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Arboles de los menus

MENU PRINCIPAL. Abrir la puerta para acceder

0. CONFIG. PROVINCIA (Sélo con tarjeta de configura cion insertada)

1. TEST

| 1.1. DISP. MANEJO DINERO

1.1.1. MONEDERO

1.1.2. BILLETERO

1.1.3. HOPPERS

1.1.3.1. SENSORES HOPPERS

1.1.3.2. 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

4.1.1.1. ADMISION MONEDAS

4.1.1.2. MODELO MONEDERO

4.1.1.2.1. AZK - X6

4.1.1.2.2. AZK - X6BE

4.1.2. BILLETERO

4.1.2.1. NIVEL DESBLOQUEO

4.1.2.2. ADMISION BILLETES

4.1.2.3. CIERRE TEMPORAL

4.1.2.4. MODELO BILLETERO




4.1.2.4.1. ITL NV11

4.1.3. RECICLADOR

4.1.3.1. MODOS DE PAGO

4.1.3.2. RESERVA DE PAGOS

4.1.3.3. NIVEL PAGO HOPPER

4.1.4. HOPPERS

4.1.4.1. REVISION

4.1.4.2. ESTABLECER PINS

4.1.4.3. 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

4.1.5. CLAVES MON./BILL.

4.1.6. NIVEL PAGO MANUAL

4.1.7. BANCO INMEDIATO

|4.2. IMPRESION

4.2.1. ESTADIST. JUEGO

4.2.2. PUERTOS

|4.3. EFECTOS

4.3.1. LUMINOSIDAD EN REPOSO

4.3.2. LUMINOSIDAD EN JUEGO

4.3.3. ALTAVOCES

4.3.4. CONSUMA PUNTOS

4.4. RELOJ (Sélo cuando la maquina esta en reposo, sin créditos)

4.5. LUGAR DE INSTALACION

4.5.1. OPERADOR

4.5.2. LOCAL

45.2.1. BAR

4.5.2.2. SALON

4.5.3. NUMERO MAQUINA

4.6. SEGURIDAD

4.6.1. CAMBIAR CODIGO

4.6.2. ALARMA PUERTA

4.6.3. HAB. PAGO RECARGAS

4.6.4. 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

6.1. 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 configu

racion insertada)

7.1. LEER AJUSTES

7.2. SALVAR AJUSTES

MENU TARJETA BAR

1.

RELLENAR

. PAGAR ENCARGADO

. HIST. PAGOS MANUALES

. BLOQ. ADMISION

. LISTA DE ERRORES

OO WIN

. HISTORICO

MENU TARJETA OPERADOR

1.

RELLENAR

2.

LISTA DE ERRORES

3.

HISTORICO

4. CAMBIAR CODIGO




Antes de poner en funcionamiento la maquina, es nec esario leer el
capitulo 2.1. (Informacion General)
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Informacion General

Todas las piezas de este aparato tienen una garanti a de
fabrica de tres meses. Quedan excluidos de la garan tia los
defectos originados por un uso indebido y piezas co mo
lamparas y fusibles. Las piezas defectuosas deben s er
remitidas para su control previo al reembolso.

Reservado el derecho a modificaciones técnicas.

- )

Tipos de
Monedas

Capacidad
en Monedas

Capacidad
en Euros

20
cents.

1100

220

1€

#$

$

900

!
&

900

230V, 50 Hz, 1,7A, 300W
12V, 24V, 230W.
10A

(Apagado electrénico por
sobretension)

1 ( !
Peso:
Alto:
Ancho:
Fondo:

125 Kg.
1760 mm.

570 mm.

670 mm.

Nota: Si se manipula sin autorizacion la maquina 0 sus
accesorios, se deniega toda responsabilidad sobre |

gue dicha manipulacion pudiera originar sobre las c

bienes o las personas.

os darios
osas, los

Esta maquina responde a las prescripciones de las d irectrices de la
Comunidad Europea:
- 89/336/EWG (Compatibilidad electromagnética)

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

Ce
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La maquina debera instalarse en lugares cerrados y con
suficiente espacio alrededor, de forma que se asegu re una
correcta ventilacion. La temperatura ambiente no de beria
sobrepasar los 30° C.
Nunca se expondra directamente a los rayos solares, o0 ala
lluvia, o0 a un vapor excesivo, y ho comprometera la seguridad
del local (taponando por ejemplo las salidas de eme rgencia).
La maquina 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 n ecesarios
del certificado CE. Asimismo se debe atornillar a | a maquina
la pieza 0440.0405.3400 para asegurar una distancia minima de
3 cm entre la pared y la maquina y de esta forma ga rantizar
una correcta ventilacion de la misma. De no instala rse dicha
chapa se podria sobrecalentar y no funcionar correc tamente.
En la placa de monedero y pagadores (2001.0605) exi ste una
bateria de Litio que sélo se debe cambiar en fabric a. La
bateria no debe calentarse por encima de 100° C ni arrojarse
al fuego porque podria explotar.

% " &
Si se produce un error o manipulacibn no autorizada , el
aparato se queda fuera de servicio durante unos ins tantes, y
muestra el error, la fecha y hora por pantalla. Si se
producen 10 errores en el plazo de 10 minutos, se m ostrara:
“DEMASIADOS ERRORES” y se bloqueara durante dos min utos como
medida de proteccion. Durante este tiempo el aparat o debe
permanecer encendido.
Si aparecen durante el juego reiterados cortes de t ension, se
interrumpira el juego por un espacio de seis minuto syenla
pantalla aparecera el texto "TAYUDA”. Durante este p eriodo, la
maquina debe permanecer encendida, para que el relo j interno
pueda reactivar el juego trascurridos seis minutos.
Tanto en caso de error, como en situacion de AYUDA, Si
pulsamos el boton de JUGAR/ACUMULAR apareceran en p antalla
todos los errores ordenados cronolégicamente. Si es
necesario, dichos cédigos de error pueden ser trans mitidos al

técnico. De esta manera pueden ser localizados y re parados
con mayor rapidez.
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Cuando los hoppers se encuentran sin monedas, apare ce en el
Display el texto * )* o+, -6).+% "y se interrumpe el pago.

ECIE;[:”OOBD — ’—FUNBOS

NADA

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

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

Para una correcta contabilidad es preciso determina r el
namero de monedas rellenadas en los hoppers en la o pcion
0.11.)+020. +3/+0 (0.11.)+/* -+)3+1

En el caso de que el encargado del local no tenga | as llaves
de la maquina, se pueden rellenar los hoppers con | a cantidad
necesaria a través de la ranura de insercibn de mon edas,
guedando contabilizada la cantidad introducida en e | contador
de RELLENO. Para utlizar esta funcionalidad se deb e
presionar el pulsador JUGAR/ACUMULAR mientras que | a maquina
indica que no hay monedas. Si se hace esto aparece en el
display “  0.11.)+/* “. Introduciendo por el monedero una

moneda de 1 Euro veremos en el display * 0.11)+/* 4 “

con 2 decimales. Es necesario
introducir el tipo de monedas
gue falten en el hopper que ha

motivado el mensaje de * )*
y/ +, -%).[+% ". Es decir si la
}WW’FWIT maquina necesita pagar alguna
& moneda de 20 céntimos y solo

rellenamos con monedas de 1
Euro, no se solucionara el
problema. Las monedas de

e
| diferente valor al de los

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

Es recomendable insertar mas monedas de las requeri das para
completar el pago, con el fin de evitar que la situ acion se
repita a los pocos minutos.

Por dltimo, cuando hemos rellenado ya los hoppers, se pulsa
el boton MENU/JUEGOS (que se encuentra iluminado) y la
maquina pagara el resto del premio y seguira operan do con

normalidad.



Los contadores de RELLENO se pondran a cero al real izar la
recaudacion. Para ello se debe ejecutar la opcion

0.11.)+020. +3/+0 1)"+/*0.% -*)./[+% $*00+0
Alternativamente también es posible borrar el conta dor de
RELLENO de forma independiente, desde Ila  opcion
0.11.)+020. +3/+0 '+6+0 .) +06+/*

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 almacenada s con la
identificacion de la tarjeta, pudiendo ser recupera das con
posterioridad, sin necesidad de tener acceso al int erior de
la maquina. Este procedimiento se describe con deta lle en el
punto 2.2.6.3 Habilitacion Pago Recargas.

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

Para recuperar las cantidades almacenadas en los co ntadores
de RESERVA o BANCO es necesario pulsar el boton CO BRAR. La
maquina también realiza el pago automatico de estos

contadores trascurridos 5 segundos desde que el con tador de
“CREDITOS” se ponga a cero.

El pago se realizara segun el tipo y la cantidad de monedas y
billetes que se encuentren almacenados en los pagad ores y en
el dispensador de billetes. En el caso de que hubie se mas
monedas en el Hopper de 1€ que las establecidas en el punto
+73%".% +0 *% %' -+).7*/).0* (. 1+/*0

) .1'+6* *".04 el pago se realizard por los hoppers.

En caso contrario y habiendo suficientes billetes e n el
dispensador de billetes, el pago se har4d mediante d icho
dispositivo.

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

+73%".% +0 *% %' -+).7* [).0* | .1 '+6* -+)3+1 El

ajuste |) .1'+6* *".04 prevalecera sobre el ajuste

) .1 '+6* —+)3+1




Cuando en la pantalla de la
maquina aparezca el mensaje

“Por favor llame al
encargado”, el encargado de
Par fauor la sala debera de insertar la

tarjeta BAR en el lector de
tarjetas de la maquina.

A continuaciéon se pedira la
validacion del pago manual.
Para ello se debe presionar el
boton “SEGUIR”. La fecha y el
valor del pago manual
apareceran en pantalla. Estos
datos se almacenaran tanto en
el contador de pagos manuales como en el histérico de pagos
manuales para su posterior verificacion.

Por dltimo aparecera la
pantalla de validacion final.
Para continuar con el juego
normal de la maquina bastara
7 con retirar la tarjeta del

Page comE lector.

Por faver sacar Tarjeta

La opcidn de pagos manuales permanecera deshabilita da cuando
la configuracion de la maquina se realice para algu na de las
configuraciones tipo BAR, quedando funcional exclus ivamente

para las configuraciones de salén.
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La maquina admite monedas de 10, 20, 50 céntimos de

2 euros. Las monedas insertadas, se sumaran en el d
“CREDITOS”, hasta el limite permitido en la comunid

gue esté instalada la maquina. En el caso de que se
introduzcan mas del maximo de créditos permitidos,
pasardn a ser contados y sumados en el display “RES
Este display indicara la cantidad que se encuentra

y que se tendra a disposicion cada vez que el displ
“CREDITOS” lo permita. El limite maximo que se pued

en el contador “RESERVA” es de 90€. (En Asturias es
contador no se utiliza).

Cuando el display “CREDITOS” marca 0 y se introduce
moneda de valor superior a 20 céntimos de euro, Si

no pulsa ningun botdén, transcurridos 5 segundos, la
devolverd automaticamente el cambio segun la comuni
continuacion jugara wuna partida en apuesta simple.
excepcion de las comunidades donde se permita
devolucion del cambio.

