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Arboles de los menus

MENU PRINCIPAL. Abrir la puerta para acceder

0. CONFIG. PROVINCIA (S6lo con tarjeta de configuracidén insertada)

1. TEST

1.1. DISP. MANEJO DINERO

1.1.1. MONEDERO

1.1.2. BILLETERO

1.1.3. HOPPERS

1.3.1. SENSORES HOPPERS

1.3.2. TEST DE PAGOS

1.2. TEST DE LUCES

1.2.1. TEST DE LEDS

1.2.2. LUCES HARDWARE

1.2.2.1. LUCES PULSADORES

1.3. TEST DE PULSADORES
1.4. TEST CONTADORES
1.5. TEST DE SONIDOS
1.6. VERSIONES DISP.

2. RELLENAR/RECAUDAR

2.1. CONTADORES MONEDAS

2.2. RELLENADO MON/BILL

2.3. RELLENADO MANUAL

2.4. PAGAR ENCARGADO

2.5. RECAUDAR RECICLADOR

2.6. RECAUDAR HOPPERS

2.7. VALORES INICIALES
Hopper 20c.
Hopper 1€.
Reciclador

2.8. HIST. PAGOS MANUALES

|3. MODO FERIA

3.1. APAGADO

3.2. MODO DE FERIA

|4. AJUSTES VARIOS

4.1. DISP. MANEJO DINERO

4.1.1. AJUSTES MONEDERO

4.1.1. ADMISION MONEDAS

4.1.1.2.1. AZK - X6

1

4.1.1.2.MODELO MONEDERO
1
1

4.1.1.2.2. AZK - X6BE

4.1.2. BILLETERO

NIVEL DESBLOQUEO

ADMISION BILLETES

CIERRE TEMPORAL
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MODELO BILLETERO




4.1.2.4.1. ITL NV11

4.1.3. RECICLADOR

1.3.1. MODOS DE PAGO
1.3.2. RESERVA DE PAGOS
3.3. NIVEL PAGO HOPPER
4.1.4. HOPPERS
4.1. REVISION
4.2. ESTABLECER PINS
4.3. MODELO HOPPERS

4.1.4.3.1. AZK. U-PLUS

4.1.4.3.2. AZK. NO ENCRIP.

|4.1.4.4. CANT. PAUSA PAGO

CLAVES MON./BILL.

NIVEL PAGO MANUAL

BANCO INMEDIATO

l4.2. IMPRESION

4.2.1. ESTADIST. JUEGO

4.2.2. PUERTOS

l4.3. EFECTOS
4.3.1. LUMINOSIDAD EN REPOSO
4.3.2. LUMINOSIDAD EN JUEGO
4.3.3. ALTAVOCES
4.3.4. CONSUMA PUNTOS

RELOJ (Sélo cuando la médquina estd en reposo, sin créditos)

LUGAR DE INSTALACION

4.5.1. OPERADOR

4.5.2. LOCAL

4.5.2.1. BAR

4.5.2.2. SALON

4.5.3. NUMERO MAQUINA

4.6. SEGURIDAD

CAMBIAR CODIGO

ALARMA PUERTA

o |O) O
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HAB. PAGO RECARGAS

I T TN T

.6.4. LICENCIA

4.7. ADMINIST. TARJET

4.7.1. CREAR TARJETAS

4.7.1.1. TARJETA OPERADOR

4.7.1.2. TARJETA BAR

4.7.2. BORRAR TARJETAS

4.7.3. RECONOCER TARJET

4.8. PANTALLA TACTIL

4.9. DESACTIVAR JUEGOS

4.10. VARIAC. JUEGOS

5. ESTADISTICAS

5.1. CONTADORES GENERALES

5.2. CONTADORES PARCIALES
5.3. INFO CICLO
5.4. INFO FISCAL
5.5. ESTADISTICA TOTAL
6. SUCESOS

6.

[uy

ERRORES




6.1.1. LISTA ERRORES

6.1.2. ESTAD. DE ERRORES

6.2. PROTOCOLO SUCESOS

6.3. HISTORICO

7. DATOS CONFIGURACION (Sélo con tarjeta de configuracién insertada)

7.1. LEER AJUSTES

7.2. SALVAR AJUSTES

MENU TARJETA BAR

1. RELLENAR

PAGAR ENCARGADO

HIST. PAGOS MANUALES

BLOQ. ADMISION

LISTA DE ERRORES

O O | W N

HISTORICO

MENU TARJETA OPERADOR

1. RELLENAR

LISTA DE ERRORES

HISTORICO

IS HOS I )

CAMBIAR CODIGO




Antes de poner en funcionamiento la magquina, es necesario leer el
capitulo 2.1. (Informacidn General)



Informacién General

Mantenimiento en el local de
instalacidn

Procedimientos de Recaudacidn
y Rellenado

Descripcién del Juego
Test General de Verificacidn

Cédigos de Errores y
Manipulaciones
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Informacidén General

1.1

1.2

Ce

Garantia

Todas las piezas de este aparato tienen una garantia de
fabrica de tres meses. Quedan excluidos de la garantia 1los
defectos originados por un uso indebido y ©piezas como
lamparas vy fusibles. Las piezas defectuosas deben ser
remitidas para su control previo al reembolso.

Reservado el derecho a modificaciones técnicas.

Datos técnicos

Capacidad méaxima de los Hopper:

Tipos de Capacidad Capacidad
Monedas en Monedas en Euros

20 1100 220

cents.

1 € 900 900
Tension de Funcionamiento: 230 v , 50 Hz, 1,77, 300w
Tensiones de Salida: 1zv, 24v, 230W.
| max. en interruptor de servicio 10A
(Apagado electrdnico por
sobretensidn)

Peso y medidas:

Peso: 125 Kg.
Alto: 1760 mm.
Ancho: 570 mm.
Fondo: 670 mm.

Nota: Si se manipula sin autorizacién la maquina o sus
accesorios, se deniega toda responsabilidad sobre los dafos
que dicha manipulacién pudiera originar sobre las cosas, los
bienes o las personas.

Esta maquina responde a las prescripciones de las directrices de la
Comunidad Europea:

- 89/336/EWG (Compatibilidad electromagnética)

- 73/23/EWG (Directrices para baja tensidn)



1. Informacion general

1.3

A

A

1.3.1

Informacion para el Encargado

La maquina deberad instalarse en lugares cerrados y con
suficiente espacio alrededor, de forma gque se asegure una
correcta ventilacidén. La temperatura ambiente no deberia
sobrepasar los 30° C.

Nunca se expondrd directamente a los rayos solares, o a la
lluvia, o a un vapor excesivo, y no comprometerd la seguridad
del local (taponando por ejemplo las salidas de emergencia).

La magquina se debe instalar obligatoriamente con la pieza de
anclaje suministrada 0440.0405.3400 y fijada a una pared. De
lo contrario no se atendria a todos los criterios necesarios
del certificado CE. Asimismo se debe atornillar a la maquina
la pieza 0440.0405.3400 para asegurar una distancia minima de
3 cm entre la pared y la maquina y de esta forma garantizar
una correcta ventilacién de la misma. De no instalarse dicha
chapa se podria sobrecalentar y no funcionar correctamente.

En la placa de monedero y pagadores (2001.0605) existe una
bateria de Litio que sélo se debe cambiar en fabrica. La
bateria no debe calentarse por encima de 100° C ni arrojarse
al fuego porque podria explotar.

Caodigos de Error

Si se produce un error o manipulacidén no autorizada, el
aparato se queda fuera de servicio durante unos instantes, vy
muestra el error, la fecha vy hora por pantalla. Si se
producen 10 errores en el plazo de 10 minutos, se mostrara:
“DEMASIADOS ERRORES” y se bloqueard durante dos minutos como
medida de proteccidén. Durante este tiempo el aparato debe
permanecer encendido.

Si aparecen durante el juego reiterados cortes de tensidn, se
interrumpird el juego por un espacio de seis minutos y en la
pantalla aparecerda el texto ”AYUDA”. Durante este periodo, la
maquina debe permanecer encendida, para que el reloj interno
pueda reactivar el juego trascurridos seis minutos.

Tanto en caso de error, como en situacidén de AYUDA, si
pulsamos el botédn de JUGAR/ACUMULAR aparecerdn en pantalla
todos los errores ordenados cronoldégicamente. Si es
necesario, dichos cédigos de error pueden ser transmitidos al
técnico. De esta manera pueden ser localizados y reparados
con mayor rapidez.



1. Informacion general

1.3.2

Hopper Vacio

Cuando los hoppers se encuentran sin monedas, aparece en el
Display el texto “NO HAY MONEDAS” y se interrumpe el pago.

[;CIEE:WOO:).(: — ’—FUNI)OS

NADA

0,00 | [ 33,60 || NO HAY MONEDAS

Entonces, el encargado debe rellenar las tolvas de 1los
pagadores manualmente y dejar que la magquina vuelva a entrar
en juego (cerrando la puerta).

Para wuna correcta contabilidad es preciso determinar el
numero de monedas rellenadas en los hoppers en la opcidn

RELLENAR/RECAUDAR| » |RELLENADO MANUAL.

En el caso de que el encargado del local no tenga las llaves
de la méquina, se pueden rellenar los hoppers con la cantidad
necesaria a través de la ranura de insercidén de monedas,
quedando contabilizada la cantidad introducida en el contador
de RELLENO. Para wutilizar esta funcionalidad se debe
presionar el pulsador JUGAR/ACUMULAR mientras que la maquina
indica que no hay monedas. Si se hace esto aparece en el

display “RELLENADO “. Introduciendo por el monedero una
moneda de 1 Euro veremos en el display “RELLENADO 1,00“
con 2 decimales. Es necesario

introducir el tipo de monedas
que falten en el hopper que ha

motivado el mensaje de *“NO
HAY MONEDAS”. Es decir si 1la

@Wﬁ%ﬁﬁ‘ maquina necesita pagar alguna

3 Q) y moneda de 20 céntimos y sdélo

rellenamos con monedas de 1

Eff] rwmt] Euro, no se solucionara el
problema. Las monedas de

€
RESERVA- BANCO.
e

hoppers (20céntimos y 1 euro), irdn directamente a la bandeja
de salida de monedas.

diferente wvalor al de los

Es recomendable insertar mds monedas de las requeridas para
completar el pago, con el fin de evitar que la situacidén se
repita a los pocos minutos.

Por 1ultimo, cuando hemos rellenado ya los hoppers, se pulsa
el botén MENU/JUEGOS (que se encuentra iluminado) y la
maquina pagarda el resto del premio y seguird operando con
normalidad.



1. Informacion general

1.3.3

Los contadores de RELLENO se pondrdn a cero al realizar la
recaudacién. Para ello se debe ejecutar la opcidn

RELLENAR/RECAUDAR| » |CONTADORES MONEDAS| » [BORRAR|.

Alternativamente también es posible borrar el contador de
RELLENO de forma independiente, desde la opcidn

RELLENAR/RECAUDAR| » |[PAGAR ENCARGADO|.

Es posible insertar la tarjeta BAR en el momento de realizar
una recarga de hoppers por la ranura del monedero. En este
caso, las cantidades rellenadas quedaran almacenadas con la
identificacién de la tarjeta, pudiendo ser recuperadas con
posterioridad, sin necesidad de tener acceso al interior de
la maquina. Este procedimiento se describe con detalle en el
punto 2.2.6.3 Habilitacién Pago Recargas.

Las cantidades asi rellenadas quedaran registradas de forma
independiente en el contador de relleno de la tarjeta. La
maquina puede utilizar un maximo de 8 tarjetas tipo BAR.

Pagos

Para recuperar las cantidades almacenadas en los contadores
de RESERVA o BANCO es necesario pulsar el botén COBRAR. La
magquina también realiza el pago automdtico de estos
contadores trascurridos 5 segundos desde que el contador de
“CREDITOS” se ponga a cero.

El pago se realizard segun el tipo y la cantidad de monedas y
billetes que se encuentren almacenados en los pagadores y en
el dispensador de billetes. En el caso de que hubiese més
monedas en el Hopper de 1€ gque las establecidas en el punto

AJUSTES VARIOS| > |DISP. MANEJO DINERO| » |RECICLADOR| »

NIVEL PAGO HOPPER|, el pago se realizard por los hoppers.

En caso contrario y habiendo suficientes billetes en el
dispensador de Dbilletes, el pago se harda mediante dicho
dispositivo.

También es posible configurar la magquina para realizar pagos
manuales a partir de una cantidad especifica. Esta cantidad
se puede ajustar en el punto

AJUSTES VARIOS| > [DISP. MANEJO DINERO| » |NIVEL PAGO MANUAL|. E1

ajuste INIVEL PAGO HOPPER|, prevalecerd sobre el ajuste

NIVEL PAGO MANUAL|.




1. Informacion general

Cuando en la pantalla de 1la
maquina aparezca el mensaje
“Por favor llame al
encargado”, el encargado de
la sala deberd de insertar la
tarjeta BAR en el lector de
tarjetas de la maquina.

E0705 5.0 unros
‘ [

Ao 5

wno

0008y ]

A continuacidén se pedird la
validacién del pago manual.
Para ello se debe presionar el
botén *“SEGUIR”. La fecha y el
valor del pago manual
apareceran en pantalla. Estos
datos se almacenardn tanto en
el contador de pagos manuales como en el histérico de pagos
manuales para su posterior verificacidn.

Por ultimo aparecera la
pantalla de validacién final.
Para continuar con el Jjuego
normal de la maguina bastara
con retirar 1la tarjeta del
Pago caniie lector.

Por faver sacar Tarjeta

corgs g0
Bl Bl

@760 |

. La opcidén de pagos manuales permanecera deshabilitada cuando
la configuracidén de la maquina se realice para alguna de las
configuraciones tipo BAR, quedando funcional exclusivamente
para las configuraciones de saldn.
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1.3.4

Admision de monedas

La magquina admite monedas de 10, 20, 50 céntimos de euro, 1 y
2 euros. Las monedas insertadas, se sumarédn en el display
“CREDITOS”, hasta el limite permitido en la comunidad en la
que esté instalada la mdgquina. En el <caso de que se
introduzcan mds del maximo de créditos permitidos, éstos
pasardan a ser contados y sumados en el display “RESERVA”.
Este display indicard la cantidad gque se encuentra en reserva
y que se tendrd a disposicién cada vez que el display
“CREDITOS” lo permita. El limite mdximo que se puede acumular
en el contador “RESERVA” es de 90€. (En Asturias este
contador no se utiliza).

Cuando el display “CREDITOS” marca 0 y se introduce una
moneda de valor superior a 20 céntimos de euro, si el jugador
no pulsa ningun botdén, transcurridos 5 segundos, la maquina
devolvera automaticamente el cambio segin la comunidad. A
continuacién jugard wuna partida en apuesta simple. A
excepcién de las comunidades donde se permita la no
devolucién del cambio.

