

Los juegos se seleccionan a dos niveles, por un lado el operador de la maquina a través de un menu de
configuracion puede seleccionar los juegos que pondra a disposicion del jugador Y por otro lado una
. interfaz de seleccion permitira al jugador elegir el juego deseado de la variacion que se le presente.

- Lainfraestructura es flexible y permitird poner en mercado maquinas con varios juegos, hasta la capa-
¢ cidad que la plataforma permita.

f La libreria de juegos de MULTIJUEGO DE CRONOS I, presenta un total de treinta y dos variantes de
© juego.

~ 1.1. Muebles

nto por es

contar con el cons:

Podemos disponer de varios muebles:

RF-1003
RF-1000-ST
RF 3003

RF 31

1.2. Plataforma Cygnus y Drako

prohibida s

autor. Queda

te d

Las caracteristicas de la plataforma Cygnus en Multijuego de Cronos son:

2x SATA. SATA 32GB para el video.
©® SATA 4GB para el programa homologado.
PCI-CAN-RS-232.
© Contador Electrénico para Metrologia. CM2KB-CEM.
© Con 4 puentes para seleccion de comunidades.
© Conector RS-232 para moédulo GPRS incorporado en la placa PCI.
© Conversor de USB a RS-232, utilizado para el Billetero:
® Billetero Reciclador ITL-NV11. Protocolo eSSP. Conexidn a través del RS-232 de 5v.
m Billetero Cashcode. Protocolo CCNET, conexiéon por RS-232 de mas menos12v.
= JCM (UBA-10J. Protocolo ID003, conexion por RS-232 de mas menos12v.
Conector RS-232 para el mddulo IPS, equivalente al TERMINAL-RF on line.
Placa control hopper’s
© Nueva placa para 3 hopper’s ccTalk. Conexidn a través del CAN.
© Posibilidad de manejo de un solo Hopper de alta capacidad
Placa control monedero
Monedero Azkoyen D2S, en paralelo con desvios. Conexién a través del CAN.
Placa control Botonera
© Dispone de 16 entradas, utilizadas para
= 8 para los botones de la botonera (J5)
= 1 para pulsador devolucion de monedas (J8)
m 7 libres. (entre J5y J8)
® 1 para micro del billetero fuera (J13)
© Dispone de 16 salidas para luces, utilizadas para:
= 8 para los botones de la botonera (Jé)
= 8 libres (entre J6y J9)
© Dispone de 16 salidas para iluminacién de la botonera.
® Iluminacion RGB LOGO (J10). Son 3 salidas.
= Mueble RF-1003 = Iluminacién del logo que hay bajo la botonera
= Mueble RF-1000-ST = iluminacion lateral

R. FRANCO
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© Iluminacion RGB BANDEJA (J11). Son 3 salidas

® Mueble RF-1003 = (van dobladas la iluminacion de altavoces y de embocadura monedero
y bandeja)

= Mueble RF-1000-ST = Embocadura billetero, embocadura libre de la izquierda, altavoces
y bandeja.

e Placa control Contadores y Switches

Sin totalizadores electromecanicos.
Llaves (Recarga, Inspeccion, Configuracion).
Interruptores (puerta abierta, puerta abierta CPU, puerta abierta micro)
[luminacién Avisador Luminoso de una sola fase.
Posibilidad de Control RGB otra iluminacion.
No lleva impresora
Billetero pagador NV11 de Innovativ Tech
El acceso independiente para la administracidn se hace mediante llave y luego mediante cddigos BIDI
o equivalente.

©

©
©
©
©

2. DEFINICION E INSTRUCCIONES DEL JUEGO
2.1. Nombre de la maquina

MULTIJUEGO DE CRONOS I

2.2. Descripcion de la maquina

Es una maquina recreativa con premio, accionada por monedas. El mueble de la maquina conforma el
conjunto de todos los elementos de la misma.

Su caracteristica principal es dar la posibilidad al jugador de elegir entre una gama de juegos adiciona-
les, presentados en un menu de seleccion. Esta maquina se comercializa en dos formatos, mueble de
pie y terminal de consola. En el primer caso, distinguimos las siguientes partes:

2.2.1. Elementos del frontal superior

Sobre el panel, en la parte superior de la maquina se encuentra el avisador luminoso de pago manual,
ademas de indicar algun tipo de incidencia en la maquina.

En la parte central se sitda un TFT cuya labor es meramente informativa. En el desarrollo de los juegos
de entretenimiento, se muestra el plan de fichas de los mismos.

2.2.2. Frontal parte central

En la parte central se sitia un segundo TFT sobre el que se desarrolla el juego de la maquina. Se mues-
tran los marcadores de banco, premios, reserva y créditos. Este TFT se utiliza para el desarrollo de los
juegos adicionales que dispone la maquina. También se utiliza para mostrar las instrucciones e infor-
macidén de los juegos a través de unas pantallas de ayuda, pulsando sobre el botdn correspondiente.
Opcionalmente puede ser una pantalla tactil, y el jugador interactuar en los juegos que se desarrollan
sobre ella.

Etiquetas reglamentarias

Lector de billetes de papel moneda de curso legal y la entrada de monedas, incorporando un selector
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de monedas que permite la utilizacién de monedas de curso legal 0'10€,0'20€,050€,1€y2€.
Para las comunidades en que se necesita, se incorpora un mecanismo que permite la devolucion au-
tomatica al jugador del dinero no empleado para el juego de una sola partida, o bien, a voluntad del
jugador, acumularlo para jugadas posteriores, quedando el nUmero de créditos disponibles reflejado en
el marcador correspondiente.
Monedero en la zona lateral derecha, provisto de un mecanismo de bloqueo que impide introducir mo-
nedas cuando los depdsitos de reserva de pago no disponen de la cantidad suficiente para finalizar el

~ pago del premio.

u Pulsador de retorno de monedas, para el caso de atasco en el selector de monedas.

" En el terminal de consola, la distribucion de los elementos es similar, Unicamente a destacar que la

¢ ranura de insercién de billetes queda a la derecha del jugador y la insercién de monedas justo debajo

anco, Inc

del monitor TFT inferior.

2.2.3. Panel de botones

Existen tres zonas bien diferenciadas dentro de la botonera:

e Botones para interactuar con el juego: APUESTA, COBRAR, JUEGUE y A BANCO.

e Boton CAMBIO DE JUEGO.

e Botones para interactuar con los juegos de entretenimiento: AUTO, APUESTA FICHAS y JUEGUE
FICHAS.
En el caso del mueble de consola existe un botdn adicional en la zona inferior de la maquina. Este boton
tiene la misma funcion que el boton JUEGUE FICHAS de los juegos de entretenimiento.

2.2.4. Bandeja de recogida de monedas
Bajo el frontal inferior va incorporada una bandeja para recoger las monedas de los premios obtenidos
y que los depositos de reserva de pago expulsan automaticamente, ademas de las monedas rechazadas

por el selector de monedas.

2.2.5. Lateral derecho

exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Fr

~ En el costado derecho de la maquina y a la altura de la zona de separacion entre las dos pantallas de

TFT, se encuentran, ademas de la cerradura de apertura de la puerta, tres llaves de servicio, cuya fun-

rmacion

< cidn es:

(

e Cerradura de recarga de los pagadores. La mas prdéxima al frontal de la maquina.
e Cerradura de inspeccion por parte de la administracion y servicio.

te documento contiene

e Cerradura de acceso a las pantallas de test, estadisticas y configuracion.
“ En el terminal de consola las llaves de servicio se encuentran por encima del monitor TFT superior, en
un alojamiento accesible mediante una trampilla sobre el marco.

2.2.6. Mueble inferior

Tras la puerta se encuentran los depdsitos de ganancias de la maquina.

2.2.7. Marcas de identificacion

R. FRANCO
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Las marcas de identificacion indelebles, estan situadas en el panel de la zona superiory en la puerta de
la maquina. Hay una placa de identificacion en el lateral de la misma.

2.3. Juego basico

Inicialmente, el jugador podra introducir monedas de 0°10, 0'20, 0'50, 1'00 0 2'00 € y billetes de 5, 10, 20
050 €, este ultimo Unicamente en las comunidades auténomas donde esté autorizado su uso, quedando
reflejado el nUmero de créditos en el marcador dedicado a ello. El precio de la partida es de 0'20 €, exis-
tiendo la posibilidad de jugar a partida simple o a varias simultaneas, mostrando el caso seleccionado
en el campo de apuesta.

Una vez haya créditos disponibles, el usuario puede comenzar. La mecanica del juego consta de dos
juegos principales: el resultante de pulsar el boton "JUEGUE” y el que resulta de pulsar el botén “A
BANCO"”. Ambos modos o tipos pueden conllevar las siguientes situaciones:

La obtenciéon de premios directos en forma de créditos. Aparecen en el marcador de banco y pueden
cobrarse mediante la pulsacién del boton “"COBRAR”.

La pérdida de la apuesta seleccionada.

La obtencion de fichas. Estas fichas pueden usarse en los juegos de entretenimiento disponibles en la
maquina o jugarse, pulsando el boton “A BANCO". Esto Ultimo puede suponer o no consumo de créditos.
Un claro ejemplo de la secuencia de juego para comprender la funcionalidad seria el siguiente: El usua-
rio pulsa el botén "JUEGUE" y tras el sorteo se obtienen fichas. A continuacion, se podria optar por pul-
sar “A BANCO" considerandose esta accién parte de la misma apuesta y, por tanto, no consumiéndose
nuevos créditos. Como cabe esperar, la suma de premios y de apuestas entre los dos tipos de jugadas,
estan sujetos a las limitaciones legales pertinentes. Si tras el caso expuesto aun tuviéramos fichas y se

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

pulsara de nuevo el botén “A BANCOQO", si daria lugar a consumo de créditos, ya que se consideraria una
nueva partida.

En cualquier caso, si el usuario no efectla ninguna de las dos opciones [pulsar “JUEGUE" o pulsar “A
BANCO"), ni otra opcién principal (cambio de apuesta, ayuda, cobrar, o insercién de dinero...}, siemprey
cuando haya suficientes créditos y se cumplan los requisitos legales de tiempo, se efectuara una jugada
autonoma de pulsar “JUEGUE" cada tres o cinco segundos, dependiendo de la reglamentacion.

Es importante precisar que teniendo fichas suficientes, en cualquier momento, se podra acceder a la
variedad de juegos, adicionales o de entretenimiento, disponibles, pulsando sobre el icono del juego
deseado que aparece en la pantalla principal.

2.4. Juegos adicionales

Ademas del juego principal, esta maquina dispone de varios juegos de entretenimiento, en los que el

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

jugador podra hacer uso de las fichas obtenidas en el juego principal, pero nunca supondra consumo
de créditos. En estos juegos de entretenimiento Unicamente se podra obtener fichas, no existiendo la
posibilidad de conseguir créditos.

En la pantalla principal se presenta un conjunto iconos, correspondientes a cada uno de los juegos de
entretenimiento disponibles. Para acceder a ellos, basta con pulsar sobre el juego deseado.

R. FRANCO
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2.4.1. Juegos de bingo
2.4.1.1. Bingo Esmeralda

Simula el juego del bingo

Descripcidn del juego: En la pantalla principal se muestran cuatro cartones de bingo, con quince nime-
ros por carton y en matrices de tres por cinco, que el jugador podra cambiar, tocando sobre los carto-
_ nes. En el bombo se introducen sesenta nimeros con cuatro colores diferentes, de los cuales se haran
; treinta extracciones en cada sorteo, que se mostraran sobre la pantalla de juego.
Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40,
80, 120, 160, 200 y 400; debido a que siempre se juega a cuatro cartones, la apuesta por carton es res-
pectivamente: 5, 10, 20, 30, 40, 50 y 100.
El jugador tiene la opcion de modificar los niUmeros existentes en los cartones y elegir la apuesta de-
seada; una vez configuradas todas las opciones y suponiendo que ya dispone de las fichas suficientes
para comenzar la partida, el usuario puede pulsar el boton “JUEGUE FICHAS” para iniciar la partida, o
bien, usar el botén "AUTO", para que sea el terminal el que lance de manera automatica las siguientes
partidas. Una vez hecho esto, se irdn mostrando en pantalla los nimeros sorteados y marcando sobre

los cartones, de manera automatica, los aciertos existentes.

Bolas extras: En ocasiones, la maquina ofrece la posibilidad de obtener a cambio de un nimero de fi-
chas, que aparecera en pantalla, hasta un maximo de 11 bolas extra. Bastara con pulsar el botén "BOLA
EXTRA" que aparece en la pantalla tactil.

El precio de la bola extra podra oscilar segun las posibilidades de premios, entre bola extra gratis y 21
veces la apuesta en fichas.

Super bola extra: Durante las bolas extra, la maquina puede ofrecer la “sUper bola”. A diferencia de las
anteriores, sera el jugador el que elija el nUmero deseado, para lo cual puede arrastrar dicha bola hasta

la casilla o tocar directamente sobre la casilla.
Juegos libres: Cuando la maquina decide, se otorgan de 4 a 12 partidas que no consumen fichas.

Juego de bono: La configuracion “damero”, nos lleva al juego de bono. La escena cambia a un tablero
de siete por siete, donde se reparten gemas de siete tipos. Si aparecen tres gemas iguales, en filas o
columnas contiguas, desaparecen y las gemas inmediatamente por encima caen por gravedad, apare-
ciendo nuevas gemas por la parte superior del tablero. EL jugador también puede intercambiar cual-

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. €

quier pareja de gemas sin mas que tocar sobre ellas, con el fin de conseguir trios que suman puntos. Se
dispone de un tiempo establecido, cuyo avance aparece sobre la barra de tiempos en pantalla. Al final
del tiempo, los puntos acumulados por el jugador es el multiplicador que se aplica a las fichas aposta-
das en un carton.

Al tratarse de un juego de habilidad el premio de BONO puede oscilar entre 2y 200 veces la apuesta en
fichas de la jugada.

R. FRANCO
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BINGO ZODIACO

2.4.1.2. BINGO ZODIACO.

Simula el juego del bingo
Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cuatro cartones de bingo, con quince niUmeros por cartdn y en
u matrices de tres por quince, que el jugador podra cambiar, tocando sobre los cartones. En el bombo se
introducen sesenta ndmeros con cuatro colores diferentes, de los cuales se haran treinta extracciones
en cada sorteo, que se mostraran sobre la pantalla de juego.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40,
80, 120, 160, 200 y 400; debido a que siempre se juega a cuatro cartones, la apuesta por carton es res-
pectivamente: 5, 10, 20, 30, 40 50y 100.

A modo de peculiaridad, en este juego se puede elegir la constelacion del fondo de pantalla, actuando
sobre la rueda del zodiaco central, lo cual ird asociado a un cambio en el patrén de aciertos para acceder
al juego de bonos.

Al comenzar, el jugador tiene la opcién de modificar los nimeros existentes en los cartones, seleccionar
el signo del zodiaco y elegir la apuesta deseada; una vez configuradas todas las opciones y suponiendo
que ya dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar el botén
“JUEGUE FICHAS" para iniciar la partida, o bien, usar el boton "AUTO", para que sea el terminal el que
lance de manera automatica las siguientes partidas. Una vez hecho esto, se irdn mostrando en pantalla
los niUmeros sorteados y marcando sobre los cartones, de manera automatica, los aciertos existentes;

en caso de obtener una configuracién de premio, se mostrara sobre los mismos una marca especial.

Bolas extras:

En ocasiones, la maquina ofrece la posibilidad de obtener a cambio de un niumero de fichas, que apa-
recera en pantalla, hasta un maximo de 11 bolas extra. Bastara con pulsar el boton “BOLA EXTRA" que
aparece en la pantalla tactil.

El precio de la bola extra podra oscilar segun las posibilidades de premios, entre bola extra gratis y 21

veces la apuesta en fichas.

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

i Super bola extra: Durante las bolas extra, la maquina puede ofrecer la “stper bola”. A diferencia de las
anteriores, sera el jugador el que elija el nUmero deseado, para lo cual puede arrastrar dicha bola hasta

la casilla o tocar directamente sobre la casilla.
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Juego de bono: Cuando los aciertos obtenidos completen las estrellas de la constelacion seleccionada,
se pasara al juego se bono. Este consiste en hacer trios descubriendo tres opciones de las cinco ofre-
cidas. Habra un simbolo comodin que sustituye a cualquier figura y que ademas dobla la ganancia de

fichas del trio, si aparece una vez, y triplica la ganancia de fichas si aparece dos veces. El plan de pagos

para este juego es como sigue:

PARA LA APUESTA MINIMA DE 20 FICHAS CON 1T WILD CON 2 WILD

PISCIS 5000 10000 15000

LEO 2000 4000 6000

ARIES 1000 2000 3000

TAURO 500 1000 1500
WILD - - 300
ANY 200

WILD SUSTITUYE A CUALQUIER FIGURA
1 WILD DOBLA EL PREMIO DE LA COMBINACION
2 WILD TRIPLICA EL PREMIO DE LA COMBINACION

Es decir el premio sera de 10 a 750 veces la apuesta en fichas.

N
Complete los 8 numeros con estrella
- 7N
para acceder al juego de BONUS.
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CUBIK BIN
8 000

2.4.1.3. Cubik Bingo

Se trata de un juego con 10 cartones de 8 nimeros del 1 al 21y un spot central.
Cada cartdn esta configurado por una de las posibles combinaciones de 8 elementos de los 21 posibles,
los niumeros no tienen por qué ordenarse en el carton de ningn modo.

Los cartones se pueden seleccionar de cinco en cinco, pudiéndose jugar un minimo de 5 cartones y un

maximo de 10.
En cada jugada se sortean 5 niUmeros de tres colores diferentes posibles.

Las configuraciones de premio que se constituyen con los nimeros acertados en cada carton en juegoy

el spot central se detallan en el plan de pagos.

Los cartones de juego, forman dos grupos de cinco cartones cada uno. El jugador puede activar o des- 4
activar cada uno de los grupos de forma independiente, para ello debe pulsar sobre los botones “OFF”
en la pantalla tactil de cada uno de los grupos para activarlos. Los cartones no seleccionados para el

juego muestran un envés con el nombre del modelo. Pulsando sobre cualquiera de los enveses de los

cartones de cada grupo se activa el grupo correspondiente.
Pulsando sobre cualquier cartdn habilitado, se cambian los nUmeros del cartén correspondiente.

Las apuestas posibles seran por tanto:

1 GRUPO 2 GRUPOS
FICHAS 5 CARTONES 10 CARTONES
4 FICHAS por carton 20 40
8 FICHAS por carton 40 80
12 FICHAS por cartén 60 120
16 FICHAS por cartén 80 160
20 FICHAS por cartén 100 200
30 FICHAS por carton 150 300
50 FICHAS por cartén 250 500

El plan de pagos para este juego es como sigue:

4 Fichas | 8 Fichas |12 Fichas| 16 Fichas| 20 Fichas |30 Fichas |50 Fichas
SILLA DE MONTAR 1000 2000 3000 4000 5000 7500 12500
TRIANGULO 480 960 1440 1920 2400 3600 6000
SILLA 400 800 1200 1600 2000 3000 5000
PARALELAS DOBLES 200 400 600 800 1000 1500 2500
X 100 200 300 400 500 750 1250
+ 100 200 300 400 500 750 1250
T 80 160 240 320 400 600 1000
S 60 120 180 240 300 450 750
ANGULO 48 96 144 192 240 360 600
3 EN LINEA 24 48 72 96 120 180 300
2 EN LINEA 8 16 24 32 40 60 100

R. FRANCO
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En algunas jugadas, la maquina ofrecera la posibilidad de comprar una bola extra adicional. La maquina
indicara el precio en fichas de esta bola y el jugador tendra la posibilidad de comprarla pulsando ((JUE-
GUE)) o rechazarla, pulsando ((CANCELE BOLA EXTRAJ).
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LADY BOW KENO 10207580000

2.4.1.4. Lady Bow Keno

Panel de Keno de 80 nimeros, en matriz 8x10.

Eljugador puede elegir jugar de 2 a 10 spots (nimeros), con un plan de pagos correspondiente en cada
caso. Se habilitard un botdn de seleccion automatica sobre la pantalla tactil. Cuando se pulse este bo-
ton, la maquina elegira al azar tantos nimeros como spot se hayan seleccionado previamente, si no hay
seleccion anterior de spot, por reinicio de la maquina, esta elige el maximo de spots al azar.

También habra un botdn de borrado de la seleccion actual.

Las apuestas en fichas o puntos son discretas: 10, 20, 50, 100 y 200.

La apuesta actual se representa en el plan de pagos ademas de en la zona de botones de la pantalla
inferior.

La apuesta queda reflejada en marcador correspondiente. El plan de ganancias dinamico de la pantalla
superior, cambia las cifras de premio en fichas segun el nivel de apuesta.

También el jugador puede elegir los nimeros que desea jugar, marcandolos sobre la pantalla tactil en
el panel de niUmeros. A partir del segundo niUmero marcado, se habilita el juego, pues se puede jugar
desde 2 a 10 spots marcados. El plan de ganancias dinamico de la pantalla superior, marcara la colum-
na correspondiente al nUmero de spots seleccionados.

Si el jugador pulsa JUEGUE FICHAS sin haber realizado ninguna seleccién, se mostrara un texto infor-
mativo en el que se lea: “SELECCIONE AL MENOS 2 NUMERQS PARA HABILITAR EL JUEGO".

Una vez hecha la seleccidn y las apuestas, mediante el boton JUEGUE se inicia la jugada. Se sortean 20
nimeros que se van marcando sobre el panel de botones, las marcas seran distintas dependiendo de
si es acierto y alguna otra circunstancia que se explica mas abajo. El Ultimo niimero sorteado que nos
puede llevar al juego de bonus tendrad un marcado también especial.

El juego de bonus, consiste en extraer un factor que multiplique el premio base correspondiente a una
combinacion de premio donde el Ultimo nimero extraido ha sido un acierto.

El plan de pagos para la apuesta basica de 10 fichas sera:

10 5000
9 5000 | 5000
8 5000 | 5000 | 2000
7 3000 | 3000 | 1000 | 500
6 2500 | 1000 ) 500 | 250 120
5 1500 | 400 150 150 50 40
4 800 | 200 60 50 20 20 10
3 300 40 30 20 10
2 120 20 10

2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Apuesta de 20 fichas.
10 10000

9 10000 | 10000
8 10000 | 10000 | 4000
7 6000 | 6000 | 2000 | 1000
6 5000 | 2000 | 1000 | 500 | 240
5 3000 | 800 | 300 [ 300 | 100 | 8O
4 1600 | 400 | 120 | 100 | 40 40 20
3 600 | 80 60 40 20

: 2 240 | 40 20

5 2 3 4 5 6 7 8 9 10

u Apuesta de 50 fichas.

; 10 25000

2 9 25000 | 25000

E 8 25000 | 25000 | 10000

E 7 15000 | 15000 | 5000 | 2500

: 6 12500 | 5000 | 2500 | 1250 | 600

i 5 7500 | 2000 | 750 | 750 | 250 | 200

5 4 4000 | 1000 | 300 | 250 | 100 | 100 | 50
3 1500 | 200 | 150 | 100 | 50

- 2 600 | 100 | 50

E 2 3 4 5 6 7 8 9 10

%Apuesta de 100 fichas.

E 50000

50000 | 50000
50000 | 50000 | 20000
30000 | 30000 | 10000 | 5000
25000 | 10000 | 5000 | 2500 | 1200
15000 | 4000 | 1500 | 1500 | 500 | 400
8000 | 2000 | 600 | 500 [ 200 | 200 | 100
3000 | 400 | 300 | 200 | 100
: 1200 | 200 | 100
; 2 3 4 5 6 7 8 9 10

prohibida <

d
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- Apuesta de 200 fichas.
10 100000
100000{100000
100000{100000) 40000
60000 | 60000 | 20000 | 10000
50000 | 20000 | 10000 | 5000 [ 2400
30000 ) 8000 | 3000 | 3000 ) 1000 [ 800
16000 | 4000 [ 1200 | 1000 | 400 [ 400 | 200
6000 | 800 [ 600 | 400 | 200
2400 | 400 [ 200

NIW|~ oo~ g |0 |~
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SELECCIONE UN ESTANDARTE

FICHAS Senllelal,

BANCO PREMIO

0,00€ 5000
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2.4.2. Juegos de cartas
2.4.2.1. Poker Ace Bonus
Simula el juego del pdker

Descripcion del juego.