Cuando en el display de “CREDITOS” quedase un reman
céntimos de euro, se iniciard un mini juego en el q
podra doblar dicha cantidad o perderla con una prob

del 50%. Insertando una segunda moneda el mini jueg
cancelado y los créditos estaran disponibles para s
jugados.

Las monedas insertadas que no son aceptadas por el
(dispuesto justo detras de la ranura de insercion),
través de un canal a la bandeja de pagos. Las moned
gueden atrapadas caeran asimismo a dicha bandeja p
botdn de apertura del monedero o de devolucion (sit

a la ranura de insercion).

la no

euro, 1y

isplay
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La maquina ACTION STAR tiene incorporado un sistema
licencia de operacion. Las maquinas estan activadas

tiempo limite especificado en el contrato de explot

la maquina. Cuando se acerca la fecha de expiracion

de licencia, la maquina avisara con un mensaje de t
circunstancia en el proceso de puesta en marcha de
maquina. Existen 3 niveles de aviso;

1. Cuando se acerca la fecha de expiracion de la li

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

urgentemente

3. Cuando el periodo de licencia y el periodo de ca
expirado y no es posible acceder al paquete complet
juegos:

AVISO

de
por un
acion de
del plazo
al
la

cencia:

ro del
ible

rencia han
o de



Para extender el plazo de operacion, sera necesario contactar

con el representante de ventas de Bally Wulff el cu al
proporcionara el coédigo de activacion . Previamente ser&
preciso proporcionar el codigo de envio . Dichos cddigos se
obtienen y se insertan desde la opcion del menu

+73%".% +0 *% 4.630 /+/ 1)+

El cbédigo de activacion se compone de 26 caracteres
alfanuméricos, que se pueden insertar con el teclad 0 que

aparece por pantalla.

e@r SEGURIDAD @

Activacion

jo d

USAKJ' SRIZHJ'

TdN. : 00000000,

Después de 3 intentos fallidos en la insercion del cadigo de
activacion, el acceso quedara inhabilitado temporal mente. Por
favor, siga las instrucciones mostradas por pantall a.
Contacte con el representante de Bally Wulff en cas o de
dudas.

11



Mantenimiento en el local de

12

Instalacion

La maquina funciona con 230 Voltios/50 Hz. Sdélo pue
instalada en lugar seco y a un enchufe con toma de
maquina debe instalarse en posicion vertical
variacion de £1°), y anclada convenientemente.

La conexién a la red de la maquina cumple con el Re
138/1989 y con las normas sobre radio-interferencia

No someter a la maquina a sobretensiones ni utiliza
enchufe para conectar otros aparatos.

Si se producen sucesivos cortes de tension, la maqu
guedar bloqueada durante algunos minutos como medid
proteccion.

(con u

o" 1 0 23

La maquina dispone de 3 menus de servicio diferente
OPERADOR y PRINCIPAL.

Para acceder al menld BAR es necesario insertar la t
en el lector de tarjetas.

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

Para acceder al menu de servicio principal, se debe

puerta. Inicialmente la maquina emitira un sonido a

de que se ha abierto la puerta y pedira un cédigo d
desactivacion de alarma. La maquina se suministra d

con el codigo 1492. Este codigo se puede cambiar en
momento.

La funcionalidad de alarma de puerta se puede desac
la opcion del menu +73%".% +0 *% 4.630 /+/

+1+0-+ '3.0"+

Una vez desactivada la alarma de puerta, aparece en
pantalla un menu como el siguiente:

de ser
tierra. La
na

al Decreto
S.
r el mismo

ina puede
a de

s; BAR,

arjeta BAR

la

abrir la
lertando
e
e fabrica
cualquier

tivar en



RELLENAR/RECAUDAR

MODD FERIA

AJUSTES VARTOS

ESTADISTICAS

w BW2000-DE_max IdN. 1123456789 08.01.2014-16:09:5:

Para navegar entre las diferentes opciones del menu , Se puede
utilizar la pantalla tactil.

En la parte superior se muestra el punto del mena d onde nos
encontramos. Pulsando ATRAS retrocederemos al menu anterior.

En los puntos del menud donde tengamos que
escoger un valor aparecera 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 estan protegidos. Para acce der a
estos puntos es necesario insertar el codigo de seg uridad o
la tarjeta de operador. El codigo de seguridad vien e definido
de fabrica en el valor 2412. Este cddigo se puede ¢ ambiar en
la opcidn +73%".% +0 *% 4%.630 /+/ +-5+0 8/ 6*
Nota: Se recomienda cambiar el cdédigo de seguridad y el
codigo de alarma de puerta en todas las maquinas, d e lo
contrario tendrian los valores de fabrica y estos v alores son
de dominio publico.
% " 23
Para acceder al menu de configuracion regional (CON FIG.
PROVINCIA) sera necesario insertar la tarjeta de
configuracion en el lector de tarjetas, una vez hay amos
accedido al menu de servicio principal de la maquin a. También
sera preciso que la maquina se encuentre en el esta do de
reposo para poder acceder a este punto del mend, es decir;

CREDITOS=0, RESEVAR=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.

13
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Con la configuracién regional se ajustara la maquin
cumpla con los diferentes parametros de juego deter
por las diferentes administraciones.

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

Para configurar otros aspectos del funcionamiento d
maquina se debe acceder al menu de servicio princip
seleccionar la opcion de AJUSTES VARIOS.

0o 4
Este subgrupo de opciones permite el ajuste de
dispositivos relativos a la entrada y salida del di
Estos ajusten estan protegidos por el cédigo de seg

los

+4
Se pueden anular las monedas que no se quieran admi
maquina. Para ello acceder al menu de servicio prin

a para que
minados

racion
e la

al, y

nero.
uridad.

tir en la
cipal en

el punto del menu +73%".% +0 *% %' -+).7*/).0*

+73%".% -*)./.0* 1/- % 8) -¥)./+%

el estado de cada moneda en el display del video. P

“0,10 EU ACEPTADQ". Si se pulsa sobre cada moneda s

dicho estado. Existen 5 configuraciones; NORMAL, AC
ESTRICTO, MUY ESTRICTO y APAGADO. Las 4
configuraciones aceptaran las monedas con un criter
creciente de severidad en la aceptacion. A mayor se

mayor sera el niumero de monedas rechazadas pero may
seguridad. En la configuracibn APAGADO las monedas
seleccionado seran siempre rechazadas.

. Al entrar se visualiza

or ejemplo
e cambiara
EPTADO,

primeras

io
veridad
or la
del tipo

+73%".% +0 *%

En el punto del mena

-~

%' -+).7%).0*

+73%".% -*)./.0* .1* -*¥)./.0*
el modelo de monedero utilizado por la maquina.

se puede seleccionar

Por defecto esta activado el monedero de Azkoyen AX K-X6BE con
protocolo ccTalk codificado, pero si se necesita po ner un
monedero sin codificar habra que activar el AZK.X6 para
cargar el driver del monedero sin codificacion.
Si se cambia el monedero, se debera asimismo establ ecer una
nueva clave en el nuevo monedero.

5
Cuando la maquina se queda sin monedas, se deshabil ita el
billetero. Esto se hace asi para que en las regione s donde es
preciso devolver el cambio al insertar billetes, se minimice
la probabilidad de que se vacien los hoppers nuevam ente.
En la opcién +73%".% +0 *% %" -+).7*/).0*
5 11.".0* 1.1/.9%51*93.* se podra ajustar la cantidad de

dinero que sera necesario insertar en el Hopper de
volver a habilitar el billetero nuevamente.

1€ para



En la opcién

+73%".% +0 *%

~

%' -+).7%/).0*

5 11.".0*

f-%s8) 1.

511.".%

deshabilitar los billetes aceptados por la maquina.

configuraciones;

ESTRICTO Y APAGADO.

En la

configuracion el billete sera aceptado y rechazado
segunda. Pulsando sobre cada billete cambiamos su e
pulsando ATRAS lo validamos.

Existe la posibilidad de ajustar el tiempo que el b

guedara deshabilitado desde
Con esta opcibn se consigue evitar

anterior.

la aceptacion del

manipulaciones y también evitar que se utilice el b
de la maquina para obtener cambio en reiteradas oca

tiempo en minutos se puede fijar en

bille
posibl

+73%".% +0 *%

%I

+).7% [).0*

$11.".0*

defecto esta opcién esta desactivada.

Por ultimo, en la opcién

se podran habilitar y

Existen 2

primera

en la
stado y

illetero

te

es
illetero
siones. El

.00. ".-*0+1

Por

+73%".% +0 *%

%' -+).7* ).0*

$11.".0*

podran seleccionar los modelos de billetero que la
capaz de reconocer. El tiempo de arranque de la maq
puede reducir seleccionando unicamente el modelo de

instalado.

En la opcion

+73%".%

+.1*%

511.".0*

se

maquina es
uina se
billetero

+0 *% /

%I

-+).7% [).0*

0. 1+/*0

% .

|+6*

desea que el reciclador pague primero con los bille
mayor valor o con los billetes apilados en mayor ca
Esta opcidn no esta disponible para el reciclador N

En
0.

la opcidn
1+/*0

+73%".%

se puede seleccionar si se

tes de
ntidad.
V11.

+0 *% /

%I

—+).7% 1).0*

(0.9%.0 + /.

'+6*%

namero de billetes de cada tipo que se almacenaran
reciclador para realizar los pagos.
Esta opcion no esta disponible para el reciclador N
reciclador almacenara 30 billetes.

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

+73%".% +0 *%

I

%' -+).7%/).0*

).

1+/*0

1 '+6* *".0

. El nivel aqui fijado sera el nivel de

trabajo al que tendera el Hopper de 1€. Utilizando

se puede seleccionar el

en el

V11, este

el Hopper
e realicen
lador o

este

15
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ajuste se evitara la excesiva acumulacion de moneda

Hopper de 1€.

La maquina lleva una contabilidad interna de las mo
acumuladas en los pagadores. En la opcién

%' -+).7* /).0* " 0%

s en el

nedas

+73%".% +0*%

(I). % 8) | se puede verificar

que las cantidades tedricas coinciden con las canti
reales. La comprobacion se hace mediante el vaciado

los hoppers. En este menu aparecen los 2 Hopper 0,2

€. Pulsando sobre el hopper que se quiera revisar c
vaciado del mismo contando todas las monedas pagada
de existir una diferencia se mostrard en pantalla y
actualizara la contabilidad de la maquina pulsando
JUGAR/ACUMULAR. Pulsando ATRAS se ignoraran las dif

Para una correcta contabilidad, es importante volve
todas las monedas que hayan salido de nuevo en el h opper
directamente sin afiadirlas al menu de rellenado.