Cuando en el display de “CREDITOS” quedase un remanente de 10
céntimos de euro, se i1niciard un mini Jjuego en el gue se
podrda doblar dicha cantidad o perderla con una probabilidad
del 50%. Insertando una segunda moneda el mini juego quedara
cancelado vy los créditos estarédn disponibles para ser
jugados.

Las monedas insertadas que no son aceptadas por el monedero
(dispuesto justo detrds de la ranura de insercidn), caen a
través de un canal a la bandeja de pagos. Las monedas dJue
queden atrapadas caerdan asimismo a dicha bandeja pulsando el
botén de apertura del monedero o de devolucidn (situado junto
a la ranura de insercidn).
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Renovacion de licencia

La maquina ACTION STAR tiene incorporado un sistema de
licencia de operacidén. Las magquinas estan activadas por un
tiempo limite especificado en el contrato de explotacidén de
la médquina. Cuando se acerca la fecha de expiracidén del plazo
de 1licencia, la maquina avisara con un mensaje de tal
circunstancia en el proceso de puesta en marcha de 1la
maquina. Existen 3 niveles de aviso;

1. Cuando se acerca la fecha de expiracidén de la licencia:

2. Cuando la 1licencia ha expirado pero estamos dentro del
periodo de carencia, durante el cual todavia es posible
acceder al paquete completo de juegos:

urgentemente

3. Cuando el periodo de licencia y el periodo de carencia han
expirado y no es posible acceder al paquete completo de
juegos:

AVISO
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Para extender el plazo de operaciédn,

con el representante de

proporcionara

preciso proporcionar el cédigo de envio.

el

cédigo

de

serd necesario contactar
ventas de Bally Wulff

el cual

activacién. Previamente sera

obtienen y se insertan desde la opcidn del mentu

AJUSTES VARIOS| » |SEGURIDAD| > |LICENCIA|
El cdédigo de activacidn
alfanuméricos, qu

favor, siga

dudas.

las

se compone de

26

Dichos cdédigos se

caracteres

e se pueden insertar con el teclado que
aparece por pantalla.

Activacion

TdN. 100000000

instrucciones mostradas
Contacte con el representante de Bally Wulff en caso de

por

¢! | Después de 3 intentos fallidos en la insercidén del cdédigo de
1 activacién, el acceso quedard inhabilitado temporalmente. Por

pantalla.

11
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instalacidn

Informacion general

La maquina funciona con 230 Voltios/50 Hz. Sdélo puede ser
instalada en lugar seco y a un enchufe con toma de tierra. La
magquina debe instalarse en posicidén vertical (con una
variacidén de #+1°), y anclada convenientemente.

La conexidén a la red de la maquina cumple con el Real Decreto
138/1989 y con las normas sobre radio-interferencias.

No someter a la mdguina a sobretensiones ni utilizar el mismo
enchufe para conectar otros aparatos.

Si se producen sucesivos cortes de tensidén, la magquina puede
quedar blogqueada durante algunos minutos como medida de
proteccidn.

Acceso y navegacion menus de servicio de la maquina

La maquina dispone de 3 menus de servicio diferentes; BAR,
OPERADOR y PRINCIPAL.

Para acceder al menU BAR es necesario insertar la tarjeta BAR
en el lector de tarjetas.

Para acceder al menut OPERADOR es necesario insertar la
tarjeta OPERADOR en el lector de tarjetas.

Para acceder al menu de servicio principal, se debe abrir 1la
puerta. Inicialmente la maquina emitirda un sonido alertando
de que se ha abierto la puerta y pedird un cdbddigo de
desactivacidén de alarma. La madgquina se suministra de fébrica
con el cdédigo 1492. Este cdédigo se puede cambiar en cualqgquier
momento.

La funcionalidad de alarma de puerta se puede desactivar en
la opcidén del menu |AJUSTES VARIOS| » [SEGURIDAD| »

ALARMA PUERTA|.

Una vez desactivada la alarma de puerta, aparece en la
pantalla un ment como el siguiente:
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'RELLENAR/RECAUDAR

MODD FERIA

AJUSTES VARTIOS

ESTADISTICAS

I'W BW2000-DE_max Idn. :123456789 +34 937360627 §=201.2014-16: 05

Para navegar entre las diferentes opciones del menu, se puede
utilizar la pantalla téactil.

En la parte superior se muestra el punto del menut donde nos
encontramos. Pulsando ATRAS retrocederemos al menu anterior.

En los puntos del ment donde tengamos que

escoger un valor aparecerda un grafico como el de

la derecha. Con las flechas subimos o bajamos el Establecer
valor y confirmaremos pulsando sobre la palabra
"Establecer".

Algunos puntos del menu estadan protegidos. Para acceder a
estos puntos es necesario insertar el cdédigo de seguridad o
la tarjeta de operador. El cdédigo de seguridad viene definido
de fabrica en el valor 2412. Este cédigo se puede cambiar en

la opcién |AJUSTES VARIOS| > [SEGURIDAD| > [CAMBIAR CODIGO|.

Nota: Se recomienda cambiar el cédigo de seguridad y el
cédigo de alarma de puerta en todas las maquinas, de 1lo
contrario tendrian los valores de fabrica y estos valores son
de dominio publico.

Configuracion de la maquina

Para acceder al menu de configuracidén regional (CONFIG.
PROVINCIA) sera necesario insertar la tarjeta de
configuracién en el lector de tarjetas, una vez hayamos
accedido al menu de servicio principal de la madquina. También
serd preciso que la maquina se encuentre en el estado de
reposo para poder acceder a este punto del menu, es decir;
CREDITOS=O, RESEVAR=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.

13
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Con la configuracidén regional se ajustard la maquina para que
cumpla con los diferentes parametros de juego determinados
por las diferentes administraciones.

La maquina viene ajustada de fabrica con la configuracidn
regional apropiada.

Para configurar otros aspectos del funcionamiento de la
magquina se debe acceder al menu de servicio principal, vy
seleccionar la opcidn de AJUSTES VARIOS.

Dispositivos Manejo Dinero

Este subgrupo de opciones permite el ajuste de los
dispositivos relativos a la entrada y salida del dinero.
Estos ajusten estdn protegidos por el cddigo de seguridad.

Ajustes Monedero

Se pueden anular las monedas gue no se guieran admitir en la
maquina. Para ello acceder al menu de servicio principal en

el punto del menu [AJUSTES VARIOS| > [DISP. MANEJO DINERO| »
AJUSTES MONEDERO| > |ADMISION MONEDAS|. Al entrar se visualiza

el estado de cada moneda en el display del video. Por ejemplo

“0,10 EU ACEPTADO”. Si se pulsa sobre cada moneda se cambiarad
dicho estado. Existen 5 configuraciones; NORMAL, ACEPTADO,
ESTRICTO, MUY ESTRICTO 4 APAGADO. Las 4 primeras

configuraciones aceptaran las monedas «con un criterio
creciente de severidad en la aceptacidén. A mayor severidad
mayor serda el numero de monedas rechazadas pero mayor la
seguridad. En la configuracién APAGADO las monedas del tipo
seleccionado serdn siempre rechazadas.

En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| > [DISP. MANEJO DINERO| >

AJUSTES MONEDERO| » |MODELO MONEDERO| se puede seleccionar

el modelo de monedero utilizado por la maguina.

Por defecto estd activado el monedero de Azkoyen AXK-X6BE con
protocolo ccTalk codificado, pero si se necesita poner un
monedero sin codificar habrd que activar el AZK.X6 para
cargar el driver del monedero sin codificaciédn.

Si se cambia el monedero, se deberd asimismo establecer una
nueva clave en el nuevo monedero.

Billetero

Cuando la madgquina se gqueda sin monedas, se deshabilita el
billetero. Esto se hace asi para que en las regiones donde es
preciso devolver el cambio al insertar billetes, se minimice
la probabilidad de que se vacien los hoppers nuevamente.

En la opcién |[AJUSTES VARIOS| > |DISP. MANEJO DINERO| >

BILLETERO| » |NIVEL DESBLOQUEOQO| se podra ajustar la cantidad de

dinero que serd necesario insertar en el Hopper de 1€ para
volver a habilitar el billetero nuevamente.
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En la opcién |[AJUSTES VARIOS| > |DISP. MANEJO DINERO| >

BILLETERO| > |ADMISION DE BILLETES| se podrdn habilitar vy

deshabilitar los billetes aceptados por la maquina. Existen 2
configuraciones; ESTRICTO Y APAGADO. En la primera
configuracidén el billete serda aceptado y rechazado en la
segunda. Pulsando sobre cada billete cambiamos su estado vy
pulsando ATRAS lo validamos.

Existe la posibilidad de ajustar el tiempo que el billetero
quedard deshabilitado desde la aceptacidén del Dbillete
anterior. Con esta opcidén se consigue evitar ©posibles
manipulaciones y también evitar que se utilice el billetero
de la maquina para obtener cambio en reiteradas ocasiones. El

tiempo en minutos se puede fijar en |AJUSTES VARIOS| »

DISP. MANEJO DINERO| » |BILLETERO| » |CIERRE TEMPORAL|. Por
defecto esta opcidn esta desactivada.

Por ultimo, en la opcidén JAJUSTES VARIOS| »

DISP. MANEJO DINERO| » |BILLETERO| » |MODELOS BILLETERO| se

podran seleccionar los modelos de billetero gque la maquina es
capaz de reconocer. El tiempo de arranque de la maquina se
puede reducir seleccionando uUnicamente el modelo de billetero
instalado.

Reciclador
En la opcién |AJUSTES VARIOS| » |DISP. MANEJO DINERO| »

RECICLADOR| » |MODOS DE PAGO| se puede seleccionar si se

desea que el reciclador pague primero con 1los billetes de
mayor valor o con los billetes apilados en mayor cantidad.
Esta opcidn no estd disponible para el reciclador NVI11.

En la opcién |AJUSTES VARIOS| > |[DISP. MANEJO DINERO| »
RECICLADOR| » |RESERVA DE PAGOS| se puede seleccionar el

numero de billetes de cada tipo que se almacenardan en el
reciclador para realizar los pagos.
Esta opcidén no estd disponible para el reciclador NV11, este
reciclador almacenarda 30 billetes.

También se puede especificar el nivel de monedas en el Hopper
de 1€ a partir del cual se prefiere que los pagos se realicen
desde el Hopper en lugar de hacerlos desde el reciclador o
por pagos manuales. Esto se hace en la opcidn

AJUSTES VARIOS| > [DISP. MANEJO DINERO| » |RECICLADOR| »

NIVEL PAGO HOPPER|. E1 nivel aqui fijado serd el nivel de
trabajo al que tenderd el Hopper de 1€. Utilizando este

15
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ajuste se evitard la excesiva acumulacidén de monedas en el
Hopper de 1€.

2.2.1.4 Hoppers
La méaquina lleva una contabilidad interna de las monedas
acumuladas en los pagadores. En la opcidén |AJUSTES VARIOS| >

DISP. MANEJO DINERO| » |HOPPERS| » |REVISION| se puede verificar

gque las cantidades tedéricas coinciden con 1las cantidades
reales. La comprobacidén se hace mediante el vaciado total de
los hoppers. En este menU aparecen los 2 Hopper 0,20 € y 1,00
€. Pulsando sobre el hopper que se quiera revisar comienza el
vaciado del mismo contando todas las monedas pagadas. En caso
de existir wuna diferencia se mostrarda en pantalla y se
actualizard la contabilidad de la méaquina pulsando el botdn
JUGAR/ACUMULAR. Pulsando ATRAS se ignorardn las diferencias.

] Para una correcta contabilidad, es importante volver a meter
1 | todas las monedas gque hayan salido de nuevo en el hopper
directamente sin afadirlas al menu de rellenado.

El PIN del hopper se introduce en fédbrica y no suele ser
necesario cambiarlo. No obstante, si se tiene que cambiar el
hopper o el PC por averia u otro motivo se puede establecer

en el nuevo pin en JAJUSTES VARIOS| >

DISP. MANEJO DINERO| » [HOPPERS| > |[ESTABLECER PINS|.

El PIN consta de 4 digitos como en el ejemplo de
la fotografia (66CE) vy se encuentra en la
etiqueta de la parte trasera del hopper.

Si no se introduce un PIN valido el hopper no se
podrda poner en funcionamiento, y la magquina
reportara tal situacidén de error, quedando fuera
de servicio.

Tras seleccionar el hopper deseado, se introducird el PIN
mediante un teclado alfanumérico como el que se ve en la
figura.

0,20 EU HOPPER 000

Tras introducir los 4 digitos se valida con
la tecla ENTER. Si es correcto indicara gque
se ha cambiado el PIN y si no es correcto
indica el error y permite cambiarlo de nuevo.

16
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2.2.1.6

E1l modelo de hoppers utilizado por la médquina se puede
ajustar en el punto |AJUSTES VARIOS| > |[DISP. MANEJO DINERO| »

HOPPERS| » |MODELO HOPPERS|. Se recomienda utilizar hoppers

con protocolo ccTalk encriptado para evitar posibles
manipulaciones (valor ajustado por defecto).

Para evitar posibles desbordamientos en la bandeja de salida
de monedas durante pagos prolongados, se puede establecer una
cantidad para realizar una pausa en el pago de monedas
alertando al jugador para que retire las monedas acumuladas
en la bandeja. Este pardmetro es ajustable desde el punto

AJUSTES VARIOS| » [DISP. MANEJO DINERO| » [HOPPERS| »

MODELO HOPPERS|. La cantidad maxima de almacenamiento de
monedas de la bandeja es de 800 monedas de 1€.

Claves Monedero/Billetero

Para mayor seguridad, es recomendable utilizar monederos vy
billeteros con protocolo de comunicacidédn encriptado. En el
caso de tener que renovar el monedero, billetero o PC por
averia, sera necesario establecer la nueva clave de
encriptacién. Para ello bastard con ejecutar la opcidn

AJUSTES VARIOS| » |DISP. MANEJO DINERO| » |CLAVES MON./BILL.

Nivel Pago Manual

En las configuraciones regionales para salones, es posible
realizar pagos manuales. El1 nivel al cual se disparan 1los
pagos manuales se puede ajustar en la opcidn

AJUSTES VARIOS| » [DISP. MANEJO DINERO| » |NIVEL PAGO MANUAL, va

que por defecto estdn deshabilitados. La opcidén de pagos
manuales estd diseflada para evitar que se vacien los hoppers
o el reciclador cuando la maquina procede al pago de grandes
cantidades. E1 nivel aqui ajustado es el umbral minimo de
premio necesario para ejecutar el pago manual.

El Nivel Pago Hopper establecido en JAJUSTES VARIOS| >

DISP. MANEJO DINERO| » |RECICLADOR » |INIVEL PAGO HOPPER

prevalecerd sobre el Nivel de Pago Manual.

Para poder ajustar el nivel de pago manual serd necesario que
exista al menos una tarjeta BAR configurada, ya que los pagos
manuales requieren la identificacidn del personal que realice
el pago mediante la tarjeta BAR.

Las cantidades pagadas como pagos manuales serdan registradas

en el contador correspondiente y en adicidén en el histdrico
de pagos manuales para su posterior verificaciédn.