Se trata del tradicional juego de video pdker con baraja de 52 cartas mas comodin, en el que la jugada
se desarrolla en dos manos.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100 y 200. La apuesta elegida aparece representada en las configuraciones de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

En la primera mano se reparten cinco cartas que inicialmente estdn boca abajo. Al pulsar el botén
“JUEGUE FICHAS", las cartas se destapan, reteniéndose automaticamente las jugadas. No obstante, el
jugador puede cambiar dicha retencidn a su antojo.

Pulsando de nuevo “JUEGUE FICHAS" se inicia la segunda mano. Las cartas retenidas se mantienen y
el resto son sustituidas por nuevas cartas del mazo. Si al final se ha conseguido una determinada com-

binacidn, ésta se marca en la pantalla superior y se obtienen las fichas.lady

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran cinco cartas, la primera de ellas es de la bancay
aparece destapada. El jugador elige una de las otras cuatro cartas, en este caso se encuentran cubier-
tas; si la carta descubierta es mayor que la de la banca, se doblan las fichas, si es menor, se pierdeny

si es igual, se repite el juego.

R. FRANCO
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Juego de bono.

Las combinaciones de pareja de ases van engrosando un contador de ases, de forma que por cada As
de la pareja se incrementa dicho contador en una unidad. Si la pareja estad compuesta por dos ases, se
incrementa en dos unidades, mientras que si la forman un asy un comodin, solo se incrementara en una
unidad. Cuando el contador de ases llega a cien, se pasa al juego de bono.

Una vez dentro de este juego, se distribuyen en pantalla un total de 24 cartas boca abajo en una matriz
de seis por cuatro, cada una de las cuales esconde un nimero de fichas. La maquina sortea el nimero
de cartas que el jugador ha de descubrir, con el fin de ir sumando fichas ocultas en el marcador corres-

pondiente.

El jugador podra ganar con este juego entre 15y 206 veces la apuesta en fichas de la jugada.
" y — —
‘— »
[‘h\ HD4 DA< A BONUS

5000
2000
1000

500
250
70
50
30
20
10

PAREJA DE ASES SUMA LOS ASES AL CONTADOR ﬁ

R. FRANCO

www.rfranco.com




(o3

168

e

50

2,

PRI
INSERTE
CREDITOS




DRAW POKER

2.4.2.2. Draw Poker

Simula el juego del pdker con baraja de 52 cartas.

Descripcion del juego.

Es un juego de video pdker con baraja de 52 cartas, en el que la jugada se desarrolla en dos manos.
Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100 y 200. La apuesta elegida aparece representada en las configuraciones de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

En la primera mano se reparten cinco cartas que inicialmente estdn boca abajo. Al pulsar el botén
“JUEGUE FICHAS", las cartas se destapan, reteniéndose automaticamente las jugadas. No obstante, el
jugador puede cambiar dicha retencidn a su antojo.

Pulsando de nuevo “JUEGUE FICHAS" se inicia la segunda mano. Las cartas retenidas se mantienen y
el resto son sustituidas por nuevas cartas del mazo. Si al final se ha conseguido una determinada com-

binacidn, ésta se marca en la pantalla superior y se obtienen las fichas.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran cinco cartas, la primera de ellas es de la bancay
aparece destapada. El jugador elige una de las otras cuatro cartas, en este caso se encuentran cubier-

tas; si la carta descubierta es mayor que la de la banca, se doblan las fichas, si es menor, se pierdeny

e 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
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7 si esigual, se repite el juego.
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T RS TAS O WAPUESTIG 20 PRGNS 90" APUESTAS 100 APUESTAS 200 |
ESCALERA REAL 5000 10000 50000 = 100000
ESCALERA DE COLOR = 1000 2000 10000 20000
POKER 250 500 2500 5000
FULL 90 180 900 1800
COLOR 60 120 600 1200
ESCALERA 40 80 400 800
TRIO 60 300 600
DOBLE PAREIA B 200 400

PAREJA DE FIGURAS 20 100 200




INTER CARD

2.4.2.3. Inter Card

Sobre el tapete apareceran fichas para realizar la apuesta con los siguientes valores: 20, 50, 100, 200 y

500. Se podra apostar cualquier valor comprendido entre los limites establecidos.

Teniendo en cuenta que durante el progreso del juego se podra doblar la apuesta inicial y que se inten-

tara no superar un premio maximo de 200000 fichas, la apuesta maxima se vera limitada a 9000 fichas.
¢ Por otro lado, se establece la apuesta minima para comenzar el juego en 20 fichas.

Plan de ganancias.

Distancia
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 CONS PAREJA | 3 IGUALES

4:1 [ 3:1 [ 21 1:1 PUSH 10:1

El InterCard es un juego de cartas cuyo objetivo es adivinar si el valor de un naipe elegido al azar esta
entre los valores de dos naipes mostrados previamente.

El juego comienza con la apuesta de un jugador, seguida por el reparto de dos cartas que se mostraran
boca arriba. Dependiendo del valor de los dos naipes sorteados, podran darse tres situaciones:

e Dos cartas del mismo valor: se repartira una tercera carta que decidira el juego; si esa tercera
carta tiene el mismo valor que las dos anteriores, todos los jugadores ganan con un pago de 10a 1. Si el
valor del tercer naipe es diferente, el juego se declara en tablas y se devuelve la apuesta.

¢ Dos cartas consecutivas: no se repartira la tercera carta, declardndose directamente el juego en
tablas y devolviéndose directamente las apuestas.

e Dos cartas distintas y no consecutivas: los jugadores tendran la oportunidad de aumentar su
apuesta (doblarla) o dejar la actual antes de mostrar una tercera carta. Una vez mostrado el tercer
naipe, los jugadores ganan si el valor de este Ultimo se encuentra entre los valores de los naipes sor-
teados originalmente por el repartidor. En caso contrario o si el tercer naipe es idéntico a uno de los
dos anteriores, la apuesta se pierde. La tabla de pagos en esta situacién se muestra en el apartado de

matematicas.

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. Frar
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DECK POKER

2.4.2.4.5 Deck Poker

Se trata de un juego con cinco partidas simultaneas hasta con cinco barajas diferentes, una de las par-
tidas es a la vista y las otras cuatro son ciegas. EL plan de pagos estd basado en un bonus pdker. La
jugada se desarrolla en dos fases o manos.

Apuestas.

Las apuestas en fichas o puntos son discretas de 20 en 20 fichas en cada uno de los mazos, es decir,
cada vez que se pulsa el boton APUESTA, se anaden 20 fichas a una de las barajas, en orden. Esto im-
plica que podemos tener las barajas con uno o dos tipos de apuestas distintas.

Las apuestas posibles seran por tanto:

FICHAST BARAJA 2 BARAJAS 3 BARAJAS 4 BARAJAS 5 BARAJAS
20 20
40 20 20

60 20 20 20

80 20 20 20 20

100 20 20 20 20 20
120 40 20 20 20 20
140 40 40 20 20 20
160 40 40 40 20 20
180 40 40 40 40 20
200 40 40 40 40 40
220 60 40 40 40 40

500 . 100 100 100 100 100

El botdn de apuesta en pantalla en la zona de botonera para el juego, sera doble con flechas de subiry
bajar la apuesta para facilitar el ajuste de la apuesta deseada.

Los diferentes premios para cada combinacion para estas apuestas se representan en la pantalla su-
perior mediante una o dos columnas. Segun la tabla anterior en cada juagada, podemos tener un solo
tipo de apuesta o dos tipos de apuestas en las diferentes baraja, esta eventualidad, se debe reflejar en
el plan de pagos, de forma que dindmicamente se ajusten una o dos columnas y las cantidades corres-

pondientes para cada uno de los premios.

R. FRANCO
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Eleccion del fondo.

EL jugador puede elegir el fondo del tapete entre varios tonos que permitan la buena visibilidad de las

cartas.

Descripcion del juego.

En la primera mano se reparten 5 cartas que inicialmente estan boca abajo en la baraja principal. La
maquina hace una retencién automatica reteniendo los premios y parejas de forma automatica. No obs-
tante el jugador puede cambiar la retencidn de cartas a su conveniencia. Las cartas retenidas quedan
marcadas en el tapete. La retencidn se realiza sobre la pantalla tactil tocando sobre la carta deseada. La
retencion asi fijada, se extiende al resto de barajas que hasta ahora mostraban en envés de las cartas,
de forma que la misma carta retenida en la baraja principal aparecera en cada una de las otras barajas,
esto significa que cualquier combinacion de premio en la primera mano retenida, se extiende al resto
de barajas.

Pulsando JUEGUE se inicia la segunda mano. Las cartas retenidas se mantienen y las desechadas son
cambiadas por la maquina, con nuevas cartas de los mazos en cada una de las barajas, comenzando por
la baraja principal y siguiendo secuencialmente con el resto de barajas.

Por dltimo si se ha conseguido alguna combinacidén ganadora esta se marca sobre cada una de las
barajas premiadas ademas de sobre el plan de pagos desplegado en la pantalla superior, y se pasa al

pago del premio.

Modo turbo
Activando el botén correspondiente en pantalla, la maquina realizard jugadas consecutivas en modo
automatico, mientras se disponga de suficientes fichas para cubrir la apuesta actual, o hasta que se dé

opcion al doble o nada.
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TODOS LOS PREMIOS EXPRESADOS EN FICHAS

ESCALERA REAL
ESCALERA DE COLOR
POKER DE ASES
POKER 2, 3, 4

POKER 5-K

FULL

COLOR

ESCALERA

DOBLE PAREJA

PAREJA DE FIGURAS

DOBLE PAREJA

CREDITO FICHAS

0.2¢ 19

RESERVA BANCO PREMIO
0.00¢ SR 28.00€




Bonus:
TODOS LOS PREMIOS EXPRESADOS EN FICHAS

ESCALERA REAL
ESCALERA DE COLOR
POKERDEASES
POKER 2, 3, 4

POKER 5-K

FULL

COLOR

ESCALERA

TRiO

DOBLE PAREJA

PAREJA DE FIGURAS

I LA CARTA ELEGIDA ES MAYOR QUE LA BANCA GANA EL JUGADOR. EL AS ES LA MAYOR, EL DOS ES LA MENOR. S LAS 4 CARTAS MOSTRADAS SON ASES GANA EL BONO ESPECIAL.

HA GANADO: 3¢ GANARA: 72
O CON 4 ASES: 36000

JUGADOR

CREDITO FICHAS

0.0€ 1/ L ®

RESERVA BANCO PREMIO

0.00€ T 0.00€ 3




ROULETTE ROYALE
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2.4.3. Juegos de tapete
2.4.3.1. Roulette Royale
Simula el juego de ruleta.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran el tapete donde el usuario podra interactuar para realizar sus
- apuestas.
; Suponiendo que ya dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar
el boton “JUEGUE FICHAS” para iniciar la partida, o bien, usar el boton "AUTQ", para que sea el terminal
el que lance de manera automatica las siguientes partidas.
Para facilitar las apuestas, se dispone de fichas (CHIPS] de diferentes valores para realizar las posturas
sobre el tapete de juego. El valor de estas fichas base de apuestas, estad expresado en fichas, y sus valo-
res son: 1, 2, 5, 10, 20, 50, 100, 200, 500, 1000 y 2000, que se corresponden con su valor fichas.
Una vez elegido el “chip” ird situando sus apuestas en el tapete mediante la pantalla tactil y se iran
descontando los chips apostadas de su contador de fichas. Por cada sucesiva pulsacion en una zona
de apuestas, se pasa a dibujar el chip de valor inmediatamente superior si el limite de apuesta asi lo
permite.
Una vez hecho esto, se mostrara una simulacidn en video de la ruleta en la pantalla superior, que nos
dara el nimero que ha salido en la jugada correspondiente. Las fichas obtenidas se marcaran sobre el
tapete y se afadiran al marcador de fichas.
Eljuego es la tradicional ruleta americana, donde se establecen unas fases del juego. Una primera fase
o “hagan sus apuestas”, permiten a los jugadores que dispongan de fichas definir sus apuestas sobre el
tapete. Una segunda fase o “no va mas”, durante la cual no se pueden modificar las apuestas del tapete

y, por ultimo, el resumen de la partida, donde se muestra el niimero ganador y se asignan las fichas.
Apuestas.

Las apuestas que se pueden realizar son:

APUESTAS EXTERNAS.

¢ Rojo o negro: Apuesta a dieciocho nimeros a que el nimero ganador serd rojo o negro. Para

efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla rojo o negro.

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

e Par o impar: Apuesta a dieciocho nimeros a que el nUmero ganador sera par o impar. Para
efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla par o impar.

e Falta o pasa: Apuesta a dieciocho nimeros a que el nimero ganador estara comprendido entre
elTyel18 o0 entreel 19y el 36. Para efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla falta
0 pasa.

e Columnas: Apuesta a doce nimeros contenidos en cualquiera de las tres columnas del tapete.

Para efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla de la columna elegida.

R. FRANCO

www.rfranco.com




e Docenas: Apuesta a doce nimeros contenidos en cualquiera de las tres docenas del tapete. Para
efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla de la docena elegida.

APUESTAS INTERNAS.

e Pleno: Apuesta a un solo nimero incluido el cero. Para efectuar la apuesta hay que pulsar sobre
el nimero.

e Ceroyvecinos: Apuesta a tres nimeros entre los que esta el cero. Para efectuar la apuesta hay
que pulsar en el vértice que une los tres nimeros.

e Linea: Apuesta a tres nimeros en linea. Para efectuar la apuesta hay que pulsar en el borde
exterior de cada linea.

e Cuadro: Apuesta a cuatro numeros adyacentes que forman un cuadro. Para efectuar la apuesta
hay que pulsar en el centro del cuadro.

¢ Existe un cuadro “especial”, el formado por los cuatro primeros ndmeros (0, 1, 2,3) cuya apuesta
se realiza en el borde exterior del tapete en la interseccion del cero con el tres.

e Seisena: Apuesta a seis nUmeros que conforman dos lineas. Para efectuar la apuesta hay que
pulsar en el centro de las dos lineas.

Plan de pagos

L e (GG o) ()
PERNA @i X12 190 240 2,400 6,000

(0 CUATRO PRIMEROS NUMEROS)

e G 60 120 300 )0 1.200 3.000
o x3 30 60 1 600 1500

Participacién a
ROIO, NEGRO, INPAR AR X2 20 40 400 1,000
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2.4.3.2. Winning Arch

El tapete representa un arco de herradura donde se distribuyen los niUmeros y las diferentes posturas
del juego.

Para facilitar las apuestas, se dispone de fichas (CHIPS) de apuesta base, de diferentes valores para
realizar las posturas sobre el tapete de juego. El valor de estas fichas base de apuestas, estd expresado
en fichas, y sus valores son: 10, 20, 50, 100, 200 y 500.

El jugador una vez dispone de fichas, puede iniciar el juego.

Este consiste en un juego de apuestas sobre un tapete, donde el dispositivo de sorteo con tres bombos
realiza lanzamientos de tres dados para determinar el resultado de las jugadas.

Las apuestas son discretas estableciéndose unos limites superior e inferior para cada una de las zonas
de apuestas. Por ello el jugador debera elegir uno de los posibles “CHIPS” (ficha de apuesta base] que
muestra la maquina, y que denota la cantidad de fichas que apostara en cada apuesta unitaria que rea-
lice, siempre en los limites establecidos por el juego.

Una vez elegido el “CHIP” ira situando sus apuestas en el tapete mediante la pantalla tactil y se iran
descontando las fichas apostadas del contador correspondiente. Con una pulsacion en cualquiera de las
zonas de apuestas del tapete se dibujara una ficha del valor del “CHIP” de referencia o bien si el valor
es inferior al minimo exigido para ese tipo de apuesta, se dibujara una ficha con el menor valor posible.
De igual forma si el CHIP de referencia es mayor al valor maximo de apuesta en esa zona, se dibujara la
mayor apuesta posible. Por cada una de las sucesivas pulsaciones en una zona de apuestas, se pasa a
dibujar el chip de valor inmediatamente superior si el limite de apuesta asi lo permite.

Una vez que el jugador ha establecido sus apuestas sobre el tapete, puede iniciar la jugada, para ello
debe lanzar el dispositivo de sorteo para la extraccion de los tres nUmeros que conformaran el resul-
tado del sorteo, mediante el boton GIRAR BOMBO/JUEGUE del panel de botones, o bien con el botén
LANZAR DADQOS en pantalla. Durante el sorteo no se pueden modificar las apuestas del tapete.
Eldispositivo de sorteo, comienza la secuencia de sorteo con el volteo de los tres bombos con dados a la
vez. Una vez dadas las vueltas necesarias, los bombos se detienen, y los dados caen a sus alojamientos
mostrando una de las caras a los jugadores, siendo este el resultado del sorteo.

Una vez los dados quedan visibles al jugador con el resultado del sorteo y este aparece en la zona de
pantalla reservada al efecto, se realiza el pago del premio en fichas, si lo hubiere, sobre el contador
correspondiente.

El plan de pagos de WIN ARCH sera discreto, dado que las apuestas también lo son.

Las posturas o modalidades de apuesta que se pueden realizar sobre el tapete son:

SOBRE LA SUMA DE LOS DADQOS. Estas posturas son sobre el resultado de la suma de los tres dados.
Ademas al numero SUMA aparte de sus propiedades matematicas con es ser par o impar o nimero

primo, se le dota de color (rojo, negro) o forma (diamante o camafeo).

AL PLENO:
Se apuesta a que la suma de los dados arrojara un valor determinado, entre 3y 18. El pago al pleno
depende del valor seleccionado y se expresa en la tabla de pagos, oscilando entre 7,5y 204 veces la

apuesta.
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BASES:
Se apuesta a que el resultado de la suma de los dados sera 3, 4, 17 0 18, que corresponde con las casi-

llas bases del arco. El pago es de 25 veces la apuesta.

CLAVES:

Se apuesta a que la suma de los tres dados es 10 0 11.EL pago es de 3,6 veces la apuesta.

PRIMOS:

La apuesta es a que la suma de los dados resulta un nimero primo, esto es: 3,5, 7, 11, 13, 0 17. El pago

©R. Franco

es de 2,8 veces la apuesta.

FIGURAS:
Se apuesta a que el resultado de la suma de los tres dados, es alguno de los nimeros marcados bien

con diamante o bien con camafeo. Los niumeros 10y 11 carecen de figura. Se paga 2,5 veces la apuesta.

PAR/IMPAR:
Postura a que el resultado de la suma de los dados es un nimero par o impar. Esta postura no pagara

en caso de obtener un triple. El pago es de 1,9 veces la apuesta.

ROJO/NEGRO:
Se apuesta a que la suma de los tres dados sea un nimero marcado como rojo o negro. Los nimeros 10,

y 11 no tienen color. EL pago es de 2,5 veces la apuesta.

BAJO:
Cuando la suma de los dados da un nimero comprendido entre 4y 9. EL pago es de 2,5 veces la apuesta.

ALTO:
Similar a la anterior para las sumas comprendidas entre 12y 17. El pago es idéntico al anterior.

iva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc

* SOBRE LAS CARAS DE LOS DADOS.

~ Estas posturas son sobre la repeticion de las caras de los dados en un sorteo.

- TRIPLE 2: Cuando los tres dados muestra la cara 2. La suma no se contara como PAR/IMPAR
- TRIPLE 3: Idem la cara 3

_ TRIPLE 4: Idem la cara 4

j TRIPLE 5: Idem la cara 5. En estas tres Ultimas posturas, el pago es de 204 veces la apuesta.

ene inform

~ ANY TRIPLE. Cuando los tres dados muestran la misma cara. EL premio correspondiente es de 34 veces

la apuesta.

CONSECUTIVOS: Cuando los tres dados muestren valores sucesivos. El pago es de 8,5 veces la apuesta.
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2.4.3.3. Sic Bo

Simula el juego tradicional oriental con tres dados.
Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran el tapete donde el usuario podra interactuar para realizar sus
. apuestas.
; Las apuestas son discretas segun el valor de una ficha base que elige el jugador.
7 El jugador podra elegir una apuesta por partida en cualquier rango de valores comprendido entre una
u apuesta minima y una apuesta maxima en todo el tapete.

i Para facilitar las apuestas, se dispone de fichas (CHIPS) de diferentes valores para realizar las posturas

rit

© sobre el tapete de juego. El valor de estas fichas base de apuestas, esta expresado en fichas, y sus valo-
res son: 1, 2, 5, 10, 20, 50, 100, 200, 500, 1000 y 2000, que se corresponden con su valor fichas.

Una vez elegido el “chip” ird situando sus apuestas en el tapete mediante la pantalla tactil y se iran
descontando los chips apostadas de su contador de fichas. Por cada sucesiva pulsacién en una zona
de apuestas, se pasa a dibujar el chip de valor inmediatamente superior si el limite de apuesta asi lo
permite.

En el juego de SIC BO se establecen unas fases del juego. Una primera fase o HAGAN SUS APUESTAS,
permite a los jugadores definir sus apuestas sobre el tapete, una segunda fase o SORTEO durante la
cual no se pueden modificar las apuestas del tapete y se procede al lanzamiento de los dados virtuales.
Y por Ultimo RESUMEN del juego donde se muestran los nimeros ganadores y se realiza el pago.

El sorteo lo lanza el jugador mediante el boton JUEGUE FICHAS en el panel de botones, o el botén LAN-
ZAR DADQOS en la pantalla tactil.

El terminal lanza la simulacién en video del sorteo de tres dados en la pantalla superior, que nos dara
la combinacidn ganadora. Las fichas obtenidas se marcaran sobre el tapete y se anadiran al marcador

de fichas.

Apuestas.

Las apuestas que se pueden realizar son:

ntiene informacion exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacion sin contar con el consentimiento po

APUESTAS A TRES DADOS

mento co

“ TRIPLE: Apuesta al triple de un nimero, esto es, apuesta a que los tres dados mostraran el numero
. elegido. Para efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla con los tres dados
del nimero deseado.
ANY TRIPLE: Apuesta a cualquiera de los triples posibles. Apuesta a que los tres dados mostraran el
mismo numero, no importa cual. Para efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla “any

triple”.
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A LA SUMA: Apuesta a que la suma de los tres dados, arrojara el valor elegido. Se podra elegir los su-
mandos del 4 al 17, quedando excluidos de esta modalidad de apuesta los valores 3y 18. Para efectuar
la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla con el nimero de la suma deseada.

ALTO/BAJO: Apuesta a que la suma de los tres dados estard comprendida entre 11y 17 o entre 4y 10
respectivamente. En ambos tipos de postura, los valores de la suma de los dados 3y 18 son siempre
perdedores. Para efectuar la apuesta hay que pulsar en el interior de la casilla ALTO o BAJO.

APUESTAS A DOS DADOS

DOBLE: Apuesta al doble de un niimero, esto es, apuesta a que al menos dos de los tres dados mostra-
ran el numero elegido. Para efectuar la apuesta hay que pulsar en elinterior de la casilla con los dos
dados del nimero deseado.

DOS DADOS: Apuesta a que al menos dos dados muestren dos nimeros especificos y siempre distintos.
Para efectuar la apuesta hay que pulsar sobre la casilla con la pareja de nUmeros elegidos.

APUESTAS A UN DADO

Apuesta a que al menos uno de los tres dados mostrara el nimero elegido. Ahora bien, el pago sera dis-
tinto dependiendo de si el niUmero elegido aparece en uno, dos o los tres dados. Para efectuar la apuesta
hay que pulsar en la casilla con el literal del nimero elegido.

PLAN DE PAGOS.

El plan de pagos se expresa en fichas por ficha apostada sobre cada una de las diferentes posturas en
el tapete de juego.
Expresado en veces la apuesta el plan de pagos sera como sigue:

APUESTA POR POSTURA 1 FICHA
TRIPLE 181
CUALQUIER TRIPLE 31
SUMA 4617 61
SUMA56 16 31
SUMA 6615 18
SUMA 76 14 13
SUMA 8613 9
SUMA 9,10,11,6 12 7
DOBLE "
DOS DADOS 6
UN DADO en triple 4
UN DADO en doble 3
UN DADO 2
ALTO/BAJO 2
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GOLDEN

2.4.4. Juegos de 5 rodillos
2.4.4.1. Golden Dragon
Se trata de un video slot de 5 rodillos.
Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las cinco lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Los premios de linea son de izquierda a derecha sobre la linea de premio. La figura “SCATTER" es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Tres o mas figuras LOGO en cualquier posicidn de los rodillos dan paso al juego de BONUS.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.

ed
L Eye

DOBLE O NADA

ELIJA ROJO O NEGRO PARA DOBLAR SU PREMIO

Ha ganado 1 | Doble hasta
100

CREDITO FICHAS
0.00¢ 197

RESERVA BANCO PREMIO
0.00€ T TR 0.00€




Juego de bono:

Cuando 3 o mas figuras LOGO en cualquier posicion de los rodillos, “SCATTER”", se activa el juego de
Bonus. Apareceran 24 simbolos activos repartidos por toda la pantalla.