El PIN del hopper se introduce en fabrica y no suel
necesario cambiarlo. No obstante, si se tiene que ¢

puede es

dades
total de
0€y1,00
omienza el
s. En caso
se
el botdn
erencias.

r a meter

e ser
ambiar el
tablecer

hopper o el PC por averia u otro motivo se
en el nuevo pin en +73%".% +0 *%
%' -+).7*/).0* *".0%

Po6"+51. .0 " )%

El PIN consta de 4 digitos como en el ejemplo de

la fotografia ( s y Se encuentra en

etiqueta de la parte trasera del hopper.

Si no se introduce un PIN valido el hopper
podra poner en funcionamiento, y la

no se
maquina

reportard tal situacion de error, quedando fuera

de servicio.

Tras seleccionar el hopper deseado, se introducira
mediante un teclado alfanumérico como el que se ve
figura.

0,20 EU HOPPER

Tras introducir los 4 digitos se valida con
la tecla ENTER. Si es correcto indicara que

se ha cambiado el PIN y si no es correcto

indica el error y permite cambiarlo de nuevo.

la




El modelo de hoppers utilizado por la maquina se pu

ede

ajustar en el punto +73%".% +0*% %' -+).7* [).0*

**.0% 1.1* *".0% . Se recomienda utilizar hoppers
con protocolo ccTalk encriptado para evitar posible S
manipulaciones (valor ajustado por defecto).
Para evitar posibles desbordamientos en la bandeja de salida
de monedas durante pagos prolongados, se puede esta blecer una
cantidad para realizar una pausa en el pago de mone das
alertando al jugador para que retire las monedas ac umuladas
en la bandeja. Este parametro es ajustable desde el punto
+73%".% +0 *% %" -+).7*[).0* 0%

1.1% *".0% La cantidad maxima de almacenamiento de
monedas de la bandeja es de 800 monedas de 1£€.

--- %0 65
Para mayor seguridad, es recomendable utilizar mone deros y
billeteros con protocolo de comunicacion encriptado En el
caso de tener que renovar el monedero, billetero o PC por
averia, sera necesario establecer la nueva clave de
encriptacion. Para ello bastard con ejecutar la opc i6n
+73%".% +0 *% %' -+).7*/).0* 1+ .% -*) 25 11
--- 70 "
En las configuraciones regionales para salones, es posible
realizar pagos manuales. El nivel al cual se dispar an los
pagos manuales se puede ajustar en la opcion
+73%".% +0 *% %' -+).7*1).0* | .1'+6* -+)3+1 ,ya
que por defecto estan deshabilitados. La opcion de pagos
manuales esta disefiada para evitar que se vacien lo s hoppers
o el reciclador cuando la maquina procede al pago d e grandes
cantidades. El nivel aqui ajustado es el umbral min imo de
premio necesario para ejecutar el pago manual.
i El Nivel Pago Hopper establecido en +73%".% +0 *%

%' -+).7* [).0* 0. 1+/*0 ) .1 '+6* *".0
prevalecera sobre el Nivel de Pago Manual.
Para poder ajustar el nivel de pago manual sera nec esario que
exista al menos una tarjeta BAR configurada, ya que los pagos
manuales requieren la identificacion del personal g ue realice
el pago mediante la tarjeta BAR.
Las cantidades pagadas como pagos manuales seran re gistradas
en el contador correspondiente y en adicion en el h istérico

de pagos manuales para su posterior verificacion.

17
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En el punto del menu +73%".% +0 *% %' -+).7* [).0*

5+) * )-./ +"* , es posible desactivar el BANCO DE PREMIOS

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

La maquina dispone de un puerto serie a través del cual es
posible volcar los datos estadisticos y de recaudac idn por
periodos. Desde el punto del menu +73%".% +0 *%

-'0.% 8) Po"+/<%" 73.6* , se puede seleccionar si los

datos estadisticos de la maquina seran volcados o n 0 en cada
peticion de datos realizada a través del puerto ser ie.

La maquina dispone de 2 interfaces para la adquisic ion de
datos:

#1 En la placa impresa a través del conector P602.0 7 mediante
el protocolo VDAL Este conector se utlizara para

dispositivos moviles cuando el volcado de datos se hace con
la puerta abierta.

#2 En el puerto serie del PC para dispositivos cone ctados
permanentemente. Este conector proporcionara los da tos con la
puerta abierta y cerrada. En el caso de utilizar es te puerto,
sera necesario utilizar un cable RS-232 cruzado (pi nes7y9
cruzados).

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

Desde el punto del mend +73%".% +0 *% -'0.% 8)
'3.0"*% |, se puede seleccionar cual de los 2 interfaces se

utilizara para el volcado de datos cuando la puerta de la
maquina esta cerrada. Con la puerta abierta funcion aran

siempre ambos.

En cualquier caso se utliza el protocolo VDAI para la
adquisiciéon de datos.

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

En el punto del menu +73%".% +0 *% . "%

13- )*% /+/ .) 0.*%* se puede seleccionar la luminosidad de

los leds de los pulsadores cuando la maquina esta e n estado
de reposo.



8 "

En el punto del menu +73%".% +0 *% . "%
13-)*% /+/ .) 73.6* se puede seleccionar la luminosidad de
los leds de los pulsadores cuando la maquina esta e n estado
de juego.

+ 0
En el punto +73%".% +0 *% . "% 11"+ * % regulamos
el volumen de la maquina entre el 15% y el 100%. Al pulsar el
boton TEST-SONIDO (a la derecha) suena una melodia y con los
botones arriba/abajo subiremos/bajaremos el volumen general

de la maquina.

%
Activando la opcién +73%".% +0 *% #. "%
*)%3-+ '3)"*% , la maquina emitird un anuncio al jugador,
recordandole que existen puntos acumulados listos p ara ser
consumidos. Esta opcidon esta pensada especialmente cuando se
conecta la maquina a sistemas de Jackpot de sala.
Es posible ajustar el nivel sonoro entre cuatro val ores
diferentes. Con el boton TEST-SONIDO se podra compr obar el
efecto final.
4
En este punto del menu sera posible ajustar el relo j interno
de la maquina. Solamente estara disponible cuando | a maquina
esta en reposo; CREDITOS=0, RESERVA=0, BANCO=0y PU NTOS=0.
El rango de ajuste del reloj est4 limitado a 4 hora s antes y
3 horas después de la hora actual y sélo se puede a justar una

vez al dia. Esto se hace asi para evitar posibles
manipulaciones en la fecha y hora de la maquina.

8 n
En los ajustes del lugar de instalacion +73%".% +0*%
136+0 /. )%"+1+ 8) , se pueden fijar el nombre del operador,
el nombre del local y el tipo; BAR, SALON, y un nim ero
identificativo que el operador le puede dar a la ma quina.
El nombre del local y del operador se pueden insert ar con el

teclado alfanumérico mostrado por pantalla.

Operador:




Se podran utilizar hasta 10 caracteres para el nomb re del
operador y 8 para el nombre del local. Para el niume ro de
identificacion se podran utilizar hasta 10 digitos.

Tanto el nombre del local como del operador quedara n
registrados en el dispositivo de contadores SCM.

- - 9 n
Varios elementos del menu de servicio estan protegi dos por
codigo de seguridad. En cuyo caso aparecera una pan talla como

la siguiente:

5@& AJUSTES VARTOS

CODIGO: XXXX

El cbédigo de seguridad es un numero de 4 digitos
predeterminado de fabrica y se encuentra en una eti gueta en
el interior de la maquina. También se puede obtener dicho
codigo por la utilidad de volcado de datos.

--- % (% "
El cddigo de seguridad se puede cambiar en la opcio n
+73%".% +0 *% 4%.630 /+/ +-5+0 8/ 6* . Se podra
insertar el nuevo codigo con el teclado numérico o la maquina
generard un codigo al azar presionando el boton MEN U JUEGOS.
=1 Si se desconoce el codigo de seguridad después de h aber sido
1 | cambiado, se podra obtener dicho cédigo con la util idad de

volcado de datos por puerto de impresion (VDAI).

coo 4
Cuando se abre cualquier puerta, la maquina emite u n sonido
de alarma. Para desactivar dicha alarma es preciso insertar
el codigo de puerta abierta.

El codigo de puerta consiste en 4 digitos y viene i ndicado en
una etiqueta en el interior de la maquina. Siendo s u valor
por defecto 1492.

Es posible desactivar la alarma de puerta abierta e n la
opcion  [+73%".% +0 *% 4.630 /+/ +1+0-+ '3.0"+

Al volver a activar la alarma de puerta, se pedira la
insercion del nuevo codigo de puerta abierta. Para cambiar el
cédigo bastara con desactivar y volver a activar es ta

caracteristica.

20
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+

Alternativamente, para que la maquina no emita ning
de puerta, sera preciso insertar la tarjeta de oper
previamente a la apertura de la puerta.

Cuando se producen recargas de hoppers utilizando |
de BAR, las cantidades asi insertadas quedaran regi
la maquina con el identificativo de la tarjeta util
sistema permite utilizar hasta un maximo de 8 tarje
BAR.

Si se activa la opcién

+73%".% +0 *% 4.630 /+/

+5 '+6* 0. +06+%
pueda recuperar el dinero rellenado sin necesidad d
maquina. Al activar esta caracteristica, se habilit

opcion de PAGAR ENCARGADO en el menu de servicio BA
se puede acceder con la tarjeta BAR.

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

+73%".% +0 *% 4.630 /+/ 1)+
codigo de envio e insertar el cédigo de activacion.

# 4

La maquina dispone de un sistema lector/grabador de
El dispositivo se encuentra donde indica la figura:

Seleccione juego

Existen 3 tipos de tarjetas; OPERADOR, BAR y CONFIG

La tarjeta de operador elimina la necesidad de util
codigo de seguridad ya que concede acceso a todos |

del menu de servicio protegidos por dicho cédigo. E
cuando se inserta en el lector con la maquina en re
podra acceder directamente al menu del OPERADOR des
se podra; a) rellenar la maquina, b) ver los errore
incidencias, c) ver el histérico de ultimas partida
cambiar el codigo de seguridad.

La tarjeta de BAR permite realizar recargas y pagos

En adicién, cuando se inserta en el lector de tarje

maquina en reposo, concede acceso al menu del BAR d
que se podrd; a) rellenar la maquina, b) pagar las
previamente rellenadas si se habilitd esta opcion e

, sera posible que el encargado del local

una alarma
ador

a tarjeta
stradas en
izada. El
tas tipo

e abrir la
ara la
R, al cual

dispone

se podra recuperar el

tarjetas.

URACION.

izar el
0S puntos
n adicion,
poso, se
de el que
s e

sy d)

manuales.
tas con la
esde el
cantidades
n el punto
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2.2.6.3. c) acceder al histérico de pagos manuales,
bloquear y desbloquear la entrada de dinero en la m
acceder a la lista de errores e incidencias, f) acc
histérico de ultimas partidas.