17
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Banco Inmediato
En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| > |[DISP. MANEJO DINERO| »

BANCO INMEDIATO|, es posible desactivar el BANCO DE PREMIOS

de la maquina. Si se hace esto, la maguina pagara
directamente todos los premios conseguidos sin acumularlos en
el BANCO.

Impresion
La magquina dispone de un puerto serie a través del cual es
posible volcar los datos estadisticos y de recaudacidén por

periodos. Desde el punto del menu |AJUSTES VARIOS| >

IMPRESION| » |[ESTADIST. JUEGO|, se puede seleccionar si 1los

datos estadisticos de la magquina seran volcados o no en cada
peticidén de datos realizada a través del puerto serie.

La magquina dispone de 2 interfaces para la adquisicidén de
datos:

#1 En la placa impresa a través del conector P602.07 mediante
el protocolo  VDATI. Este conector se utilizard para
dispositivos méviles cuando el volcado de datos se hace con
la puerta abierta.

#2 En el puerto serie del PC para dispositivos conectados
permanentemente. Este conector proporcionara los datos con 1la
puerta abierta y cerrada. En el caso de utilizar este puerto,
sera necesario utilizar un cable RS-232 cruzado (pines 7 y 9
cruzados) .

Es posible adquirir los datos de la maquina también con la
puerta cerrada.

Desde el punto del menut JAJUSTES VARIOS| > [IMPRESION| »

PUERTOS|, se puede seleccionar cual de los 2 interfaces se

utilizard para el volcado de datos cuando la puerta de la
maquina estd cerrada. Con la puerta abierta funcionaran
siempre ambos.

En cualquier <caso se utiliza el protocolo VDAI para la
adquisicién de datos.

Opcionalmente, es posible adquirir la impresora NSM DATA
print 3000 para la adquisicidén de datos e impresidn en papel.

Efectos

Luminosidad en Reposo
En el punto del menu |JAJUSTES VARIOS| » |[EFECTOS| »

LUMINOSIDAD EN REPOSO| se puede seleccionar la luminosidad de

los leds de los pulsadores cuando la maquina estd en estado
de reposo.
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2.2.5

Luminosidad en Juego
En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| > [EFECTOS| »

LUMINOSIDAD EN JUEGO| se puede seleccionar la luminosidad de

los leds de los pulsadores cuando la maquina estd en estado
de juego.

Altavoces
En el punto |AJUSTES VARIOS| » |[EFECTOS| » |ALTAVOCES| regulamos

el volumen de la madgquina entre el 15% y el 100%. Al pulsar el
botén TEST-SONIDO (a la derecha) suena una melodia y con los
botones arriba/abajo subiremos/bajaremos el volumen general
de la maquina.

Consuma Puntos
Activando la opcidén |AJUSTES VARIOS| » [EFECTOS| »

CONSUMA PUNTOS|, la maquina emitird un anuncio al jugador,

recorddndole que existen puntos acumulados listos para ser
consumidos. Esta opcidn estd pensada especialmente cuando se
conecta la madgquina a sistemas de Jackpot de sala.

Es posible ajustar el nivel sonoro entre cuatro wvalores
diferentes. Con el botdédn TEST-SONIDO se podra comprobar el
efecto final.

Reloj

En este punto del menu serd posible ajustar el reloj interno
de la maquina. Solamente estard disponible cuando la maquina
estd en reposo; CREDITOS=0, RESERVA=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.

E1l rango de ajuste del reloj estd limitado a 4 horas antes vy
3 horas después de la hora actual y sélo se puede ajustar una
vez al dia. Esto se hace asi ©para evitar ©posibles
manipulaciones en la fecha y hora de la maquina.

Lugar de Instalacion
En los ajustes del lugar de instalacidén |AJUSTES VARIOS| >

LUGAR DE INSTALACION|, se pueden fijar el nombre del operador,

el nombre del local y el tipo; BAR, SALON, y un numero
identificativo que el operador le puede dar a la maquina.

El nombre del local y del operador se pueden insertar con el
teclado alfanumérico mostrado por pantalla.

Operador:
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Se podradn utilizar hasta 10 caracteres para el nombre del
operador y 8 para el nombre del 1local. Para el nuUmero de
identificacién se podrédn utilizar hasta 10 digitos.

Tanto el nombre del 1local como del operador quedaran
registrados en el dispositivo de contadores SCM.

Seguridad

Varios elementos del menu de servicio estdn protegidos por
cédigo de seguridad. En cuyo caso aparecerd una pantalla como
la siguiente:

CODIGO: XXXX

E1l cédigo de seguridad es un numero de 4 digitos
predeterminado de fédbrica y se encuentra en una etiqueta en
el interior de la magquina. También se puede obtener dicho
cédigo por la utilidad de volcado de datos.

Cambiar Cédigo
El cédigo de seguridad se puede cambiar en la opcidn
AJUSTES VARIOS| > |[SEGURIDAD| > |[CAMBIAR CODIGO|. Se podré

insertar el nuevo cdédigo con el teclado numérico o la magquina
generard un cdédigo al azar presionando el botdén MENU JUEGOS.

Si se desconoce el cdédigo de seguridad después de haber sido
cambiado, se podra obtener dicho cdédigo con la utilidad de
volcado de datos por puerto de impresidén (VDATI).

Alarma Puerta

Cuando se abre cualgquier puerta, la maguina emite un sonido
de alarma. Para desactivar dicha alarma es preciso insertar
el cdédigo de puerta abierta.

El cédigo de puerta consiste en 4 digitos y viene indicado en
una etiqueta en el interior de la maquina. Siendo su valor
por defecto 1492.

Es posible desactivar la alarma de puerta abierta en la
opcién |AJUSTES VARIOS| » [SEGURIDAD| > |ALARMA PUERTA.

Al volver a activar la alarma de puerta, se pedira la
insercién del nuevo cdédigo de puerta abierta. Para cambiar el
cébdigo Dbastara con desactivar vy volver a activar esta
caracteristica.
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Alternativamente, para que la magquina no emita ninguna alarma
de puerta, serd preciso insertar la tarjeta de operador
previamente a la apertura de la puerta.

Habilitacion Pago Recargas

Cuando se producen recargas de hoppers utilizando la tarjeta
de BAR, las cantidades asi insertadas quedardn registradas en
la maquina con el identificativo de la tarjeta utilizada. E1
sistema permite utilizar hasta un maximo de 8 tarjetas tipo
BAR.

Si se activa la opcidén |AJUSTES VARIOS| » [SEGURIDAD| »

HAB. PAGO RECARGAS|, sera posible que el encargado del local

pueda recuperar el dinero rellenado sin necesidad de abrir la
maquina. Al activar esta caracteristica, se habilitard 1la
opcidén de PAGAR ENCARGADO en el menu de servicio BAR, al cual
se puede acceder con la tarjeta BAR.

Licencia

Tal y como se explicd en el punto 1.3.5, la maquina dispone
de un sistema de licencias. En el punto del menu

AJUSTES VARIOS| » [SEGURIDAD| » [|LICENCIAl] se podra recuperar el
cédigo de envio e insertar el cddigo de activacidn.

Administrar Tarjetas
La mdquina dispone de un sistema lector/grabador de tarjetas.

El dispositivo se encuentra donde indica la figura:
|

Existen 3 tipos de tarjetas; OPERADOR, BAR y CONFIGURACION.

La tarjeta de operador elimina la necesidad de utilizar el
cédigo de seguridad ya que concede acceso a todos los puntos
del menu de servicio protegidos por dicho cédigo. En adicidn,
cuando se inserta en el lector con la mdguina en reposo, se
podrd acceder directamente al menu del OPERADOR desde el que
se podréd; a) rellenar la maquina, b) ver 1los errores e
incidencias, c¢) ver el histérico de uUltimas partidas y d)
cambiar el cdédigo de seguridad.

La tarjeta de BAR permite realizar recargas y pagos manuales.
En adicidén, cuando se inserta en el lector de tarjetas con la
maquina en reposo, concede acceso al ment del BAR desde el
que se podrd; a) rellenar la maguina, b) pagar las cantidades
previamente rellenadas si se habilitd esta opcidén en el punto
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2.2.6.3. «c¢) acceder al histdérico de pagos manuales, d)
bloquear y desbloquear la entrada de dinero en la magquina, e)
acceder a la lista de errores e incidencias, f) acceder al
histdérico de tltimas partidas.

Las tarjetas de BAR y OPERADOR pueden ser creadas por la
maquina siempre y cuando se conozca el cdédigo de seguridad.

La tarjeta de CONFIGURACION no puede ser creada en la
maguina. Dicha tarjeta se utiliza para cambiar la
configuracién regional de la maquina. Sdélo estd disponible
por el fabricante/distribuidor de la magquina. Esta tarjeta es
capaz de almacenar la mayoria de los ajustes de la magquina
para una rapida configuracidén de los dispositivos en serie,
ya que dichos ajustes se podrdn salvar y posteriormente leer
en los diferentes dispositivos, siempre vy cuando tengan
instalado la misma versidén de software.

En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| > |ADMINIST. TARJETA| >

CREAR TARJETAS| se podréan crear las tarjetas de OPERADOR Y

BAR. Seguir las instrucciones gque aparecen en pantalla para
completar el proceso. A cada tarjeta se le puede asignar un
nombre que servird para la posterior identificacién.

En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| > |ADMINIST. TARJETA| >

BORRAR TARJETAS| es posible borrar la tarjeta insertada.

Seguir las instrucciones qgue aparezcan por pantalla para
completar el proceso.

En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| > |ADMINIST. TARJETA| »

RECONOCER TARJET| serda posible identificar las tarjetas que
la maquina es capaz de reconocer.

Pantalla Tactil

En este punto [AJUSTES VARIOS| > |PANTALLA TACTIl se puede

proceder a la calibracién de 1la pantalla tactil. Para
comenzar el proceso de calibracidén de la pantalla tactil,
presiona el botdn JUGAR/ACUMULAR cuando estemos dentro de
este punto del mend. Seguir las instrucciones mostradas por
pantalla hasta completar el proceso.

También es posible acceder directamente a la wutilidad de
calibracién presionado los botones JUGAR/ACUMULAR vy JUEGO
AUTOMATICO simultdneamente desde cualquier posicién del menu
de servicio principal.

Desactivar Juegos
En el punto del menu |AJUSTES VARIOS| » |[DESACTIVAR JUEGOS|,

serd posible desactivar los juegos 1individualmente del
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paquete de Jjuegos. Los Jjuegos aqui desactivados no se
mostraran en el selector de juegos.

Para poder desactivar los juegos es preciso que la maquina se
encuentre en estado de reposo CRETIO=0, RESERVA=0, BANCO=0,
PUNTOS=0

El juego que aparece con una marca de verificacién significa
que estd activado y sin marca significa que estara
desactivado.

@ AJUSTES VARIOS DESACTIVAR JUEGOS

MACIC BOOK

y THORS HAMMER

SEVEN AND BARS

EXPLODTAC

MICHTY DRAGON

KING AND QUEEN

1

WILD RUBIES

WIN BLASTER

<

Al abandonar este punto, se guardardn los cambios efectuados.

Variaciones Juegos

Es posible configurar el valor minimo de la apuesta en los
juegos de puntos entre los valores de 5 puntos y 10 puntos.
Para ello acceder al punto del menu principal de servicio

AJUSTES VARIOS| » |[|VARIAC. JUEGOS| y seleccionar el valor

deseado.

Para poder acceder a este ajuste, serd necesario que la
médquina esté en estado de reposo CREDITOS=0, RESERVA=0,
BANCO=0 y PUNTOS=0.

@ AJUSTES VARIOS VARIAC. IUEGOS

WA :rucsT vIn. 10 PUNT

Configuracién con la tarjeta de CONFIGURACION

La tarjeta de CONFIGURACION permite acceder al ment de
configuraciones autondmicas vy guardar/leer los datos de
configuracidn a/desde la tarjeta, de forma que la
configuracién de diferentes maguinas con los mismos
pardmetros se hace mas facil y réapida.

23



2. Mantenimiento en el local de instalacion

24

Si se inserta la tarjeta de CONFIGURACION una vez gue hemos
accedido al menu de servicio principal e insertado el cdédigo
de puerta abierta, apareceran dos nuevos puntos del menu de
servicio; CONFIG. PROVINCIA y DATOS CONFIGURACION.

Accediendo al menu CONFIG. PROVINCIA podremos cambiar la
configuracidén regional de la maquina. Para ello es preciso
que la maquina se encuentre en el estado de reposo
CREDITOS=O, RESERVA=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.

La maguina fuerza el borrado de los datos de contabilidad
antes de permitir cambiar la configuracidén autondmica. Para

ello serd preciso acceder al menu |[RELLENAR/RECAUDAR| »

ICONTADORES MONEDASIy presionar el botdén BORRAR.

CONFIG PROVINCIA

w CONFIG PROVINCTA

Extrenadura Salon

Galicia salon

Navarra Salon
Pais Vasco Salon

La Rioja salon

Valencia Salon

Utilizar las flechas hasta 1localizar 1la configuracidn
autondémica requerida y seleccionarla. Aparecerd una marca de
verificacién en el lado izquierdo de la configuracidn
seleccionada. Presionar entonces el botdédn ESTABLECER. En este
punto se moverdn los billetes almacenados en el reciclador al
apilador de billetes. Sera preciso cerrar la puerta de la
maquina para finalizar la configuracidn.

Cambiar la configuracidén autondmica de la maguina implica que
se iniciard un nuevo ciclo de juego.

Desde el menti DATOS CONFIGURACION se pueden leer y salvar los
ajustes establecidos en la maquina en la tarjeta de
CONFIGURACION para posteriormente restablecerlos en otras
maquinas con la misma versidén del software. Desde el punto

del menu |DATOS CONFIGURACION| > [SALVAR AJUSTES|, se pueden
salvar los ajustes en la tarjeta y desde el punto del menu
DATOS CONFIGURACION| » [LEER AJUSTES| se podrédn leer los datos
de configuracién desde la tarjeta insertada.
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05 COMFIGURACTL SALWAR AJUSTES

'SENSIBILIDAD MO}

| PAGO HOPPER Of

DESBLOQ BIL

C AR N R N NS s B

Es posible seleccionar individualmente los ajustes que se
desean salvar o leer en/desde la tarjeta. Bastara con
seleccionar o deseleccionar los ajustes en la lista que
aparece. Por defecto todos los ajustes estardn activados.

v

El simbolo de verificacidn . indica que el ajuste se

salvard/leerd. Con el botén E==
seleccionados/deseleccionamos todos los ajustes.

Estadisticas

En el menu de estadisticas se pueden consultar los contadores
software de la maquina. Dichos contadores estdn divididos en
cuatro grupos; Contadores Generales, Contadores Parciales,
Informacidén de Ciclo, Informacidén Fiscal.

Contadores Generales
Utilizar las flechas para desplazarse por los diferentes
contadores disponibles.

25
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En esta seccidn se podréan visualizar 1los siguientes
contadores:

“ENT” : Contador de entradas totales de la maquina, en
unidades de crédito (20 céntimos de euro).