El jugador tocando cualquier simbolo lo descubre apareciendo un premio directo que oculta, y se ira
sumando a un contador parcial de premio en pantalla.

El jugador podra ir descubriendo simbolos hasta que en lugar de un premio aparezca un simbolo espe-
cial “Stop” que da por finalizado el juego.

El premio total del juego de Bono sera asi el monto acumulado hasta el momento. El premio de la juga-
da de BONO, oscilara entre 30y 570 veces la apuesta en fichas de la jugada.
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TRIPLE MASK
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2.4.4.2,. Triple Mask

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 10 o 20 lineas dependiendo de las apuestas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
40, 60, 80, 100, 200y 500. La apuesta de 10 fichas es a 10 lineas, el resto activan el total de 20 lineas. La
apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona
inferior de la pantalla principal.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio, a excepcion de los premios de
cerezas que son de izquierda a derecha en rodillos adyacentes. La figura “SCATTER” es valida en cual-
quier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus de esta se suman a los
premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO. Una vez terminado el cémputo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de
las combinaciones con premio, en el orden de lineas, hasta que se inicie una nueva partida o bien se

cambie de apuesta

R. FRANCO
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.

~ ¢JUGAR A DOBLE O NADA?

2ALEYAL

.I“I.*
PREMIO

20

DOBLE O NADA

ELIJA ROJO O NEGRO PARA DOBLAR SU PREMIO

Ha ganado Doble hasta
100 200

NEGRO

GAR A DOBLE O NADA?

CREDITO

0.nn€
RESERVA

0.00€

L4 LD *
PREMIO

To0

Juego de Bonus.

Cuando aparecen 3 figuras MASCARA en cualquier posicién de las visibles de la pantalla “SCATTER", el
juego BONUS comienza.

EL BONUS consiste en descubrir tres mascaras sobre un panel de 9 posiciones en el menor nimero de
intentos posibles.

Apareceran 9 cajas activas en la pantalla, que ocultan figuras o motivos tematicos, ademas de tres
mascaras, objetivo del juego.

El jugador tocando cualquier caja descubre su contenido.

Se mostrara una tabla de premios que indica el premio correspondiente al juego de BONUS, segun el
numero de toques o casillas descubiertas. Correspondiendo el premio mayor a solo tres toques.

El premio correspondiente al juego de BONUS, se muestra como resumen al finalizar esta, pasandose
a continuacidn a pagarse el premio de fichas.

El premio de este juego oscila entre 14y 1000 veces la apuesta en fichas.
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2.4.4.3. Fresh Cocktail

Se trata de un video slot de 5 rodillos.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las veinte lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
40, 60, 80, 100, 200, 300 y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pan-
talla superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Los premios de linea son de izquierda a derecha sobre la linea de premio. La figura “SCATTER" es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

La configuracion “3 SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus, se suman a los
premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO. Una vez terminado el computo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de
las combinaciones con premio, en el orden de lineas, hasta que se inicie una nueva partida o bien se
cambie de apuesta.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.

:JUGAR A DOBLE O NADA?
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Juego de bono:

“3 SCATTER” da paso al juego de BONUS. Una vez dentro, se muestran tres frutas entre las que el
usuario deberd elegir una; al pulsar sobre ella, la fruta se corta, apareciendo el premio que oculta. En
ese momento, el jugador tiene la opcion de quedarse con el premio obtenido, o bien, elegir otra de la
frutas, repitiéndose el proceso hasta que elige la opcion de quedarse con el premio o se destapan todas
las frutas.

Dentro del juego de BONO se podra ganar entre 10y 150 veces la apuesta en fichas.
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2.4.4.4. Confidential

Se trata de un video slot de 5 rodillos.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las veinte lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40,
60, 80, 100, 200, 300 y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla
superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Los premios de linea son de izquierda a derecha sobre la linea de premio. La figura “SCATTER" es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

La configuracion “CASHBOX" da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus de esta se suman a
los premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bono:

En la pantalla de juego inferior, apareceran los siete premios que entran a formar parte del juego de
BONUS. La obtencidn del premio serd como sigue:

Aparecen tres sospechosos (personajes) que representan 3 de los premios mostrados en la pantalla,
el jugador debera elegir uno de ellos, una vez hecha la eleccidn se tacharan las cuantias de premios
correspondientes a los dos sospechosos descartados. A continuacion se muestran otros dos y se vuelve
a hacer una eleccion entre los tres sospechosos que se muestran en pantalla, la eleccidon de uno vuelve
a implicar el descarte de dos de los premios que no habian sido descartados por parte del jugador en
la eleccidn anterior.

Por tercera vez apareceran dos sospechosos nuevos entre los que el jugador debera elegir uno de ellos.
La opcidn que aqui se presenta es elegir uno de los sospechosos y obtener el premio que la maquina
otorgue por él o renunciar a hacer la eleccion y aceptar el premio que la maquina ofrece por rechazar
dicha eleccién.

El premio correspondiente al juego de BONUS, se muestra como resumen al finalizar esta, pasadndose
a continuacion a pagarse el premio de fichas. EL premio correspondiente oscilara entre 12 'y 200 veces
la apuesta en fichas.
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2.4.4.5. Troya

Se trata de un video slot de 5 rodillos a 20 lineas.

Las apuestas en fichas o puntos son discretas: 20, 40, 60, 80, 100, 200, 300 y 500.

La apuesta actual se representa en el plan de pagos, ademas de en la zona de botones de la pantalla
inferior.

Cuando se cambia de apuesta, mediante el boton correspondiente en el panel o en pantalla, se marca

u la primera vez y cuando haya cambio, las lineas en juego. AL pulsar el botén APUESTA se marcan las

Inc. ©R

_ lineas en juego siempre que se pase de 500 a 20 fichas. EL marcado de las lineas desaparece después

- de un instante, quedando Unicamente los marcadores de lineas activas a ambos lados de los rodillos.

R. Franco

< Se muestra en todo momento en el monitor superior, mostrando los premios en fichas correspondien-

_ tes a la apuesta activa. El texto "PREMIOS EXPRESADOS EN FICHAS" deberad mostrarse junto al plan de

por escrit

pagos. La tipografia usada sera en dos tamanos para las cantidades, haciendo los dos ultimos digitos
(unidades y decenas) mas pequenos que el resto.

También se muestra el plan de pagos en la pantalla inferior, una vez que se pulse al botdn que nos da
acceso. Este existira tanto para las maquinas con dos pantallas, cémo las de una pantalla.

Al pulsar sobre una figura, se mostrara el plan de pagos de esa misma.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

Los premios de linea son de izquierda a derecha sobre la linea de premio. La figura “scattered” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Cuando se tienen dos figuras “SCATTER” en los rodillos, el cuarto rodillo demorard su parada para ha-
cerlo con “emocién” y un sonido especial.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

Los premios en diferentes lineas se suman.

La configuracién “3 SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus, se suman a los
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~ Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero

- de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador

ntiene informacién e:

° PREMIO. Una vez terminado el computo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de

ofele

- las combinaciones con premio, en el orden de lineas, hasta que se inicie una nueva partida o bien se

document

2 cambie de apuesta.

te

Efecto de expansion del WILD: Cuando la figura WILD aparece sobre cualquier posicion de los rodillos,
se expande a las posiciones de todo el rodillo en la ventana, de forma que actia como comodin desde
cualquiera de ellas para combinar configuraciones de premio en todas las lineas activas.

Efecto cambio de figura: Cuando se otorga un premio de 3 o mas figuras en cualquiera de las tres lineas
horizontales de premio, esto es, las lineas 1,2 0 3, se mostrard en un primer momento una combinacion

de no premio sobre esa linea, de modo que una vez detenidos los rodillos, una o dos figuras como maxi-
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mo, realizaran un “morphig” convirtiéndose en la figura final que da lugar al premio.

Efecto caida de figuras: Cuando aparece una combinacién de 3 o mas YELMO en linea horizontal en
rodillos adyacentes, esto es sobre las lineas 1,2y 3, las figuras YELMO desaparecen y la pila de figuras
superior cae y se dispone asi de una nueva distribucién de las ventanas de los rodillos.

La jugada con este efecto se analiza en dos fases. Antes del efecto de desaparicion de YELMO, se analiza
la combinacidn, y se acumulan los premios correspondientes. Téngase en cuanta que al menos la com-
binaciéon 3 YELMO a la izquierda tiene premio segun el plan de pagos. Una vez completado el cambio de
la matriz de iconos, se vuelve a analizar la jugada y se suman los premios correspondientes al analisis
inicial.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-

gue al maximo de premio o pierda.
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2.4.4.6. Eastern Dreams Tiger

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 10 o 20 lineas dependiendo de las apuestas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un niumero discreto de posibilidades: 10, 20,
40, 60, 80, 100, 200y 500. La apuesta de 10 fichas es a 10 lineas, el resto activan el total de 20 lineas. La
apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona
inferior de la pantalla principal.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

La figura "LOGO” sustituye a cualquier simbolo, excepto a la figura “WILD".

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio. La figura “SCATTER” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de BONUS de esta se suman a
los premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO. Una vez terminado el computo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de
las combinaciones con premio, en el orden de lineas, hasta que se inicie una nueva partida o bien se

cambie de apuesta.
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de Bonus.

Cuando aparecen 5 figuras PRINCESA en cualquier posicion de los rodillos “SCATTER”, el juego BONUS
comienza.

EL BONUS consiste en 10 jugadas gratis, donde los premios se multiplican por un factor a determinar
en el inicio del juego.

Apareceran 6 cajas activas en la pantalla, que ocultan otras tantas cifras o multiplicadores.

Eljugador tocando cualquier simbolo lo descubre apareciendo el multiplicador asignado. El resto de los
multiplicadores se mostraran velados, sobre las cinco cajas restantes.

A continuacion se sucederan 10 jugadas gratis. Un marcador ird mostrando las jugadas restantes.

Los premios obtenidos segun el plan de pagos mostrado en la pantalla superior, se multiplican por el
factor seleccionado que esta presente en la pantalla durante todos los juegos libres. Este factor puede
ser x2; x3 o x5.

El total de los premios acumulados en la secuencia de juegos libres, se muestra como resumen al fina-
lizar esta, pasandose a continuacion a pagarse el premio de fichas.

El premio total del juego de BONO varia entre 14y 1000 veces la apuesta en fichas.
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EASTERN DREAMS HORSE S
10207580000

2.4.4.7. Eastern Dreams Horse

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 25 lineas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40,
100, 200, 300 400 y 500. Todas las apuestas activan el total de 25 lineas. La apuesta elegida aparece
representada en el plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla
principal.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio. La figura "SCATTER” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de BONUS de esta se suman a
los premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO. Una vez terminado el cémputo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de
las combinaciones con premio, en el orden de lineas, hasta que se inicie una nueva partida o bien se

cambie de apuesta.
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de Bonus.

Cuando aparecen 5 figuras PRINCESA en cualquier posicion de los rodillos “SCATTER”, el juego BONUS
comienza.

EL BONUS consiste en 10 jugadas gratis, donde los premios se multiplican por un factor a determinar
en el inicio del juego.

Apareceran 6 cajas activas en la pantalla, que ocultan otras tantas cifras o multiplicadores.

Eljugador tocando cualquier simbolo lo descubre apareciendo el multiplicador asignado. El resto de los
multiplicadores se mostraran velados, sobre las cinco cajas restantes.

A continuacion se sucederan 10 jugadas gratis. Un marcador ird mostrando las jugadas restantes.

Los premios obtenidos segun el plan de pagos mostrado en la pantalla superior, se multiplican por el
factor seleccionado que esta presente en la pantalla durante todos los juegos libres. Este factor puede
ser x2; x3 o x5.

El total de los premios acumulados en la secuencia de juegos libres, se muestra como resumen al fina-
lizar esta, pasandose a continuacion a pagarse el premio de fichas.
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EASTERN DREAMS DRAGON

10207580000

2.4.4.8. Eastern Dreams Dragon

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 20 lineas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40, 60,
80, 100, 200y 500. Todas las apuestas activan el total de 20 lineas. La apuesta elegida aparece represen-
tada en el plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.
El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio. La figura “SCATTER” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de BONUS de esta se suman a
los premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO. Una vez terminado el cémputo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de
las combinaciones con premio, en el orden de lineas, hasta que se inicie una nueva partida o bien se
cambie de apuesta.
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de Bonus.

Cuando aparecen 5 figuras PRINCESA en cualquier posicion de los rodillos “SCATTER”, el juego BONUS
comienza.

EL BONUS consiste en 10 jugadas gratis, donde los premios se multiplican por un factor a determinar
en el inicio del juego.

Apareceran 6 cajas activas en la pantalla, que ocultan otras tantas cifras o multiplicadores.

Eljugador tocando cualquier simbolo lo descubre apareciendo el multiplicador asignado. El resto de los
multiplicadores se mostraran velados, sobre las cinco cajas restantes.

A continuacion se sucederan 10 jugadas gratis. Un marcador ird mostrando las jugadas restantes.

En el BONUS, la figura “"LOGO” sustituye a cualquier simbolo, excepto a la figura “WILD".

Los premios obtenidos segun el plan de pagos mostrado en la pantalla superior, se multiplican por el
factor seleccionado que esta presente en la pantalla durante todos los juegos libres. Este factor puede
ser x2; x3 o x5.El total de los premios acumulados en la secuencia de juegos libres, se muestra como
resumen al finalizar esta, pasandose a continuacion a pagarse el premio de fichas.
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2.4.4.9. Eastern Dreams Koi

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 20 lineas.

El plan de pagos y las caracteristicas de juego, asi como el juego de bonus, son idénticos a la variante
anteriormente descrita.

Los Unicos cambios son en el disefo grafico, aunque bajo la misma tematica y caracteristicas de juego
internas, frecuencias de premios y frecuencias de aparicidn del juego de Bonus.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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JUEGO DE CRONOS EAGLE 10207580000

2.4.4.10. Juego de Cronos Eagle

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 20 lineas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos y cuatro figuras visibles por rodillo, en video en los
que se pueden obtener fichas sobre las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40,
80, 100, 200 y 500. Todas las apuestas son a 20 lineas. La apuesta elegida aparece representada en el
plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

La figura “PERSONAJE” sustituye a cualquier simbolo, excepto a las figuras “BLASON" y “RELOJ ARE-
NA".

Todos los premios de linea son de izquierda a derecha en rodillos adyacentes desde el primer rodillo de
la izquierda, excepto las figuras de “SCATTER" y bono (“BLASON" y “RELOJ ARENA"), que son validas en
cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

Los premios en diferentes lineas se suman, sélo se pagara el premio mayor por linea.

La configuracién “RELOJ ARENA" da paso a los Juegos Libres. Los premios de Juegos Libres se suman
a los premios de lineas.

La figura “LOGO" sustituye a cualquier simbolo, excepto a la figura “WILD".

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio. La figura “SCATTER” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus de esta se suman a los
premios de lineas.

En cada jugada se irdn marcando los premios de las combinaciones premiadas a la vez que su premio
correspondiente se suma al marcador PREMIO, segun el orden de la linea donde se produjo el premio, y
seguidas de las combinaciones no correspondientes a linea. Una vez computado el premio de la jugada,
se seguira mostrando por orden el marcado de las combinaciones hasta que se inicie una nueva partida,

se cambie de apuesta o comience una tanda de juegos libres.

R. FRANCO

www.rfranco.com

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



Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de Bonus. Juegos Libres

Cuando aparecen 3 figuras "RELOJ ARENA" en cualquier posicion de las visibles de la pantalla, los jue-
gos libres comienzan.

Inicialmente se dan 15 juegos libres, donde se van sumando los premios.

Un marcador ird mostrando las jugadas restantes. Las jugadas se suceden sin necesidad de interven-
cion del jugador.

Los premios obtenidos segun el plan de pagos mostrado en la pantalla superior, se suman.

Si durante las jugadas gratis, aparece una nueva combinacion de "RELOJ ARENA” (3 figuras en SCAT-
TER), se sumaran 10 nuevos juegos libres al contador, asi hasta un maximo de 9 veces (para un total
maximo de 105 Juegos Libres).

El total de los premios acumulados en la secuencia de juegos libres, se muestra como resumen al fina-
lizar esta, pasandose a continuacion a pagarse el premio de fichas.
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2.4.4.11. Juego de Cronos Lion

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 20 lineas.

El plan de pagos y las caracteristicas de juego, asi como el juego de bonus, son idénticos a la variante
anteriormente descrita del mismo nombre.

Los Unicos cambios son en el disefo grafico, aunque bajo la misma tematica y caracteristicas de juego
internas, frecuencias de premios y frecuencias de aparicidn del juego de Bonus.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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JUEGO DE CRONOS RAVEN

10207580000

2.4.4.12. Juego de Cronos Raven

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 10, 20 o 40 lineas dependiendo de las apuestas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos y cuatro figuras visibles por rodillo, en video en los

que se pueden obtener fichas sobre las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
40, 80, 160, 200, 400 y 600. La apuesta de 10 fichas es a 10 lineas, la apuesta de 20 es 20 lineas y las

nc. ©R. F

_ sucesivas apuestas son sobre el total de 40 lineas. La apuesta elegida aparece representada en el plan

C

- de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

f El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-

or escrit

bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

La figura “PERSONAJE” sustituye a cualquier simbolo, excepto a las figuras “BLASON" y “RELOJ ARE-

D

z
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Todos los premios de linea son de izquierda a derecha en rodillos adyacentes desde el primer rodillo de
la izquierda, excepto las figuras de “SCATTER" y bono (“BLASON" y “RELOJ ARENA"), que son validas en
cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

Los premios en diferentes lineas se suman, sélo se pagara el premio mayor por linea.

La configuracién “RELOJ ARENA" da paso a los Juegos Libres. Los premios de Juegos Libres se suman
a los premios de lineas.

La figura “LOGO" sustituye a cualquier simbolo, excepto a la figura “WILD".

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio. La figura “SCATTER” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus de esta se suman a los
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En cada jugada se irdn marcando los premios de las combinaciones premiadas a la vez que su premio

- correspondiente se suma al marcador PREMIOQ, segtin el orden de la linea donde se produjo el premio, y

ntiene informacién e:

seguidas de las combinaciones no correspondientes a linea. Una vez computado el premio de la jugada,

- se seguird mostrando por orden el marcado de las combinaciones hasta que se inicie una nueva partida,
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de Bonus. Juegos Libres

Cuando aparecen 3 figuras "RELOJ ARENA" en cualquier posicion de las visibles de la pantalla, los jue-
gos libres comienzan.

Inicialmente se dan 15 juegos libres, donde se van sumando los premios.

Un marcador ird mostrando las jugadas restantes. Las jugadas se suceden sin necesidad de interven-
cion del jugador.

Los premios obtenidos segun el plan de pagos mostrado en la pantalla superior, se suman.

Si durante las jugadas gratis, aparece una nueva combinacion de "RELOJ ARENA” (3 figuras en SCAT-
TER), se sumaran 10 nuevos juegos libres al contador, asi hasta un maximo de 9 veces (para un total
maximo de 105 Juegos Libres).

El total de los premios acumulados en la secuencia de juegos libres, se muestra como resumen al fina-
lizar esta, pasandose a continuacion a pagarse el premio de fichas.
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JUEGO DE CRONOS UNICORN S
10207580000

2.4.4.13.Juego de Cronos Unicorn

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 40 lineas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos y cuatro figuras visibles por rodillo, en video en los
que se pueden obtener fichas sobre las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 20, 40,

100, 200, 300, 400y 500. Todas las apuestas son a 40 lineas. La apuesta elegida aparece representada en

©R. Franco

el plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

La figura “PERSONAJE” sustituye a cualquier simbolo, excepto a las figuras “BLASON" y “RELOJ ARE-
NA".

Todos los premios de linea son de izquierda a derecha en rodillos adyacentes desde el primer rodillo de
la izquierda, excepto las figuras de “SCATTER" y bono (“BLASON" y “RELOJ ARENA"), que son validas en
cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

Los premios en diferentes lineas se suman, sélo se pagara el premio mayor por linea.

La configuracién “RELOJ ARENA" da paso a los Juegos Libres. Los premios de Juegos Libres se suman
a los premios de lineas.

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio. La figura “SCATTER” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus de esta se suman a los
premios de lineas.

En cada jugada se irdn marcando los premios de las combinaciones premiadas a la vez que su premio
correspondiente se suma al marcador PREMIOQ, segtn el orden de la linea donde se produjo el premio, y
seguidas de las combinaciones no correspondientes a linea. Una vez computado el premio de la jugada,
se seguira mostrando por orden el marcado de las combinaciones hasta que se inicie una nueva partida,

se cambie de apuesta o comience una tanda de juegos libres.

ste 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
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de Bonus. Juegos Libres

Cuando aparecen 3 figuras "RELOJ ARENA" en cualquier posicion de las visibles de la pantalla, los jue-
gos libres comienzan.

Inicialmente se dan 15 juegos libres, donde se van sumando los premios.

Un marcador ird mostrando las jugadas restantes. Las jugadas se suceden sin necesidad de interven-
cion del jugador.

Los premios obtenidos segun el plan de pagos mostrado en la pantalla superior, se suman.

Si durante las jugadas gratis, aparece una nueva combinacion de "RELOJ ARENA” (3 figuras en SCAT-
TER), se sumaran 10 nuevos juegos libres al contador, asi hasta un maximo de 9 veces (para un total
maximo de 105 Juegos Libres).

El total de los premios acumulados en la secuencia de juegos libres, se muestra como resumen al fina-
lizar esta, pasa’ndolse a continuacion a pagarse el prenllio de fichas.
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EL NILO AZUL
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2.4.4.14. El Nilo Azul

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 5 lineas.

Las apuestas en fichas o puntos son discretas: 20, 40, 60, 80, 100, 200, 300 y 500.

La apuesta actual se representa en el plan de pagos, ademas de en la zona de botones de la pantalla
inferior.

Cuando se cambia de apuesta, mediante el boton correspondiente en el panel o en pantalla, se marca

@

la primera vez y cuando haya cambio, las lineas en juego. Al pulsar el boton APUESTA se marcan las

nc. ©R. F

_ lineas en juego la primera vez. El marcado de las lineas desaparece después de un instante, quedando

Unicamente los marcadores de lineas activas a ambos lados de los rodillos.
Se muestra en todo momento en el monitor superior, mostrando los premios en fichas correspondien-

tes a la apuesta activa. El texto “PREMIOS EXPRESADOS EN FICHAS” deberad mostrarse junto al plan de

or escrito de R. Franco, |

D

pagos. La tipografia usada sera en dos tamanos para las cantidades, haciendo los dos ultimos digitos
(unidades y decenas) mas pequenos que el resto.

También se muestra el plan de pagos en la pantalla inferior, una vez que se pulse al botdn que nos da
acceso. Este existira tanto para las maquinas con dos pantallas, cémo las de una pantalla.

Al pulsar sobre una figura, se mostrara el plan de pagos de esa misma.

El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

Los premios de linea son de izquierda a derecha sobre la linea de premio. La figura “scattered” es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Cuando se tienen dos figuras “SCATTER” en los rodillos, los restantes rodillos demoraran su parada
para hacerlo con “emocién” y un sonido especial.

Los premios solo son sobre las 5 lineas activas.

Los premios en diferentes lineas se suman.

La configuracion “3 o mas SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus, se suman a

lusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacién sin contar con el consentimiento

- los premios de lineas.
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda
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Juego del Bonus

Con 3 0 mas figuras SCATTER en las ventanas de los rodillos se produce el paso a BONUS. Se inicia con
la animacion de las vocales al texto, EL NILO AZUL, y un cambio de fondo de pantalla para denotar el
hecho.

El juego de bonus consiste en 10 partidas gratis, durante las cuales, uno de los simbolos del plan de
pagos sera elegido para convertirse en un simbolo especial. Antes de iniciar la secuencia de partidas
gratis, una animacion ird mostrando todos los iconos y la maquina parara sobre uno de ellos. La propie-
dad que toma el simbolo especial asi elegido, durante las jugadas gratis es que cuando aparece sobre
cualquier posicion de los rodillos, se expande a todas las posiciones del rodillo en cuestion. Dando lugar
a multitud de combinaciones de premio sobre las cinco lineas. Ademas, para los premios de la figura
especial se contaran las figuras en cualquier posicidn de las lineas (no sélo de izquierda a derecha). La
figura de scatter NO sustituira a la figura especial.