Las tarjetas de BAR y OPERADOR pueden ser creadas p
maquina siempre y cuando se conozca el codigo de se

La tarjeta de CONFIGURACION no puede ser creada en
méaquina. Dicha tarjeta se utiliza para cambiar la
configuracion regional de la maquina. Sélo esta dis

por el fabricante/distribuidor de la maquina. Esta

capaz de almacenar la mayoria de los ajustes de la

para una rapida configuracién de los dispositivos e

ya que dichos ajustes se podran salvar y posteriorm

en los diferentes dispositivos, siempre y cuando te
instalado la misma version de software.

d)
aquina, e)
eder al

or la
guridad.

la

ponible
tarjeta es
maquina
n serie,
ente leer
ngan

En el punto del menu +73%".% +0*% 1-) %" "+07."+

BAR. Seguir las instrucciones que aparecen en panta
completar el proceso. A cada tarjeta se le puede as
nombre que servira para la posterior identificacion

0.+0 "+07."+% se podran crear las tarjetas de OPERADOR Y

lla para
ignar un

En el punto del menu +73%".% +0*% t-) %" "+07."+

5*00+0 "+07."+% es posible borrar la tarjeta insertada.

Seguir las instrucciones que aparezcan por pantalla
completar el proceso.

para

En el punto del mend +73%".% +0*% +-) %" "+07."+

0. *)*.0 "+07." sera posible identificar las tarjetas que
la maquina es capaz de reconocer.

#2

En este punto +73%".% +0*% )11+ =1

proceder a la calibracion de la pantalla tactil. Pa
comenzar el proceso de calibracion de la pantalla t
presiona el boton JUGAR/ACUMULAR cuando estemos den
este punto del menu. Seguir las instrucciones mostr

pantalla hasta completar el proceso.

También es posible acceder directamente a la utilid
calibracion presionado los botones JUGAR/ACUMULAR vy
AUTOMATICO simultaneamente desde cualquier posiciéon

de servicio principal.

ot!"

se puede

ra
actil,
tro de
adas por

ad de
JUEGO
del menu

En el punto del menu +73%".% +0 *% 1%+" +0 73.6*%

sera posible desactivar los juegos individualmente

del



paquete de juegos. Los juegos 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 verificacion significa

que esta activado y sin marca significa que estara
desactivado.

A

-

R

L oo

|

o
Al abandonar este punto, se guardaran los cambios e fectuados.

$ ! n

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 mend principal de se rvicio
+73%".% +0 *% +t0+  73.6*% y seleccionar el valor
deseado.
Para poder acceder a este ajuste, sera necesario qu e la
maquina esté en estado de reposo CREDITOS=0, RESERV A=0,

BANCO=0 y PUNTOS=0.
T R

% " 4 %<7= *+%>7
La tarjeta de CONFIGURACION permite acceder al menu de
configuraciones autondémicas y guardar/leer los dato s de

configuracion a/desde la tarjeta, de forma que Ia
configuracion de diferentes maquinas con los mismos
parametros se hace mas facil y rapida.

23



24

Si se inserta la tarjeta de CONFIGURACION una vez q
accedido al menu de servicio principal e insertado

de puerta abierta, apareceran dos nuevos puntos del
servicio; CONFIG. PROVINCIA y DATOS CONFIGURACION.

Accediendo al ment CONFIG. PROVINCIA podremos cambi
configuracion regional de la maquina. Para ello es
que la maquina se encuentre en el estado de
CREDITOS=0, RESERVA=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.
La maquina fuerza el borrado de los datos de contab
antes de permitir cambiar la configuracion autonomi

reposo

ue hemos
el codigo
menu de

ar la
preciso

ilidad
ca. Para

ello serd preciso acceder al menu

0.11.)+020. +3/+0

*)"+/*0.% -* y presionar el boton BORRAR.

CONFIG PROVINCIA

flechas hasta localizar

Utilizar las
autonOmica requerida y seleccionarla. Aparecera una

la configuraci

verificacion en el lado izquierdo de la configuraci
seleccionada. Presionar entonces el boton ESTABLECE
punto se moveran los billetes almacenados en el rec
apilador de billetes. Sera preciso cerrar la puerta
maquina para finalizar la configuracion.

Cambiar la configuracion autonémica de la maquina i
se iniciara un nuevo ciclo de juego.

Desde el menti DATOS CONFIGURACION se pueden leer y
ajustes establecidos en la maquina en la tarjeta de
CONFIGURACION para posteriormente restablecerlos en
maquinas con la misma version del software. Desde e

del menu +"*06 *)# 630+ 8) do+1 +0 +73%".%
salvar los ajustes en la tarjeta y desde el punto d

+"*0% *)# 630+ 8) 1..0 +73%".%
de configuracion desde la tarjeta insertada.

on
marca de
on
R. En este
iclador al
de la

mplica que
salvar los

otras
| punto

, Se pueden

el menu

se podran leer los datos



@ JATOS COMFIGURACL( - SALVAR AJUSTES

CONFIG PROVINCIA

SENSTBILIDAD MON

S ENSIBILIDAD BIL

CIERRE TEMPORAL

000 PAGO RECT

,VEL PACO HOI
PAGO HOPPER s’
NIVEL DESBLOQ B

k'\’\'\'\'\k'\k*\]iﬂ{

Es posible seleccionar individualmente los ajustes
desean salvar o leer en/desde la tarjeta. Bastara c
seleccionar o deseleccionar los ajustes en la lista
aparece. Por defecto todos los ajustes estaran acti

El simbolo de verificacion indica que el ajuste se

salvara/leera. Con el boton
seleccionados/deseleccionamos todos los ajustes.

& .
En el menu de estadisticas se pueden consultar los
software de la maquina. Dichos contadores estan div
cuatro grupos; Contadores Generales, Contadores Par
Informacion de Ciclo, Informacion Fiscal.

%
Utilizar las flechas para desplazarse por los difer
contadores disponibles.

gue se
on
que
vados.

contadores
ididos en
ciales,

entes
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@ ESTADISTICA: NTADORES GENERAL!

En esta seccion se podrdn Vvisualizar los 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 maquina desde su
puesta en marcha. Se muestra con 2 decimales.

“CNT.10™: Contador de partidas realizadas en el min i jJuego
de doble o nada que se ejecuta cuando quedan 10 cén timos 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 qu edan 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 p re-
juego y post-juego de la maquina jugando en apuesta sencilla.
“‘EUR.2": Contador total de euros generados por el p re-
juego y post-juego de la maquina jugando en apuesta multiple.
“NADA 1™ Contador total de veces que el pre-juego 0 post-
juego da NADA jugando en apuesta sencilla.

“NADA 2" Contador total de veces que el pre-juego 0 post-

juego da NADA jugando en apuesta multiple.

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

%
En esta seccidn encontraremos 4 contadores:

“ENT™: Contador de entradas de la maquina desde la

altima recaudacion (borrado de datos), en unidades de crédito
(20 céntimos de euro).

“SAL”™ Contador de salidas de la maquina desde la

altima recaudacioén (borrado de datos), en unidades de crédito

(20 céntimos de euro).



“DIF™: Diferencia entre el contador de entradas

parciales y salidas parciales en unidades de crédit 0S.

“PORC™ Porcentaje de premios de la maquina desde la
altima recaudacion (borrado de datos). Se muestra c¢ on 2
decimales.

@ i ESTADISTICAS @

Los contadores parciales se pueden poner a cero pre sionando

el boton BORRAR en la pantalla o el boton JUGAR/ACU MULAR en
la botonera.

Es necesario confirmar el proceso de borrado volvie ndo a

presionar dichos botones. Se puede cancelar el proc eso de

borrar presionado el boton ATRAS.

El borrado de los contadores parciales implica el b orrado de
los datos de recaudacion de la maquina (contadores de monedas
y pagos manuales). Por lo que se aconseja anotar pr eviamente

dichos datos antes de proceder al borrado.

%

En esta seccion se podran leer los contadores relat ivos al
ciclo de juego de 40.000 partidas.

Con los botones SIGUIENTE y ANTERIOR podemos navega r entre
los diferentes ciclos almacenados. Se pueden almace nar un
total de 256 ciclos. Cuando se alcanza esta cantida d la
maquina sobrescribira la informacién comenzando por el primer
ciclo almacenado.

Con las flechas podremos navegar entre los diferent es

contadores dentro de un mismo ciclo.

Encontraremos los siguientes contadores:

“CICLO™: Numero del ciclo y fecha de finalizacién d el
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).
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&

9

“SAL”": Contador
unidades de crédito.

de salidas totales del ciclo, en

“PORC™ Porcentaje de premios en el ciclo. Se mues
con 2 decimales.
“PTD.1" Contador total de partidas tipo pre-juego

post-juego jugadas en apuesta sencilla, para ese ci
“PTD.2" Contador total de partidas tipo pre-juego
post-juego jugadas en apuesta multiple, para ese ci

En esta seccidn se muestran los contadores relativo

ciclos fiscales de la maquina. A la conclusion del
natural se generard un nuevo registro de informacié

La maquina puede almacenar un total de 15 afios o re
Cuando se supere este limite, los registros se sobr
comenzando con la posicion del registro mas antiguo

Con los botones SIGUIENTE y ANTERIOR podremos naveg
los registros existentes. Con las flechas podremos

entre los diferentes contadores dentro de un mismo

<~ ANTERTOR.

Encontraremos los siguientes contadores:

“FECHA": Fecha en la cual el registro ha sido cread
También se muestra el afio al que corresponde la inf

fiscal almacenada.

“OPERA™: Nombre del operador de la maquina.

“LOCAL”: Nombre del local donde se esta explotando
maquina.

“ENT”: Contador de entradas totales relativas al a

fiscal, en unidades de crédito (20 céntimos de euro

“SAL”: Contador de salidas totales relativas al a
fiscal, en unidades de crédito.

“PORC™ Porcentaje de premios relativos al afo fis
Se muestra con 2 decimales.

“RECAUD”: Diferencia entre las entradas y las salid
unidades de crédito, relativo al afio fiscal.

#

Mediante la opcion 20"+H<%" +% PO"+/<%" + ""+1

poner a cero el bloque de datos de ESTADISTICA TOTA
aparecen en el volcado de datos VDAL
&

En el puno del menu 063 .%*%
sucesos Yy situaciones de error de la maquina.

tra

y tipo
clo.

y tipo
clo.

s al los
ano

n fiscal.

gistros.

escribiran

ar entre

navegar
registro.

0.
ormacion

cal.

as en

, Se podra
L que

se mostraran los diferentes



&

Las situaciones de error quedan almacenadas en lam aquina con
caédigos identificativos de 4 digitos, como por ejem plo 1102,
gue significa “El monedero no suministra informacio n para el
desvio”.

8 &
En el punto del menu %3 .%*% 00*0.% 1 %"+ /. .00%0.%
se mostrara la lista de los errores almacenados en orden
cronoldgico. En el display se muestra la fecha en | a que se
ha producido, el codigo del error y una breve descr ipcion del
mismo:

FECHA 29.08.131345 1/1

ERROR: 7103 :

ERROR CONTADOR
Con las flechas arriba/abajo podremos ver todos los errores
almacenados de forma secuencial. Finalmente se pued en borrar
pulsando sobre "Borrar". Al alcanzar el dltimo erro r se

mostrara "Final de entradas".