“SAL" : Contador de salidas totales de la maquina, en
unidades de crédito.

“PORC" : Porcentaje de premios de la mdgquina desde su
puesta en marcha. Se muestra con 2 decimales.

“CNT.10": Contador de partidas realizadas en el mini juego

de doble o nada que se ejecuta cuando quedan 10 céntimos de
euro en el contador de CREDITOS.

“DOB.10": Contador de veces que se ha doblado en el
minijuegos de doble o nada que se ejecuta cuando quedan 10
céntimos de euro en el contador de CREDITOS.

“PTD.1": Contador total de partidas tipo pre-juego y tipo
post—juego jugadas en apuesta sencilla.

“PTD.2": Contador total de partidas tipo pre-juego y tipo
post—-juego jugadas en apuesta multiple.

“PUNT.1": Contador total de puntos generados en el pre-
juego de la maquina jugando en apuesta sencilla.

“PUNT.2": Contador total de puntos generados en el pre-
juego de la maquina jugando en apuesta multiple.

“EUR.1": Contador total de euros generados por el pre-
juego y post-juego de la madgquina jugando en apuesta sencilla.
“EUR.2": Contador total de euros generados por el pre-
juego y post-juego de la madgquina jugando en apuesta multiple.
“NADA 1": Contador total de veces que el pre-juego o post-—
juego da NADA jugando en apuesta sencilla.

“NADA 2": Contador total de veces que el pre-juego o post-—

juego da NADA jugando en apuesta multiple.

Todos los contadores reflejan los valores desde la primera
puesta en marcha de la maquina.

Contadores Parciales

En esta seccidén encontraremos 4 contadores:

“ENT" : Contador de entradas de la maquina desde 1la
ultima recaudacidédn (borrado de datos), en unidades de crédito
(20 céntimos de euro).

“SAL" : Contador de salidas de la méquina desde 1la
ultima recaudacidén (borrado de datos), en unidades de crédito
(20 céntimos de euro).
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“DIF": Diferencia entre el contador de entradas
parciales y salidas parciales en unidades de créditos.

“PORC" : Porcentaje de premios de la madgquina desde la
ultima recaudacidén (borrado de datos). Se muestra con 2
decimales.

Los contadores parciales se pueden poner a cero presionando
el botdén BORRAR en la pantalla o el botdén JUGAR/ACUMULAR en
la botonera.

Es necesario confirmar el proceso de borrado volviendo a
presionar dichos botones. Se puede cancelar el proceso de
borrar presionado el botén ATRAS.

El borrado de los contadores parciales implica el borrado de
los datos de recaudacidén de la maquina (contadores de monedas
y pagos manuales). Por lo que se aconseja anotar previamente
dichos datos antes de proceder al borrado.

Informacion Ciclo

En esta seccidén se podran leer los contadores relativos al
ciclo de juego de 40.000 partidas.

Con los botones SIGUIENTE y ANTERIOR podemos navegar entre
los diferentes ciclos almacenados. Se pueden almacenar un
total de 256 <ciclos. Cuando se alcanza esta cantidad 1la
maquina sobrescribird la informacidén comenzando por el primer
ciclo almacenado.

Con las flechas podremos navegar entre los diferentes
contadores dentro de un mismo ciclo.

Encontraremos los siguientes contadores:

“CICLO": Numero del ciclo y fecha de finalizacidén del
mismo. En el caso de mostrar el ciclo en curso, se muestra la
fecha actual.

“ENT" : Contador de entradas totales del <ciclo, en
unidades de crédito (20 céntimos de euro).

277



2. Mantenimiento en el local de instalacion

2.4.4

2.4.5

2.5

28

“SAL": Contador de salidas totales del <ciclo, en
unidades de crédito.

“PORC" : Porcentaje de premios en el ciclo. Se muestra
con 2 decimales.

“PTD.1": Contador total de partidas tipo pre-juego y tipo
post—juego jugadas en apuesta sencilla, para ese ciclo.
“PTD.2": Contador total de partidas tipo pre-juego y tipo

post—-juego jugadas en apuesta multiple, para ese ciclo.

Informacion Fiscal

En esta seccidén se muestran los contadores relativos al los
ciclos fiscales de 1la maquina. A la conclusidén del afo
natural se generara un nuevo registro de informacidén fiscal.
La maquina puede almacenar un total de 15 afios o registros.
Cuando se supere este limite, los registros se sobrescribiran
comenzando con la posicidén del registro més antiguo.

Con los botones SIGUIENTE y ANTERIOR podremos navegar entre
los registros existentes. Con las flechas podremos navegar
entre los diferentes contadores dentro de un mismo registro.

:12.03.14 para 2014

Encontraremos los siguientes contadores:

“FECHA" : Fecha en la cual el registro ha sido creado.
También se muestra el anho al que corresponde la informacidn
fiscal almacenada.

“OPERA" : Nombre del operador de la maquina.

“LOCAL": Nombre del 1local donde se estd explotando la
maquina.

“ENT": Contador de entradas totales relativas al afo
fiscal, en unidades de crédito (20 céntimos de euro).

“SAL": Contador de salidas totales relativas al afo
fiscal, en unidades de crédito.

“PORC" : Porcentaje de premios relativos al ano fiscal.
Se muestra con 2 decimales.

“RECAUD” : Diferencia entre las entradas y las salidas en

unidades de crédito, relativo al aho fiscal.

Estadistica Total

Mediante la opcién |[ESTADISTICAS| » |[ESTADISTICA TOTAL|, se podré

poner a cero el bloque de datos de ESTADISTICA TOTAL que
aparecen en el volcado de datos VDAI.

Sucesos y Errores

En el puno del menu [SUCESOS| se mostrarédn los diferentes

sucesos y situaciones de error de la maquina.
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Errores

Las situaciones de error quedan almacenadas en la maquina con
cédigos identificativos de 4 digitos, como por ejemplo 1102,
que significa “El monedero no suministra informacidén para el
desvio”.

Lista de Errores

En el punto del menu [SUCESOS| » |[ERRORES| > |[LISTA DE ERRORES

se mostrard la lista de 1los errores almacenados en orden
cronoldégico. En el display se muestra la fecha en la que se
ha producido, el cdédigo del error y una breve descripcién del
mismo:

FECHA 2908.131345 1/1

ERROR. 7103 :

ERROR CONTADOR

Con las flechas arriba/abajo podremos ver todos los errores
almacenados de forma secuencial. Finalmente se pueden borrar
pulsando sobre "Borrar". Al alcanzar el ultimo error se
mostrard "Final de entradas".

La lista de errores se borrard activando un volcado de datos
con la caracteristica de borrado.

Estadistica de Errores
En el punto del menu [SUCESOS| » |ERRORES| »

ESTAD. DE ERRORES| se mostrard la informacidén estadisticas de
aparicidén de los errores que se hayan registrado.

Esta informacidén no se obtiene a través de la utilidad de
volcado de datos, por lo gque tendremos dque leerla por
pantalla.

Tipodefalle 171

0002 0293
ERROR CONTADOR

En la segunda linea aparecen 2 grupos de 4 digitos. El1l de 1la
izquierda indica cudntas veces se ha producido el fallo cuyo
cébdigo aparece a la derecha. En nuestro ejemplo el error 0293
(un error de contador) ha ocurrido 2 veces. Del mismo modo,
si queremos borrar la estadistica de errores, se puede pulsar
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sobre el botdén "Borrar". La maquina nos notificard que se ha
eliminado la estadistica mediante el mensaje “DATOS
BORRADOS"” .

Las estadisticas de errores se borrardn activando un volcado
de datos con la caracteristica de borrado.

Protocolo sucesos

En el punto del menu [SUCESOS| » |PROTOCOLO SUCESOS| se

encuentra la fecha vy la hora a la gque se han producido
sucesos como la apertura de la puerta de la maquina por
ejemplo.

Al entrar en este test se verd en el display algo como “12.03

10.57 K-B”. Los 4 primeros digitos se corresponden con el dia
y el mes en que ha ocurrido el suceso; los 4 siguientes con
la hora, y el ultimo grupo de caracteres es una descripciédn
del evento. La decodificacién de <cada suceso en orden
alfabético es la siguiente:

= Cambio configuracidn regional.
CONFIG PROVINCIA|

= Cambio en los paradmetros de lugar de instalacidn.
AJUSTES VARIOS| > [LUGAR DE INSTALACION| > [LOCAL

A
>
G
>
> |AJUSTES VARIOS| > [LUGAR DE INSTALACION| » [NUMERO MAQUINA
>
HA
HO

AJUSTES VARIOS| > |LUGAR DE INSTALACION| > |[OPERADOR

= Puerta de hoppers abierta.
Puerta de hoppers abierta con la mdgquina apagada.

HS = Puerta de hoppers cerrada con la maquina apagada.

HZ = Puerta de hoppers cerrada.

M = 3 fallos seguidos al insertar el cdédigo de seguridad.
Posible manipulacidn.

C = Insercidén correcta del cdédédigo de seguridad.

P = Pin de hopper cambiado.

» |AJUSTES VARIOS| » [DISP. MANEJO DINERO| » [HOPPERS| »
ESTABLECER PINS

R = Las diferencias encontradas al hacer una revisidén de
hoppers fueran aceptadas.
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> |AJUSTES VARIOS| » |DISP. MANEJO DINERO| » |HOPPERS| »
REVISION

TA = Puerta abierta.
TACK = Puerta abierta utilizando la tarjeta de configuracidn.

TACO = Puerta abierta utilizando la tarjeta de operador.
TO = Puerta abierta con la maquina apagada.

TS = Puerta cerrada con la maquina cerrada.

U = Reloj actualizado.

» |AJUSTES VARIOS| » |RELOJ

Cédigos relativos al sistema de tarjetas:
KEx y = Tarjeta creada.
KGx y Tarjeta borrada.

» |AJUSTES VARIOS| » |ADMINIST. TARJET]

K+x y = Comienzo vy

K—x y Finalizacién de actividad en el tarjetero de la
maguina con la puerta cerrada.

KCx y = Nueva identificacidén con la puerta abierta después de
una identificacidén previa.

> [DATOS CONFIGURACION| > [LEER AJUSTES

La posicidén x representa el identificativos de la tarjeta;
B = Tarjeta Bar O = Tarjeta Operador
La posicidén y representa el numero que identifica la posicidn
de almacenamiento en la maquina.
KU = Datos leidos desde la tarjeta de CONFIGURACION

Esta tabla puede mostrar un maximo de 10 entradas.
La lista de sucesos queda borrada al borrar los datos de

contabilidad, bien en al opcidn RELLENAR/RECAUDAR >

CONTADORES MONEDAS| botén BORRAR o al imprimir los datos por
puerto VDAI con la opcidén de borrado activada.
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Histérico dltimas partidas
Es posible verificar el histdérico de las ultimas partidas

los Jjuegos principales de puntos en el punto [SUCESOS

HISTORICO

En esta utilidad aparecerd una pantalla como la siguiente:

SEVEN AND BARS JUEGO RIESGO

12.03.2014 09:22:27 [ | | \ | 12.03.2014 09:22:10
Imagen 13113 Pagina 212 ! . Imagen 7113 Pagina 112
Apuesta puntos Apuesta puntos
Creditos Creditos

Reserva Reserva

Banco Banco

Puntos Puntos

Premio puntos 7 ”t Premio puntos

Imagen 13 de 13 Pagina 2 de 2 Imagen 7 de 13 Pagina 1 de 2

de
>

Cada imagen corresponde a una partida de los juegos de puntos

o de los juegos de riesgo CARTAS y ESCALERA.

Por cada imagen aparecera reflejada la siguiente informacidn:

"= Fecha y hora.
" Numero de imagen y pagina.
= La apuesta en puntos realizada.

» El1 valor de los contadores; CREDITOS, RESERVA, BANCO y

PUNTOS
= El valor del premio en puntos contabilizado.

Contadores Mecanicos y conexion a sistemas de Jackpot

La maquina dispone de 3 contadores mecdnicos situados en
interior del mueble y a los cuales se acceden abriendo
portezuela inferior de recaudaciédn. Los contadores
izquierda a derecha estédn definidos de la siguiente forma;

= ENTRADAS. Un paso equivale a un crédito (20 céntimos).

= SALIDAS. Un paso equivale a un crédito (20 céntimos).

el
la
de

= PUNTOS. Un paso equivale a 60 puntos consumidos en los

juegos de puntos.
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Debido a las caracteristicas del pre-juego y post—juego de la
maquina, se advierte de no conectar ningin sistema Jackpot de
Sala o progresivo similar al contador de ENTRADAS de la
maquina.

Para la conexidén de sistemas de Jackpot de Sala se podra
utilizar el puerto VDAI de la maquina segun se describe en el
punto 2.2.2 siempre vy cuando el sistema Jackpot esté
preparado para utilizar protocolo VDATI.

En caso contrario se podra utilizar el contador de PUNTOS de
la maquina. Para la configuracidén del sistema Jackpot se
recomienda usar un valor de pulso de 1 crédito (20 céntimos)
con un porcentaje de devolucidén de premios del 80%.

En el caso de usar los sistemas de Jackpot de Sala de IPS se
recomienda contactar con el servicio de asesoramiento técnico
de dicha empresa para su interconexidn.

Modo de Feria
El modo de exhibicidén de la magquina se podrd activar vy

desactivar desde la opcidén del menu [MODO FERIA|.

Cuando la maquina estd configurada de esta manera, se podran
insertar créditos a través de los dos botones de 1 euro y 20
céntimos situados sobre el contador de CREDITOS. La maquina
no efectuard pago alguno.

4@ MODO FERIA-

& SCATTER
5X 2000
200
20

2 N WILD

, ,  +1 PARATODOS LOS SIMBOLOS
» ? 10 GIROS ESPECIALES
: . { b : s
Si se dispone de la | % SIMBOLO BONUS

tarjeta DEMO, se podra
insertar en el lector "
de tarjetas para poder FiEPNEEH

forzar combinaciones (" x w
ganadoras en los
juegos de puntos. Esto | RAMSES
7z . OBELISCO

se harg presionando en —_—
el botdn DEMO Yy HALCON
eligiendo 1la PALIS

. . . TREBOL
combinacidén deseada. ‘ PICA
Posteriormente se CORAZON

. . DIAMANTE
presiona el botdn " GIROS ESPECIALES
JUGAR/ACUMULAR y los '
I‘OdlllOS glrarél’l hasta [ { Borrar creditos

encontrar la —

. . . -CREDITOS—0 20¢ UNTOS- REMIO ANTERIOR D —— APUESTA"
combinacidn [£70,00 liiproros 410 10
seleccionada. o o —
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Tarjeta BAR

La tarjeta BAR permite realizar recargas en la maquina sin
necesidad de abrir la puerta. Para ello basta con insertar la
tarjeta en el lector de tarjetas cuando la magquina se
encuentre en el estado de recarga de hoppers descrito en el
punto 1.3.2.