Si durante las jugadas gratis, vuelven a aparecer 3 o0 mas figuras scatter en los rodillos, se sumaran 10
nuevos juegos gratis, al contador correspondiente, pasando por la animacion del texto “EL NILO AZUL".
Solo se podran sumar hasta 3 veces mas (un maximo de 40 juegos gratis), cualquier combinacion de
Scatter adicional no sumara mas juegos libres.
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CHINESE

2.4.4.15. Chinese New Year

Se trata de un video slot de 5 rodillos.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las cinco lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Los premios de linea son de izquierda a derecha sobre la linea de premio. La figura “SCATTER" es valida
en cualquier posicion de los rodillos.

Tres o mas figuras LOGO en cualquier posicidn de los rodillos dan paso al juego de BONUS.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero
de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador
PREMIO.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bonus:

Cuando 3 o mas figuras LOGO en cualquier posicion de los rodillos, “SCATTER”", se activa el juego de
Bonus.

Apareceran 24 simbolos activos repartidos por toda la pantalla.

El jugador tocando cualquier simbolo lo descubre apareciendo un premio directo que oculta, y se ira
sumando a un contador parcial de premio en pantalla.

El jugador podra ir descubriendo simbolos hasta que en lugar de un premio aparezca un simbolo espe-
cial “Stop” que da por finalizado el juego.

El premio total del juego de Bono serd asi el monto acumulado hasta el momento.

El premio de la jugada de BONO, oscilara entre 30y 570 veces la apuesta en fichas de la jugada.
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PAPER REELS
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2.4.4.16. Paper Reels

Se trata de un video slot de 5 rodillos con 10 o 20 lineas dependiendo de las apuestas.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las lineas activas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,

40, 60, 80, 100, 200y 500. La apuesta de 10 fichas es a 10 lineas, el resto activan el total de 20 lineas. La

Inc. ©R. Fi

_ apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior, ademas de en la zona

© inferior de la pantalla principal.

R. Franco
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El jugador una vez selecciona la apuesta, puede lanzar la jugada mediante el pulsador JUEGUE. Tam-
bién podra detener el movimiento de los rodillos con una nueva pulsacion.

Los premios de linea son en cualquier posicion sobre la linea de premio, a excepcion de los premios de
cerezas que son de izquierda a derecha en rodillos adyacentes. La figura “SCATTER” es valida en cual-
quier posicion de los rodillos.

Los premios solo son sobre las lineas activas en cada momento.

La configuracion “SCATTER” da paso al juego de BONUS y los premios de Bonus de esta se suman a los
premios de lineas.

Los premios de las combinaciones premiadas de cada jugada se marcan una a una segun el nimero

de orden de la linea donde se produjo, a la vez que su correspondiente premio se suma al marcador

rohibida su reproduccién o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrit

PREMIO. Una vez terminado el cémputo del premio de la jugada, se seguird mostrado el marcado de
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~En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.

- La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja

_ (corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

° sino es el mismo color, se pierden. El jugador puede sequir doblando mientras lo desee hasta que lle-
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Juego de Bonus.

Cuando aparecen 3 figuras MASCARA en cualquier posicién de las visibles de la pantalla “SCATTER", el
juego BONUS comienza.

EL BONUS consiste en descubrir tres mascaras sobre un panel de 9 posiciones en el menor nimero de
intentos posibles.

Apareceran 9 cajas activas en la pantalla, que ocultan figuras o motivos tematicos, ademas de tres
mascaras, objetivo del juego.

El jugador tocando cualquier caja descubre su contenido.

Se mostrara una tabla de premios que indica el premio correspondiente al juego de BONUS, segun el
numero de toques o casillas descubiertas. Correspondiendo el premio mayor a solo tres toques.

El premio correspondiente al juego de BONUS, se muestra como resumen al finalizar esta, pasandose
a continuacidn a pagarse el premio de fichas.

El premio de este juego oscila entre 14y 1000 veces la apuesta en fichas.



SWEET MIX
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2.4.4.17. Sweet Mix

Se trata de un video slot de 5 rodillos.
Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre

u las diez lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas.

nc. ©R

_ Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,

C

@

50, 100, 200y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior,

[

R
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ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Eljuego consiste en conseguir determinadas configuraciones para obtener fichas. Las fichas se pueden
obtener sobre las lineas, estando siempre activas las diez posibles lineas, o sobre “scatters”, es decir,
figuras repartidas en los rodillos. La obtencién de fichas depende de la apuesta seleccionaday se mues-
tran dinamicamente.

Al comenzar el jugador tiene la opcion de elegir la apuesta deseada. Suponiendo que ya dispone de las
fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar el boton "JUEGUE FICHAS” para
iniciar la partida, o bien, usar el botén “AUTO", para que sea el terminal el que lance de manera automa-
tica las siguientes partidas. Tras esto, los rodillos comenzaran a rodar, marcando de manera automatica

las fichas obtenidas al finalizar el giro y anadiendo el valor correspondiente al marcador.
_ Doble o nada.

‘ En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.

* La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja

metic

(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

~ sino es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-

exclusi

- gue al méximo de premio o pierda.
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Juego de bonus:

Con tres figuras “LOGO” en cualquier posicion de los tres rodillos centrales, se obtiene el juego de bono.
Una vez dentro, se presentan seis opciones entre las que el usuario debera elegir tres; cada opcidén
elegida desvelara un numero de juegos libres, que se sumaran a un contador. Eventualmente, alguna
de esas selecciones puede ser especial, haciendo que las fichas obtenidas en los juegos libres se mul-
tipliquen por cinco o por dos.

Una vez dilucidado cuantas partidas gratis se dany cual es el multiplicador a aplicar, se inicia la secuen-
cia de jugadas libres, las fichas obtenidas se van sumando al marcador correspondiente. Si durante los
juegos libres aparece de nuevo la configuracion de bono, otros diez juegos libres se suman al contador
correspondiente, hasta un limite de 50.

En los juegos libres, el multiplicador sorteado se aplica a todos los premios, menos al premio mayor
(cinco “WILD").
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CINEMA FESTIVAL

2.4.4.18. Cinema Festival

Se trata de un video slot de 5 rodillos.

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran cinco rodillos en video en los que se pueden obtener fichas sobre
las diez lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de fichas de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Eljuego consiste en conseguir determinadas configuraciones para obtener fichas. Las fichas se pueden
obtener sobre las lineas, estando siempre activas las diez posibles lineas, o sobre “scatters”, es decir,
figuras repartidas en los rodillos. La obtencién de fichas depende de la apuesta seleccionada y se mues-
tran dinamicamente.

Al comenzar el jugador tiene la opcion de elegir la apuesta deseada. Suponiendo que ya dispone de las
fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar el boton "JUEGUE FICHAS” para
iniciar la partida, o bien, usar el botén “AUTO", para que sea el terminal el que lance de manera automa-
tica las siguientes partidas. Tras esto, los rodillos comenzaran a rodar, marcando de manera automatica

las fichas obtenidas al finalizar el giro y anadiendo el valor correspondiente al marcador.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,

si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-

gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bonus:

Con tres figuras “LOGO” en cualquier posicion de los tres rodillos centrales, se obtiene el juego de bono.
Una vez dentro, se presentan seis opciones entre las que el usuario debera elegir tres; cada opcidén
elegida desvelara un numero de juegos libres, que se sumaran a un contador. Eventualmente, alguna
de esas selecciones puede ser especial, haciendo que las fichas obtenidas en los juegos libres se mul-
tipliquen por cinco o por dos.

Una vez dilucidado cuantas partidas gratis se dany cual es el multiplicador a aplicar, se inicia la secuen-
cia de jugadas libres, las fichas obtenidas se van sumando al marcador correspondiente. Si durante los
juegos libres aparece de nuevo la configuracion de bono, otros diez juegos libres se suman al contador
correspondiente, hasta un limite de 50.

En los juegos libres, el multiplicador sorteado se aplica a todos los premios, menos al premio mayor
(cinco “WILD").
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FRUITY COCKTAIL
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2.4.5. Juegos de 3 rodillos

2.4.5.1. Fruity Cocktail

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran tres rodillos en video en los que se pagan premios sobre cinco
lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas de premio.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un niumero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, y 200. La apuesta elegida aparece representada en el plan de pagos de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Eljuego consiste en obtener tres frutas o figuras iguales en linea, o bien, la combinacion de cualquiera
de los tres sietes. Los premios son siempre sobre cinco lineas, sumandose en caso de obtener varios
dentro de la misma partida. Los premios dependen de la apuesta seleccionada y se muestran dinami-
camente en el plan de pagos superior.

Una vez descritas a grandes rasgos las caracteristicas del juego, pasamos a describir la operatividad
del mismo: al comenzar el jugador tiene la opcion de elegir la apuesta deseada. Suponiendo que ya
dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar el boton "JUEGUE
FICHAS" para iniciar la partida, o bien, usar el botén "AUTO", para que sea el terminal el que lance de
manera automatica las siguientes partidas. Una vez hecho esto, los rodillos comenzaran a rodar, mar-
cando de manera automatica los premios obtenidos al finalizar el giro y anadiendo el valor correspon-

diente al marcador correspondiente.

R. FRANCO
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Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-

gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bonus.

Con nueve figuras iguales de las frutas de valor intermedio, se obtiene el juego de bono. Una vez den-
tro, se muestran tres frutas entre las que el usuario debera elegir una; al pulsar sobre ella, la fruta se
corta, apareciendo el premio que oculta. En ese momento, el jugador tiene la opcién de quedarse con
el premio obtenido, o bien, elegir otra de la frutas, repitiéndose el proceso hasta que elige la opcion de
quedarse con el premio o se destapan todas las frutas.

Este juego otorga un premio entre 10y 150 veces la apuesta en fichas de la jugada.

R. FRANCO
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2.4.5.2. 0On The Air

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran tres rodillos en video colocados en una matriz de tres por tres en
los que se pagan premios sobre ocho lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles
lineas de premio.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200 Y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de pagos de la pantalla superior,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

El juego consiste en obtener configuraciones de premio seglin se muestra en el plan de ganancia. Los
premios pueden ser sobre lineas, estando siempre activas las ocho posibles, o sobre SCATTER. Los pre-
mios dependen de la apuesta seleccionada y se muestran dindmicamente en el plan de pagos superior.
Una vez descritas a grandes rasgos las caracteristicas del juego, pasamos a describir la operatividad
del mismo: al comenzar el jugador tiene la opcidn de elegir la apuesta deseada. Suponiendo que ya
dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar el boton "JUEGUE
FICHAS” para iniciar la partida, o bien, usar el boton "AUTO", para que sea el terminal el que lance de
manera automatica las siguientes partidas. Una vez hecho esto, los rodillos comenzaran a rodar, mar-
cando de manera automatica los premios obtenidos al finalizar el giro y anadiendo el valor correspon-
diente al marcador.

Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bonus.

Cuando en el rodillo central aparece la figura “BONUS”, se obtiene el juego de bono. Una vez dentro, se
presentan cinco opciones entre las que el usuario podra destapar una, pudiéndose obtener un premio
o la posibilidad de pasar al siguiente nivel. En el primer caso, se termina el juego, pagandose el premio
mostrado y en el segundo se accede al siguiente nivel, repitiéndose el mismo proceso. De esta forma se
podra avanzar hasta un maximo de seis niveles con premios cada vez mayores.

En este juego se puede obtener un premio entre 2y 500 veces la apuesta.

Juegos libres.

Cuandoelicono “JUEGOS LIBRES” aparece enelrodillo central, se pasaaunasecuencia de jugadas gratis.
Elfondo de pantallacambia, se muestraun marcador conelnimerode juegos gratisy comienzan automa-
ticamente losjuegos libres, en los que el premio se irdacumulando en un marcador especifico. De manera
adicional, cada figura "VINILO" que vaya apareciendo en cualquiera de los rodillos, ird incrementando un
contador; el premio final de las jugadas gratis se multiplica por el nGmero de discos de vinilo obtenidos.

R. FRANCO
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TREASURE HUNT

2.4.5.3. Treasure Hunt
Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran tres rodillos en video en los que se pagan premios sobre cinco
lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas de premio.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200 y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de pagos junto a los rodillos,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Los premios son siempre sobre cinco lineas, sumandose en caso de obtener varios dentro de la misma
partida. Los premios dependen de la apuesta seleccionada y se muestran dindmicamente en el plan de
pagos del monitor superior.

Cuando el jugador dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar
el botdn "JUEGUE FICHAS" para iniciar la partida, o bien, usar el boton "AUTO", para que sea el terminal
el que lance de manera automatica las siguientes partidas. Una vez hecho esto, los rodillos comenzaran
a rodar, marcando de manera automatica los premios obtenidos al finalizar el giro y ahadiendo el valor
correspondiente al marcador correspondiente.

Cuando aparecen en cualquier posicién de los rodillos las BOLAS DE CANON, se produce el juego de
bonus del disparo de canones.

Los premios de linea, es este caso, se pasan a un contador PREMIO (WIN) donde se sumara el premio

que se obtenga en el juego de bono.
Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-

gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bono TREA SURE HUNT.

Cuando el logo del logotipo (TREA SURE HUNT) aparece en los 3 rodillos en cualquier posicion, el logo
se situara en la linea del centro y comenzara el juego especial. Para ello se hara un sorteo de cantida-
des en los marcadores y se quedaran poniendo cantidades aleatorias, mientras se bajan las cortinillas.
Cuando las cortinas llegan abajo se le indicara al jugador que tiene que elegir una de las 3 cortinillas.
Una vez el jugador elige la que hay que levantar, la cortinilla descubrirad la cantidad de premio en los
marcadores de la pantalla. Durante este juego la pantalla superior estara haciendo animaciones de las
cantidades que se estan sorteando; indicara que se tiene que abrir alguna cortinilla, e indicara el premio
que ha sido elegido realizando alguna celebracion.

Con este juego se obtienen premios de 3 a 70 veces la apuesta en fichas.
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Juego de Bono de los barcos

En las tiras de rodillos reales, existe la figura de BOLA DE CANON, si cualquiera de estas figuras apa-
rece en cualquier posicion de los rodillos, se hard una animacién como si se disparara una bomba de
un cafnon, al barco que coincide con la posicion del rodillo en la pantalla superior. El cafdn que realiza
el disparo, debe aparecer en la pantalla inferior en la zona del rodillo donde aparecid la figura especial
(bola de cafidn) y el disparo se realiza desde la pantalla inferior a la superior donde corren los barcos,
sincronizando la trayectoria del disparo entre las dos pantallas. Cuando la bomba le impacta, el barco
quedard hundido indicando el premio que tuviera asociado. Los premios de los barcos no se conoceran
hasta que se hunden y seran determinados por las matematicas en el momento del impacto. El disparo _
puede también caer en agua y no dar premio alguno.

Se pueden hacer de uno a tres disparos segun la configuracion de parada de los rodillos .Los premios ©
que se pueden obtener de 2 a 240 veces la apuesta en fichas.
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FLOR DE LOTTO
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2.4.5.4. Flor de Lotto
Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran tres rodillos en video en los que se pagan premios sobre cinco
lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas de premio.
Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200 y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de pagos junto a los rodillos,
- ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.
; Eljuego consiste en obtener tres frutas o figuras iguales en linea, o bien, la combinacién de cualquiera
’ de los tres sietes. Los premios son siempre sobre cinco lineas, sumandose en caso de obtener varios
u dentro de la misma partida. Los premios dependen de la apuesta seleccionada y se muestran dinami-
~ camente en el plan de pagos.
Suponiendo que el jugador ya dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario
puede pulsar el boton "JUEGUE FICHAS” para iniciar la partida, o bien, usar el boton "AUTQ", para que
sea el terminal el que lance de manera automatica las siguientes partidas. Una vez hecho esto, los ro-
dillos comenzaran a rodar, marcando de manera automatica los premios obtenidos al finalizar el giro y
anadiendo el valor correspondiente al marcador correspondiente.
Las frutas de valor inferior, esto es DRAGON; MASCARAyABANICO, pueden aparecer en triadas en cada
“uno de los tres rodillos.

divulgacion sin contar con el consentimiento por escr

Con los tres premios inferiores del plan de pagos se tiene la posibilidad de MISTERIO. Cuando la ma-
quina decide un premio basico de 4 veces la apuesta se multiplica por un factor misterio que se sortea
sobre el visor superior de PREMIO.

Con tres figuras BONO en linea, se pasa al juego de bono sobre la ruleta de la pantalla superior. Las
cantidades de la ruleta dependeran de la apuesta.

Si ademas de la combinacion de BONO en la jugada hay un premio de linea, este se pasa al contador de
premio sobre el que se sumaran las cantidades que se van obteniendo en la ruleta.

derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o

Doble o nada.

retida a

r

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.

lusi

La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-
gue al maximo de premio o pierda.

MJUGAR A DOBLE O NADA?
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Juego de bono.

Unicamente se accede al juego de Bonus con tres figuras correspondientes en cualquiera de las lineas
de premio.

En el BONUS, se sortea primero el nimero de giros de ruleta que da el juego. Habrad un minimo de 3
lanzamientos y un maximo de 9.

A continuacion se van haciendo los lanzamientos, y sumando los premios obtenidos sobre el contador
de PREMIO. Las flechas de subida y bajada de nivel, no consumen lanzamientos.

Sien la jugada inicial, ademas de la configuracion de 3 BONOS, hay una combinacidn de premio en otra
linea, este premio es el punto de partida en el contador de PREMIO total de este juego.

Si con los sucesivos lanzamientos se consigue llegar al nucleo de la ruleta que representa el premio
maximo del plan de pagos actual, se da por terminado el juego y se anulan los lanzamientos restantes.

En este juego se puede obtener premios desde 3 a 490 veces la apuesta en fichas.



Misterio. Loteria.

Un porcentaje de las veces que se obtiene un premio basico de 4 veces la apuesta, se accede a mejorar
este premio mediante un multiplicador que se sortea sobre el visor de PREMIO de la pantalla superior.
Se van mostrando los diferentes multiplicadores hasta que el jugador lo para pulsando JUEGUE. El mul-
tiplicador mostrado sera el que se aplica al premio base para obtener el premio de la jugada.

Se pueden obtener multiplicadores entre 2 y 50 veces el premio base. Es decir premios desde 8 a 200
veces la apuesta en fichas.

e
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BIG CATCH

2.4.5.5. Big Catch

Descripcion del juego.

En la pantalla principal se muestran tres rodillos en video en los que se pagan premios sobre cinco
lineas, esto es, una sola apuesta ya habilita todas las posibles lineas de premio.

Las apuestas, en fichas, pueden ser seleccionadas entre un nimero discreto de posibilidades: 10, 20,
50, 100, 200 y 500. La apuesta elegida aparece representada en el plan de pagos junto a los rodillos,
ademas de en la zona inferior de la pantalla principal.

Los premios son siempre sobre cinco lineas, sumandose en caso de obtener varios dentro de la misma
partida. Los premios dependen de la apuesta seleccionada y se muestran dindmicamente en el plan de
pagos del monitor superior.

Cuando el jugador dispone de las fichas suficientes para comenzar la partida, el usuario puede pulsar
el botdon "JUEGUE FICHAS" para iniciar la partida, o bien, usar el boton "AUTO", para que sea el terminal
el que lance de manera automatica las siguientes partidas. Una vez hecho esto, los rodillos comenzaran
a rodar, marcando de manera automatica los premios obtenidos al finalizar el giro y ahadiendo el valor
correspondiente al marcador correspondiente.

Cuando aparecen en cualquier posicion de los rodillos los PESCADORES, se produce el juego de bonus
del lanzamiento de cana.

Los premios de linea, es este caso, se pasan a un contador PREMIO (WIN) donde se sumara el premio

que se obtenga en el juego de bono.
Doble o nada.

En caso de que el jugador asi lo desee, todas las fichas se pueden arriesgar a un juego de doble o nada.
La manera de proceder es la siguiente: se muestran una carta tapada. El jugador elige si va a ser roja
(corazones o diamantes) o negra (trébol o picas); si el color elegido es el de la carta, se doblan las fichas,
si no es el mismo color, se pierden. El jugador puede seguir doblando mientras lo desee hasta que lle-

gue al maximo de premio o pierda.
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Juego de bono TRILERO.

Cuando las CESTAS aparecen en los 3 rodillos en cualquier posicion, las cestas se situaran en la linea
del centroy comenzara el juego especial. Para ello se hara un sorteo de cantidades en los marcadoresy
se quedaran poniendo cantidades aleatorias, mientras se bajan las cortinillas. Cuando las cortinas lle-
gan abajo se le indicara al jugador que tiene que elegir una de las 3 cortinillas. Una vez el jugador elige
la que hay que levantar, la cortinilla descubrira la cantidad de premio en los marcadores de la pantalla.
Durante este juego la pantalla superior estard haciendo animaciones de las cantidades que se estan
sorteando; indicarad que se tiene que abrir alguna cortinilla, e indicara el premio que ha sido elegido
realizando alguna celebracion.

Con este juego se obtienen premios de 3 a 70 veces la apuesta en fichas.



Juego de Bono de los peces

En las tiras de rodillos reales, existe la figura de PESCADOR, si cualquiera de estas figuras aparece
en cualquier posicién de los rodillos, se hard una animaciéon como si se lanzara una cana de pescar, al
pez que coincide con la posicion del rodillo en la pantalla superior. El pescador que lanza la cana, debe
aparecer en la pantalla inferior en la zona del rodillo donde aparecid la figura especial [PESCADOR] y el
lanzamiento se realiza desde la pantalla inferior a la superior donde corren los peces, sincronizando la
trayectoria del lanzamiento entre las dos pantallas. Cuando la cana le impacta, el pez sera pescado in-
dicando el premio que tuviera asociado. Los premios de los peces no se conoceran hasta que se hunden
y seran determinados por las matematicas en el momento del impacto. El lanzamiento puede también
caer en aguay no dar premio alguno.

Se pueden hacer de uno a tres disparos segun la configuracion de parada de los rodillos .Los premios
que se pueden obtenerde 2 a veces}a apuesta en iichas.
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2.4.6. Selector de juegos

El jugador podrainspeccionar 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 sobre la pantalla en una tira que el jugador pue-
de desplazar a izquierda o derecha accionando los cursores a ambos lados de la tira.

Una vez centrado en la pantalla de seleccion el icono del juego deseado, basta pulsar sobre el propio

icono en pantalla para acceder a la variante de juego.
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3. PLANES DE GANANCIAS

Version
-3000
3c240
4c500
A-500
5¢400
-2000
c3000
C1000
-6000

600
c2000
A3000
-4000
-3600
-1000
A1000
65000
A2000

Tipo
Salén
Bar
Bar
Bar
Bar
Salén
Salén
Salén
Salén
Saldn
Saldén
Salén
Salén
Salén
Salén
Bar
Salén

Saldén

Min.