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

& . &
En el punto del menu 263 .%*% 00*0.%
%"+/ /. .00*0.% se mostrara la informacion estadisticas de
aparicion de los errores que se hayan registrado.
Esta informacion no se obtiene a través de la utili dad de
volcado de datos, por lo que tendremos que leerla por
pantalla.

Tipo de fallo 17 1

0002 0293
ERROR CONTADOR

En la segunda linea aparecen 2 grupos de 4 digitos. El de la
izquierda indica cuantas veces se ha producido el f allo cuyo
cédigo aparece a la derecha. En nuestro ejemplo el error 0293
(un error de contador) ha ocurrido 2 veces. Del mi smo modo,
si queremos borrar la estadistica de errores, se pu ede pulsar

29
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sobre el boton "Borrar”. La maquina nos notificara gue se ha

eliminado la estadistica mediante el mensaje * [+"*%
5*00+/*% ".
Las estadisticas de errores se borraran activando u n volcado

de datos con la caracteristica de borrado.

En el punto del menu 3 .%*% ‘P> *1* %3 .%*% se
encuentra la fecha y la hora a la que se han produc ido
sucesos como la apertura de la puerta de la maquina por
ejemplo.

12.03. 10:5.

Al entrar en este test se vera en el display algo ¢ omo “12
>?5 ". Los 4 primeros digitos se corresponden con el di a
y el mes en que ha ocurrido el suceso; los 4 siguie ntes con
la hora, y el ultimo grupo de caracteres es una des cripcion
del evento. La decodificacion de cada suceso en ord en

alfabético es la siguiente:

A= Cambio configuracion regional.
N#6'0* ) +

G= Cambio en los parametros de lugar de instalacion
+73%".% +0 *% 136+0/. )%"+1+ 8) 1* +1
+73%".% +0 *% 136+0/. )%"+1+ 8) @-.0* -=93 )+
+73%".% +0 *% 136+0/. )%"+1+ 8) *'.0+/*0

HA= Puerta de hoppers abierta.
HO= Puerta de hoppers abierta con la maquina apagada
HS= Puerta de hoppers cerrada con la maquina apagada
HZ = Puerta de hoppers cerrada.

M= 3 fallos seguidos al insertar el codigo de segur idad.
Posible manipulacion.
C= Insercién correcta del codigo de seguridad.
P= Pin de hopper cambiado.
+73%".% +0 *% %' -+).7*/).0* *'.0%
9%"+51. .0 " )%
R= Las diferencias encontradas al hacer una revisio n de

hoppers fueran aceptadas.



+73%".% +0 *% %' -+).7*/).0* **'.0%

0. % 8)

TA = Puerta abierta.

TACK= Puerta abierta utilizando la tarjeta de configur
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.

+73%".% +0 *% 0.1*7

Cadigos relativos al sistema de tarjetas:
KExy =Tarjeta creada.
KGxy =Tarjeta borrada.

+73%".% +0 *% +/-) %" "+07."

K+xy =Comienzoy

K-xy =Finalizacion de actividad en el tarjetero de la

magquina con la puerta cerrada.

KCxy =Nueva identificacion con la puerta abierta despu

una identificacion previa.

+"*06 *)# 630+ 8) 1..0 +73%".%

La posicion x representa el identificativos de la t
B = Tarjeta Bar O = Tarjeta Operador

La posicion y representa el numero que identifica |

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 dat

acion.

és de

arjeta;

a posicion

os de

contabilidad, bien en al opcion 0.11.)+020. +3/+0

puerto VDAI con la opcién de borrado activada.

*)"+/*0.% -*)./+% boton BORRAR o al imprimir los datos por
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Es posible verificar el historico de las ultimas pa rtidas de

los juegos principales de puntos en el punto 063 .%*%
%"80 *

En esta utilidad aparecera una pantalla como la sig uiente:

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 , i | Premio puntos

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

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 in formacion:

Fechay hora.
NUmero de imagen y pagina.
La apuesta en puntos realizada.

El valor de los contadores; CREDITOS, RESERVA, BANC Oy
PUNTOS
El valor del premio en puntos contabilizado.
- % 2 ? ! @
La maquina dispone de 3 contadores mecanicos situad os en el
interior del mueble y a los cuales se acceden abrie ndo la
portezuela inferior de recaudacion. Los contadores de
izquierda a derecha estan definidos de la siguiente forma;
ENTRADAS. Un paso equivale a un crédito (20 céntimo S).
SALIDAS. Un paso equivale a un crédito (20 céntimos ).
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-j

magquina, se advierte de no conectar ningun sistema

Sala o progresivo similar al contador de ENTRADAS d
magquina.

Para la conexiéon de sistemas de Jackpot de Sala se
utilizar el puerto VDAI de la maguina segun se desc

punto 2.2.2 siempre y cuando el sistema Jackpot est
preparado para utilizar protocolo VDAL

En caso contrario se podra utilizar el contador de

la maquina. Para la configuracion del sistema Jackp
recomienda usar un valor de pulso de 1 crédito (20

con un porcentaje de devolucion de premios del 80%.

En el caso de usar los sistemas de Jackpot de Sala
recomienda contactar con el servicio de asesoramien
de dicha empresa para su interconexion.

El modo de exhibicibn de la maquina se podra activa
desactivar desde la opcion del menu -x[* 4.0 +

Cuando la maquina esta configurada de esta manera,
insertar créditos a través de los dos botones de 1
céntimos situados sobre el contador de CREDITOS. La
no efectuara pago alguno.

Si se dispone de la
tarjeta DEMO, se podra
insertar en el lector

de tarjetas para poder
forzar combinaciones
ganadoras en los
juegos de puntos. Esto
se hara presionando en
el botbn DEMO y
eligiendo la
combinacion deseada.
Posteriormente se
presiona el boton
JUGAR/ACUMULAR y los
rodillos giraran hasta
encontrar la
combinacion
seleccionada.

uego de la
Jackpot de
e la

podra
ribe en el
é
PUNTOS de

ot se
céntimos)

de IPS se
to técnico

ry

se podran
euroy 20
maquina

33



34

# 4 5+

La tarjeta BAR permite realizar recargas en la maqu ina sin
necesidad de abrir la puerta. Para ello basta con i nsertar la
tarjeta en el lector de tarjetas cuando la maquina se
encuentre en el estado de recarga de hoppers descri to en el
punto 1.3.2.

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

Cuando la maquina estd en reposo CREDITOS=0, RESERV A=0,
BANCO=0 y PUNTOS=0, al insertar la tarjeta BAR se a ccedera al
menu BAR.

En este menu tendremos acceso a los puntos listados a

continuacion.

Desde esta opcion se podran rellenar los hoppers y el
reciclador de billetes, quedando las cantidades reg istradas
en la tarjeta BAR.

Las cantidades asi recargadas por la ranura de entr ada de
monedas Y billetes apareceran reflejadas por pantal la. Con el
boton “Almacenado” podremos ver la carga actual de cada
dispositivo.

"og

En el caso de que la opcion descrita en el punto +73%".949
+0 *% 4%.630 /+/ +5  '+6* 0. +06+% hubiese sido
activada, la maquina podra pagar al encargado el di nero
rellenado sin necesidad de abrir la puerta. Para el lo sera
necesario que haya suficiente dinero en la maquina. Entrando
en este punto y presionando en el botén EJECUTAR, e | pago se
hace automaticamente y se descuenta del contador de rellenado

de la tarjeta.

En el caso de no existir suficiente dinero dentro d e la
maquina, se saldra automaticamente de este punto de | menu sin

producir ningun pago.



/ n

Esta opcion permite revisar el histérico de pagos m anuales
realizados con la tarjeta de BAR insertada.
Aparecera el identificativos de la tarjeta de BAR u tilizada
para realizar el pago, la fecha y la cantidad, en o rden
cronoldégico.

53 +
Esta caracteristica permite bloquear la entrada de dinero en
la maquina. De esta forma, el encargado de sala pod ra evitar
gue los menores de edad jueguen a la maquina accide ntalmente.
Cuando se activa, se deshabilitan el monedero y el billetero,

impidiendo la entrada de dinero.

8 &
Desde el menu de BAR se podra consultar la lista de errores
de la maquina. Esta opcién se describié en el punto que el

descrito en 2.5.1.1.

/ A
Desde le menu de BAR se podra consultar el histéric o de las
Gltimas partidas para poder hacer frente a cualquie r posible

reclamacion por parte del jugador.
Esta opcidn se describié en el punto 2.5.3.
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#4 <&+<

La tarjeta de OPERADOR concede el mismo nivel de se
que el cbdigo de seguridad. Por lo tanto permite ac
todos los puntos del menu principal de servicio sin

de conocer dicho cédigo.

Cuando la maquina estd en reposo CREDITOS=0, RESERV
BANCO=0 y PUNTOS=0, al insertar la tarjeta OPERADOR

accedera al meni OPERADOR.

En este mend tendremos acceso a los puntos listados
continuacion.

Permite rellenar los hoppers y el reciclador por la

de entrada de monedas y billetes. Misma funcionalid
descrita en el punto 2.8.1 pero las cantidades no q
reflejadas en el contador de rellenado.

&
Desde el mend de OPERADOR se podra consultar la lis
errores de la maquina. Esta opcién se describié en
que el descrito en 2.5.1.1.

A
Desde le menu de OPERADOR se podra consultar el his
las dltimas partidas para poder hacer frente a cual
posible reclamacion por parte del jugador.
Esta opcidn se describié en el punto 2.5.3.

% ( % n

Desde le mend de OPERADOR se podra cambiar el codig
seguridad. En el caso de olvidar el cédigo de segur

caracteristica nos permitira reestablecer un nuevo

necesidad de utilizar el antiguo.

Esta opcion se describio en el punto 2.2.6.1.

guridad
ceder a
necesidad

A=0,
se

S ranuras
ad que la
uedaran

ta de
el punto

torico de
quier

o de
idad, esta
codigo sin



Procedimientos de Recaudacion
y Rellenado

- %
La maquina dispone de un completo sistema de contad ores el
cual permite realizar los procedimientos de recauda cion y
rellenado con facilidad.
Cuando el sistema se wusa correctamente, la maquina

contabilizara las monedas contenidas en las tolvas de los
pagadores, las monedas almacenadas en los cajones d e
recaudacion, los billetes almacenados en el apilado r, los
billetes en el reciclador reservados para pagos, lo S pagos
manuales realizados y las monedas y billetes rellen ados cony

sin tarjeta de BAR.