También permite realizar pagos manuales cuando estos estan
configurados, como se describe en el punto 1.3.3.

Cuando la médquina estd en reposo CREDITOS=0, RESERVA=0,
BANCO=0 y PUNTOS=0, al insertar la tarjeta BAR se accederd al
ment BAR.

En este mend tendremos acceso a los puntos 1listados a
continuacidn.

Rellenar

Desde esta opcidén se podran rellenar los hoppers y el
reciclador de Dbilletes, quedando las cantidades registradas
en la tarjeta BAR.

Las cantidades asi recargadas por la ranura de entrada de
monedas y billetes apareceran reflejadas por pantalla. Con el
botén “Almacenado” podremos ver la carga actual de cada
dispositivo.

Reciclador:

Suma:

Pagar Encargado

En el caso de que la opcidén descrita en el punto JAJUSTES
VARIOS| » |[|SEGURIDAD| » |HAB. PAGO RECARGAS| hubiese sido

activada, la maquina podrd pagar al encargado el dinero
rellenado sin necesidad de abrir la puerta. Para ello sera
necesario que haya suficiente dinero en la méquina. Entrando
en este punto y presionando en el botdédn EJECUTAR, el pago se
hace automdticamente y se descuenta del contador de rellenado
de la tarjeta.

En el caso de no existir suficiente dinero dentro de la
maquina, se saldrda automdticamente de este punto del mend sin
producir ningun pago.
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Reciclador:
2,00€ desde 2,00€ pagar?

Histérico Pagos Manuales

Esta opcidn permite revisar el histdédrico de pagos manuales
realizados con la tarjeta de BAR insertada.

Aparecerd el identificativos de la tarjeta de BAR utilizada
para realizar el pago, la fecha y la cantidad, en orden
cronoldgico.

;@ ST. PAGOS MANUALI

PAGO 1B1

Bloqueo Admision

Esta caracteristica permite bloguear la entrada de dinero en
la maquina. De esta forma, el encargado de sala podrd evitar
que los menores de edad jueguen a la maquina accidentalmente.
Cuando se activa, se deshabilitan el monedero y el billetero,
impidiendo la entrada de dinero.

@ BLOG. ADMISION

v
ACCEPTACION NO

Lista de Errores

Desde el menu de BAR se podrd consultar la lista de errores
de la maquina. Esta opcidén se describidé en el punto que el
descrito en 2.5.1.1.

Histérico Ultimas Partidas

Desde le ment de BAR se podrd consultar el histdérico de las
ultimas partidas para poder hacer frente a cualquier posible
reclamacidén por parte del jugador.

Esta opcidén se describid en el punto 2.5.3.
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Tarjeta OPERADOR

La tarjeta de OPERADOR concede el mismo nivel de seguridad
que el cdédigo de seguridad. Por lo tanto permite acceder a
todos los puntos del menu principal de servicio sin necesidad
de conocer dicho cdédigo.

Cuando la mdquina estd en reposo CREDITOS=0, RESERVA=0,
BANCO=0 vy PUNTOS=0, al insertar 1la tarjeta OPERADOR se
accedera al menu OPERADOR.

En este mend tendremos acceso a los puntos 1listados a
continuacidn.

Rellenar

Permite rellenar los hoppers y el reciclador por las ranuras
de entrada de monedas y billetes. Misma funcionalidad que la
descrita en el punto 2.8.1 pero las cantidades no quedaran
reflejadas en el contador de rellenado.

Lista de Errores

Desde el menu de OPERADOR se podrd consultar la lista de
errores de la maquina. Esta opcidén se describidé en el punto
que el descrito en 2.5.1.1.

Histérico Ultimas Partidas

Desde le menu de OPERADOR se podrd consultar el histdérico de
las Uultimas partidas para poder hacer frente a cualquier
posible reclamacidn por parte del jugador.

Esta opcidén se describid en el punto 2.5.3.

Cambiar Cadigo

Desde le menu de OPERADOR se podrda cambiar el cdédigo de
seguridad. En el caso de olvidar el cdédigo de seguridad, esta
caracteristica nos permitird reestablecer un nuevo cdédigo sin
necesidad de utilizar el antiguo.

Esta opcidén se describidé en el punto 2.2.6.1.



Procedimientos de Recaudacidn

3.1

3.2

y Rellenado

Conceptos Generales

La maquina dispone de un completo sistema de contadores el
cual permite realizar 1los procedimientos de recaudacidén vy
rellenado con facilidad.

Cuando el sistema se usa correctamente, la maguina
contabilizard las monedas contenidas en las tolvas de 1los
pagadores, las monedas almacenadas en 1los cajones de
recaudacidén, los billetes almacenados en el apilador, 1los
billetes en el reciclador reservados para pagos, los pagos
manuales realizados y las monedas y billetes rellenados con y
sin tarjeta de BAR.

En el caso de hacer recargas directas en las tolvas de los
pagadores, es importante indicar las cantidades rellenadas en

la opcién |RELLENAR/RECAUDAR| » |RELLENADO MANUAL| para evitar
descuadres en la contabilidad interna de la maquina.

Los datos de recaudacidén o contadores de monedas pueden ser
consultados tanto por pantalla como a través de la utilidad
de volcado de datos por puerto VDAI. Con el fin de
automatizar el ©proceso de recaudacién y minimizar los
posibles errores en la toma manual de contadores, se
recomienda utilizar la utilidad de volcado de datos por VDAI.
Al adquirir los datos de recaudacidén por VDAI se podra
especificar el borrado de los datos, iniciando asi un nuevo
ciclo de recaudacién.

En el <caso de utilizar los contadores de recaudacidn
mostrados por pantalla, también se podrédn borrar los datos
para comenzar un nuevo ciclo de recaudacidn presionado el

botén BORRAR en |[RELLENAR/RECAUDAR| > |CONTADORES MONEDAS].

Primera Recarga
Serd necesario acceder al menu de servicio principal para
realizar la primera recarga de la maquina.

En la opcién |RELLENAR/RECAUDAR| > |VALORES INICIALES| se pueden

ajustar los valores por defecto utilizados para realizar las
recargas manuales de los hoppers. El reciclador NV-11 sélo
admite la insercién de billetes a través de la ranura de
insercidén de billetes, por lo que el valor inicial para este
dispositivo no es aplicable.

Para rellenar los hoppers existen 2 maneras; bien haciendo un
volcado de las monedas directamente en las tolvas, o bien
utilizando la ranura de insercidén de monedas.
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Cuando se realice la recarga directa en la tolva de 1los
hoppers, serd necesario actualizar las cantidades asi

recargadas en la opcién |[RELLENAR/RECAUDAR| >

RELLENADO MANUAL|. Seleccionar el valor de 1las monedas
recargadas con las flechas y presionar el botdén “Establecer”.

Carga inicial en 200,00 € (200 piezas)

hasta 1300

desde 1
Carga después rellenado: 200,00 €

Esta operacidén habrd que hacerla por separado para el hopper
de 1 euro y para el hopper de 20 céntimos.

Para realizar una recarga a través de la ranura de insercidn

de monedas, sera necesario dirigirse a la opcidn
RELLENAR/RECAUDAR| » |[RELLENADO MON/BILL. Una vez en esta
opcidn, las monedas % billetes insertados quedaran

registrados automdticamente en los contadores de monedas vy
billetes. Presionado el botdn “Almacenado” podremos comprobar
el contenido actual de los hoppers y del reciclador.

HEN OF TNICT LLE LENAD0

0,20€-Hopper:
1,00€-Hopp
Reciclador:

Suma:

El rellenado del reciclador NV-11 hay que realizarlo a través
de la entrada de billetes en cualquier caso, en este mismo

punto del menu.

Se pueden comprobar las monedas y billetes que contiene la
maquina en la opcidén |RELLENAR/RECAUDAR| >

CONTADORES MONEDAS|. Utilizar 1las flechas para desplazarse

entre los diferentes contadores. Los contadores; HOPPER 1,00,
HOPPER 0,20 y RECICLADOR nos mostraradan las monedas en el
hopper de 1€, las monedas en el hopper de 20 céntimos y los
billetes en el reciclador respectivamente.

Si no se requiere hacer ningin ajuste extra, la magquina
estaria lista para jugar después de cerrar la puerta.
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3.3

Recaudacion
Antes de proceder a la recaudacidén de la maquina, se debera
apuntar los contadores de monedas desde la opcidn

RELLENAR/RECAUDAR| > |CONTADORES MONEDAS| o realizar un

volcado de datos por puerto VDAI. Una vez tomados los datos
se podradn poner a cero con el botdén “BORRAR” para dejarlos
listos para el siguiente ciclo de recaudacidn.

Desde la opcidn del menu del servicio principal
RELLENAR/RECAUDAR| » |RECAUDAR HOPPERS| podremos recaudar las

monedas en los hoppers de 1 euro y 20 céntimos por separado.
La maquina nos mostrard la carga actual del hopper en piezas
(monedas), el valor establecido como carga inicial en euros y
piezas, y sugerird un numero especifico de monedas a recaudar
calculado como el exceso entre el valor inicial y el wvalor
actual. En el caso de que el valor actual fuese inferior al
valor inicial, la méquina mostrard una moneda por defecto. El
numero de monedas a recaudar se podrda fijar en cualquier caso
con las flechas. Presionado en el Dbotdn “Ejecutar” se
procedera al pago de las monedas seleccionadas a través de
los pagadores.

wg ELLENAR/REC RECAUDAR HOPPERS

Carga inicial
hasta 57

desde 1
Carga después recaudar: 56,00 €

Se recomienda no vaciar la tolva de los hoppers manualmente.
En dicho caso se descuadraria la contabilidad interna de 1la
maquina. En el caso de existir descuadres entre el numero de
monedas real y el numero de monedas tedrico, se podra

ejecutar la opcién |AJUSTES VARIOS| » |DISP. MANEJO DINERO| >

HOPPERS| » |[REVISION| descrito en el punto 2.2.1.4, y aceptar

las diferencias encontradas presionando el botdén
JUGAR/ACUMULAR al final del proceso. Serd necesario insertar
de vuelta 1las monedas que hayan sido expulsadas por la
maquina.

Para recaudar los billetes accederemos a la opcidn

RELLENAR/RECAUDAR| » |RECAUDAR RECICLADOR|. De igual manera

que anteriormente, aparecerd la carga actual del reciclador vy
se sugerird la diferencia entre el valor actual y el valor de
carga inicial como valor a recaudar. Con las flechas se podra
aumentar o disminuir el valor total a recaudar.

Una vez presionemos en el botdén “Ejecutar” los billetes del
reciclador pasardn al apilador de billetes, desde donde se
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podrdn recuperar. En caso de que el apilador estuviese lleno,
los billetes serdn entregados a través de la ranura de
insercidén de billetes.

hasta 85 €

desde 5 €
Carga después recaudar: 80,00 €

Para recoger el exceso de monedas en los cajones de
recaudacidén y los billetes en el apilador, serd necesario
abrir la puerta de recaudacidn.

Existen 3 cajones de monedas que contendrdn por separado las
monedas de 1€, 2€ y resto de monedas.

Contadores de Monedas

En la opcién |RELLENAR/RECAUDAR| > |CONTADORES MONEDAS| se

podrdan visualizar los contadores relativos al ciclo de
recaudacidén actual. En esta opcidn se muestran los siguientes
contadores:

“ENT": Entradas relativas al ciclo actual de
recaudacién en unidades de crédito (20 céntimos de euro).
“SAL": Salidas relativas al ciclo actual de
recaudacidén en unidades de crédito.

“DIF": Diferencia entre las entradas y salidas en
unidades de crédito.

“PORC" : Porcentaje de premios relativo al ciclo de
recaudacidén actual.

“ENT. DINERO": Total de dinero insertado en el maquina por
cualgquier medio (monedero y billetero).

“SAL. DINERO”: Total de dinero que ha salido de la maquina

por hoppers y reciclador.
“PAGOS MANUALES”: Total de dinero pagado mediante la utilidad
de pagos manuales, para cualquier tarjeta utilizada.

“RELLE. ENT”: Total de dinero rellenado en la magquina sin
utilizar la tarjeta BAR.
“RELLE. SAL.": Total de recargas pagadas de vuelta sin

tarjeta BAR, mediante la opcidén |RELLENAR/RECAUDAR| »
PAGAR ENCARGADQ].

“RELLE. TARJ.”: Recargas pendientes por pagar realizadas
con la tarjeta BAR.

“HOPPER 1,00": Cantidad actual de monedas en el hopper de
1€.

“HOPPER 0,20": Cantidad actual de monedas en el hopper de
20 céntimos.

“BILLETERO”: Cantidad almacenada en el apilador de
billetes del billetero.

“RECICLADOR": Cantidad almacenada en el reciclador de
billetes.
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“CAJON" : Cantidad total almacenada en los 3 cajones
de monedas de la maquina.

Utilizar las flechas para desplazarse entre los diferentes
contadores.

Con el botdédn “Borrar” se podrdan los contadores de monedas a
cero, excepto para los hoppers y reciclador, dejando lista la
maquina para iniciar el siguiente ciclo de recaudacidn.

w ELLENAR /RECALDA ONTADORES MONE

ENT. DINERO

La Unica forma de modificar los valores de los hoppers y del
reciclador es o bien realizando un proceso de recaudacidn o
un proceso de recarga.

Recargas posteriores

En el caso de que la maquina se quedase sin monedas para
completar un pago, se procederd como se describid en el punto
1.3.2 Hopper Vacio.

Las cantidades asi rellenadas quedaran reflejadas en el
contador de rellenado, pudiendo ser recuperadas
posteriormente.

En el caso de desear hacer una recarga de la maquina sin que
esta se haya quedado sin monedas, se podrdn utilizar las dos
opciones del menu principal descritas anteriormente; directa

en tolva |[RELLENAR/RECAUDAR| » |RELLENADO MANUAL| o a través
de las ranuras de insercién de monedas y billetes
RELLENAR/RECAUDAR| » |[RELLENADO MON/BILL{.

En cualquiera de estos dos casos, las cantidades asi
rellenadas no quedan reflejadas en el contador de rellenado.

Las cantidades rellenadas usando la tarjeta BAR quedaran
registradas en la tarjeta y podran ser pagadas posteriormente
por la maquina siempre que se haya habilitado esta

caracteristica en la opcién |AJUSTES VARIOS| > |[SEGURIDAD| »

HAB. PAGO RECARGAS].

Es posible también pagar total o parcialmente la cantidad
almacenada en el contador de relleno sin tarjeta “RELLE.

ENT.” mediante la opcidn RELLENAR/RECAUDAR > PAGAR

ENCARGADO|. Las cantidades asi abonadas seran reflejadas en
el contador “RELLE. SAL.”
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Historico Pagos Manuales

Las cantidades abonadas mediante el mecanismo de pagos
manuales quedardn registradas en el histdérico de pagos
manuales. Dicho registro se puede consultar en la opcidén

IRELLENAR/RECAUDAﬂ >'FHSP PAGOS MANUALESL

MENL DE INICIO ELLENAR/RECAUD

T. PAGOS MANUA

PAGO 1B1 :112.03.14 107,20 €

En este registro apareceran los pagos manuales en orden
cronoldégico, el identificativos de la tarjeta utilizada para
validar el pago, la fecha y la cantidad.