80
70
70
75
70
70
82
75
80
70
80
70
70
80
70
80
80
80

3€ - 3000€

0.60€ - 240€

0.80€-500€
1€-500€
1€-400€
2€-2000€
3€-3000€
1€-1000€
6€-6000€
1€-600€
2€-2000€
3€-3000€
2€-4000€
6€-3600€
1€-1000€
1€-1000€
5€-5000€
2€-2000€
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4. MATEMATICAS

4.1. Plan de ganancias del juego basico

Los planes de pago existentes, en funcién de la configuracion, son:

VERSION = 0,60€ - 240€

VERSION = 0,80€ - 500€

VERSION = 1€ - 400€

PREMIOS PREMIOS
0,20 euros | 0,60 euros 0,20 euros | 0,80 euros
240 € 500 €
160 € 250 €
80 € 80 € 100 €
50 € 50 € 80 € 80 €
10€ 10€ 50 € 50€
5€ 5€ 10€ 10€
2€ 2€ 5€ 5€
1€ 1€ 2€ 2€
0,60 € 0,60 € 1€ 1€
0,40 € 0,40 € 0,60 € 0,60 €
0,20€ 0,20€ 0,40 € 0,40 €
0,20 € 0,20 €

PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros
400 €
200 €
100€
80 € 80 €
50 € 50 €
10€ 10€
5€ 5€
2€ 2€
1€ 1€
0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 €
0,20€ 0,20€

VERSION = 1€ - 500€

VERSION = 1€ - 600€

VERSION = 1€ - 1000€

PREMIOS PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros 0,20 euros | 1,00 euros
500 € 600 €
250 € 250 €
100 € 100 €
80 € 80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 € 0,40 € 0,40 €
0,20€ 0,20€ 0,20 € 0,20 €

R. FRANCO
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PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros
1.000 €
500 €
250 €
80 € 80 €
50 € 50 €
10€ 10€
5€ 5€
2€ 2€
1€ 1€
0,60€ 0,60€
0,40 € 0,40 €
0,20€ 0,20€




VERSION CATALUNA = 2€ - 2000€
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VERSION = 2€ - 2000€

PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros | 2,00 euros
500 € 2.000 €
250 € 500 €
100 € 250 €
80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 € 0,40 €
0,20 € 0,20 € 0,20 €

PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros | 2,00 euros
1.000 € 2.000 €
500 € 500 €
250 € 250 €
80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 € 0,40 €
0,20 € 0,20 € 0,20 €

VERSION = 2€ - 4000€

VERSION = 3€ - 3000€

PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros | 2,00 euros
2.000 € 4.000 €
500 € 2.000 €
250 € 500 €
80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 € 0,40 €
0,20€ 0,20€ 0,20 €

PREMIOS
0,20 euros | 1,00 euros | 3,00 euros
1.000 € 3.000 €
500 € 1.000 €
250 € 250 €
80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 € 0,40 €
0,20€ 0,20€ 0,20€
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de autor. Queda prohibida su reproduccién o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc

y sometida a derechos

Este documento contiene informacién exclusiva

Resumen de posibilidades:

VERSION = 5€ - 5000€ VERSION = 6€ - 6000€
PREMIOS PREMIOS
0,20 euros | 3,00 euros | 5,00 euros 0,20 euros | 3,00 euros | 6,00 euros
3.000 € 5.000 € 3.000€ 6.000 €
1.000 € 2.000 € 1.000 € 2.000 €
250 € 500 € 250 € 500 €
80 € 80 € 80 € 80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 € 50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€ 10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€ 5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€ 2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€ 1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 € 0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40€ 0,40€ 0,40 € 0,40€ 0,40€ 0,40€
0,20€ 0,20€ 0,20€ 0,20€ 0,20€ 0,20€
VERSION = 6€ - 3600€
PREMIOS
0,20 euros | 3,00 euros | 6,00 euros
1.800 € 3.600 €
1.000 € 2.000 €
500 € 500 €
80 € 80 € 80 €
50 € 50 € 50 €
10€ 10€ 10€
5€ 5€ 5€
2€ 2€ 2€
1€ 1€ 1€
0,60 € 0,60 € 0,60 €
0,40 € 0,40 € 0,40€
0,20€ 0,20€ 0,20€

) NADA | Hastaeldoble de la apuesta en Hasta 80€ en Banco.
fichas.
BACK NADA La apuesta actual en fichas. Hasta el rmaximo que permite el
plan de ganancias en euros.

R. FRANCO
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4.2. SUMA PREMIOS

Es un juego adicional perteneciente al juego. El sistema de juego es un “Pick Until Stop” en el que
mostramos un cuadro con varios recuadros, y tienes que jugar hasta que aparece un STOP, los cuadros

destapados sin STOP son premios en € que van directamente a BANCO.
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5. RESERVA DE MONEDAS

Para todas las versiones, excepto la de Asturias, la maquina lleva incorporada un mecanismo de reserva
de monedas, visible desde el exterior.

Su funcionamiento permite al usuario, conocer la cantidad de monedas, de que dispone, si asi lo desea,
ya que refleja las cantidades, correspondientes a monedas que el usuario introduzca, y que no destina
al juego, por existir algun crédito sin consumir en la maquina. Ademas puede recuperarlo en cualquier
momento pulsando el boton COBRAR.

Si hay dinero acumulado en banco, primero se cobra éste y luego la reserva.

u 6. TEST GENERAL Y CONFIGURACION DE LA MAQUINA.

* La maquina dispone de una serie de pantallas desde las cuales se pueden verificar sus principales
- elementos y dispositivos, ademas de poder programar una serie de parametros de servicio y operacion.
© A estas utilidades, se accede accionando la llave de test del lateral derecho de la maquina, al mismo
* tiempo se abre la Puerta principal de la maquina, si después del aviso de puerta abierta que aparece en
‘ pantalla, tiramos del interruptor tipo cherry del interior del mueble, aparecera en pantalla la primera
- pantalla del test.

- Todas las pantallas de la utilidad son auto explicativas, apareciendo siempre en la zona superior izquier-
da, las posibles acciones dentro del test, y como pasar al siguiente menu.

2 Con el pulsador de JUEGUE vamos recorriendo todas las pantallas del menu de test y configuracion, en
- concreto por las siguientes pantallas:

INFORMACION GENERAL.

CONTADORES ELECTRONICOS

TEST HISTORICO POR CICLOS.

TEST HISTORICO POR ANOS.

TEST HISTORICO POR LOCALES.

TEST HISTORIAL ULTIMAS JUGADAS.
TEST DE PICS.

AJUSTE DE PARAMETROS.

AJUSTE DE PARAMETROS MEDIOS DE PAGO 1.
AJUSTE DE PARAMETROS MEDIOS DE PAGO 2.
10 AJUSTE DE PARAMETROS CONFIGURACION DE RED.
11 AJUSTE DE VOLUMEN Y TEST DE SONIDO.

12 TEST DE LUCES

13 TEST DE CONTACTOS

14 TEST DE BILLETERO.

15  TEST DE HOPPER.

16 TEST DE DESCARGA DE HOPPER.

17 TEST DE MONEDERO.

18  TEST DE MONITOR.

19 TEST DE GPRS.

20 HISTORICO DE PAGOS

21 TEST DE APORTACION SEA LEVEL

OO~ OoO~OoT R~ N—,O

© 6.1. INFORMACION GENERAL (TEST 0)

La informacion se muestra en cinco pantallas.

En la primera se da informacion del juego base de la maquina. Numero de jugadas en las diferentes
modalidades del juego, y por apuesta. También los créditos jugados y ganados, existen unos contadores
parciales que pueden inicializarse pulsando el botdn de APUESTA. Por ultimo se refleja la informacion
relativa a los pagos manuales realizadas en la operacion de la maquina.

En las siguientes pantallas se da informacién del flujo de billetes y monedas, estadisticas parciales de
los juegos de entretenimiento, histérico de incidencias.

En la Ultima de las pantallas de submenu, se muestra el selector de juegos. En este selector, se puede

R. FRANCO

www.rfranco.com




activar o desactivar cualquiera de los juegos de la biblioteca, se puede pueden marcar hasta tres juegos
favoritos que se destacaran en la pantalla de seleccién. Y por ultimo, nos permite elegir el “skin” o re-
presentacion grafica de algunos de los juegos donde esta disponible.

nto por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco
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6.2. CONTADORES ELECTRONICOS (TEST 1)

Se distribuye en dos pantallas.

La primera muestra los contadores basicos de la maquina, esto es, nUmero de partidas y contadores de
entrada y salida, ademas del nimero de partidas a las diferentes apuestas o partidas simultaneas y el
porcentaje de devolucion real que arroja la maquina. Esta misma informacidn, se muestra codificado en
un codigo QR. Esta misma pantalla esta a disposicion de las inspecciones de juego a través de un canal

de acceso exclusivo.

La segunda pantalla da informacion sobre el flujo de dinero fisico, monedas vy billetes,

pagos manuales.

1. CONTADORES ELECTRONICOS

Pulse JUEGUE o AZUL para Siguiente Test

Pulse Llave de Servicio para Salir de Test
Pulse A BANCO o VERDE para Pantalla siguiente
Pulse COBRAR o ROJO para Pantalla anterior

TOTAL. PARTIDAS JUGADAS: 251

- BARTIDAS 0.20 : 240

- BARTIDAS 3.00 : 51

- PARTIDAS 6.00 : 0
TOTAL ENTRADAS: 20100 ——> (20 cents) 1005
TOTAL SALIDAS: 200 ——> (20 cents) 10
PORCENTAJE TOTAL: 1.00
Fecha: 03-04-2032

1. CONTADORES ELECTRONICOS

Pulse JUEGUE o AZUL para Siguiente Test

Pulse Llave de Servicio para Salir de Test
Pulse ABANCO o VERDE para Pantalla siguiente
Pulse COBRAR o ROJO para Pantalla anterior

TODOS LOS VALORES EN CENTIMOS DE EURO

Entradas fisicas monedas: O
Entradas fisicas billetes: 0
TOTAL ENTRADAS: [}

Salidas hopper: 0
Salidas billetero: 0
Salidas pago manual: 100
TOTAL SALIDAS: 100

Fecha: 03-04-2032

Fecha inicializacidn:

Versibén de software:

Fecha inicializacién:

Versiébn de software:

Fri Apr 02 05:
Sat Apr 03 04:
Sat Apr 03 04:
v8.0 (B.1A.10.

Fri Apr 02 05
Sat Apr 03 04
sat apr 03 04
v8.0 (8.1A.10

asi como los

BASE GAME
35:01 2032
24:02 2032
25:16 2032
0) (v2.3) - MIC

BASE GAME
35:01 2032
24:02 2032
25:14 2032
0) (v2.3) - MIC
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6.3. TEST HISTORICO POR CICLOS. (TEST 2)
En esta pantalla se muestra la informacion de los diferentes ciclos de jugadas que ha completado la ma-

quina de juego. Con el aumento de la informacion se van incluyendo paginas de registro que se pueden
visualizar avanzando y retrocediendo con el uso de dos botones especificados en pantalla.

6.4. TEST HISTORICO POR ANOS. (TEST 3)

De forma similar al test anterior, se muestran los registros de afios en la maquina.

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

R. FRANCO

www.rfranco.com




=
10207580000
6.5. TEST HISTORICO POR LOCALES. (TEST 4)

Analogo a los dos test anteriores, se muestran los registro de informacidon por locales de
juego de la maquina.

6.6. TEST HISTORIAL ULTIMAS JUGADAS. (TEST 5)

En este menl se muestran los registros de las Ultimas 100 partidas al juego base, especificandose el
movimiento en los contadores de crédito y fichas asi como la fecha y hora de la jugada.
Se distribuyen en 20 partidas por pagina.
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6.7. TEST DE PICS [TEST é)
Esta pantalla nos da informacion sobre la version de los diferentes circuitos programables de control
de la maquina.

6.8. AJUSTE DE PARAMETROS. (TEST 7)
En esta pantalla, se pueden configurar los parametros programables de la maquina, entre ellos destaca:
e Porcentaje devolucion.
e Jugadas desde BANCO.
e Limites de BANCO y CREDITO.
e Habilitar el modo exhibicion, y el modo de juego automatico.
e Elumbral del pago manual.
e Efectuar cambio de local.
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6.9. AJUSTE DE PARAMETROS MEDIOS DE PAGO 1. (TEST 8)

Nos permite ajustar parametros de los pagadores, fundamentalmente podremos programar las mone-
das que admitira la maquina, y la asignacion de moneda a los diferentes pagadores del conjunto.

6.10. AJUSTE DE PARAMETROS MEDIOS DE PAGO 2. (TEST 9)

De forma analoga, aqui se permite la programacion de los billetes que admitira la maquina

y los diferentes parametros de almacenamiento y pago del billetero reciclador.

Este modelo permite los pagos con billetes de varias denominaciones, aunque por defecto desde fabrica
viene ajustado al pago con billetes de 10€ exclusivamente.
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6.11. AJUSTE DE PARAMETROS CONFIGURACION DE RED. (TEST 10)

Permite la configuracion del terminal y servidor para la conexién a un montaje multipuesto (ISLA DE LA
FORTUNA).

6.12. AJUSTE DE VOLUMEN Y TEST DE SONIDO. (TEST 11)

Nos permite ajustar el volumen general de la maquina, en uno de los cinco niveles posibles.
Ademas de generar una senal acustica por cada uno de los canales de audio.
Es necesario salvar el ajuste deseado pulsando el botdn habilitado en pantalla.
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6.13. TEST DE LUCES. (TEST 12)

Nos permite comprobar el correcto funcionamiento de todas las luces del frontal de la maquina, asi
como de las luces de la torre de aviso y panel de botones. Puede realizarse el test en modo manualy en

modo automatico.

Por ultimo nos permite elegir el color de iluminacion para el conjunto de luces de cabina y tunel de

espejo de la parte superior en el mueble de pie.

12. TEST DE LUCES

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

Pulse APUESTA 0 AMARILLO para Test Automatico
Pulse ABANCO o VERDE para Luz Siguiente
Pulse COBRAR o ROJO para Luz Anterior

(*los cambios de color seran aplicados al salir del TEST girando la llave.)

6.14. TEST DE CONTACTOS. (TEST 13)

BASE GAME

Fecha inicializacién: Fri Apr 02 05:35:01 2032

Fecha arrangue: Sat Apr 03 04:

24:02 2032

Fecha actual: Sat Apr 03 04:25:31 2032
Versién de software: v8.0 (8.1A.10.0) (v2.3) — MJC

SELECCIONE COLORES A COMBINAR

CONFIGURACION LUCES CABINA

H N

CONFIGURACION LUZ TUNEL

H =

En este test podemos comprobar el correcto funcionamiento de todos los pulsadores del panel de bo-
tones, asi como las llaves de servicio y los contactos de llenado de los dos pagadores que lo montan.

13. TEST DE CONTACTOS

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

Gire las llaves para test de llaves o pulse hoppers para test de hoppers.

Pulse APUESTA o AMARILLO para comenzar el test de contactos.
Pulsar el botén iluminado.

Si se pulsa el boton correcto se reproducira un sonido de aceptacién.

Si no se recibe pulsacién en 10 segundos, se muestra mensaje de error.
Durante este proceso no se podra realizar test de llaves ni de hopper.

Fecha inicializacién: Fri Apr 02 05:
Fecha arrangue: Sat Apr 03 04:
Fecha actual: Sat Apr 03 04:
Versién de software: w8.0 (B.1A.10.

BASE GAME
35:01 2032
24:02 2032
25:32 2032
0) (v2.3) - MJC
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6.15. TEST DE BILLETERO. (TEST 14)

Unos contadores en pantalla nos van registrando los billetes de diferente valor que vamos introduciendo
en la maquina.

Adicionalmente, en esta pantalla se muestran los contadores de las recargas de billetes realizadas. Es-
tos contadores son parciales y se pueden poner a cero desde esta pantalla de test pulsando cinco veces
consecutivas sobre el boton habilitado en la misma.

También permite hacer diferentes test de pago de billetes y conocer el estado y contenido del reciclador.

6.16. TEST DE HOPPER. (TEST 15)

Nos permite comprobar el funcionamiento de los pagadores, haciendo que la maquina expulse cinco
monedas por el pagador seleccionado.

R. FRANCO

www.rfranco.com
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6.17. TEST DE DESCARGA DE HOPPER. (TEST 16)

Con test de descarga, podemos extraer de cualquiera de los pagadores que seleccionemos, un nimero
programable de monedas. Para ello podemos cambiar el nimero de monedas a descargar cada vez,
respecto al valor por defecto de 150 monedas. Existe la opcién de programar la descarga total del pa-
gador seleccionado, en cuyo caso al iniciar la descarga de un hopper este se pondrd en marcha hasta
extraer el monto total de monedas de su tolva, que reflejarad en un contador de pantalla.

6.18. TEST DE MONEDERO. (TEST 17)

Tiene dos funciones, por un lado comprueba a admision de monedas de las diferentes denominaciones.
Y por otro lado permite hacer un test de desvio del monedero.
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6.19. TEST DE MONITOR. (TEST 18)

Permite hacer una calibracidn de la pantalla tactil.
También se muestra una carta de ajuste en la pantalla.

6.20. TEST DE GPRS. (TEST 19)

Permite hacer test de hardware, conexion y cobertura de la placa GPRS que de forma opcional puede
montar la maquina.
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6.21. HISTORICO DE PAGOS. (TEST 20)

Muestra los Ultimos veinte pagos realizados por la maquina. Se desglosan en monedas, billetes y pagos
manuales realizados en cada uno.

6.22. TEST DE APORTACION SEA LEVEL (TEST 21)
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7. OPCIONES CONFIGURABLES

Mediante el TEST DE AJUSTE DE PARAMETROS (Test 7, Test 8, Test 9 y Test10), se puede configurar la

maquina para las distintas opciones de ope
Tope de reserva = 300 euros
Tope de créditos =5, 10, 20, 50 euros

10207580000

racion.

La velocidad de juego sera segiin memorias y salvo lo especificamente indicado para Asturias:

e 360 partidas en 30 minutos,
e 600 partidas en 30 minutos.

7.1. OPCIONES DE CONFIGURACION.

7.1.1. TEST 7 (AJUSTE DE PARAMETROS)

Se pueden realizar los siguientes ajustes:

EDITABLE PARAMETRO

VALOR

NO ID CONFIGURACION

3c240, 4c500, 5¢400, 5¢500, A-500, --600,
-1000, 1000, -2000, c2000, -3000, c3000,- -3600, -4000,
A3000, -6000, A1000, A2000, G5000

NO ldioma

Espanol

SI,NO Modo Asturias

Versiones A-500, c2000 y A2000

- No

- Si: (150 partidas en 10 minutos, reserva anulada, y cambio
de monedas y billetes tipo Asturias.

Resto de versiones: Fijo en No

Minimo 70%: 71-73-76-78-81-83-85-88-90-92

S| Porcentaie Minimo 75%: 76-78-81-83-85-88-90-92
J Minimo 80%: 81-83-85-88-90-92
Minimo 82%: 83-85-88-90-92
Sl BANCO SI/NO
Sl Limite Banco - Si'=premio maximo
- No
S Limite de Crédito 5€ / 10€ / 20€ / 50€
Sl Trasvase de Banco a Crédito | SI/ NO
Tipo de Trasvase Banco/Re- | - Crédito y/o Reserva es cero
Sl P . .
serva: - LImite Reserva o Banco jugar 1 partida.
Sl MODO FERIA: SI/NO
Sl Guardar Local: SI/NO
S| Habilitar Tarjeta: SI/NO
Sl Espera Pulse Juegue: 3seg/5seg
S Umbral de pago manual 600 € (entre 300y 1000 €)
Sl Mostrar QR Por defecto a NO
SI MIKOHN Habilitado para créditos ( habilitado fichas y Deshabilitado)

R. FRANCO
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7.1.2. TEST 8 (AJUSTE DE PARAMETROS MEDIOS DE PAGO 1)

Se pueden realizar los siguientes ajustes:

EDITABLE PARAMETRO VALOR
SI,NO | Pago Manual: Si/No
- No
S Tipo Cambio Monedas: : azj;;ldV:aogde la partida
- Deja 1 crédito
Sl MONEDA_10 cents SI/NO
Sl MONEDA_20 cents SI/NO
Sl MONEDA_50 cents SI/NO
Sl MONEDA_1 € SI/NO
Sl MONEDA_2 € SI/NO
Sl Monedas Hopper Trasero 050€/1€,2¢€
NO Monedas Hopper Izquierdo | 1 € (también para hopper Suzo Gnico)
Sl Monedas Hopper Derecho 0,10€/0,20€

7.1.3. TEST 9 (AJUSTE DE PARAMETROS MEDIOS DE PAGO 2)

Se pueden realizar los siguientes ajustes.

)

prohibida s

autor. Queda

EDITABLE PARAMETRO VALOR

Sl BILLETERO: SI/NO
SI Devolucién del Billete: ) 2'10 d‘liﬁi‘f\f‘;eeflb?litelf;e ni da cambio
Sl BILLETE 5: SI/NO
Sl BILLETE 10: SI/NO
Sl BILLETE 20: SI/NO

SI/NO | BILLETE 50: SI/NO
S RECICLADOR Si/NO
Sl MAXIMO € UNIDAD RECICLADORA 10 - 1000
Sl MINIMO € A PAGAR RECICLADOR 10 - 80
Sl MAX NUM BILLETES 5€ 0-30
Sl MAX NUM BILLETES 10€ 0-30
Sl MAX NUM BILLETES 20€ 0-30
Sl MAX NUM BILLETES 50€ 0-30
Sl PORCENTAJE DE PAGO 0 ( 10, <80) 0-100% BILLETES, 0-100% MONEDAS
Sl PORCENTAJE DE PAGO 1 (80, <160) | 0-100% BILLETES, 0-100% MONEDAS
Sl PORCENTAJE DE PAGO 2 (160, <240) | 0-100% BILLETES, 0-100% MONEDAS
Sl PORCENTAJE DE PAGO 3 (240, <500) | 0-100% BILLETES, 0-100% MONEDAS
Sl PORCENTAJE DE PAGO 4 (500, +) 0-100% BILLETES, 0-100% MONEDAS

R. FRANCO
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7.1.4. TEST 10 (AJUSTE DE PARAMETROS CONFIGURACION DE RED)

Se pueden realizar los siguientes ajustes:
Se pueden meter varios servidores y en cada uno de esos servidores se puede configurar:

PARAMETRO VALOR
IP TERMINAL XXXK XXX XXXXXXXX
IP SERVIDOR XXXK XXX XXXXXXXX
COLOR SERVIDOR NA, ROJO, VERDE, ...
PUERTO SERVIDOR XXXX
CAMARA SERVIDOR Configurar puerto
TIPO SERVIDOR NA, SICBO, BOMBO, ROULETA, ISLA, SEALEVEL, CAJA
NUMERO MAQUINA ISLA Solo con TIPO SERVIDOR = ISLA ( ajusta nimero de terminal)

8. INSTRUCCIONES DE JUEGO
8.1. Juego Basico
Tendremos diferentes pantallas de ayuda:

Pantalla 1. Destacamos todas los tipos de partida que podemos jugar, a 0,20€, 0,40€,... dependiendo de
la comunidad en la que nos encontremos, después mostraremos el siguiente texto:

COMENZAR A JUGAR

Introduzca monedas o billetes (CREDITOS). Si supera el limite, sus créditos se guardaran en la
RESERVA para ser utilizados con posterioridad. Las cantidades de CREDITO, BANCO y RESERVA estan
expresadas en euros.

Seleccione la apuesta pulsando el boton APUESTA.

El juego comenzara de manera automatica. Puede forzar su inicio pulsando el boton JUEGUE.
Manteniéndolo pulsado unos segundos, se activara el JUEGUE AUTO.

Con el juego base podra ganar: FICHAS, EUROS o NADA.

Pantalla 2. Indicamos las fichas que podemos ganar por cada partida de créditos jugados y a continua-
cion
Con las FICHAS podra jugar a los juegos de la maquina Multijuego.

En la pantalla inferior puede seleccionar el juego al que desee acceder pulsando sobre su icono
correspondiente. Cada juego dispone de su AYUDA independiente.

El premio que reciba en el juego seleccionado se acumulara en el campo FICHAS.

Para cambiar el juego pulse el boton CAMBIO DE JUEGO.



Pantalla 3.
(',C(')MO ARRIESGAR LAS FICHAS GANADAS?

Puede arriesgar las fichas pulsando el boton A BANCO. Se lanzara un nuevo juego base con el coste
de la cantidad apostada (excepto en la primera partida, que sera gratis), y parte de las FICHAS sera
convertida a EUROS.

Mantenga pulsado el boton A BANCO para activar el modo automatico A BANCO AUTO.

Esta nueva cantidad se acumulara en el campo BANCO. Podra cobrarla pulsando el boton COBRAR o
jugarla de nuevo.

En la mayoria de las ocasiones, la maquina jugara a 1,00€.

El mal funcionamiento de la maquina anula jugadas y premios. En ningun caso la maquina pagara un
premio mayor que el maximo legalmente establecido.

8.2. Juegos Adicionales

Cuando se accede al test general y configuracién de la maquina desde alguno de los juegos adicionales
active, ademas de los menus descritos anteriormente que aparecen en la pantalla inferior, sobre el mo-
nitor superior se muestra informacion sobre el juego adicional en cuestidn. La informacion es genérica
sobre el juego atendiendo a sus caracteristicas que se distribuye en ESTADISTICAS GENERALES e HIS-
TORICO. En la primera se muestra informacién sobre el juego y en la segunda se registran las Gltimas
50 jugadas al juego seleccionado

8.3. Panel de Botones

APUESTA COBRAR

CAIY)IEBIO APUESTA JUEGUE
FICHAS FICHAS

JUEGO
JUEGUE A BANCO

9. PAGO MANUAL

La maquina dispone de la opcidn de pago manual. Si se ha habilitado en el test de configuracion corres-
pondiente, el funcionamiento es el que sigue:

El pago manual se activa cuando la cantidad a cobrar alcanza el valor de 600 euros (por defecto] o el
valor programado en el test correspondiente entre los valores de 300 y 1000 €, siempre que la opcién
se haya habilitado. En ese momento se activa un sonido de alarma acompanado del indicador luminoso
colocado sobre la parte superior de la maquina.

Existe una llave de pago manual. Una vez activada, el pago se da por concluido.
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10. JUEGO DE EXHIBICION

Cuando seleccionamos el pardmetro “MODO FERIA SI” en el ment "AJUSTE DE PARAMETROS", al salir
de modo test, la maquina queda configurada en modo exhibicion.