En el caso de hacer recargas directas en las tolvas de los
pagadores, es importante indicar las cantidades rel lenadas en
la opcion 0.11.)+020. +3/+0 0.11.)+/* -+)3+1 para evitar
descuadres en la contabilidad interna de la maquina

Los datos de recaudacion o contadores de monedas pu eden ser
consultados tanto por pantalla como a través de la utilidad
de volcado de datos por puerto VDAL Con el fin de

automatizar el proceso de recaudacion y minimizar | 0s
posibles errores en la toma manual de contadores, s e
recomienda utilizar la utilidad de volcado de datos por VDAL

Al adquirir los datos de recaudacion por VDAI se po dra
especificar el borrado de los datos, iniciando asi un nuevo
ciclo de recaudacion.

En el caso de utilizar los contadores de recaudaci n
mostrados por pantalla, también se podran borrar lo s datos
para comenzar un nuevo ciclo de recaudacién presion ado el
boton BORRAR en [0.11.)+020. +3/+0 k)"+/*0.% -*)./[+%

Serd necesario acceder al menu de servicio principa | para
realizar la primera recarga de la maquina.

En la opcion 0.11.)+020. +3/+0 +1*0.% ) +1.% se pueden
ajustar los valores por defecto utilizados para rea lizar las
recargas manuales de los hoppers. El reciclador NV- 11 solo
admite la insercion de billetes a través de la ranu ra de
insercion de billetes, por lo que el valor inicial para este

dispositivo no es aplicable.
Para rellenar los hoppers existen 2 maneras; bien h aciendo un

volcado de las monedas directamente en las tolvas, 0 bien
utilizando la ranura de insercion de monedas.
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Cuando se realice la recarga directa en la tolva de los
hoppers, sera necesario actualizar las cantidades a si
recargadas en la opcion 0.11.)+020. +3/+0

0.11.)+/* -+)3+1 . Seleccionar el valor de las monedas
recargadas con las flechas y presionar el boton “Es tablecer”.
Esta operacion habra 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 insercion
de monedas, sera necesario dirigirse a la opcion

0.11.)+020. +3/+0 0.11.)+/* -*)2511 . Una vez en esta
opcion, las monedas y  Dbilletes insertados quedaran

registrados automaticamente en los contadores de mo nedas y
billetes. Presionado el botén “Almacenado” podremos comprobar

el contenido actual de los hoppers y del reciclador

El rellenado del reciclador NV-11 hay que realizarl 0 a través
de la entrada de billetes en cualquier caso, en est e mismo
punto del menda.

Se pueden comprobar las monedas y billetes que cont iene la
maquina en la opcion 0.11.)+020. +3/+0

*)"+/*0.% -*)./+% . Utilizar las flechas para desplazarse

entre los diferentes contadores. Los contadores; HO PPER 1,00,
HOPPER 0,20 y RECICLADOR nos mostraran las monedas en el
hopper de 1€, las monedas en el hopper de 20 céntim os y los
billetes en el reciclador respectivamente.

Si no se requiere hacer ningun ajuste extra, la maq uina
estaria lista para jugar después de cerrar la puert a.



Antes de proceder a la recaudacion de la maquina, s e debera
apuntar los contadores de monedas desde la opcidn
0.11.)+020. +3/+0 )" +/*0.% -*).[+% o realizar un
volcado de datos por puerto VDAI. Una vez tomados | os datos
se podran poner a cero con el boton “BORRAR” para d ejarlos

listos para el siguiente ciclo de recaudacion.

Desde la opcibn del mend del servicio principal

0.11.)+020. +3/+0 0. +3/+0 *".0% podremos recaudar las
monedas en los hoppers de 1 euro y 20 céntimos por separado.
La maquina nos mostrara la carga actual del hopper en piezas
(monedas), el valor establecido como carga inicial en euros y
piezas, y sugerira un numero especifico de monedas a recaudar
calculado como el exceso entre el valor inicial y e | valor
actual. En el caso de que el valor actual fuese inf erior al
valor inicial, la maquina mostrara una moneda por d efecto. El
namero de monedas a recaudar se podra fijar en cual quier caso
con las flechas. Presionado en el boton “Ejecutar” se
procedera al pago de las monedas seleccionadas a tr avés de

los pagadores.

Se recomienda no vaciar la tolva de los hoppers man ualmente.
En dicho caso se descuadraria la contabilidad inter na de la
maquina. En el caso de existir descuadres entre el namero de
monedas real y el numero de monedas tedrico, se pod ra
ejecutar la opcion +73%".% +0*% %' -+).7* [).0*

*.0% (0. % 8) descrito en el punto 2.2.1.4, y aceptar

las diferencias encontradas presionando el botén
JUGAR/ACUMULAR al final del proceso. Sera necesario insertar
de vuelta las monedas que hayan sido expulsadas por la
magquina.

Para recaudar los billetes accederemos a la opcion

0.11.)+020. +3/+0 (0. +3/+0 0. 1+/*0 . De igual manera
que anteriormente, aparecera la carga actual del re ciclador y
se sugerira la diferencia entre el valor actual y e | valor de
carga inicial como valor a recaudar. Con las flecha S se podra
aumentar o disminuir el valor total a recaudar.

Una vez presionemos en el boton “Ejecutar” los bill etes del
reciclador pasaran al apilador de billetes, desde d onde se
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podran recuperar. En caso de que el apilador estuvi ese lleno,
los billetes seran entregados a través de la ranura de
insercion de billetes.

Para recoger el exceso de monedas en los cajones de

recaudacion y los billetes en el apilador, serd nec esario
abrir la puerta de recaudacion.
Existen 3 cajones de monedas que contendran por sep arado las

monedas de 1€, 2€ y resto de monedas.

%

En la opcion 0.11.)+020. +3/+0 )" +/*0.% -*).[+% se
podran visualizar los contadores relativos al ciclo de
recaudacion actual. En esta opcidén se muestran los siguientes
contadores:

“ENT™: Entradas relativas al ciclo actual de

recaudacion en unidades de crédito (20 céntimos de euro).

“SAL”™ Salidas relativas al ciclo actual de

recaudacion en unidades de credito.

“DIF”: Diferencia entre las entradas y salidas en

unidades de crédito.

“PORC™ Porcentaje de premios relativo al ciclo d e
recaudacion actual.

“ENT. DINERO™: Total de dinero insertado en el maqu ina por
cualquier 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 | a utilidad

de pagos manuales, para cualquier tarjeta utilizada .

“RELLE. ENT™: Total de dinero rellenado en la maqui na sin
utilizar la tarjeta BAR.

“RELLE. SAL.™ Total de recargas pagadas de vuelta sin
tarjeta BAR, mediante la opcién 0.11.)+020. +3/+0

'+6+0 .) +06+/*

“RELLE. TARJ.”. Recargas pendientes por pagar reali zadas
con la tarjeta BAR.

“HOPPER 1,007 Cantidad actual de monedas en el hop per de
1€.

“HOPPER 0,20™: Cantidad actual de monedas en el hop per de
20 céntimos.

“BILLETERQO: Cantidad almacenada en el apilador de

billetes del billetero.

“RECICLADOR: Cantidad almacenada en el reciclador de
billetes.



& (

“CAJON”: Cantidad total almacenada en los 3 cajone S
de monedas de la maquina.

Utilizar las flechas para desplazarse entre los dif erentes
contadores.

Con el botdén “Borrar” se podran los contadores de m onedas a
cero, excepto para los hoppers y reciclador, dejand o lista la
maquina para iniciar el siguiente ciclo de recaudac ion.

La unica forma de modificar los valores de los hopp ers y del
reciclador es o bien realizando un proceso de recau dacion o
un proceso de recarga.

En el caso de que la maquina se quedase sin monedas para
completar un pago, se procedera como se describio e n el punto
1.3.2 Hopper Vacio.

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

En el caso de desear hacer una recarga de la maquin a sin que
esta se haya quedado sin monedas, se podran utiliza r las dos
opciones del menu principal descritas anteriormente ; directa
en tolva 0.11.)+020. +3/+0 (0.11.)+/* -+)3+1 0 a través
de las ranuras de insercion de monedas Yy Dbilletes

0.11.)+020. +3/+0 (.11.)+/*-*)25 11

En cualquiera de estos dos casos, las cantidades as i
rellenadas no quedan reflejadas en el contador de r ellenado.
Las cantidades rellenadas usando la tarjeta BAR que daran
registradas en la tarjeta y podran ser pagadas post eriormente
por la maquina siempre que se haya habilitado esta

caracteristica en la opcién +73%".% +0 *% 4%.630 /+/

+5 '+6* 0. +06+%

Es posible también pagar total o parcialmente la ca ntidad
almacenada en el contador de relleno sin tarjeta “R ELLE.
ENT.” mediante la opcion 0.11.)+020. +3/+0 '+6+0
.) +06+/* . Las cantidades asi abonadas seran reflejadas en

el contador “RELLE. SAL.”
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Las cantidades abonadas mediante el mecanismo de pa
manuales quedaran registradas en el histérico de pa
manuales. Dicho registro se puede consultar en la o

0.11.)+020. +3/+0 %" '+6%06 -+)3+1.%

En este registro apareceran los pagos manuales en o
cronolégico, el identificativos de la tarjeta utili
validar el pago, la fecha y la cantidad.

El histérico de pagos manuales se borrara al presio
boton “Borrar” en la opcion 0.11.)+020. +3/+0

*)"+/*0.% -*).[+% o al imprimir los datos VDAI con
opcion de borrado.
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Descripcion del Juego 4
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La maquina dispone de los siguientes juegos:

Pre-juego. Convierte los créditos insertados en pun tos.
Tiene como posibles resultados; puntos, premios en euros
0 nada.
Post-juego. Convierte los puntos acumulados en prem ios
en metdlico. Tiene como posibles resultados; premio s en
euros, nada.
Mini juego doble-nada. Se ejecuta automaticamente ¢ uando
guedan 10 céntimos de euro en el display de CREDITO S.
Juegos de puntos. 30 juegos en los que el jugador p odra
invertir los puntos acumulados. Los juegos podran s er
escogidos a voluntad desde el selector de juegos. E stos
juegos consumen puntos y generan exclusivamente pre mios
en puntos.
Juego de las Cartas. Permite arriesgar los 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

0 escalera de premios de pasos predefinidos.

Para los juegos pre-juego y post-juego estan dispon ibles las
apuestas de 20 céntimos y de 1 euro. Dichos valores se podran
seleccionar con el boton APUESTA.

Para los juegos de puntos estaran disponibles apues tas desde
5 puntos hasta 400 puntos dependiendo del juego y d el niumero
de lineas ganadoras seleccionado. La apuesta se pod ra
seleccionar con los botones “DOBLAR/ESCALERA/APUEST A"y

“DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX.”

Es posible seleccionar el valor minimo de la apuest a en los
juegos de puntos entre 5 puntos y 10 puntos en el m enu
principal de servicio +73%".% +0 *% +0+ 73.6*%
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En la pantalla tactil inferior se encuentran los si guientes
elementos del juego:
Contador de CREDITOS. Almacena las monedas insertad as en
la maquina destinadas al juego. Se representan en e uros
con dos decimales. Las cantidades aqui acumuladas s e
deberan destinar al juego y no se podran recuperar.
El limite de monedas que se pueden acumular aqui de pende
de la configuracién regional establecida en la maqu ina.
Contador de RESERVA. Almacena el exceso de monedas
insertadas en la maquina cuando se alcanza el limit e en

el contador de CREDITOS. Las monedas apareceran
reflejadas en euros con dos decimales. Se podra

recuperar presionado el botén “COBRAR”. El limite p ara
este contador es de 90€. Por encima de dicha cantid ad
las monedas no seran aceptadas. Este contador queda ra

desactivado en Asturias.