E1l histérico de pagos manuales se borrard al presionar el
botén “Borrar” en la opcidén [RELLENAR/RECAUDAR| »

CONTADORES MONEDAS| o al imprimir los datos VDAI con la

opcidn de borrado.
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Juegos y Apuestas
La madguina dispone de los siguientes juegos:

= Pre-juego. Convierte los créditos insertados en puntos.
Tiene como posibles resultados; puntos, premios en euros
o0 nada.

" Post-juego. Convierte los puntos acumulados en premios
en metdlico. Tiene como posibles resultados; premios en
euros, nada.

= Mini juego doble-nada. Se ejecuta automdticamente cuando
quedan 10 céntimos de euro en el display de CREDITOS.

= Juegos de puntos. 30 juegos en los que el jugador podra
invertir los puntos acumulados. Los juegos podran ser
escogidos a voluntad desde el selector de juegos. Estos
juegos consumen puntos y generan exclusivamente premios
en puntos.

= Juego de las Cartas. Permite arriesgar 1los premios de
puntos obtenidos en los juegos de puntos a doble o nada,
eligiendo entre rojo y negro.

= Juego de La Escalera. Permite arriesgar los premios de
puntos obtenidos en los juegos de puntos en un sube baja
O escalera de premios de pasos predefinidos.

Para los juegos pre-—-juego y post—juego estdn disponibles las
apuestas de 20 céntimos y de 1 euro. Dichos valores se podran
seleccionar con el botén APUESTA.

Para los juegos de puntos estardn disponibles apuestas desde
5 puntos hasta 400 puntos dependiendo del juego y del numero
de lineas ganadoras seleccionado. La apuesta se podra
seleccionar con los botones “DOBLAR/ESCALERA/APUESTA” vy
“DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX.”

Es posible seleccionar el valor minimo de la apuesta en los
juegos de puntos entre 5 puntos y 10 puntos en el menu

principal de servicio |AJUSTES VARIOS| > [VARIAC. JUEGOS
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4. Descripcion del juego.

En la pantalla téctil inferior se encuentran los siguientes
elementos del juego:

* Contador de CREDITOS. Almacena las monedas insertadas en
la maquina destinadas al juego. Se representan en euros
con dos decimales. Las cantidades aqui acumuladas se
deberdn destinar al juego y no se podran recuperar.

El limite de monedas que se pueden acumular aqui depende
de la configuracién regional establecida en la méaquina.

"= Contador de RESERVA. Almacena el exceso de monedas
insertadas en la maquina cuando se alcanza el limite en

el contador de CREDITOS. Las monedas apareceran
reflejadas en euros con dos decimales. Se podra
recuperar presionado el botdén “COBRAR”. El limite para

este contador es de 90€. Por encima de dicha cantidad
las monedas no serdn aceptadas. Este contador quedara
desactivado en Asturias.

" Visualizador resultados del pre-juego vy post—-juego.
Existen 3 posibles resultados; PUNTOS, NADA, EUROS.
Cuando el jugador obtiene puntos o euros se mostrarda el
valor de los premios en el visualizador.

Cuando se inicia una parida tipo pre-juego, aparecera
una flecha desde el contador de CREDITOS hacia el
visualizador de resultados. Sobre la flecha aparecera el
valor de la apuesta. En el caso de estar activado el
modo auto, aparecerd reflejado debajo de la flecha en
rojo.

De igual forma, cuando se 1inicia una parida tipo post-
juego, aparecerd una flecha desde el contador de PUNTOS
hacia el visualizador de resultados.

"= Contador de PUNTOS. Almacena los puntos generados por
el pre—-juego y que estan disponibles para ser jugados a
los juegos de puntos o en el post-juego. Los premios de
los Jjuegos de puntos quedaran también almacenados en
este contador.

= Contador de BANCO. Los premios en euros conseguidos en
el pre-juego y en el post—-juego quedardn almacenados en
este contador. El limite de este contador dependera de
la configuracidén regional establecida. Cuando se supera
este limite, los premios sucesivos serdn cobrados
directamente.

En la pantalla téactil inferior también aparecerd el selector
de juegos donde el jugador podra escoger el juego de puntos
donde desee apostar los puntos obtenidos.

En la parte central aparecerd un grupo de 5 juegos. Con los
botones “ATRAS” y *“SEGUIR” se podrd navegar entre los grupos
de juegos. Presionado en el botdén TOP 10, se podrd tener
acceso a los 10 juegos con mayor numero de partidas jugadas
del paquete de juegos.

En la parte superior, apareceran también los mini logos de
los juegos, desde los cuales se podra también seleccionar el
juego deseado.
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Los Jjuegos de puntos podrdan contener botones especificos
implementados en la pantalla tactil, para manejar
funcionalidades concretas del Jjuego como; escoger el numero
de lineas ganadoras, activar secuencias de Giros Especiales,
Bola Extra, Borrar Numeros apostados, Quick Tip y Speed On en
el Jjuego Bingo! Bingo!, retener cartas en el Jjuego Saloon
Poker.

Pulsadores mecanicos
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La madguina dispone de los siguientes pulsadores:

= Pulsador “A PUNTOS/AUTO” para iniciar partidas del pre-
juego. Pulsando este botdn una sola vez se activara el
modo auto. Pulsando de nuevo se desactivard el modo
auto.

® Pulsador “APUESTA” para seleccionar el valor de la
apuesta del pre-juego y del post-juego.

= Pulsador “A BANCO/AUTO” para iniciar partidas del post-
juego.

® Pulsador “COBRAR” que permite cobrar el Dbanco de
premios y la RESERVA.

= Pulsador “JUGAR/ACUMULAR” que permite iniciar partidas
en los Jjuegos de puntos vy acumular los premios de
puntos en el contador de PUNTOS cuando se ofrecen en
los dos juegos de riesgo CARTAS y ESCALERA.

® Pulsador “JUEGO AUTOMATICO” que permite conmutar al
modo juego automatico durante los juegos de puntos.

* pulsador “MENU DE JUEGOS” que permite acceder al menu
de seleccidén de juegos, cuando uno de los juegos esté
activado.

= Pulsador “DOBLAR/ESCALERA/APUESTA” que permite
seleccionar la apuesta en los Jjuegos de puntos vy
arriesgar los premios de puntos en el Jjuego de la
ESCALERA.

= Pulsador “DOBLAR/CARTAS/APUESTA  MAX.” Que permite
seleccionar la apuesta maxima disponible en los juegos
de puntos y arriesgar los premios de puntos en el juego
de las CARTAS.
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Los Jjuegos de puntos disponen de 4 modos automaticos
diferentes;

a) Juego automatico hasta premio. La maquina iniciara
el giro de rodillos automaticamente hasta que se
obtiene un premio, el cual se ofrecerda para
acumular o arriesgar en 1los Jjuegos de CARTAS vy
ESCALERA. Se activa dejando presionado el botdn
JUGAR/ACUMULAR por 1 segundo estando en el modo

normal.
b) Juego automatico rdpido hasta premio. La maquina
iniciara el giro rapido de rodillos

automdticamente hasta que se obtiene un premio, el
cual se ofrecerd para acumular o arriesgar en los
juegos de CARTAS y ESCALERA. Se activa dejando
presionado el botdén JUGAR/ACUMULAR por 2 segundos
estando en el modo normal.

c) Juego automatico. La magquina iniciard el giro de

rodillos automdticamente. Cuando se obtiene un
premio, serd acumulado en el contador de PUNTOS
automaticamente. Se activa presionado el Dbotdn

“JUEGO AUTOMATICO”.

d) Juego automdtico rapido. La magquina iniciard un
giro rédpido de rodillos automdaticamente. Cuando se
obtiene un premio, serd acumulado en el contador

de PUNTOS automaticamente. Se activa dejando
presionado el botdén “JUEGO AUTOMATICO” por 1
segundo.

Desarrollo del Juego

En las configuraciones regionales donde es obligatorio
devolver el cambio, cuando se inserta una moneda o billete
con el contador de CREDITOS a cero, la mdgquina devolverd el
cambio correspondiente transcurridos 5 segundos y jugard una
partida del pre-juego en apuesta simple.

En las configuraciones autondmicas donde se acepta la
confirmacién del billete insertado en lugar del cambio, el
jugador tendrd que confirmar la aceptacidén del Dbillete
presionado el botdén A PUNTOS/AUTO en los 5 segundos
siguientes a la insercidén del billete o este serda devuelto en
su totalidad.

Las monedas y billetes insertados quedaran almacenados en el
contador de CREDITOS hasta el 1limite establecido por 1la
configuracién regional seleccionada, a partir del cual se
almacenardn en el contador de RESERVA.

El contador de RESERVA se puede recuperar presionado el botdn
COBRAR en cualquier momento excepto en el transcurso de una
partida. Excepto en Asturias donde dicho contador permanece
desactivado.

Una vez aceptada la moneda o billete introducido, el jugador
podra seleccionar la apuesta con el botdén APUESTA, entre los
valores de 20 céntimos y 1 euro. Si se presiona el botdén A
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PUNTOS/AUTO se activard el modo automdatico, en el cual la
magquina jugard partidas del pre-juego automaticamente.

Transcurridos 5 segundos desde la insercidén de la primera
moneda o billete, la méquina ejecutard wuna partida
automaticamente del pre-juego.

Cuando el contador de CREDITOS llega a cero, si hubiese euros
acumulados en el contador de RESERVA, estos podrdn ser
transferidos al contador de CREDITOS presionando el botdén A
PUNTOS/AUTO. En el caso de estar en modo automdtico, la
transferencia se hara de forma automdtica.

En las configuraciones automdticas donde se permite, cuando
el contador de CREDITOS 1llega a cero, si hubiese euros
acumulados en el contador de BANCO, estos podran ser
transferidos al contador de CREDITOS presionando el botén A
PUNTOS/AUTO. En el caso de estar en modo automadtico, la
transferencia se hard de forma automédtica.

Los puntos acumulados estardn disponibles para ser jugados en
los juegos de puntos en cualquier momento, haya o no euros en
el contador de CREDITOS.

Con el botdén A BANCO/AUTO se iniciarédn partidas del post-
juego en modo auto. Presionar de nuevo el botdén A BANCO/AUTO
si se desea desactivar el modo auto.

Pre-juego

El objetivo del pre-juego es convertir los euros acumulados
en el contador de CREDITOS en puntos para jugar a los juegos
de puntos.

Para iniciar wuna partida del pre-juego serd necesario
presionar el botdédn A PUNTOS/AUTO. Transcurridos 5 segundos
desde la insercidén de la primera moneda, la mdgquina iniciaré
una partida del pre-juego automdticamente.

El pre-juego consume exclusivamente créditos del contador de
CREDITOS.

El valor de la apuesta se establece con el botdén APUESTA.

Si el Jjugador selecciondé la apuesta simple, consumird 20
céntimos de euro. Si el jugador selecciondé la apuesta
multiple, consumird 1€.

El resultado de una partida tipo pre-juego puede ser uno de
los siguientes; PUNTOS, NADA o EUROS.

En caso de dar puntos, se generard un numero aleatorio de
puntos y se mostrara por pantalla. Dichos puntos quedaran
registrados en el contador de PUNTOS y estardn disponibles
para Jjugar partidas del post-juego o para 1los Jjuegos de
puntos.

En caso de dar nada, la partida finaliza en dicho punto.

En caso de dar -euros, se generard un premio de valor
aleatorio, siempre respetando los limites maximos de premio
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establecidos para cada apuesta. Dicho premio sera
contabilizado directamente en el contador de BANCO sin
posibilidad de ser arriesgado. La partida finaliza en dicho
punto.

REDlTOS—q__ZQEﬁJ—PUNTOS
¢ 9,40 207 g0

NADA

RESERVA BANCO
ﬁO,oo F0,00 H Seleccione juego

Post-juego

El objetivo del post-juego es convertir los puntos
acumulados en el contador de PUNTOS en premios en
metdlico que se permitan cobrar posteriormente.

Para iniciar una partida tipo post—-juego es
necesario presionar el botédn A BANCO/AUTO.

El post-juego consume un numero aleatorio de puntos
del contador de PUNTOS vy puede o no consumir
créditos del contador de CREDITOS. Esto dependerd de
si hay una partida en curso o no. Se considera que
la partida ha terminado cuando se ha obtenido nada o
un premio en euros. En el caso de haber obtenido
puntos, bien en el pre-juego o en los Jjuegos de
puntos, la partida no ha terminado y el post—-juego
sera considerado parte de la partida en curso, no
consumiendo crédito alguno.

La apuesta del post—juego se establece con el botdn
APUESTA y determina la cantidad de créditos que se
consumen desde el contador de CREDITOS, cuando el
post—juego se ejecuta en una partida independiente.
Si el jugador selecciond la apuesta simple,
consumiran 20 céntimos de euro. Si el Jjugador
selecciondé la apuesta multiple, consumird 1 euro.

El post-juego puede generar nada o un premio de
euros de cantidad aleatoria.

El maximo valor del premio de euros obtenido en el
post—juego depende de la apuesta y respetarda siempre
los limites de premios por partida establecidos.

Los premios obtenidos se acumulardan en el contador
de BANCO sin posibilidad de ser arriesgados.

FCREDH'OS— 100e————) ——PUNTOS
| an
¢ 0 , 00 “} PUNTOS | 0

RESERVA NADA BANCO
¢ 0,00 :€_5,@1J-;IE_5,60 H Seleccione juego
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Mini juego Doble-Nada

Si durante el juego resulta que en el contador de CREDITOS
hubiese quedado un resto de 10 céntimos, en el display de
CREDITOS comenzard un mini juego DOBLE/NADA. El mini juego
DOBLE/NADA sera cancelado si el jugador inserta otra moneda.
Como resultado de este mini Jjuego, el Jjugador obtendra 10
céntimos extra, pudiendo completar una Jjugada en apuesta
simple, o nada, perdiendo el resto de los 10 céntimos. La
probabilidad de éxito es del 50%.

RED"OS—q_gge UNTOS:
€0’1 Q! puwtos 40

NADA

ERST(;;) e | FB“:B"o Seleccione juego

Juegos de puntos

Los juegos de puntos exclusivamente consumen y gJgeneran
puntos.

Los puntos generados en los juegos de puntos se acumularan en
el contador de PUNTOS y no pueden ser cobrados directamente,
sino que serd necesario jugar al post-juego para cobrarlos.

Los premios en los Jjuegos de puntos seran combinaciones de
simbolos adyacentes leidos de izguierda a derecha, excepto
para los juegos de puntos donde se indique de otra manera.

El paguete de Jjuegos de puntos contiene un total de 30
juegos. El numero de juegos que aparecerdn en el selector de
juegos se podrda configurar en fabricacidén. También es posible
activar y desactivar los juegos del paquete en la opcidn del

ment de servicio |[AJUSTES VARIOS| > |DESACTIVAR JUEGOS.