NOTA: no es necesario que los “hoppers” contengan monedas.

Pulsando sobre el texto “BANCO” en la zona del juego basico de la maquina se incrementa el Contador
de CREDITO en 50 unidades, lo que nos permite iniciar dicho juego. Una vez obtenidas fichas en el con-
tador correspondiente, podremos jugar a cualquiera de los juegos adicionales.

11. REPORTE DE INCIDENCIAS

Siempre que se produzca una incidencia en la maquina, esta queda fuera de juego, y sobre un cartel
emergente en la pantalla principal, se especifica el tipo de error u errores, en caso de que existan varias
incidencias a la vez.

El marco de errores e incidencias puede visualizar hasta seis eventos diferentes en el orden en que se
produjeron.

Todas las incidencias quedan registradas en un registro historico que puede ser consultado en uno de
los menus de informacion.

12. COMUNICACIONES
12.1. EN SERIE ViA rs-232

La maquina incorpora una conexion de tipo “sub-D” de 9 pines para comunicaciones estandar via RS-
232, situada en la placa base del rack junto al conector de Ethernet. Se puede comunicar con un ordena-
dor, terminal, captador de datos, etc. www.rfranco.com RF LUDICOM 10206900000 30 Este documento
contiene informacion exclusiva y sometida a derechos de autor. Queda prohibida su reproduccién o di-
vulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco.

La maquina facilita la informacion almacenada en los contadores electrénicos tales como partidas ju-
gadas, premios obtenidos, tipos de monedas que han entrado y han salido, tiempo que la maquina ha
estado encendida y tiempo que ha estado jugando, etc.

También facilita la recaudacion.

Para que se establezca la comunicacion es necesario que esté conectado un “equipo exterior”. Ademas,
es necesario que coincida la velocidad de transmision con la ajustada en la maquina: 9.600 baudios.
Conectando el captador de datos, ordenador, etc., con el software necesario se obtienen los mismos da-
tos ya descritos anteriormente. Ademas es posible cambiar el nombre del local, el nimero de maquina,
y ajustar la fechay la hora.

12.2. GPRS

La maquina esta capacitada para contener una placa de GPRS, y tener comunicacion con nuestros ser-
vidores centrales para proporcionar informacion sobre tal.
Esta informacion corresponde al protocolo GPRS de R.Franco.

13. DISPOSITIVOS OPCIONALES DE INTERCONEXION.

La maquina dispone, en la placa de control de las llaves de servicio, de unas sefnales que les permite la
interconexion con un sistema externo. Estas sefales son:

Senal crédito. Un pulso de salida por cada crédito consumido (0,20 €). Esta sefal la proporciona un
transistor, el cual conduce para proporcionar el pulso, conmutando el nivel de masa (GND) externa
proporcionado.

Bloqueo. Senal que tiene el fin de bloquear la maquina. Nivel Low bloquea la maquina.

Senal Fuera de Servicio. Esta sefal la proporciona unos transistores open colector. Nivel High (no con-

R. FRANCO
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duce) cuando la maquina se encuentra fuera de servicio. Cuando la maquina se encuentra en servicio
esta sefal es un nivel Low (masal.

Adicionalmente se proporciona una sefial de salidas, que genera un pulso por cada crédito (0,20 €).
Otorgado por la maquina en premios, de las mismas caracteristicas eléctricas que la sefal de crédito.
También se proporciona una sefal para la entrada y otra para la salida de las fichas gastadas.

Para las senales de blogqueo y Fuera de servicio es necesario unir la masa de la maquina con la del
dispositivo receptor.

Estas sefales tienen que ser activadas desde el menu ndmero 7 en opcién Mikonh y habilitarla para
créditos o para fichas.

* 14. SERVIDORES JUEGO COMUN

La maquina puede conectarse a varios servidores de juego comun.
14.1. Isla de la Fortuna

Es un interconexionado para maquinas de saldn al que la maquina puede conectarse mediante unaipy
un puerto.

La maquina le envia al servidor el precio de cada una de las partidas jugadas que consumen crédito, y
este servidor cuando considera necesario da el premio de isla.

El premio de isla es un sorteo en el que todas las maquinas se bloquean esperando a saber el nimero
de maquina que ha ganado el sorteo. En caso de ser la maquina ganadora mostramos el premio en
pantalla y pasamos a cobrarlo directamente por pago manual.

La maquina si esta conectado en isla, tiene que tener un componente hardware adicional, este es una
peineta en el que muestra constantemente el premio de isla al que optas, y el nUmero de maquina que
tiene tu terminal.

14.2. SEA LEVEL

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

EL SEA LEVEL es un interconexionado para maquinas de fichas, se basa en un Jackpot de 3 niveles visi-
~ bles constantemente.

Multijuego de Cronos puede configurarse para conectarse a este servidor. Cada vez que se juega en los
juegos adicionales enviamos la informacion de la apuesta al servidor para que incremente alguno de
los niveles que muestra.

Eljugador tiene que decidir jugar al SEA LEVEL, para ello puede optar a hacer una apuesta adicional de
valores discretos: 1, 3, 5,10 0 20 dependiendo de la configuraciéon de la maquina. O desactivarlo si quiere.

T T T T T

E ta aportacion también incrementa algunos de los niveles que muestra él SEA LEVEL.

= Cuando el servidor lo cree oportuno le dice a una de las méquinas conectadas que esta jugando con
apuesta a SEA LEVEL que ha ganado un premio, el resto de maquinas no se bloquean. Las maquinas que
- no estén apostando a SEA LEVEL, no entrarian en el sorteo cuando el servidor decida darlo.

ste documento contiene informacion exclusiva y sometida a derechos de autor

15. RECARGA

La maquina tiene la posibilidad de recarga de los pagadores.

Cuando la maquina se halla en pre juego se puede acceder al modo “"RECARGA” accionando la llave que
esta situada en el lateral derecho de la maquina, mas préxima al frontal en el mueble de pie.

Cuando la maquina entre en modo recarga, aparece un marco en pantalla con una serie de contadores
que registran las monedas y billetes introducidos en cada pagador.

R. FRANCO
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Para proceder a la recarga bastara con ir introduciendo monedas por la entrada de monedas y la ma-
quina se encargara de ir mandandolas al hopper correspondiente o rechazandolas en caso de no existir
hopper con el valor de la moneda introducida, del mismo modo para el aceptador de billetes. El conta-
dor de recarga se ird incrementando con las monedas aceptadas.

Para salir del modo recarga bastara con retirar la llave.

Desde el estado de "HOPPER VACIO", en mitad de un pago, deberemos accionar la llave de servicio
central del lateral de la maquina, de modo que la maquina nos muestra un marco en pantalla con la
indicacion de si se quiere efectuar un pago manual o proceder a la recarga.

Pulsando el botén JUEGUE pasamos directamente al modo de recarga descrito anteriormente.

Al retirar la llave de servicio, se reanuda el pago mediante los pagadores asi recargados

16. MUEBLES
Para la maquina Multijuego de Cronos estda preparada para diferentes muebles:
16.1. RF 3003

Este es el mueble mas extendido para este modelo de maquina.
Monitores de 27":

R. FRANCO
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16.2. RF 1003

Monitores de 21.5”:

16.3. RF 31
Monitores de 21.5":




16.4. RF 1000 ST

Monitores de 23":

10207580000
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CONJUNTO MUEBLE

(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0008562........... 0142311000000........ PLETINA FIJACION A PARED
2.-.....PM01-0009270...... 01021014010201B........ MUEBLE RF-31 PARA MAQUINAS B
3.-.....PM01-0006140........... 0139482000000........ PROTECTOR LATERAL MUEBLE
4.-....PM01-0009162....... 010140092000200....... CONJ. SOPORTE CIERRE DESLIZANTE
9.-.....PM06-0000159....ccceeerunennen 066923M4 ....... TUERCA EXAG.BASE ESTR.M4 DIN6923
B e INCLUIDO EN 1607030A
7.-.....PM01-0005263........... 0131170000000........ BLOQUEO CERRADURA
8.-..... PM16-0000063..........c.cnv... 1607030A........ CERRADURA C.I. STS86050RF03413
9.-.....PM06-0000572......coccurneee. 06985M5........ TUERCA AUTOBLOCANTE M5 DIN985
10.-...PM01-0001764............. 012846000022....... CASQUILLO
11.-...PM01-0002753........... 0110978000101 ....... POMO CILINDRICO CIERRE
12.-...PM06-0000159.....ccc0cevvnen. 066923M4 ....... TUERCA EXAG.BASE ESTR.M4 DIN6923
13.-...PM01-0005271........... 0131184000200........ FIJACION TIRADOR EXTERIOR
14.-...PM01-0006139........... 0139477000000........ CIERRE DESLIZANTE
1D e CONJ. SELECTOR Y CAIDAS DE MONEDAS
16.-...PM18-0000068..........cceeeueeneene 183073....... MODULO BASE GUIAMONE.11035241 AZK
17.-...PM01-0010025........... 0137502000101 ....... CONDUCTO MONEDAS (TRAMO INTERM.)
18.-...PM18-0000069........ccoeerrrernnens 183074....... MODULO FINAL GUIAMON.11035261 AZK
19.-...PM01-0008625........... 0128240000100........ SOPORTE MICRO PUERTA
20.-... PM08-0000007.........cveeveanen. 0801013....... INTERRUPT.CHERRY UF 69, TERM.4.8mm
A ST CONJUNTO HOPPERS
22.-...PM01-0005064........... 0128244000000....... TOPE RETENEDOR
23.-...PM21-0000007......ccccerveerrnanns 211000....... PLACA DE IDENTIFICACION
2 o CONJ. BILLETERO-IMPRESORA
25.-...PM01-0005392........... 0132874000000........ REJILLA PROTECCION
26.-...PM08-0000095.........ccvevenenn 0815012....... ALT.5” WOOFER 51-97 4 Ohm,SP-S0.
27.-...PM01-0001762............. 011898000101 ....... REJILLA VENTILADOR Y ALTAVOZ
28.-...PM01-0008679........... 0141036000101 ....... SOPORTE TOTALIZADORES
29.-...PM01-0009271...... 01021014020101B........ MUEBLE RF-31 LUDICOM
30.-...PM16-0000042.........cc.cn.... 1607019A ....... CERRADURA 212-1 (CI-7736)

PM16-0000043..........cceneee. 1607019B........ CERRADURA 6615 EA-1 (CI-T4001)

PM16-0000044.................... 1607019C........ CERRADURA 6615 EA-1 (CI-1501)
31.-...PM21-0000004........cccoerurennenne 212000....... FICHA DE IDENTIFICACION
32.-...PM01-0008420........... 0140961000100....... REJILLA VENTILACION
33.-...PM16-0000042...........ccuv.... 1607019A ....... CERRADURA 212-1 (CI-7736)
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CONJUNTO SELECTOR Y CAIDAS

g (No Referencia Denominacion )

1.-..... PM18-0000032.......ccccvverrennen. 182058....... 41211101 SEL X6-D2S_CCT-1I-REF_EU
PM18-0000078........ccceevuvvennen. 183083....... 41163251-1 SORTER U 5 PARALELO
PM18-0000063.........ccccvvvennen. 183068....... CONJ.MODULO RECUPERACION 42943690

2.-....PM01-0008322........... 0140073000100....... SOPORTE MONETICA MAQ. APUESTAS

3.-.....PM01-0008958........... 0143842000000....... PROTECCION MONEDERO
4.-.....PM01-0004657........... 0124573000200....... CANAL DEVOLUCION MONEDA DEFECTUQS
5.-.....PM01-0004659........... 0124598000200....... TAPA CANAL MONED.DEFECTUOSA
6.-.....PM01-0004662........... 0124644000100....... CANAL HOPPER REBOSADERO
7.-....PM01-0004663........... 0124649000000....... TAPA CANAL MONEDERO A CAJONES
8.-.....PM01-0004660........... 0124624000000....... CANAL MONEDERO A CAJONES
9.-.....PM01-0004643........... 0124503000100....... TAPA CANALES DELANTEROS
10.-...PM01-0004648........... 0124517000100....... TAPA CANAL DELANTERO CAIDA MONEDA
11.-...PM01-0004630........... 0124412000100....... CANAL DISTRIBUCION MONEDAS
12.-...PM01-0004637........... 0124492000000....... TAPA CANALES TRASERO
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10207580000 CONJUNTO 3 HOPPERS CCTALK

(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.....cooeeeerennn. 15999 ....... 41207711 CTO BASC HOPP U-11 TM200

31.-...PM18-0000211.....c0coviiinnne 151061 ....... CONJ HOPPER 63004421 AZKOYEN CCT

R. FRANCO

www.rfranco.com




i3
CONJUNTO BILL HOPPER e L
10207580000

© /5
&

(No Referencia Denominacion )
1.-..... PM18-0000137...cceeveirreiirenn 184075 ....... BILL-HOPPER NV11+ INNOVATIVE
2.-.....PM01-0005334........... 0131844000300....... BASE BILLETERO
3.-..... PM15-0000017...cceiiiieiieeie 15024 ....... RUEDA M4
4.-.....PM01-0005291........... 0131469000200....... CONJ.SOPORTE BILLETERO IT
5.-.....PM01-0001873............. 017479000022....... CASQUILLO GUIA

R. FRANCO
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(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0005622........... 0134966000000........ METACRILATO SUP. TFT 21,5" PUERTA
2.-.....PM01-0005891........... 0137342000200........ ESCUADRA SUPERIOR FIJACION TFT
3.- . PM19-0000117. .o 192087 ....... TFT 21,5 S/T. WEI-YA MT21W-260H3
4.-.....PM08-0000103.........ccvennene 0815017A....... ALT. TWITER VISATON SC5 8 Oh. MEC
5.-.....PM01-0005893........... 0137345000100........ SOPORTE SUPERIOR WEIYA
6.-.....PM01-0005771........... 0136470000000........ METACRILATO ALTAVOCES
7.-..... PM19-0000120.....cccccvvrrrnnnnn 192088....... TFT 21,5” C/T. WEI. MT21W3R-260H3
8.-.....PM01-0005274........... 0131194000200....... SOPORTE ALTAVOZ
9.-.....PM01-0005891........... 0137342000200........ ESCUADRA SUPERIOR FIJACION TFT
10.-...PM01-0005908........... 0137495000001 ....... CONDUCTO MONEDA A PUERTA
11.-...PM15-0000017.....ccoverieieinne 15024 ....... RUEDA M4
12.-...PM01-0005920........... 0137556000001 ....... TAPA CONDUCTO MONEDA A PUERTA
13.-...PM01-0005249........... 0131058020101 ....... LAT.SUP.DERECHO RF30 NEGRO
14.-...PM01-0001403................. 0189910121 ....... TORN.FIJACION FRONTALES CINC NEGR
15.-...PM14-0000021.....ccccoverrennnns 141150....... PULSADOR PB305BRECO
16.-...PM01-0005926........... 0137576000001 ....... ENTRADA DE MONEDAS

17.-...PM01-0009330....... 010131057000401 ....... LATERAL INFERIOR DERECHO NEGRO

18.-...PM01-00092%....... 010139475000100....... CIERRE PUERTA RF1001 REDUCIDA

19.-...PM01-0005266........... 0131178000200....... CONJ.CONDUCTO MONEDAS
20.-...PM01-0005417........... 0133024010000....... PROTEC. FIJA INTERIOR PUERTA
21.-...PM01-0005286........... 0131411000300....... PROTECTOR SALIDA MONEDAS
22.-...PM01-0005253........... 0131097000001 ....... BANDEJA RECOGEMONEDAS NEGRO
23.-...PM01-0002456........... 0110660000002....... PANTALLA

24.-...PM01-0005257........... 0131109000000........ SOPORTE RETENEDOR
25.-...PM01-0002363........... 0110472000100....... TIRANTE APERTURA PUERTA FRONTAL
26.-...PM01-0001813............. 015647000022....... CASQUILLO
27.-...PM06-0000453................ 06933M4X16....... TORN.ROSCA METRICA,EXAGONAL.
28.-...PM01-0002801........... 0111067000101 ....... PERFIL FRONTAL INFERIOR
29.-...PM01-0002974........... 0111409000000....... METACRILATO LOGO INF.PUERTA-HIELO
30.-...PM01-0002697........... 0110904000501 ....... FRONTAL INFERIOR PUERTA
31.-...PM01-0008267......... 0136010120011C........ BOTONERA 11 PULSADORES
32.-...PM14-0000086............c.c........ 141405....... PULS.CUAD.GRAN.GPB1270TAHQZBBBZ
33.-...PM14-0000088............ccoeeu..... 141407 ....... PULS.RECT.PEQ.GPB1240TAHQZBBBZ
34.-...PM14-0000085...........cocvenee 141404 ....... PULS.CUAD.PEQ.GPB1210TAHQZBBBZ
B EMBOCADURA BILLETERO
36.-...PM06-0000159........ccceeuvee 066923M4 ....... TUERCA EXAG.BASE ESTR.M4 DIN6923
37.-...PM01-0008246......... 0131473000211C........ CHAPA FRONTAL INTERMEDIA
38.-...PM01-0005256........... 0131107000100....... TRASERA BANDEJA RECOGEMONEDAS
39.-...PM01-0002848........... 0111162020200....... ILUMINACION BANDEJA
40.-...PM01-0005359........... 0132241000100....... METACRILATO PEGATINAS
41.-...PM15-0000135......cccccciiiinn. 15341 ....... SEPARADOR RICHCO LCBS 2-4-01
42.-...PM01-0009064....... 010133025010000....... PROTEC INF. DESMONTABLE PUERTA
43.-...PM01-0005462........... 0133719000000........ PROTEC. METACR. PEGATINAS PUERTA
44.-...PM01-0005172........... 0130070000202....... PANTALLA LUCES FRONTAL

44a.- . PM01-0009133....... 010144535000000....... BRIDA
45.-...PM07-0000174......cccvvnennnen. 0840017....... MONTAJE TIRA DE 1 MODULO ILUM
bb.m SERIGRAFIA FRONTAL SEGUN MODELOQ
47.-...PM21-0000007......cccccvvvenennne 211000....... PLACA DE IDENTIFICACION

48.-...PM01-0009324....... 010131047000401 ....... LATERAL INFERIOR IZQUIERDO NEGRO

49.-...PM01-000829%6......... 0139094010111C........ CONJ. FRENTE PUERTA APUESTAS

50.-...PM01-0009293....... 010139474000121 ....... BISAGRA PUERTA RF1001 REDUCIDA

51.-...PM01-0005457........... 0133480000022....... CASQUILLO FIJ.FRONTAL INFERIOR
52.-...PM01-0005234........... 0131054010101 ....... LATERAL SUPERIOR IZQUIERDO NEGRO
53.-...PM01-0008297......... 0139094020011C........ CONJ. FRENTE PUERTA APUEST. SALON
54.-...PM19-0000386.........ccceuvrrurne 15964....... AVIS. LUMINOSO A71F0F02600001F1P
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CONJUNTO PEANA

10207580

(N° Referencia Denominacion )
1.-.....PM01-0004661........... 0124640000101 ....... CONDUCTO MONEDAS A CAJONES
2.-.....PM01-0001762............. 011898000101 ....... REJILLA VENTILADOR Y ALTAVOZ
3.-.....PM08-0000163......cceueeneeee 0817016A........ VENTILADOR 0817016 MECANIZADO
4.-.....PM08-0000158......ccceevrrirannn. 15944 ... REJ. VENT. 120X120 RP-12S GICODA
5.-.....PM01-0009817...... 01021002000701B........ MUEBLE PEANA RF 31 (NEGRO SOFT)
6.-.....PM16-0000062.........coceuee.... 1607030....... CERRADURA C.D. STS86050RF04413
7.-.....PM01-0008330........... 0140099000100....... TOPE PESTILLO
8.-.....PM01-0006147........... 0139546000000....... CHAPA SOPORTE ARPONES
9.-.....PM01-0006156........... 0139610000001 ....... POMO CILINDRICO CIERRE
10.-...PM01-0008886............. 017929000022....... CASQUILLO
11.-...PM01-0008653........... 0139542000200....... ARPONES CIERRE
12.-...PM01-0008827........... 0140512000100....... SOPORTE MICRO PEANA APUESTAS
13.-... PM08-0000007......c.ccvrurneene. 0801013....... INTERRUPT.CHERRY UF 69,TERM.4.8mm
14.-...PM06-0000026................... 060028/00........ TUERCA DE ENCASTRE L DIN 1624 M6
15.-...PM06-0000688................ 06965M6XA40 ....... TORN.R/METRICA AVELLANADO,PHILIPS
16.-...PM01-0001841............. 016863000100....... PATA (MUEBLES DE MADERA)
17.-...PM01-0004708........... 0124828000001 ....... CAJON DE MONEDAS
18.-...PM01-0004709........... 0124849000001 ....... SOPORTE CAJONES
19.-...PM01-0006239........... 0140321000000....... ANCLAJE CIERRE PUERTA PEANA
20.-...PM01-0008605.......... 021019000101B....... REFUERZO PUERTA TERMOC PEANA 2015
21.-...PM01-0008663........... 0140288000201 ....... EMBELLECEDOR TERMOCON PEANA 2015
22.-...PM01-0006238........... 0140320000000....... SOPORTE BISAGRA PEANA
A TSRS CONJUNTO RACK
24.-...PM15-0000337...ccevieairairanenn 15853....... BISAGRA HETTICH 019639 S/CAZOLETA
25.-...PM01-0001760............. 011171000200....... SOPORTE TORN.FIJACION
26.-...PM01-0008344........... 0140461010000....... SOP CONECTOR CIEGO ETHERNET PEANA
27.-...PM01-0008934........... 0142422010000....... PROTECCION CABLES C/FILTRO RED
28.-...PM08-0000061......cccesvreanene 0806020....... BASE+INTERRUPT A30030217HO (I.L.)

000
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CONJUNTO RACK ¥
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(Ne

Referencia

Denominacion )

1.-.....PM01-0007724

2.-.....PM19-0000033

3.-.....PM01-0004745

4.-.....PM01-0008972

4A.-...PM01-0008353

5.-.....PM15-0000375

6.-.....PM06-0000581

7.-.....PM01-0006262

8.-.....PM01-0005956

9.-.....PM01-0007720

10.-... PM06-0000326

11.-...PM15-0000476

12.-...PM15-0000477

13.-...PM01-0005159

14.-...PM06-0000633

15.-...PM01-0009153

16.-...PM06-0000159

17.-...PM06-0000276

18.-...PM01-0008241

19.-...PM01-0004792

20.-...PM15-0000382

PM15-0000055

21.-...PM01-0008242

22.-...PM06-0000276

23.-...PM01-0005155

TAPA RACK RF-31

F/CONMUTADA FSP300-60GHC FULL RAN
SOPORTE PLACA AUDIO

SOPORTE PCI RACK RF-31

TAPA HUECO PCI RACK RF-31

PERFIL PROTECTOR PPVB-21 E.T.P.
ARANDELA DENTADA EXT. M4 DIN6798A
SOPORTE RACK RF-31

SOPORTE SATA DOM

ENVOLVENTE RACK RF-31
TORN.ROSC/METRICA,ALOMADO,PHILIPS
CADENA IGUS REF.1400.038.075.0
ABR.MONTAJE CADENA REF.14038.34.PZA1
GATILLO HOPPERS

TOR.ROS.PLASTICO ALOM/ARANDE.POZI
BANDEJA HOPPERS

TUERCA EXAG.BASE ESTR.M4 DIN6923

SOP. GUIA BANDEJA HOPPER DES.45,6
GUIA DZ4501-0040(BEESLIDE-ACURID)
GUIA DZ4505-0040(BEESLIDE-BAYON.)

FIJACION DERECHA BANDEJA

R. FRANCO

www.rfranco.com
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BOTONERA

(No Referencia Denominacién )
T TA1407 o PULS.RECT.PEQ.GPB1240TAHQZBBBZ
2. T41408 .o PULS.RED. GRAND.GPB1290TSHQZBBBZ
I TA1405 o PULS.CUAD.GRAN.GPB1270TAHQZBBBZ
b-....... 010136010030290.......c.ccccvveurnnns BOTONERA 8 PULSADORES

.. 10355209000S ..o ETIQUETA PULSADOR "APUESTA”

.. 10355209100S ....ooovviiii ETIQUETA PULSADOR “COBRAR”

.. 10355207600S ......coovii ETIQUETA PULSADOR “JUEGUE"

.. 10355207700S ..o ETIQUETA PULSADOR “A BANCO”

.. 10355209200S ..o ETIQ PULSADOR “CAMBIO DE JUEGO”
.. 10355207900S ..o ETIQUETA PULSADOR "AUTO”"

.. 10355208000S ......cooeieie ETIQ PULSADOR "APUESTA FICHAS”

.. 10355208100S ......eovvieiiiee ETIQUETA PULSADOR “JUEGUE FICHAS"



MANTENIMIENTO Y ALMACENAMIENTO

Mantenimiento periddico de la maquina

DIARIO

Exterior de la maqui-
na.