Visualizador resultados del pre-juego y post-juego.
Existen 3 posibles resultados; PUNTOS, NADA, EUROS.

Cuando el jugador obtiene puntos o euros se mostrar a el
valor de los premios en el visualizador.

Cuando se inicia una parida tipo pre-juego, aparece ra
una flecha desde el contador de CREDITOS hacia el

visualizador de resultados. Sobre la flecha aparece ra el
valor de la apuesta. En el caso de estar activado e I
modo auto, aparecera reflejado debajo de la flecha en
rojo.

De igual forma, cuando se inicia una parida tipo po st-
juego, aparecera una flecha desde el contador de PU NTOS
hacia el visualizador de resultados.

Contador de PUNTOS. Almacena los puntos generados p or
el pre-juego y que estan disponibles para ser jugad 0os a
los juegos de puntos o en el post-juego. Los premio s de
los juegos de puntos quedaran también almacenados e n
este contador.

Contador de BANCO. Los premios en euros conseguidos en
el pre-juego y en el post-juego quedaran almacenado sen
este contador. El limite de este contador dependera de
la configuracion regional establecida. Cuando se su pera

este limite, los premios sucesivos seran cobrados
directamente.

En la pantalla tactil inferior también aparecera el selector
de juegos donde el jugador podra escoger el juego d e puntos
donde desee apostar los puntos obtenidos.

En la parte central aparecera un grupo de 5 juegos. Con los
botones “ATRAS” y “SEGUIR” se podra navegar entre | 0S grupos
de juegos. Presionado en el boton TOP 10, se podra tener
acceso a los 10 juegos con mayor numero de partidas jugadas
del paquete de juegos.

En la parte superior, apareceran también los mini | ogos de
los juegos, desde los cuales se podra también selec cionar el

juego deseado.
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Los juegos de puntos podran contener botones especi

implementados en la pantalla tactil, para manejar

funcionalidades concretas del juego como; escoger e
de lineas ganadoras, activar secuencias de Giros Es
Bola Extra, Borrar NUmeros apostados, Quick Tipy S
el juego Bingo! Bingo!, retener cartas en el juego
Poker.

La maquina dispone de los siguientes pulsadores:

ficos

| nimero
peciales,

peed On en

Saloon

Pulsador “A PUNTOS/AUTO?” para iniciar partidas del

juego. Pulsando este botdn una sola vez se activara

modo auto. Pulsando de nuevo se desactivara el modo
auto.

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

Pulsador “A BANCO/AUTQ” para iniciar partidas del p

juego.

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

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

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

Pulsador “MENU DE JUEGOS” que permite acceder al me
de seleccién de juegos, cuando uno de los juegos es
activado.

pre-
el

ost-

das

al

nu
té

Pulsador “‘DOBLAR/ESCALERA/APUESTA” que permite

seleccionar la apuesta en los juegos de puntos y
arriesgar los premios de puntos en el juego de la
ESCALERA.

Pulsador “DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX.” Que permite

seleccionar la apuesta maxima disponible en los jue
de puntos y arriesgar los premios de puntos en el |
de las CARTAS.

gos
uego
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Los juegos de puntos disponen de 4 modos automatico S
diferentes;
a) Juego automatico hasta premio. La maquina iniciara
el giro de rodillos automaticamente hasta que se
obtiene un premio, el cual se ofrecera para
acumular o arriesgar en los juegos de CARTAS vy
ESCALERA. Se activa dejando presionado el boton
JUGAR/ACUMULAR por 1 segundo estando en el modo

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

automaticamente hasta que se obtiene un premio, el

cual se ofrecera para acumular o arriesgar en los

juegos de CARTAS y ESCALERA. Se activa dejando
presionado el botébn JUGAR/ACUMULAR por 2 segundos
estando en el modo normal.

c) Juego automatico. La maquina iniciara el giro de
rodillos autométicamente. Cuando se obtiene un
premio, serd acumulado en el contador de PUNTOS
automaticamente. Se activa presionado el botén
“JUEGO AUTOMATICO".

d) Juego automético rapido. La maquina iniciara un
giro rapido de rodillos autométicamente. Cuando se
obtiene un premio, sera acumulado en el contador
de PUNTOS autométicamente. Se activa dejando
presionado el boton “JUEGO AUTOMATICO” por 1

segundo.

! n
En las configuraciones regionales donde es obligato ro
devolver el cambio, cuando se inserta una moneda o billete
con el contador de CREDITOS a cero, la maquina devo lvera el
cambio correspondiente transcurridos 5 segundos v | ugara una
partida del pre-juego en apuesta simple.
En las configuraciones autondmicas donde se acepta la
confirmaciéon del billete insertado en lugar del cam bio, el
jugador tendrd que confirmar la aceptacion del bill ete
presionado el botbn A PUNTOS/AUTO en los 5 segundos
siguientes a la insercion del billete o este sera d evuelto en
su totalidad.
Las monedas y billetes insertados quedaran almacena dos en el
contador de CREDITOS hasta el limite establecido po rla
configuracion regional seleccionada, a partir del c ual se
almacenaran en el contador de RESERVA.
El contador de RESERVA se puede recuperar presionad o el boton
COBRAR en cualquier momento excepto en el transcurs o de una
partida. Excepto en Asturias donde dicho contador p ermanece
desactivado.
Una vez aceptada la moneda o billete introducido, e | jugador
podra seleccionar la apuesta con el boton APUESTA, entre los
valores de 20 céntimos y 1 euro. Si se presiona el boton A
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PUNTOS/AUTO se activara el modo automatico, en el ¢
maquina jugara partidas del pre-juego automaticamen
Transcurridos 5 segundos desde la inserciéon de la p
moneda o  billete, la maquina ejecutard una
autométicamente del pre-juego.

partida

Cuando el contador de CREDITOS llega a cero, si hub
acumulados en el contador de RESERVA, estos podran
transferidos al contador de CREDITOS presionando el
PUNTOS/AUTO. En el caso de estar en modo automatico
transferencia se hara de forma automatica.

En las configuraciones automaticas donde se permite

el contador de CREDITOS llega a cero, si hubiese eu
acumulados en el contador de BANCO,
transferidos al contador de CREDITOS presionando el
PUNTOS/AUTO. En el caso de estar en modo automético
transferencia se hara de forma automatica.

Los puntos acumulados estaran disponibles para ser
los juegos de puntos en cualquier momento, haya o n
el contador de CREDITOS.

Con el boton A BANCO/AUTO se iniciaran partidas del
juego en modo auto. Presionar de nuevo el boton A B
si se desea desactivar el modo auto.

c4"

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

Para iniciar una partida del pre-juego serd necesar
presionar el boton A PUNTOS/AUTO. Transcurridos 5 s
desde la insercion de la primera moneda, la maquina

una partida del pre-juego automaticamente.

El pre-juego consume exclusivamente créditos del co
CREDITOS.

El valor de la apuesta se establece con el boton AP

Si el jugador seleccion6 la apuesta simple, consumi
céntimos de euro. Si el jugador seleccioné la apues
multiple, consumira 1€.

El resultado de una partida tipo pre-juego puede se

los siguientes; PUNTOS, NADA o EUROS.

En caso de dar puntos, se generard un numero aleato
puntos y se mostrara por pantalla. Dichos puntos qu
registrados en el contador de PUNTOS vy estaran disp

para jugar partidas del post-juego o para los juego
puntos.

En caso de dar nada, la partida finaliza en dicho p

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

punto.

c4 "

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

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

El post-juego consume un numero aleatorio de puntos

del contador de PUNTOS y puede o no consumir
créditos del contador de CREDITOS. Esto dependera d

si hay una partida en curso o no. Se considera que

la partida ha terminado cuando se ha obtenido nada

un premio en euros. En el caso de haber obtenido
puntos, bien en el pre-juego o en los juegos 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 boton
APUESTA vy determina la cantidad de creditos que se
consumen desde el contador de CREDITOS, cuando el
post-juego se ejecuta en una partida independiente.

Si el jugador seleccioné la apuesta simple,
consumiran 20 céntimos de euro. Si el jugador
selecciond la apuesta multiple, consumira 1 euro.

El post-juego puede generar nada o0 un premio de
euros de cantidad aleatoria.

El maximo valor del premio de euros obtenido en el
post-juego depende de la apuesta y respetara siempr
los limites de premios por partida establecidos.

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

sin
en dicho
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Si durante el juego resulta que en el contador de C
hubiese quedado un resto de 10 céntimos, en el disp
CREDITOS comenzara un mini juego DOBLE/NADA. ElI min
DOBLE/NADA sera cancelado si el jugador inserta otr
Como resultado de este mini juego, el jugador obten
céntimos extra, pudiendo completar una jugada en ap
simple, o nada, perdiendo el resto de los 10 céntim
probabilidad de éxito es del 50%.

Los juegos de puntos exclusivamente consumen y gene
puntos.

Los puntos generados en los juegos de puntos se acu
el contador de PUNTOS y no pueden ser cobrados dire
sino gque sera necesario jugar al post-juego para co

Los premios en los juegos de puntos seran combinaci
simbolos adyacentes leidos de izquierda a derecha,
para los juegos de puntos donde se indique de otra

El paquete de juegos de puntos contiene un total de
juegos. El nimero de juegos que apareceran en el se
juegos se podra configurar en fabricacion. También

activar y desactivar los juegos del paquete enla o

REDITOS
lay de
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+73%".% +0 *% %+" +0 73.6*%

El jugador podr& seleccionar el juego de puntos des

selector de juegos. Inicialmente aparecen 5 juegos
pantalla principal. Con los botones ATRAS y SEGUIR

podrd navegar entre los juegos disponibles. También
posible seleccionar el juego directamente desde la
superior de la pantalla presionado sobre su icono p

eado en el
en la
el jugador
es
parte
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siempre dentro de las posiciones superiores.

Presionando el boton TOP 10 la maquina mostrara el listado de
los 10 juegos que mas partidas han jugado, basado e n la
informacion estadistica de la maquina.

La apuesta de puntos en los juegos de puntos se pue de
seleccionar mediante el boton DOBLAR/ESCALERA/APUES TA.

Con el boton DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Se seleccio nara la
maxima apuesta posible.

Con el boton JUGAR/ACUMULAR se podra iniciar un gir o de
rodillos en el juego de puntos seleccionado. Dejand o el botén
presionado se entra en el modo juego automatico has ta
alcanzar un premio.