El jugador podrad seleccionar el juego de puntos deseado en el
selector de Jjuegos. Inicialmente aparecen 5 Jjuegos en la
pantalla principal. Con los botones ATRAS y SEGUIR el jugador
podrda navegar entre los juegos disponibles. También es
posible seleccionar el Jjuego directamente desde 1la parte
superior de la pantalla presionado sobre su icono pequeflo.

A L
T TR
: 1 e

e\
— &) B
'RAS ( m

Q-
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Descripcion del juego.

Presionando el botdén TOP 10 la madguina mostrard el listado de
los 10 juegos gque mas partidas han jugado, basado en la
informacidén estadistica de la maguina.

/Wil

\'e'WARRIOR

"LFJ _
W‘KM\V

La apuesta de puntos en 1los Jjuegos de puntos se puede
seleccionar mediante el botdédn DOBLAR/ESCALERA/APUESTA.

Con el botdédn DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Se seleccionara la
maxima apuesta posible.

Con el botdén JUGAR/ACUMULAR se podrd iniciar un giro de
rodillos en el juego de puntos seleccionado. Dejando el botdn
presionado se entra en el modo Jjuego automdtico hasta
alcanzar un premio.

Con el botédn JUEGO AUTOMATICO se entra en el modo de juego
automatico acumulando cualquier premio conseguido
directamente en el contador de PUNTOS.

Cuando se obtiene un premio en puntos en 1los Jjuegos de
puntos, la médquina ofrece al Jjugador la posibilidad de
arriesgar dicho premio en los juegos de CARTAS y ESCALERA.

Juego de Escalera

Para arriesgar un premio de puntos en el juego de ESCALERA,
presionar el botdén DOBLAR/ESCALERA/APUESTA. Aparecera una
escalera de premios en la que el jugador podrd ir arriesgando
los premios presionado el Dbotdén DOBLAR/ESCALERA/APUESTA.
Mediante el botdén JUGAR/ACUMULAR el jugador podrd cobrar el
premio obtenido en cualquier momento.

El premio maximo que se puede obtener es de 15.000 puntos.
El juego de ESCALERA sélo consume puntos y genera puntos.

Cuando el valor del premio inicial no coincide con ninguno de
los peldafios de la escalera, se realizard un sorteo previo
entre los 2 valores de la escalera inmediatos al wvalor del
premio de entrada.

Para cada ©paso, se hard un sorteo entre dos valores
diferentes; el inmediato superior y nada o el valor inmediato
inferior segun el punto de la escalera donde se encuentre el
jugador.

Cuando se alcanza la posicidn SORTEO, se realizard un sorteo
aleatorio para determinar el valor del siguiente premio,
siempre dentro de las posiciones superiores.

51



4. Descripcion del juego

4.9

52

4 DIVIDIR
4 CARTAS

REDITOS—o PUNTOsPREM“)—,—APUESTA
° 000 W2 _23 1000 ] &

Con el botdén en pantalla tdactil “DIVIDIR” el jugador podréa
seleccionar la cantidad de puntos que desea arriesgar en este
juego, acumulando la cantidad restante en el contador de
PUNTOS.

Con el botdn en pantalla tactil “CARTAS” se podrad cambiar al
juego de las CARTAS.

Juego de Cartas

Para arriesgar un premio de puntos en el Jjuego de CARTAS,
presionar el botdén DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Aparecerdn las
ultimas 5 cartas y los simbolos rojo y negro. El jugador
podrd apostar a doble o nada eligiendo el simbolo rojo o el
simbolo negro con los Dbotones; DOBLAR/ESCALERA/APUESTA vy
DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Mediante el botdén JUGAR/ACUMULAR
el Jjugador podra cobrar el premio obtenido en cualquier
momento.

El premio médximo que se puede obtener es de 15.000 puntos.
El juego de CARTAS sdélo consume puntos y genera puntos.
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ARPOSTADO

REDITOS —o 20 UNTOS PREMIO — APUESTA:
¢ 0,00 [lpro: 260 750 [150
RESERVA- LLUL) BANCO
E 0,00 | |"=w | [¢ 0,00 |

Con el botdén en pantalla tdactil “DIVIDIR” el jugador podra
seleccionar la cantidad de puntos que desea arriesgar en este
juego, acumulando la cantidad restante en el contador de
PUNTOS.

Con el botdén en pantalla tactil “ESCALERA” se podrad cambiar
al juego de la ESCALERA
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Informacion General

En el encendido de la maquina y cuando se cambia entre el
modo del menu de servicio y el modo de Jjuego, la maguina
realiza un pegueio chequeo, para comprobar gue no existe
ningin fallo. Para ello realiza comprobaciones tanto del
software, como del hardware del sistema. Si encuentra algun
problema se produce una nueva inicializacidn, y se vuelve a
comprobar todo. Si el fallo persiste un numero determinado de
veces, el sistema se bloquea, 1indicando en el display

“DEMASIADOS FALLOS”.

Para comprobar cada parte de la maguina existen las
funcionalidades de testo a las gque se puede acceder a través
del menu principal de servicio de la maguina.

Las funcionalidades de testeo de la maquina estdn organizadas
como se describe a continuacidn.

Descripcion de los Test

Dispositivos Manejo de Dinero

En este test se comprueban los dispositivos de manejo del
dinero: el monedero, el billetero, la canalizacidén de las
monedas, y los hoppers.

Test de Monedero

Elija en el menu principal de servicio el punto [TEST| »

DISP. MANEJO DINERO| » |MONEDERO. Entramos en el test vy

aparecerd en el display del wvideo el texto “INTRODUZCA

MONEDAS” . 1Introduzca las diferentes monedas y la cantidad
total en euros aparecera
en pantalla. En Carga
aparece la cantidad total
de dinero incluyendo 1o

Entrada Carga

que habia anteriormente 020€Hoppen 0,00€ 5,80€
en ese hopper. _ 2

Con este test podemos AR 0,006  57,00€
comprobar si realmente

las monedas son

reconocidas correctamente [MOEIEE 0,00€
por el monedero, y si son
dirigidas convenientemente hacia 1los hoppers o hacia 1los
cajones, seguln el tipo de moneda introducida. Al acabar el
test (pulsando ATRAS), se devolveran las monedas
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introducidas, pero sb6lo las que hayan ido realmente a los
hoppers.

Test de Billetero

Elija en el menu principal de servicio el punto [TEST| »

DISP. MANEJO DINERO| » [BILLETEROJ.

Entrando en este apartado vemos todos los tipos de billetes
admitidos. En "Entrada" se suman los billetes de cada tipo
gque introducimos; en "Caja" los dque teniamos va; y en
"Reciclador" los que van al reciclador.

Finalmente, si pulsamos en "Devolucidén", la maquina ira
devolviendo los billetes introducidos en el test.

5€ 10€ 20€ 50€

Entrada:

. . :

Reciclador: 00 00 00 00
Info: DINERO SUFICIENTE

Test de Hopper

Elija en el menu principal de servicio el punto [TEST| »

DISP. MANEJO DINERO| » [HOPPERS|.

De este punto parten 2 submenus:

Sensores Hoppers

Al acceder a este punto aparece en pantalla el nivel de cada
uno de los hoppers.

El simbolo ":"
indica que el
micro de carga
estd abierto, vy
el simbolo "|"

que el micro 0,20€ Nivel

esta cerrado. 1,00€ Nivel

El de la

izquierda

representa el

micro de carga minimo. Si es ":" quiere decir que hay muy

pocas monedas en el hopper. E1l de la derecha representa el
micro de carga total. Si es "I", las monedas iran al cajén.
En principio deberia estar en un nivel intermedio, en cuyo
caso en el display aparecera “ I I : “.

Una situacién que no se debe dar es “ : : I “. Para que el
micro de carga total esté cerrado, el de carga minimo debe
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estar necesariamente cerrado. Lo contrario significa que uno
de los micros no estd funcionando correctamente.

Test de Pagos

Tras seleccionar el hopper gue queremos probar se nos pedira
especificar cudntas monedas queremos que pague. Por defecto
el wvalor es 1, modificable entre 1 y 250 con 1las flechas
arriba/abajo. Luego pulsando el Dbotdn "Establecer" se
iniciard el pago en el hopper seleccionado.

hasta 250

desde 1

Test de Luces
Existen dos posibilidades de comprobar las luces:
® Todos los leds simultdneamente.

® De uno en uno siguiendo un orden ldégico determinado.

Test de Leds

En este test se encenderdn y apagaran todas las luces de
todas las placas simultdneamente durante 60 segundos.
Pulsando ATRAS podemos interrumpir el test en cualquier
momento.

Luces Hardware. Luces Pulsadores

Se iran encendiendo secuencialmente todos los botones en este
orden: A PUNTOS/AUTO, APUESTA, A BANCO/AUTO, COBRAR,
DOBLAR/ESCALERA/APUESTA, DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX.,
JUGAR/ACUMULAR, MENU JUEGOS, JUEGO/AUTOMATICO. Pulsando sobre
el cartel MANUAL se detiene el barrido automdtico, y pulsando
sobre los signos y EI se pueden recorrer todos los leds

de los botones manualmente.
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Test de Pulsadores

Este test sirve para comprobar el funcionamiento de los
diferentes interruptores y pulsadores. En pantalla vemos una
matriz como la de la siguiente figura:

HENU CE TiIcI: - ST 0 U500

16: 00000000 000000
3200000000 40: 00000000
48: 00000000 56: 00000000

Al pulsar ahora cualquier botdén o cualquier interruptor
veremos que se modifica uno de los bloques de nuUmeros.

Los grupos 00 y 08 corresponden a los pulsadores de la
botonera de juego. Los 9 pulsadores aparecen en pantalla de
izquierda a derecha en este orden: A PUNTOS/AUTO, JUEGO
AUTOMATICO, A BANCO/AUTO, MENU JUEGOS,
DOBLAR/ESCALERA/APUESTA, JUGAR/ACUMULAR,
DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX., COBRAR, APUESTA.

Un 1 significa que el botdén estd accionado y un 0 significa
que no esta accionado.

Test de Contadores

Se utiliza para comprobar el funcionamiento de los contadores
mecanicos. En este caso por cada presidén en el botdén EJECUTAR
se dan 10 pulsos a cada contador (entradas, salidas y
puntos) .

Test de Sonidos

Este test se usa
para comprobar
que el sonido de
la maquina
funciona

correctamente.
i w Al pulsar
INICIAR SOI :
aparece una

indicacidén en
pantalla:
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INICIAR SONIDO? Pulsando sobre el botdén "Ejecutar" oiremos un
sonido si todo estd bien.

Versiones Dispositivos

En este test se mostrardn las diferentes versiones de los
dispositivos conectados a la maquina. Sirve para identificar
el firmware y hardware de los siguientes dispositivos:

"= Door USB device -> firmware de la placa USB de control
de interruptores de puerta.

= PLAYER —-> versidén del motor de graficos.
= 0SS —-> versidén del sistema operativo.
= RTC —-> versidén del reloj.

= Component USB device -> firmware de la placa USB de
componentes.

"= Coin USB device -> firmware de la placa USB de control
de dispositivos de pago.




Codigos de Errores y

6.1

Manipulaciones

Autotest de la Maquina

Cuando se enciende la maguina, ésta realiza un reconocimiento
de la funcionalidad de los diferentes componentes y placas.
El ordenador también al arrancar hace un auto chequeo vy
muestra en pantalla, sobre fondo azul, todo el proceso. Los
errores se suelen remarcar en un cuadro como se ve en la
siguiente figura:

ssbinslpcctl SRew:
sshinslpcctl SRewv!:
L enl matches: VID Oxffff PID 9x9030

URERRARERRANERARENRANRAERRRARARRARRARRANARDY
not all embedded units are connected REREREN
11968211 naanen unit COMP could not be found
ccmmm)y  [19080]11 eser FATAL: USB units failed eoes
“Terminated
Iptime: imibs

=se Bally GSG-0S has halted (unplug removeable media) Safe to power of [ we=ef

C

aso de que algun error impida el funcionamiento normal de la
maguina, se interrumpird el arranque mostrando el siguiente
aviso:

*** Bally GSG-0OS has halted (unplug removable media) Safe to power off *%*

La siguiente tabla contiene los avisos de errores mas
destacados:

Nr. Error mostrado Causa/Solucidn
[ [9(])2A] ++++ NIC error (no NIC) ++++ Cambiar el PC.
LS (]3 801 ++++ FATAL: USB units failed ++++
Comprobar la
[[90811|  _____  AAD ol ot b ol conexidn de los
)| === unit DOOR could not be found ===== cables de todos
los grupos
[[9082]  _____  AAIID om fd et b ol (cables USB y
) | === unit COMP could not be found ===== cables de
corriente) y si
[[90831|  _____ e AP ot et em el es necesario
) | === unit COIN could not be found ===== cambiar el grupo
completo.
A
: [9(])8 ] ++ FATAL: no touchscreen controller found ++

Si el arranque se produce sin errores se procederd a cargar
los juegos.
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Cada error tiene asignado un numero.
errores que se han producido en la maquina,
de servicio principal,

2.5.1.

Existen tres tipos de fallos:

Tipo 1: Cuando se producen estos errores,

Ve numero en el display,
continuard jugando o en reposo.

Para ver la lista de los
utilizar el mentu
tal y como se indicdé en el apartado

Tipo 2: La maquina se bloquea y no sigue jugando:

& (muestra | ERROR FATAL

Tipo 3: Estos fallos se reflejardn en la Estadistica,
® no se mostraran en el display,

efecto visible.

Cuando un fallo se produce en un dispositivo,
a su vez de varias unidades,
agrupados en la lista de Errores. Asi por ejemplo,
14C0..14C1 contiene los errores de un PIN errdneo.

digito identifica en este caso la unidad en concreto en la

que se ha producido el error.

En este caso el 0 del final

significa error en el Hopper 0 (de 0,20€) y el 1 error en el
hopper 1 (de 1€).
6.2 Tabla de Errores
Mensaje Descripcion Causa / Solucion
ERROR DE i
0000 % Error Software Actualice el
SISTEMA Software
PUERTA Maquina abierta sin Manipulacidén u
0025 %« ° tarjeta de operacidn
ABIERTA * identificacidn errdnea
s TIEMPO Error Watchdog. Avise a Bally
0090
EXCEDIDO walft

00AO0 % | BATERIA

Bateria baja o
defectuosa.

Cambiar la placa
Unidad de
monedas

00AA €

ERROR DE
SISTEMA

00AB @ |ERROR DEBUG

Error interno.