SEMANAL

General de interior de
la maquina.

10207580000

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 reproduccion o divulgacion sin contar con el consentimiento por escrito de R. Franco, Inc. ©R. Franco
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- < MANTENIMIENTO Y ALMACENAMIENTO
10207580000

¢ 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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EXTENSION DE GARANTIA

GARANTIA

RECREATIVOS FRANCO, S.A.U.
Pza DE CRONOS N° 4 £
28037 MADRID

CIF: A/28415594

Dpto. Servicio Post Venta
Teléf.: (34) 91 440 92 51 :
Correo electrénico: reparaciones(drfranco.com

©R

escrito de R. Franco,

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

gacion sin cc

Extension de garantia

Nuestro producto estd garantizado por defecto de fabricacién durante 6 meses
desde la fecha de activacion que sera la que indica el boletin de instalacion.

pr

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 s

Por extension de garantia se entiende la sustitucion o reparacion del compo-
nente reconocido no conforme en la fabricacidn y provistos de la etiqueta iden-
tificativa. b

a derechos

Quedan excluidos de la garantia los dafios ocasionados por: mal uso, mala
instalaciéon o no conforme con las recomendaciones de este MANUAL DE
SERVICIO 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

\ R. FRANCO
www.rfranco.com
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DECLARACION UE DE CONFORMIDAD

10207580000

Declaracidén UE de Conformidad

Nosotros RECREATIVOS FRANCO S.A.U.

Domicilio: Plaza de Cronos, 4
28037 Madrid - ESPANA
Tel. 91 440 82 00

Declaramos que el siguiente aparato estd fabricado conforme a las
Directivas Eurcpeas.

Descripcién: MAQUINA RECREATIVA Y DE AZAR
Marca: RECREATIVOS FRANCO

Familia: RF10008T / RF1003 / RF31 /RF3003
Juego: MULTIJUEGO DE CRONOS

MULTIJUEGO DE CRONOS 1
MULTIJUEGO DE CRONOS 2
MULTIJUEGO DE CRONOS 3
MULTIJUEGO DE CRONOS SALON
MULTIJUEGO DE CRONOS 1 SALON
MULTIJUEGO DE CRONOS 2 SALON
MULTIJUEGO DE CRONOS 3 SALON
MULTIJUEGO DE CRONOS SALON 2M
MULTIJUEGO DE CRONOS SALON 3M
MULTIJUEGO DE CRONOS SALON 4M
MULTIJUEGO DE CRONOS SALON 6M
MULTIJUEGO DE CRONOS 1 SALON 6M
MULTIJUEGO DE CRONOS 2 SALON 6M
MULTIJUEGO DE CRONOS 3 SALON 6M

Directiva de baja tensidén 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 + Al1:2009 + A2:2012
- UNE-EN 61000-3-2:2014

- UNE-EN 61000-3-3:2013

- UNE-EN 55014-2:1998 + Al: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

VOV OV Vv Vv

Directiva de RoHS 2011/65/UE.

Firmado en Madrid 10 de Junio de 2016

eslis’ Franco Mufioz
Administrador Onico

R. FRANCO

www.rfranco.com
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MANO111 AMD Embedded R-Series APU Mini ITX SBC

Chapter 1
Introduction

The MANO111 Series supports AMD R-Series APU. The board integrates the Fusion
Controller Hub A75 and delivers outstanding system performance through high-bandwidth
interfaces, multiple 1/0 functions for interactive applications and various embedded computing
solutions.

There are two 204-pin unbuffered SO-DIMM sockets for dual channel DDR3 with frequency up
to 1600MT/s, maximum memory capacity up to 16GB. It also features two Gigabit/Fast
Ethernet ports, four serial ATA channels at maximum transfer rate up to 6Gb/s, four USB 3.0
and ten USB 2.0 high speed compliant, and built-in HD audio codec that can achieve the best
stability and reliability for industrial applications. Additionally, it provides you with unique
embedded features, such as 5 serial ports and Mini ITX form factor that supports an extensive
array of PC peripherals.

1.1 Features

e FS1r2 socket AMD Embedded R-Series APU

e AMD A75PCH

e Integrated graphics AMD Radeon HD 7000 series

e DDR3 dual channel SO-DIMM 1333/1600 max. up to 16GB
e 4 SATA-600 support RAID 0, 1 and 10

e 4 USB 3.0 supported

e 3independent displays

e DisplayPort 2 supports multi-stream

e TPM 1.2 supported

Introduction 1

R. FRANCO

www.rfranco.com
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MANO111 AMD Embedded R-Series APU Mini ITX SBC

1.2 Specifications

e CPU
m  AMD R-Series processor.

e CPU Socket
m  AMD FS1r2 socket.

e System Chipset
= AMD A75 FCH.

e BIOS
m  American Megatrends Inc. BIOS.
m  32Mbit SPI Flash, DMI, Plug and Play.
m  PXE Ethernet Boot ROM.
m  Support “Load Optimized Default” functionality to backup customized setting in BIOS
flash chip to prevent from CMOS battery failure.

e System Memory
m  Two 204-pin unbuffered DDR3 SO-DIMM sockets.
m  Upto 16GB DDR3 1600MHz memory.

e Onboard Multi I/O
m  Controller: Nuvoton NCT6627UD.
m  Serial ports: Three RS-232 ports, one RS-232/422/485 port and one TTL port.

e USB Interface
m  Ten USB ports with fuse protection, comply with USB Spec. Rev.2.0.
m  Four USB 3.0 ports.

e Serial ATA
m  Four SATA-600 with RAID 0, 1, and 10.

e Display
m  One 40-pin connector for 18/24-bit single/dual channel LVDS and one 8-pin inverter.
m  Two DisplayPorts.
m  Two DVI-D ports via a stacked DVI-D connector.

e Ethernet
m  LAN1 — Realtek RTL8111E Gigabit/Fast Ethernet.
m  LAN2 — Realtek RTL8111DP Gigabit/Fast Ethernet.

e Audio
m  Realtek High Definition audio codec ALC662.
m  Support 2.1 channel audio line-out as six terminal 3.50mm earphone jack.

e Expansion Interface

m One PCI
m  One PCI-Express Mini Card socket which complies with PCI-Express Mini Card
Spec. v1.2.

m  One SIM Card slot

e Power Management
m  ACPI (Advanced Configuration and Power Interface).
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e Watchdog Timer
m 1~255 seconds; up to 256 levels.

e Form Factor
m 170 x 170mm Mini ITX form factor.

All specifications and images are subject to change without notice.
»

Note

1.3 Utilities Supported

Chipset driver
AHCI driver
Ethernet driver
Audio driver
TPM driver

Introduction 3
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Chapter 2
Board and Pin Assignments

2.1 Board Dimensions and Fixing Holes

Top View

Board and Pin Assignments 5
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2.2 Board Layout
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23 Jumper Settings

Jumper is a small component consisting of jumper clip and jumper pins. Install jumper clip on 2
jumper pins to close. And remove jumper clip from 2 jumper pins to open. The following
illustration shows how to set up jumper.

jumper clip open
12
close pin 1-2 close all open

12 123 123

Before applying power to MANO111 Series, please make sure all of the jumpers are in factory
default position. Below you can find a summary table and onboard default settings.

El' Once the default jumper setting needs to be changed, please do it under power-off
£ condition.

Note

10 Board and Pin Assignments
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Jumper Description Setting

P2 COM4 Data/Power Selection Default: | N3 Pin 1: DCD 3-5 close
Default: RS-232 Data CN3 Pin 8: RI 4-6 close

JP3 COM3 Data/Power Selection CN2 Pin 1: DCD 3-5 close
Default: RS-232 Data CN2 Pin 8: R 4-6 close

™ COM2 Data/Power Selection CN1 Pin 1: DCD 3-5 close
Default: RS-232 Data CN1 Pin 8: RI 4-6 close

JP5 COM1 Data/Power Selection CN16 Pin 1: DCD | 3-5 close
Default: RS-232 Data CN16 Pin 9: RI 4-6 close

JP6 TPM Normal Operatlon{SpemaI Commands Selection 1-2 close
Default: Normal Operation
Auto Power On

JP7 Default: Enable 1-2 close
Restore BIOS Optimal Defaults

JP10 Default: Normal Operation 1-2 close
LVDS Brightness Control Mode Setting

SR Default: PWM Mode 1-2 close
+3.3V/+5V LVDS Voltage Selection

P12 Default: +3.3V 1-2 close

\(Jg:)gonal) +12V LVDS Voltage Selection Open

JPn COM1 RS-232/422/485 Mode Setti 1:2 dose

- ode Setting = L

JP15 Default: RS-232 3-5, 4-6 close

JP16 3-5, 4-6 close

P17 DASH enable(default) 1-2 close
DASH disable 2-3 close

Board and Pin Assignments
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2.31 COM4 Data/Power Selection (JP2)
The COM4 port has +5V level power capability on DCD and +12V level on RI by setting

this jumper.
Function Setting 531
Power: Set CN3 pin 1 to +5V level 1-3 close ]
Data: Set CN3 pin 1 to DCD (Default) 3-5 close (u]
Power: Set CN3 pin 8 to +12V level 2-4 close
Data: Set CN3 pin 8 to Rl (Default) 4-6 close 642

23.2 COM3 Data/Power Selection (JP3)
The COM3 port has +5V level power capability on DCD and +12V level on RI by setting

this jumper.
Function Setting 531
Power: Set CN2 pin 1 to +5V level 1-3 close ]
Data: Set CN2 pin 1 to DCD (Default) 3-5 close o
Power: Set CN2 pin 8 to +12V level 2-4 close 6 4 2
Data: Set CN2 pin 8 to RI (Default) 4-6 close

233 COM2 Data/Power Selection (JP4)
The COM2 port has +5V level power capability on DCD and +12V level on RI by setting

this jumper.
Function Setting 531
Power: Set CN1 pin 1 to +5V level 1-3 close ]
Data: Set CN1 pin 1 to DCD (Default) 3-5 close o
Power: Set CN1 pin 8 to +12V level 2-4 close 6 4 2
Data: Set CN1 pin 8 to RI (Default) 4-6 close

234 COM1 Data/Power Selection (JP5)

The COM1 port has +5V level power capability on DCD and +12V level on RI by setting
this jumper. When COM1 is set to +5V or +12V level, please make sure the
communication mode is RS-232 (see section 2.3.10).

Function Setting 531
Power: Set CN16 pin 1 to +5V level 1-3 close ]
Data: Set CN16 pin 1 to DCD (Default) 3-5 close o
Power: Set CN16 pin 9 to +12V level 2-4 close 6 4 2
Data: Set CN16 pin 9 to RI (Default) 4-6 close

12 Board and Pin Assignments
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235 TPM Normal Operation/Special Commands Selection (JP6)

Use JP6 for TPM normal operation or special commands selection.

Function Setting 1|
Normal operation (Default) 1-2 close 2 I;
Special Commands Enable 2-3 close 3lo

2.3.6 Auto Power On (JP7)

If JP7 is enabled for AC power input, the system will be automatically power on without
pressing soft power button. If JP7 is disabled for AC power input, it is necessary to

manually press soft power button to power on the system.

Function Setting 1
Enable auto power on (Default) 1-2 close 2
Disable auto power on 2-3 close 3lo

Note

This function is similar to the feature of power on after power failure, which
is controlled by hardware circuitry instead of BIOS.

2.3.7 Restore BIOS Optimal Defaults (JP10)

Put jumper clip to pin 2-3 for a few seconds then move it back to pin 1-2. Doing this

procedure can restore BIOS optimal defaults.

Function Setting
Normal operation (Default) 1-2 close Iﬂl o
Restore BIOS optimal defaults 2-3 close 12 3

2.3.8 LVDS Brightness Control Mode Setting (JP11)

The JP11 is enabled to select PWM or voltage control mode for inverter connector (CN8)
pin 8. These two control modes are for adjusting LVDS brightness.

4 3
Function Setting -
PWM mode (Default) 1-2 close m
Voltage mode 3-4 close

Board and Pin Assignments
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2.3.9 LVDS Voltage Selection (JP12 and JP13)

The board supports voltage selection for flat panel displays. Use JP12 to set LVDS
connector (CN11) pin 1~6 VCCM to +3.3V or +5V voltage level. Use JP13 (optional) to
set LVDS connector (CN11) pin 1~6 VCCM to +12V voltage level. To prevent hardware
damage, before connecting please make sure that the input voltage of LVDS flat panel is
correct.

Function JP12 Setting
+3.3V level (Default) 1-2 close
+5V level 2-3 close
Function JP13 Setting
+12V level (Optional) 1-2 close

2.3.10 COM1 RS-232/422/485 Mode Setting (JP14, JP15, JP16)

Use these jumpers to set COM1 port to operate as RS-232, RS-422 or RS-485
communication mode. When these jumpers are set to operate as RS-422 or RS-485
mode, please make sure COM1 is on data mode (see section 2.3.4)

Function Setting
JP14 1-2 close
Fé)s'f%i mode | b15 3.5, 4-6 close JP14 JP15 JP16
(Default) JP16 3-5, 4-6 close 246 246 246
JP14 3-4 close |:| o ool |o \
RS-422 mode JP15 1-3, 2-4 close
JP16 1-3, 2-4 close oo o a
JP14 5-6 close 135 135 135
RS-485 mode JP15 1-3, 2-4 close
JP16 1-3, 2-4 close
2.3.11  DASH Setting (JP17)
Function Setting 1
DASH enable (Default) 1-2 close 2
DASH disable 2-3 close 3lo

14
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2.4 Connectors

Signals go to other parts of the system through connectors. Loose or improper connection
might cause problems, please make sure all connectors are properly and firmly connected.
Here is a summary table which shows all connectors on the hardware.

Connector Description
u CN1~3 COM2, COM3 and COM4 Connectors
& CN4 Power Connector
’ CN5 COMS5 Connector
u CN6 PCI-Express Mini Card Connector
E CN7 SIM Card Slot
CN8 Inverter Connector
CN9 USB 2.0 Wafer Port 8 and 9 Connector
: CN10 USB 2.0 Wafer Port 6 and 7 Connector
4 CN11 LVDS Connector
CN12 LAN1, USB 2.0 Port 4 and 5 Connector
CN13 Dual DVI-D Connector
: CN14~15 High Rise Stacked USB Connectors
CN16 High Rise D-Sub Connector
CN17 Six Terminal Earphone Jack
— CN18~19 DisplayPort 1 and 2 Connectors
7 CN20 LAN2 Connector
2 CN21 RCC programming header
FAN1 Fan Connector
FAN2 System Fan Connector
FAN3 CPU Fan Connector
JP1 Digital 1/0 Connector
JP8 Front Panel Connector
i SATA1 Serial ATA3 Connector
SATA2 Serial ATA1 Connector
* SATA3 Serial ATA2 Connector
SATA4 Serial ATAO Connector
SCN1 CFast™ Socket
Board and Pin Assignments 15
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241 COM Connectors (CN1, CN2, CN3 and CN5)

These CN1 (for COM2), CN2 (for COM3) and CN3 (for COM4) have +5V level power
capability on DCD and 12V level on RI by setting JP4 and JP3 and JP2, respectively
(see section 2.3.3 and 2.3.2 and 2.3.1). The pin assignments are listed in the following

table.
Pin | CN1 Signal Pin | CN1 Signal
1 DCD2 2 DSR2 BCN1’ CN2, CN3 ;
3 | RxD2 4 | RTs2 ol 83338 ﬂz
5 TXD2 6 CTS2
7 DTR2 8 RI2
9 GND 10 N.C.
Pin | CN2 Signal Pin | CN2 Signal
1 DCD3 2 DSR3
3 RXD3 4 RTS3
5 TXD3 6 CTS3
7 DTR3 8 RI3
9 GND 10 N.C.
Pin | CN3 Signal Pin | CN3 Signal
1 DCD4 2 DSR4
3 RXD4 4 RTS4
5 TXD4 6 CTS4
7 DTR4 8 Rl14
9 GND 10 N.C.

The CN5 (for COMb) is a 2x5 pin box header that supports RS-232 TTL signal.

Pin | CN5 Signal Pin | CN5 Signal CN5
1 DCD 2 DSR
3| RXD 4 | RTs 01831e
5 | TxD 6 CTS 00
7 DTR 8 RI 2 88 1
9 GND 10 | N.C. _
16 Board and Pin Assignments
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242 Power Connector (CN4)

Steady and sufficient power can be supplied to all components on the board by
connecting power connector. Please make sure all components and devices are
properly installed before connecting the power connector.

External power supply plug fits into this connector in only one orientation. Properly press
down power supply plug until it completely and firmly fits into this connector. Loose
connection may cause system instability.

Pin | Signal Pin | Signal
1 GND 5 +12V
2 GND 6 +12V
3 GND 7 +12V
4 GND 8 +12V

243 PCIl-Express Mini Card Connector (CN6)

CNG6 is a PCI-Express Mini Card connector which supports a PCI-Express x1 link and a
USB 2.0 link. A PCI-Express Mini Card can be applied to either PCI-Express or USB 2.0.
It complies with PCI-Express Mini Card Spec. v1.2.

Pin | Signal Pin | Signal

1 WAKE# 2 +3.3VSB

3 No use 4 GND 52
5 No use 6 +1.5V

7 CLKREQ# | 8 No use

9 GND 10 No use 18
11 REFCLK- | 12 No use

13 | REFCLK+ [ 14 | Nouse @ 2
15 GND 16 No use

17 No use 18 GND

19 No use 20 W_DISABLE#

21 GND 22 PERST#

23 PE_RXN3 | 24 +3.3VSB

25 PE_RXP3 | 26 GND

27 GND 28 +1.5V

29 GND 30 SMB_CLK

31 PE_TXN3 | 32 SMB_DATA
33 PE_TXP3 | 34 GND

35 GND 36 USB_D8-

37 GND 38 USB D8+

39 +3.3VSB 40 GND

41 +3.3VSB 42 LED_WWAN#
43 GND 44 LED WLAN#
45 No use 46 LED_WPAN#
47 No use 48 +1.5V

49 No use 50 GND

51 No use 52 +3.3VSB

Board and Pin Assignments 17
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2.44  SIM Card Slot (CN7)

The CN7 is for inserting SIM Card. In order to work properly, the SIM Card must be used
together with Mini Card which is inserted to socket CNB. It is mainly used in 3G wireless
network application.

Pin Signal n oo n
C1 PWR Cl1c2c3
c2 RST 2:) =
C3 CLK g §
c5 GND C— v
c6 VPP €506 C7
c7 DATA oono

245 Inverter Connector (CN8)

The CN8 is a DF13-8S5-1.25V 8-pin connector for inverter. We strongly recommend you
to use the matching DF13-8S-1.25C connector to avoid malfunction.

Pin Signal

VBL1 (+12V level)
VBL1 (+12V level) E E
VBL2 (+5V level) g 10000000
VBL_ENABLE

GND

GND

GND

VBL Brightness Control

(N[O |WIN|[—~
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2.4.6

USB Connectors (CN9 and CN10)

These 2x5 pin wafers (CN9 and CN10) are Universal Serial Bus (USB) connectors. They
are for installing versatile USB 2.0 compliant interface peripherals. These connectors
are designed with +5V level standby power which can provide power when system is in
suspend mode.

CN9 carries USB port 8 and 9 while CN10 carries USB port 6 and 7.

Pin | Signal Pin | Signal
USB VCC (+5V level USB VCC (+5V level
1 2
standby power) standby power)
3 USB #8_D- 4 USB #9_D-
5 USB #8_D+ 6 USB #9_D+
7 GND 8 GND
9 GND 10 GND
Pin | Signal Pin | Signal
USB VCC (+5V level USB VCC (+5V level
1 2
standby power) standby power)
3 USB #6_D- 4 USB #7_D-
5 USB #6_D+ 6 USB #7_D+
7 GND 8 GND
9 GND 10 GND

1

CN9

10

Board and Pin Assignments
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247 LVDS Connector (CN11)

This board has a 40-pin connector (CN11) for LVDS LCD interface. It is strongly
recommended to use the matching JST SHDR-40VS-B 40-pin connector for LVDS
interface. Pin 1~6 VCCM can be set to +3.3V level or +5V level by JP12 (see section

2.3.9).
18-bit single channel
Pin | Signal Pin | Signal 40
2
1 VCCM 2 |vecewm
1 [veow 12 [voou EA0000000000000000000
5 |vceMm 6 | vceMm 0 1
7_[ne 5 _[ne L (000000000000000000g-
9 GND 10 | GND 39 1
1 | N.C. 12 | N.C.
13 | N.C. 14 | N.C.
15 | GND 16 | GND
17 | N.C. 18 | N.C.
19 | N.C. 20 [ N.C.
21 | GND 22 | GND

23 Channel ADO- | 24 N.C.
25 Channel A DO+ | 26 N.C.
27 GND 28 | GND
29 Channel AD1- | 30 N.C.
31 Channel AD1+ | 32 N.C.
33 GND 34 | GND
35 Channel AD2- | 36 | Channel A CLK-
37 Channel A D2+ | 38 Channel A CLK+
39 GND 40 | GND

20 Board and Pin Assignments
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24-bit single channel

18-bit dual channel

Pin |Signal Pin |Signal Pin |Signal Pin [Signal
1 |VCCM 2 [vCCM 1 |[VCCM 2 |[VCCM
3 |VCCM 4 |VCCM 3 |[VCCM 4 |VCCM
5 |VCCM 6 [VCCM 5 |[VCCM 6 |[VCCM
7 IN.C. 8 |N.C. 7 IN.C. 8 [N.C.
9 [GND 10 |GND 9 |GND 10 |[GND
11 [N.C. 12 |N.C. 11 [N.C. 12 [Channel B DO-
13 [N.C. 14 |N.C. 13 [N.C. 14 [Channel B DO+
15 [GND 16 |GND 15 |GND 16 |GND
17 [N.C. 18 |N.C. 17 |Channel B CLK- 18 |Channel B D1-
19 [N.C. 20 |N.C. 19 |Channel B CLK+ 20 |Channel B D1+
21 |GND 22 |GND 21 |GND 22 |GND
23 |Channel A DO- 24 IN.C. 23 [Channel A DO- 24 |Channel B D2-
25 |Channel ADO+ | 26 |N.C. 25 |Channel A DO+ 26 |Channel B D2+
27 |GND 28 |GND 27 |GND 28 |GND
29 |Channel A D1- 30 [Channel A D3- 29 |Channel A D1- 30 |N.C.
31 |Channel AD1+ | 32 [Channel A D3+ 31 |Channel A D1+ 32 |N.C.
33 |GND 34 [GND 33 |GND 34 |GND
35 [Channel AD2- | 36 |Channel A CLK- 35 |Channel A D2- 36 |Channel A CLK-
37 [Channel A D2+ | 38 [Channel A CLK+ 37 |Channel A D2+ 38 |Channel A CLK+
39 |GND 40 [GND 39 |GND 40 [GND
24-bit dual channel
Pin |Signal Pin |Signal
1 |[VCCM 2 |(vCCM
3 |VCCM 4 |VCCM
5 |VCCM 6 [VCCM
7 IN.C. 8 |N.C.
9 |GND 10 [GND
11 |Channel B D3- 12 |Channel B DO-
13 |Channel B D3+ 14 |Channel B DO+
15 [GND 16 [GND
17 |Channel B CLK- | 18 [Channel B D1-
19 [Channel B CLK+ | 20 (Channel B D1+
21 |GND 22 |GND
23 [Channel A DO- 24 |Channel B D2-
25 [Channel A DO+ 26 [Channel B D2+
27 |GND 28 |GND
29 [(Channel A D1- 30 [Channel A D3-
31 [Channel AD1+ 32 [Channel A D3+
33 |GND 34 |GND
35 |Channel A D2- 36 |Channel A CLK-
37 [Channel A D2+ 38 [Channel A CLK+
39 |GND 40 |GND
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2438

LAN and USB Connector (CN12)

The upper RJ-45 connector (for LAN1) is for high performance plug and play Gigabit
ethernet interface which is fully compliant with the IEEE 802.3 standard. Connection can
be established by plugging one end of the ethernet cable into this RJ-45 connector and
the other end to a 1000/100/10-Base-T hub.

The lower stacked USB (compliant with USB 2.0 (480Mbps)) connector is for installing
USB peripherals such as keyboard, mouse, scanner, etc. Note that this connector
carries USB port 4 and 5.

Pin | Signal Pin | Signal

L1 MDIO+ 1 USB_VCC (+5V level )
L2 MDIO- 2 USB #4_D-

L3 MDI1+ 3 USB #4_D+

L4 MDI1- 4 GND

L5 MDI2+ 5 USB VCC (+5V level)
L6 MDI2- 6 USB #5_D-

L7 MDI3+ 7 USB #5_D+

L8 MDI3- 8 GND

A Active LED (Yellow)

B 100 LAN LED (Green) / 1000 LAN LED (Orange)

P
] |
ISL7L6LSIAT3 12 L]

22
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249 Dual DVI-D Connector (CN13)

The CN13 is a dual DVI-D connector for digital visual interface display.

Pin | Signal Pin | Signal
1 TMDS3 _DATA2# | 25 | TMDS4 DATA2#
2 TMDS3 DATA2 |26 | TMDS4 DATA2
3 GND 27 | GND

: 4 N.C. 28 | N.C.

c 5 N.C. 29 | N.C.

6 TMDS3_SCL 30 | TMDS4_SCL

g 7 TMDS3_SDA 31 | TMDS4_SDA

£ 8 | NC. 32 | NC.

9 TMDS3_DATA1# | 33 TMDS4_DATA1#
10 | TMDS3_DATA1 34 TMDS4_DATA1

scrito de

11 GND 35 GND
12 | N.C. 36 N.C.
13 | N.C. 37 N.C.
14 | +5V 38 +5V
15 | GND 39 GND

16 | TMDS3_HDP 40 TMDS4_HDP
17 | TMDS3_DATAO# | 41 TMDS4_DATAO#
18 | TMDS3_DATAO | 42 TMDS4_DATAO

on sin contar con e

19 | GND 43 | GND
20 | N.C. 44 | N.C.
B 21 [ N.C. 45 | N.C.
: 22 | GND 46 | GND
: 23 | TMDS3_CLK 47 | TMDS4_CLK

24 | TMDS3_CLK# 48 TMDS4_CLK#

ometida a dere

5n exclusiva y sc
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2410 USB and DisplayPort Connectors (CN14~15 and CN18~19)

The CN14 is a high rise stacked USB connector carrying USB 3.0 (port 0 and 1) and
USB 2.0 (port 10 and 11).

The lower DisplayPort 1 connector (CN18) supports DP++.

©R. Franco

Franco, Inc

R
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Pin | CN14 Signal Pin | CN14 Signal
11 | USBVCC (+5V level) | 21 | USB VCC (+5V level) CN14
12 USB #10_D- 22 USB #11_D-
13 USB #10_D+ 23 USB #11_D+
14 GND 24 GND
15 USBO_SSRXN 25 USB1_SSRXN
16 USBO_SSRXP 26 USB1_SSRXP
17 GND 27 GND CN18
18 USBO_SSTXN 28 USB1_SSTXN
19 | USBO_SSTXP 29 | USB1_SSTXP
Pin | CN18 Signal Pin | CN18 Signal
1 DP1_LANEO 11 GND
2 GND 12 DP1_LANE3#
3 DP1_LANEO# 13 Detect Pin
4 DP1_LANE1 14 GND
5 GND 15 DP1_AUX
6 DP1_LANE1# 16 GND
7 DP1_LANE2 17 DP1_AUX#
8 GND 18 DP1_HPDE
9 DP1_LANE2# 19 GND
10 DP1_LANE3 20 +3.3V
24 Board and Pin Assignments
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The CN15 is a high rise stacked USB connector carrying USB 3.0 (port 2 and 3) and
USB 2.0 (port 12 and 3). Note that the CN15 can support USB2.0 keyboard/mouse in
DOS, but don’t plug in USB storage device when the system boot into OS.

The lower DisplayPort 2 connector (CN19) supports DP++.

Pin | CN15 Signal Pin | CN15 Signal
USB VCC (+5V level USB VCC (+5V level CN15
" standby power ) 21 standby power )
12 USB #12_D- 22 USB #3_D-
13 USB #12_D+ 23 USB #3_D+
14 GND 24 GND
15 USB2_SSRXN 25 USB3_SSRXN
16 USB2_SSRXP 26 USB3_SSRXP
17 GND 27 GND CN19
18 USB2_SSTXN 28 USB3_SSTXN
19 USB2_SSTXP 29 USB3_SSTXP
Pin | CN19 Signal Pin | CN19 Signal
1 DP2_LANEO 11 GND
2 GND 12 DP2_LANE3#
3 DP2_LANEO# 13 Detect Pin
4 DP2_LANE1 14 GND
5 GND 15 DP2_AUX
6 DP2_LANE1# 16 GND
7 DP2_LANE2 17 DP2_AUX#
8 GND 18 DP2_HPDE
9 DP2_LANE2# 19 GND
10 DP2_LANE3 20 +3.3V
Board and Pin Assignments 25
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2411

High Rise D-Sub and LAN Connectors (CN16 and CN20)

The CN16 is a high rise 9-pin D-Sub connector for COM1 featuring +5V level power
capability on DCD and +12V level on RI by setting JP5 (see section 2.3.4). If you need
COM1 port to support RS-422 or RS-485, please refer to section 2.3.10. The pin
assignments of RS-232/RS-422/RS-485 are listed in table below.

CN16
of=)o

]

L8 L6 L4 L2
L7 L5 L3 L1

HUUUUHU%JJ CN20

Pin | RS-232 RS-422 RS-485
1 DCD TX- Data-

2 RXD TX+ Data+

3 TXD RX+ N.C

4 DTR RX- N.C.

5 GND No use No use
6 DSR No use No use
7 RTS No use No use
8 CTS No use No use
9 RI No use No use

The lower CN20 is a RJ-45 connector for LAN2 featuring high performance plug and
play Gigabit ethernet interface which is fully compliant with the IEEE 802.3 standard.
Connection can be established by plugging one end of the ethernet cable into this RJ-45
connector and the other end to a 1000/100/10-Base-T hub.

J

GND

Line out R

L-Line out L

Pin | Signal Pin | Signal
L1 | MDIO+ L5 | MDI2+
L2 | MDIO- L6 | MDI2-
L3 | MDI1+ L7 | MDI3+
L4 | MDI1- L8 | MDI3-
Active LED (Yellow)
B 100 LAN LED (Green) / 1000 LAN LED
(Orange)
2412 Six Terminal Earphone Jack (CN17)
The CN17 supports 2.1 channel audio line-out.
Pin Signal
1 AUDIO_GND
2 LEF
3 Line out_L
4 LEF_SENSE
5 Line out_SENSE
6 Line out_R

LEF

26
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2413 FAN Connectors (FAN1, FAN2 and FAN3)

Fans are always needed for cooling down CPU and system temperature. The board has
three fan connectors. You can find fan speed option(s) at BIOS Setup Utility if either fan
is installed. For further information, see BIOS Setup Utility: Advanced\HW Monitor\PC
Health Status.

System fan interface is available through FAN1, see table below.

Pin Signal

1 GND 3,_,1
2 +12V level oconO
3 Fan speed feedback

The FAN2 is a standard 3-pin 2.54mm fan connector.

Pin Signal

1 GND 1 ] S
2 +12V level 3[ ©
3 Fan speed feedback

CPU fan interface is available through FAN3, see table below.

Pin Signal

1 GND 1 3
2 +12V level goo
3 Fan speed feedback —

2414 Digital /0O Connector (JP1)

The board is equipped with an 8-channel (4 inputs and 4 outputs) digital 1/O connector
that meets requirements for a system customary automation control. The digital I/O can
be configured to control cash drawers and sense warning signals from an Uninterrupted
Power System (UPS), or perform store security control. You may use software
programming to control these digital signals. The software application method is
provided in Appendix B.

Pin | Signal Pin | Signal

1 Digital Input 0 2 Digital Output 0
3 Digital Input 1 4 Digital Output 1
5 Digital Input 2 6 Digital Output 2
7 Digital Input 3 8 Digital Output 3
9 GND 10 GND

300&9
Elle)e] BN
a|Q Qe

»|00|w
OOl
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2.4.15 Front Panel Connector (JP8)

Pin Signal 1 2
1 PWRLED+

2 EXT SPK- 3 4
3 N.C.

4 Buzzer 5 6
5 PWRLED- 7 O 8
6 N.C.

7 N.C. 9 O O 10
8 EXT SPK+

10 PWRSW+

11 HW RST- 13 m 1
12 HW RST+

13 HDDLED-

14 HDDLED+

Power LED

Pin 1 connects anode(+) of LED and pin 5 connects cathode(-) of LED. The power LED
lights up when the system is powered on. The pin 3 is defined as GND.

External Speaker and Internal Buzzer

Pin 2, 4, 6 and 8 connect the case-mounted speaker unit or internal buzzer. While
connecting the CPU board to an internal buzzer, please set pin 2 and 4 closed; while
connecting to an external speaker, you need to set pins 2 and 4 opened and connect the
speaker cable to pin 8(+) and pin 2(-).

Power On/Off Button
Pin 9 and 10 connect the power button on front panel to the CPU board, which allows
users to turn on or off power supply.

System Reset Switch

Pin 11 and 12 connect the case-mounted reset switch that reboots your computer
without turning off the power switch. It is a better way to reboot your system for a longer
life of system power supply.

HDD Activity LED

This connection is linked to hard drive activity LED on the control panel. LED flashes
when HDD is being accessed. Pin 13 and 14 connect the hard disk drive to the front
panel HDD LED, pin 13 is assigned as cathode(-) and pin 14 is assigned as anode(+).

28
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2.4.16 Serial ATA Connectors (SATA1, SATA2, SATA3 and SATA4)

These Serial Advanced Technology Attachment (Serial ATA or SATA) connectors are for
high-speed SATA interfaces. They are computer bus interfaces for connecting to devices
such as hard disk drives.

This board has four SATA 3.0 ports featuring 6Gb/s performance.

Pin Signal

GND

SATA_TX-

GND Z 1
SATA_RX-
SATA_RX+
GND

N[O~ |WIN|[—~

2417 CFast™ Socket (SCN1)

The board is equipped with a CFast™ socket on the bottom side to support CFast™ card
which is based on Serial ATA bus. This socket is specially designed to avoid incorrect
installation of CFast™ card. When installing or removing CFast™ card, please make
sure the system power is off. The CFast™ card by default identifies itself as C: or D:
drive in your PC system.

Pin | Signal Pin Signal R I
S1 | GND PC1 N.C !|f|!n!|f|!'|!|!|f|!1!1'f|!'1!|!| S
S2 | TX+ PC2 GND
S3 | TX- PC3 N.C
S4 | GND PC4 N.C ]
S5 RX- PC5 N.C PC17 PC1 57 S10¥
S6 | RX+ PC6 N.C
S7 | GND PC7 GND

PC8 N.C

PC9 N.C

PC10 | N.C

PC11 | N.C

PC12 | N.C

PC13 | +3.3V level

PC14 | +3.3V level

PC15 | GND

PC16 | GND

PC17 | N.C

2417 RCC Programing Header (CN21)

RCC is a Remote Control controller for DASH supported. This Header is used for
updating RCC Firmware via SWIM interface.

Pin | Signal 1

1 VCC 2 :

2 SWIM 3lo

3 | GND 4lo

4 RST '

Board and Pin Assignments 29
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Serigrafia de Componentes

(_ LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Conectores / Connectors
- J1=640454-4 MTA-100 TYCO.
- JK1=JACK EST/HEMBRA DE 3.5mm ACODADO.
- J1- J3=CONECTOR B04PS-VH, (JST).
~J2=CONECTOR B2PS-VH (JST).
- J4=CONECTOR S03B-XASK-1 (JST)
- Resistencias / Resistors
~ R1=1000hm, 5%. (SMD 1206)
~ R2-R3=10K 0hm, 5%. (SMD 1206)
-~ R4 =100K Ohm, 5%. (SMD 1206)
- R5-R6=1K0hm, 5%. (SMD 1206)
© RV1=R.AJUSTABLE, 4K7, Lineal., PT10V

hibida s

“ Resistencia variable / Variable resistor
~ PT1=POT. ROT. PTD902-1015K-A-104
© RV1=R.AJUSTABLE, 4K7, Lineal, PT10V
- Condensadores / Capacitors
- C1-C4=220nF.50V. (SMD 1206)
C5 = 100nF.50V. (SMD 1206)
Cé6 = 470nF.50V. (SMD 1206)
-~ C7-C8=1000 MicroF, 25v, (ELECTROLITICO Rad)
< CE1=100 MicroF, 50v, (ELECTROLITICO Rad])
“ CE2 =47 MicroF, 50v, (ELECTROLITICO Rad])
CE3 = 2200 MicroF, 35v, (ELECTROLITICO Rad])

Inductancias / Coil
L1 = TRANSFORMADOR(BOBINAS)ST EE-25FF.

Transistores / Transistors
T1=TRANSISTOR BC 337

C. Intregrados / Integrated circuits
U1 =C.I.TDA 8510J (PHILIPS).
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PS90-0001074 PLACA ILUMINACION LEDS
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HH
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fm, ( LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )
Resistencias / Resistors
-y R1=75 0hm 5%.(1206).
& R2= 68 Ohm 5%.(1206).
dai: R3 - R4= 120 Ohm 5%.(1206).
R5= 68 Ohm 5%.(1206).
R6 - R7=75 Ohm 5%.(1206).
e R8= 68 Ohm 5%.(1206).
i, R9 - R10= 120 Ohm 5%.(1206).
R11= 68 Ohm 5%.(1206).
R12 - R13= 75 Ohm 5%.(1206).
- R14= 68 Ohm 5%.(1206).
i R15 - R16= 120 Ohm 5%.(1206).
EHH R17= 68 Ohm 5%.(1206).
R18 - R19= 75 Ohm 5%.(1206).
R20= 68 Ohm 5%.(1206).
o R21 - R22= 120 Ohm 5%.(1206).
s R23= 68 Ohm 5%.(1206).
R24=75 Ohm 5%.(1206).
Diodos Led / led
e DL1-DL12=LED RGB FULL COLOR SMD DLRGB-A5050H.
Conectores / Connectors
T J1= 640454-5 MTA-100 TYCO.
e i Jumper o B
= = JMP1= 3 Puentes de hilo rigido de +/- 0.6 mm de seccion.
Oz = Q =
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(__LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Array de resistencias / Resistor array

AR1 - AR10 = 4 RESISTENCIAS 10K, CRB3A4E103J

Condensadores / Capacitors
C1-C9=MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).
C10 - C11 = MULTICAPA, SMD 22pF 50V. (1206).
C12 = ELECTROLITICO 47pF SO CAP 6,3 X 5,4

C13 - C19 = MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).
C24 - C29 = MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).
C30 = ELECTROLITICO 100 yF SO CAP 6,3X 5,4
C31 - C34 = MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).
CD1 - CD8 = MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).
CD9 = ELECTROLITICO 10 pF SO CAP 4 X 5,4

Diodos / Diodes
D1-D2=1N4148 SOD-80.
D3 - D4 = 1N4007 SO, (S1M)

Diodos Led / led
DL1 =LED ROJO LAE-67B-U2AA-24-1 (OSRAM)

Conectores / Connectors

J1-J2=CONECTOR TELEFONICO GDX-A-44 KYCON

J3 = B04PS-VH, (JST).

J4=N.U.

J5-J6 =1-640454-5 MTA-100 TYCO
J7 = 640454-6 MTA-100 TYCO

J8 - J11 = 640454-4 MTA-100 TYCO

PS90-0001112 PLACA BOTONERA MONEDERO

J12 = PARA CINTA PLANA MACHO RECTO PCB, 10P (Ser.5446)

J13 = 640454-2 MTA-100 TYCO

J14 - J15 = 640454-3 MTA-100 TYCO
J16 = 1-640454-0 MTA-100 TYCO
J17 - J18 = 640454-4 MTA-100 TYCO

Transistores / Transistors
Q1 - Q2 = BUK9575-55, (M0OS)

Resistencias SMD/ SMD resistors
R1 = No Usado.
R2=10K

R3 - R8 =47 Ohmios.
R9 =100 Ohmios.
R10=1K

R11=10K

R12 - R22 = 47 Ohmios.
R27 = 470 Ohmios.

R28 - R30 = 47 Ohmios.
R31=10K

R32 - R33 = 47 Ohmios.
R34=10K

R35 =0 Ohmios.

R36 = No Usado.
R37=51K

R38 = 47 Ohmios.

R. FRANCO

www.rfranco.com

C. Integrados / Integrated circuits
U1 =PCAB2C251T S0O8.

U2 = PIC18F2480

U3 - U4 =TPIC6595DW S020.

U5 - U7 = 74HC4052 SO16

U8 = TPIC6595DW S020.

Cristal de Cuarzo / Quartz crystal
X1 =12 Mhz. HC49/S.

Varios / Other
U2 = Zécalo DIL 28 Pines.
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Serigrafia de Componentes

(__LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Arrays

AR2-AR5 = ARRAY 4 RES.10K,CRB3A4E103J.

Condensadores / Capacitors
C1-C2=MULTICAPA,SMD 22pF.50V.(1206).
C4-13,CD1-CD2=MULTICAPA SMD,100nF50V(12064).
CE1=CON.SMD1655100MVC 4X5,4 EC

CE2 = COND.ELEC.47Mic SO CAP 6,3X 5,4

Diodos / Diodes
D1 =DIODOLL4148,50D-80
D2 =DIODO 1N4007,50 S1M.

Diodos Led / led
DL1 =LED RO.LAE-67B-U2AA-24-1(0SRAM)

Conectores / Connectors
J1=CONECTORS04B-XASK-1 (JST)

J2 =JACK TELEFONICO ACODADO 6811-5441(CENV)
J3 = CONECTORBO04PS-VH,(JST).

J4=n.u.

J5=CONECTORS11B-XASK-1 (JST).
J6-J7,J12-J13 = CON. 640454-2 MTA-100 TYCO
J8 = CON. 640454-4 MTA-100 TYCO

J11 = CON. 640454-5 MTA-100 TYCO

J9, J14= CON. 640454-6 MTA-100 TYCO

Transistores / Transistors
Q1-Q4= TRANSISTORMJD122T4 TO-252DPAK.

Resistencias SMD/ SMD resistors

R1 = RESISTENCIA,SMD.120 Ohm.5%.(1206)
R2, R5, R9-R10, R23 = 10 KOhm, 5% (1206).
R4, R6 = 1 KOhm, 5% (1206).

R16 =0 0hm, 5% (1206).

R7-R8, R12 - R15, = 47 Ohm, 5% (1206).
R18-R21 = 47 Ohm, 5% (1206).

R22, R24-R26 = 470 Ohm, 5% (1206).

C. Integrados / Integrated circuits
U1=_C.I. PCA82C251T SO8

U2 = C.I.PIC18F4480

U3- U4 = ULN2803LW SO0IC18 (ALLEGRO])

Cristal de Cuarzo / Quartz crystal
X1 = CRISTAL CUARZ0,12 Mhz.HC49/S.

105}
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Serigrafia de Componentes

(__LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Conectores / Connectors
J1 = Conector AMP polarizado 5 vias

Resistencias SMD/ SMD resistors

R1yR4 = 120 Ohm
R2yR5= 68 Ohm
R3yR6=  750hm
Diodos Led / led

DL1,DL2yDL3 = Led RGB SMD

R. FRANCO
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(__LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Array de resistencias / Resistor array
AR1 - AR3 =4 RESISTENCIAS 10K, CRB3A4E103J.

Condensadores / Capacitors
C1-C2=MULTICAPA, SMD 22pF 50V. (1206).

C3 - C6 = MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).
CE1 =ELECTROLITICO 47uF SO CAP 6,3 X5,4

CE2 - CE3 = ELECTROLITICO 10 uF SO CAP 4 X 5,4
CD1-CD3 = MULTICAPA, SMD, 100nF 50V. (1206).

Diodos / Diodes
D1 =1N4148 SOD-80.
D2 = DIODO SCHOTTKY BAT54 SOT23.

Diodos Led / led
DL1=LED ROJO LAE-67B-U2AA-24-1 (OSRAM])

Conectores / Connectors
J1=TELEFONICO ACODADO 6811-5441
J2 - J3 =5S04B-XASK-1 (JST).

J4 = BO4PS-VH (JST).

J5=N.U.

J6 =CONECTOR S12B-XASK-1 (JST).

Transistores / Transistors
Q1 = TRANSISTOR BC807 SMD (SOT-23)
Q2 = TRANSISTOR BC817 SMD (SOT-23)

Resistencias SMD/ SMD resistors

R1=N.U..

R2, R11yR17 =10 K.

R3 =470 Ohmios.

R4 =100 Ohmios.

R5, R6, R10, R18 y R19 = 47 Ohmios.
R7=1K.

R8 =0 Ohmios.

R9 = No Usado.

R12y R15=68 K

R13, R14y R16 = 100 K.

C. Integrados / Integrated circuits
U1 =PCA82C251T SO8.

U2 = PIC18F2480

U3 = FM24C04A (RAMTRON].

Cristal de Cuarzo / Quartz crystal
X1 =12 Mhz. HC49/S.

Varios / Other
U2 = Zécalo DIL 28 Pines.

10207580000
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8 (__LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Diodos Led / led
DL1 - DL3 = LED RGB SMD CLV6A-FKB (CREE).

Conectores / Connectors
J1 =640454-4 MTA-100 TYCO

Resistencias / Resistors:
R1 =270 Ohmios.
R2 - R3 =120 Ohmios

R. FRANCO
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PS90-0001238 PLACA PCI CAN RS232

10207580000

(__LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )

Array de resistencias / Resistor array

AR1-AR22 =array 4R.8K2,CRB3A4E822].

Bateria / Battery

BAT1=BAT 3V CR2450-HJ3 C.I.(SONY]

Condensadores / Capacitors

C1-C9=100nF.50V.SMD(0805)
C10-C14=47nF.50V.SMD(0805)
C15-C28=100nF.50V.SMD(0805)
C29-C40=10nF.50V.SMD(0805)
C41-C46=100nF.50V.SMD(0805)
C47,C48=15pF.50V.SMD(0805)
C49-C65=100nF.50V.5MD(0805)
CE1=CON.ELEC.100 MF/25V SO 6,3 X 7,7
CE2-CE4=COND.ELEC.1 Mic SO CAP 4X 5,4

Conectores / Connectors

J1-J2=JACK TELEFONICO 6810-5441(CENV]
J3-J4-RS2=CON.MACHO RECTO, 10P(Ser.5446)
J5-J6=CON. 640454-4 MTA-100 TYCO

RS1= C.PIN MACHO SUBD9P ACOD.8013-3091.

C. Integrados / Integrated circuits

U1=PCI9030-AA60PI F
U2=93LC56C-SN
U3=PCA82C251T S08
U4=SJA1000T S0O28

U5=N.U.

U6-U10=C.I.CP2102
U7-U13=C.I.HIN202CBN S016
U8-U9=SRAMR1LV0416CSB-5SI
U11=MAX63661.LKA23 SOT23-8
Ul4= C. 1. LMV393|

U1é= C.l. M24C08-W DIP8 (ST) con zécalo DIL 8

R. FRANCO

www.rfranco.com
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( LISTA DE COMPONENTES - BILL OF MATERIALS )
Resistencias / Resistors

R3,R10=8K2,SMD(0805)
R4=1K,SMD(0805)
R5-R6=10K,SMD.(0805)

R7,R8,R13=N.U.
R9,R11,R14=10K,SMD(0805)
R12-R34=120 0,SMD(0805)
R15,R17=8K2,SMD(0805)

R16=0 Q,SMD(0805)

R18-R35=680 0,SMD(0805)
R19=1K,SMD(0805)
R20-R21=10K,SMD(0805)
R22=2K7,SMD(0805)

R23=47 1,SMD(0805)

R24, R25=N.U.

R26-R29= RESISTENCIA,SMD.1K ,1%.(0805).
R32= RESISTENCIA,SMD.4K7,1%.(0805).
R33= RESISTENCIA,SMD.10K,1%.(0805).
R36= RESISTENCIA,SMD.1M,5%.(0805).

Cristal de Cuarzo / Quartz crystal

X1 =24 Mhz.HC49/S.

Diodos Led / led
DL1-DL3= LED SMD FULL COLOR T0O-3228BC

DL14, DL16= LED RO.LAE-67B-U2AA-24-1(0SRAM]
DL15,DL17= LED VE.LTE-67C (OSRAM)

Transistores / Transistors

Q2= TRANSISTOR BC817 SMD

Varios / Other

JMP1-JMP3= REGL.RECTA,8mm. 3X PIN,2.54

R. FRANCO

www.rfranco.com
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