Avise a Bally
Wulff
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N Mensaje Descripcion Causa / Solucion
No se ha recibido R tir 1
IMPRESORA confirmacién de la epetar ~a
00AC @ ) impresidén con
SINCRO impresora para borrar
. . borrado
estadistica
ERR Error de contabilidad Avise a Bally
00AD ) en la Estadistica Wulff
CONTABILIDAD
ERROR FATAL i
00D3 X NVR%M-tlene valores Cambiar el PC
RAM invalidos
Perturbacidén
lectromagnética
ERROR EN < 9
00D4 ® ggrg\e/R‘i‘gose ha o fallo. Si se
NV_RAM g repite cambiar el
PC
La corriente se
DEMASIADOS
00EF & Demasiados RESET. ha cortado.muchas
RESET veces seguldas, O
se ha manipulado.
CHECKSUM DE |Error en el checksum Cambiar el
O0FE ® software
EPROM
NVRAM
O0FF ® La NVRAM se ha borrado
BORRADA
10F6 % ERROR DE No se ha encontrado Comprobar el
SISTEMA ningin monedero monedero
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N Mensaje Descripcion Causa / Solucion
1101 %€ | CANAL MONEDAS ? %oneda desviada a otro |Comprobar el contenido
opper del hopper
No hay informacidén del
1102« [ INFO DESVIADOR ? . Comprobar el monedero
desviador de monedas
MON SIN COMU- Comunicacién serie Comprobar el Monedero
1103« . y su conexién a placa
NICACION defectuosa
y PC
1104 %« | MON HARDWARERESET ;ntroducc;on Moneda Compr?ba? Mongdero y
interrumpido estadistica dinero
1106 € | MON ATASCO-MONEDAS Atasco a la salida del De;montar monedero y
monedero qulitar atasco
1107« | MON HILO-MONEDAS Manipulacién en moneda |Manipulacidn
MON ATASCO Atasco en el desviador |Desmontar desviador y
1108« .
DESVIADOR de monedas quitar atasco
110A% | CANAL INCORRECTO | canal de monedas Error software o
incorrecto Manipulacidn
MON PERDIDA Moneda introducida no Comprobar estadistica
110F €« D
MONEDAS ? contabilizada? dinero
1110 Moneda en salida
a % [ MON FALLO DESVIADOR | equivocada del
1115 monedero Compropar el monedero
T30 y cambiarlo si es
necesario
a % |MON FALLO MAQUINA |Error en el monedero
al arrancar la maquina
113D
114B% | MON VERSION Monedero no reconocido
3 3 Cambiar el monedero
114C % | MON MONEDA Monedero programado
con otras monedas
1150 % | MON ERROR HASH Datos.51n cod}flcar A;rapcar de nuevo la
tras introducir moneda |maquina
1160 %¢|MON SIN CLAVE Falte clave del
Renovar la clave del
monedero
1170 4| MON FALLO CLAVE | 12Ve det monedero
alsa
Comunicacisén Comprobar el Monedero
11F0 % | MON SIN RESPUESTA a y su conexidén a placa
efectuosa
y PC
Inicializacidn no
11F1« [ INDICE ERRONEO encuentra canal Error Software
monedas instalado
11F6 % | MONEDERO ? Monedero defectuoso © | connropar Monedero

no conectado
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N® Mensaje Descripcion Causa / Solucion
1240 € BILLETERO Error interno en Comprobar el
INTERN billetero billetero
1241 € |FALTA CAJA Cajon delbllletes Cgmprobar cajon
desconocido billetero
5EU NO 5 € insertados pero
1245« L
CONTADOS no contabilizados
1246 € 10EU NO 10 € insertados pero no
CONTADO contabilizados Comprobar en la
estadistica el
contenido del cajén
1247 € 20EU NO 20 € insertados pero no [de billetes
CONTADO contabilizados
50EU NO 50 € insertados pero no
1248« o
CONTADO contabilizados
ERR. EN ' 4
124N € Bl apilador esta Comprobar el apilador
APILADOR defectuoso
BILLETERO , ,
124B %« Billetero no reconocido
VERSION
Cambiar el billetero
BILLETERO Billetero programado
124C« .
MONEDA con otros billetes
. Si se repite mas
124D % | FALLO CLAVE Clave del billetero veces cambiar el
falsa -
billetero
124E € COMUNI. Comunicacién codificada |Manipulacién o error
BILLETERO defectuosa del billetero
BILL. COM. NO El billetero no acepta |Comprobar Software-
124F €« . .
RECONOCIDO un comando Version del billetero
1251 € EU-MAQUINA DM-|EURO-Maquina estéa Configurar mdquina en
DUO conectada a DM-DUO modo EURO (no DUO)
TIEMPO '
1254 € NQ es posible cerrar el
EXCEDIDO billetero , .
Manipulacidn o
El billetero no ha billetero defectuoso
1255« |BILLETERO MAL |aceptado la

configuracidn
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6. Cddigos de errores y manipulaciones

N® Mensaje Descripcion Causa / Solucion
. . Vaciar cajén del
1256 @ | APILADOR LLENO|Cajén de billetes lleno .
billetero
ATASCO Billete atascado en la
1257« .
BILLETERO entrada del billetero
Quitar el billete
atascado
ATASCO Billete atascado en el
1258« .
APILADOR apilador
1259 € BILLETERO El billete se estad , .
MANIPU manipulando Manipulacidn
ERR. MOTOR
125A € Motor defectuoso en Comprobar el motor
BILLET cabezal
SIN COMUNI. ' i ¢ '
125B%€¢ ;omunlcaC}on serte Comprobar conexionado
BILLE interrumpida
1250 € COMUNI. Comunicacién serie Manipulacién o error
BILLETERO defectuosa del billetero
BILLE. ERR. '
125D E?ror desconocido del
DESCON. billetero
Se ha cambiado el Renovar la clave como
12F6 % | BILLETERO ? billetero que se habia

reconocido

se indica en 2.2.1.5.
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6. Cddigos de errores y manipulaciones

N Mensaje Descripcion Causa / Solucion
1420 SENAL PAGO Opto de sa}ida del
hopper activado Quitar atasco a la
1421 FALSA -
inesperadamente salida del hopper
. ipulacidén del
Opto de salida del © manipu
MONEDAS ‘
12;2 hopper activado al opto de salida.
BLOQUEADAS iniciar el pago
Se ha conectado un Configurar
1440 hopper con otras interruptores del
1441 HOPPER CONFIG. monedas distintas a las |Hopper o cambiar
esperadas el Hopper
1450 No se realiza el pago a ggggng:i :i hay
HOPPER REBOSADO|pesar de estar el
1451 h 11 Hopper y el sensor
opper eno de hopper 1lleno
1490 MONEDAS El motor de Hopper estd |Quitar atasco del
1491 BLOQUEADAS sobrecargado Hopper
En el arranque el Comprobar el
14AF TOME NOTA Hopper informa de contenido del
valores errdneos hopper
Fallo en trasnferencia
de datos (Mirar si . .
14B0 existen errores del Manipulacion o
HOPPER COMUNIC. conexidén del
14B1 14A1 al 14AA para hobper inestable
poder localizarlo bp
mejor)

Modificar el PIN
14C0 HOPPER SIN PIN |PIN erréneo como se indica en
14C1 el apartado

2.2.1.4.

Ajustar los
14D0 Fallo al establecer la interruptores del
14D1 FALLO CLAVE comunicacidén codificada |Hopper o cambiar

el Hopper

El Hopper informa de
14E0 haber pagado demasiadas |Comprobar el
LIMITACION-PAGO monedas. Mirar si contenido del
14E1 : .
existen también errores |hopper
del 1401 al 140F
14F0 [
14F1 FALTA HOPPER E1l Hopper esta Comprobar la
defectuoso o no esta conexidén del
14F8 HOPPER ? conectado hopper
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6. Cddigos de errores y manipulaciones

N® Mensaje Descripcion Causa / Solucion
El 0ago no se do Comprobar unidad
1C01 « |AZ BLOQUEO pag pu de pago o
realizar .
cambiarla
1Cc11 Se ha detectado un
bis @ |MANIPULACION? movimiento de entrada vy
1c15 salld? de dinero Manipulacidén u
extrano operacién
No se ha podido erronea
1C1A € |[RELLENADO ? rellenar los hoppers
por estar llenos
1F10 « 5 EU PAGO T. EXC.
Se ha rebasado el Comprobar el
1F11 « (10 EU PAGO T. EXC. |[tiempo maximo para el Dispensador de
pago del billete. E1 billetes en el
1F12 € |20 EU PAGO T. EXC. |valor del billete se da|test de la
por pagado maquina
1F13 « (50 EU PAGO T. EXC.
1F20 €« 5 EU PAGO CANCEL La maquina se ha
apagado mientras se
1F21 € (10 EU PAGO CANCEL. estaba pagando un
billete. Al volver a
1F22 € |20 EU PAGO CANCEL. encender la maquina el
valor del billete se da
1F23 € |50 EU PAGO CANCEL. |Por pagado .
Posible
1F30 € 5 EU PAGO INFO La méquina se ha Manipulacion
apagado mientras se
1F31 « (10 EU PAGO INFO estaba pagando un
billete. Al volver a
1F32 € |20 EU PAGO INFO encender la maquina se
devolverd el billete
1F33 € |50 EU PAGO INFO que estaba saliendo
1740 € |RECICLADOR DIRECTO  |F211o en reciclador
billetes
Comprobar
El billete se ha reciclador
1F43 € | CANAL RECICLADOR ? guardado por error en
reciclador o cajén
1F45 € |5 EU NO CONTADO Entrada 5 € sin
registrar Comprobar en la
1F46 € |10 EU NO CONTADO Entrada 10 € sin estadistica el
registrar contenido tanto
Entrada 20 sin del cajén de
1F47 « |20 EU NO CONTADO registrar € billetes como del
, reciclador
1F48 € |50 EU NO CONTADO Entrada 50 € sin

registrar
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6. Cddigos de errores y manipulaciones

N® Mensaje Descripcion Causa / Solucion
RECIC. ERR. Error al configurar Cambiar
1F55 € . \ .
CONFIG. reciclador configuracidn
COMUNI. i e i
1F5C @ Comunicacidn serie
BILLETERO defectuosa Error o
Manipulacidén
1F5D « |BILLE.ERR.DESCON. Error indefinido
3071 € |RED BUFFER ENVIO .
Actualizar el
Error Software
Software
3072 € RED BUFFER RECEP
3300 € |ERROR DESCONOCID Estado programa Actualizar el
incorrecto Software
3301 € |DESCONECTADO Conexion BMPI Comprobar las
interrumpida conexiones con el
Conexidén con Video- grupo de video de
3302 « |VIDEO DESCONECT. Player interrumpida la maguina
Algunos componentes .
3303 € |SERIALIZACION tienen estados de Actualizar el
. . Software
Software distintos
3304 €« | CABECERA . . Error Software o
Error de comunicacidn .
. perturbaciones
en el video L.
3305 € MSJ DESCONOCIDO electromagnéticas
3306 € FALLO OPERACION Efegtg en Video no Actualizar el
definido Software
3307 ® |T. EXC. OPERAC. E¥ror de conexidén en el |Error Sof?ware o
video de conexidn
3373 € RED INTERRUMPIDO Error de comunlc§01on Error Sof?ware o
en el grupo de video perturbaciones
Se ha insertado una
5105 € TARJETA ID ? tarjeﬁa }ncorrecta para [Manipulacidn o N
esa maqguina 3 veces error de operacidn
seguidas
7001 % PLACA CNTRL Placa de puerta no
PUERTA reconocida Comprobar cables a
esas placas y
PLACA Placa componentes no apagar y encender
7002 % . la maquina.
COMPONENTES reconocida
Cambiar la placa
7003 % |PLACA MONEDERO |5 1&c@ monedero no

reconocida
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6. Cddigos de errores y manipulaciones

N® Mensaje Descripcion Causa / Solucion

PLACA CNTRL

7011 @ CA C
PUERTA
PLACA

7012 @ C
COMPONENTES Versidén Software Actualizar el

incorrecta Software

7013 @ |PLACA MONEDERO

7014 ® |MODULO RELOJES

701F % |UNIDAD USB

7020 € | UNIDAD USB Error de comunicacidn Comprobar todos

los cables USB

Comprobar unidad
de monedas, su
conexién y la
bateria. Si es
necesario
cambiarlas

7021 %€ | MODULO RELOJES RTC no reconocido

Cambiar la unidad

7022 4% |MODULO RELOJES Fecha/Hora incorrectas
de monedas

Puede haber aperturas Error de

7023 € |MODULO RELOJES q . g
e puerta no esperadas |comunicacidn

Recibidos demasiados Probar impresora y

7030 € |UART RX BUFFER | (- " "0 puerto VDAI |puerto serie

7050 % | COMPILADOR/LINKER |Error Software Actualizar el

Software
7080 NVRAM FALLO Memoria defectuosa Cambiar el PC
7081 ® |FALLO CALCULO FError Software Actualizar el
Software
7082 % | ACCESO ARCHIVO Memoria defectuosa Cambiar el PC
7083 € |NVRAM LIMITE FError Software Actualizar el
Software
7084 % |NVRAM DEFECTUOSA |Memoria defectuosa Cambiar el PC
Cambiar el PC en
7085 « | MANTENIM. FLASH Memoria muy usada la siguiente

revisidn
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6. Codjgos

de errores y manjpulaciones

N¢ Mensaje Descripcién Causa / Solucion
7086 % | MANTENIM. FLASH Memoria desgastada Cambiar el PC
7088 € | NVRAM INICIO
70F0 ¥« | COMPILADOR/LINKER .

Actualizar el
Error Software
Software
70F1 % | ACCESO ARCHIVO
70F2 % |FALLO PARAMETRO
7100- Error en el médulo de
710F X |ERROR CONTADOR contadores SCM
El médulo de
7110 % | CONTADOR LLENO contadores estda lleno
CONTADOR OTRA El médulo de Cambiar el médulo
7111 X . contadores pertenece |de contadores SCM
MAQUINA a otra magquina
El médulo de
NTADOR OTRA
7112 & CO OR O contadores pertenece

VERSION

a otra versidén del
software
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GUIA RAPIDA

ENTRAR AL TEST:

Para acceder a los test y otras funciones de la magquina, se debe
abrir la puerta (cualquiera de las dos puertas) e insertar el cdédigo
que desactiva la alarma de puerta abierta (1492 wvalor por defecto).

La pantalla superior no es tactil. La pantalla inferior es tactil y
permite la navegacién entre los puntos del ment de servicio.

En la parte de arriba se muestra el punto del menu donde nos
encontramos. Pulsando ATRAS retrocederemos una posicién, es decir al
menl anterior.

En los menus donde tengamos que cambiar un valor aparecerdn unas
flechas arriba/abajo para subir/bajar el wvalor y confirmaremos
pulsando sobre la palabra "Establecer".

HOPPERS:
El valor de los hoppers estda fijado a 20 céntimos y 1 euro.

VACIADO DE LOS HOPPERS:

Vaya al punto del ment de servicio principal RELLENAR/RECAUDAR| »

RECAUDAR HOPPERS| donde apareceran los 2 Hopper de 0.20 € y de 1,00

€. Pulsando sobre el hopper que se quiera vaciar comenzaran a salir
las monedas, indicandose la cantidad total en la pantalla. Una vez
que el hopper estda vacio, es necesario volver a llenarlo antes de
poner la maquina en juego.
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