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

Cuando se obtiene un premio en puntos en los juegos de
puntos, la maquina ofrece al jugador la posibilidad de
arriesgar dicho premio en los juegos de CARTAS y ES CALERA.
" &

Para arriesgar un premio de puntos en el juego de E SCALERA,
presionar el boton DOBLAR/ESCALERA/APUESTA. Aparece ra una
escalera de premios en la que el jugador podra ir a rriesgando
los premios presionado el boton DOBLAR/ESCALERA/APU ESTA.
Mediante el boton JUGAR/ACUMULAR el jugador podra c obrar el
premio obtenido en cualquier momento.

El premio maximo que se puede obtener es de 15.000 puntos.

El juego de ESCALERA so6lo consume puntos y genera p untos.
Cuando el valor del premio inicial no coincide con ninguno de
los peldafios de la escalera, se realizara un sorteo previo
entre los 2 valores de la escalera inmediatos al va lor del
premio de entrada.

Para cada paso, se hara un sorteo entre dos valores

diferentes; el inmediato superior y nada o el valor inmediato
inferior segun el punto de la escalera donde se enc uentre el
jugador.

Cuando se alcanza la posicion SORTEO, se realizara un sorteo
aleatorio para determinar el valor del siguiente pr emio,
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Con el botén en pantalla tactil “DIVIDIR” el jugado r podra
seleccionar la cantidad de puntos que desea arriesg ar en este
juego, acumulando la cantidad restante en el contad or de
PUNTOS.

Con el botén en pantalla tactil “CARTAS” se podra c ambiar al

juego de las CARTAS.

' %

Para arriesgar un premio de puntos en el juego de C ARTAS,
presionar el boton DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Apare ceran las
Ultimas 5 cartas y los simbolos rojo y negro. El ju gador
podr4 apostar a doble o nada eligiendo el simbolo r 0jo o el
simbolo negro con los botones; DOBLAR/ESCALERA/APUE STA y
DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Mediante el boton JUGAR/ ACUMULAR
el jugador podra cobrar el premio obtenido en cualq uier
momento.

El premio maximo que se puede obtener es de 15.000 puntos.

El juego de CARTAS so6lo consume puntos y genera pun tos.



A$

Con el botén en pantalla tactil “DIVIDIR” el jugado
seleccionar la cantidad de puntos que desea arriesg
juego, acumulando la cantidad restante en el contad
PUNTOS.

Con el boton en pantalla tactil “"ESCALERA” se podra
al juego de la ESCALERA

r podra
ar en este
or de

cambiar

53



Test General de Verificacion

54

En el encendido de la maquina y cuando se cambia en tre el
modo del menu de servicio y el modo de juego, la ma quina
realiza un pequeiio chequeo, para comprobar que no e xiste
ningun fallo. Para ello realiza comprobaciones tant o del
software, como del hardware del sistema. Si encuent ra algun
problema se produce una nueva inicializacion, y se vuelve a
comprobar todo. Si el fallo persiste un nimero dete rminado de
veces, el sistema se bloquea, indicando en el displ ay

“1.-+% +*% #+11*% .

Para comprobar cada parte de la maqu

ina existen las

funcionalidades de testo a las que se puede acceder a través

del menu principal de servicio de la maquina.

Las funcionalidades de testeo de la maquina estan o rganizadas

como se describe a continuacion.

#
0 4
En este test se comprueban los dispositivos de mane jo del

dinero: el monedero, el billetero, la canalizacién
monedas, y los hoppers.

- #

Elija en el menu principal de servicio el punto

%' -+).7* [).0* 1).1.0*
aparecera en el display del video el texto

-¥)./+% 7. Introduzca las diferentes monedas
total en euros aparecera

en pantalla. En Carga

aparece la cantidad total

de dinero incluyendo lo

gue habia anteriormente

en ese hopper.

Con este test podemos
comprobar si realmente
las monedas son
reconocidas correctamente
por el monedero, y si son

de las

ll.%ll

Entramos en el test y
“ )"0*/3B +
y la cantidad

dirigidas convenientemente hacia los hoppers o haci a los

cajones, segun el tipo de moneda introducida.

Al ac abar el

test (pulsando ATRAS), se devolveran las monedas



"

&

introducidas, pero las que hayan ido realmente a los
hoppers.

5

Elija en el menu principal de servicio el punto ".%"

%' -+).7%1).0% £11.".0%

Entrando en este apartado vemos todos los tipos de billetes
admitidos. En "Entrada” se suman los billetes de ca da tipo
gue introducimos; en "Caja" los que teniamos ya; y en
"Reciclador” los que van al reciclador.

Finalmente, si pulsamos en "Devolucién”, la maquina ird
devolviendo los billetes introducidos en el test.

/

Elija en el menu principal de servicio el punto ".%"

%" -+).7*/).0* ".0%
De este punto parten 2 submenus:

/

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

El simbolo
indica que el

micro de carga

esta abierto, y

el simbolo " | "

que el micro

estd  cerrado.

El de la

izquierda

representa el

micro de carga minimo. Si es

: " quiere decir que hay muy

pocas monedas en el hopper. El de la derecha repres enta el
micro de carga total. Si es "I", las monedas iran a | cajon.
En principio deberia estar en un nivel intermedio, en cuyo
caso en el display aparecera “ |1 :“.

Una situacion que no se debe dar es “: : | “. Para que el
micro de carga total esté cerrado, el de carga mini mo debe
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estar necesariamente cerrado. Lo contrario signific a que uno
de los micros no esta funcionando correctamente.

Tras seleccionar el hopper que queremos probar se n os pedira
especificar cuantas monedas queremos que pague. Por defecto
el valor es 1, modificable entre 1 y 250 con las fl echas
arriba/abajo. Luego pulsando el boton "Establecer" se

iniciara el pago en el hopper seleccionado.

8
Existen dos posibilidades de comprobar las luces:
Todos los leds simultaneamente.
De uno en uno siguiendo un orden légico determinado

8
En este test se encenderan y apagaran todas las luc es de
todas las placas simultaneamente durante 60 segundo S.
Pulsando ATRAS podemos interrumpir el test en cualqg uier
momento.

/| D -8
Se iran encendiendo secuencialmente todos los boton es 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 automatico, y pulsando
sobre los signos y [ —_|se pueden recorrer todos los leds

de los botones manualmente.



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

Al pulsar ahora cualquier botén o cualquier interru
veremos que se modifica uno de los bloques de numer

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

DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX., COBRAR, APUESTA.

Un 1 significa que el boton esta accionadoy un 0 s
gue no esta accionado.

%

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

9

los
vemos una

ptor
0s.

la
talla de
UEGO

ignifica

contadores
n EJECUTAR

y

Este test se usa
para comprobar
que el sonido de
la maquina
funciona
correctamente.
Al pulsar
aparece una
indicacion en
pantalla:
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&
INICIAR SONIDO? Pulsando sobre el boton "Ejecutar” oiremos un
sonido si todo esta bien.

0
En este test se mostraran las diferentes versiones de los
dispositivos conectados a la maquina. Sirve para id entificar
el firmware y hardware de los siguientes dispositiv 0S:
Door USB device -> firmware de la placa USB de cont rol

de interruptores de puerta.

PLAYER -> version del motor de graficos.
OS -> version del sistema operativo.

RTC -> version del relo;.

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

Coin USB device -> firmware de la placa USB de cont rol
de dispositivos de pago.



Codigos de Errores y
Manipulaciones

- =5 23
Cuando se enciende la maquina, ésta realiza un reco nocimiento
de la funcionalidad de los diferentes componentes y placas.
El ordenador también al arrancar hace un auto chequ eo y
muestra en pantalla, sobre fondo azul, todo el proc eso. Los
errores se suelen remarcar en un cuadro como se ve en la

siguiente figura:

C
aso de que algun error impida el funcionamiento nor mal de la
maquina, se interrumpira el arranque mostrando el s iguiente
aviso:
CCC5 (6%6?*%D D E$ $ &F ; % G CCC
La siguiente tabla contiene los avisos de errores m as
destacados:
Nr. Error mostrado Causa/Solucion
[[QO?A] Cambiar el PC.
[[9080]
]
Comprobar la
[[9081] | conexion de los
' cables de todos
los grupos
[[9082] - | (cables USB vy
] cables de
corriente) y si
[[9083] | es necesario
: cambiar el grupo
completo.
908A
[1908A] s
]
Si el arranque se produce sin errores se procedera a cargar
los juegos.
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Cada error tiene asignado un numero. Para ver la li
errores que se han producido en la maquina, utiliza
de servicio principal, tal y como se indicé en el a

2.5.1.

Existen tres tipos de fallos:
" Cuando se producen estos errores, se mostrara el
namero en el display, y a continuacion la maquina

continuara jugando o en reposo.

sta de los
r el menu
partado

" La maquina se bloquea y no sigue jugando:
(muestra ERROR FATAL

" Estos fallos se reflejaran en la Estadistica, pero
no se mostraran en el display, ni tendran ningan
efecto visible.

Cuando un fallo se produce en un dispositivo, que s
a su vez de varias unidades, (como los hoppers), so

agrupados en la lista de Errores. Asi por ejemplo,
14CO0...14C1 contiene los errores de un PIN erréneo. E
digito identifica en este caso la unidad en concret

gue se ha producido el error. En este caso el 0 del
significa error en el Hopper 0 (de 0,20

hopper 1 (de 1

e compone
n

el grupo

| dltimo
oenla
final

€)yellerrorenel

- #( &
)° - A / $ 2% %

.00*0 /. Actualice el
0000 % 04" Error Software Software

'3.0"+ Maquina abierta sin Manipulacion u
0025 o tarjeta de operacion

+5.0"+H identificacion errénea

"ok Error Watchdog. Avisg a Bally
0090 Wulff

A1

. : Cambiar la placa
00A0 | 5+".0<+ pater'a haja o Unidad de
' monedas

.00*0 /.
% %".-+

00AA

00AB .00*0 /.536

Error interno.

Avise a Bally
Wulff
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No se ha recibido .
. . Repetir la
-'0.%*0+ confirmacion de la : 2
00AC % ) O* impresora para borrar Il;g?rraec? (I)Oh con
estadistica
00 Error de contabilidad Avise a Bally
00AD ' en la Estadistica Wulff
*)"+5 1 /+/
.00*0 #+"+ ' .
00D3 OO+O O+l mggﬁgﬂst'ene valores Cambiar el PC
Perturbacion _
oopa | 00%0) La NVRAM se ha electromagnetica
) JO+- corregido 0 1alo. 51 S¢
repite cambiar el
PC
/ / La corriente se
~+% +/*% : ha cortado muchas
O00EF 0.%." Demasiados RESET veces seguidas, 0
se ha manipulado.
>043- /. Error en el checksum Cambiar el
O00OFE ~y software
oorr |10 La NVRAM se ha borrado
5*00+/+
10F6 ERROR DE [No se ha encontrado Comprobar el
SISTEMA ningun monedero monedero
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Moneda desviada a otro Comprobar el contenido
1101 )+1-).+%H hopper del hopper
1102 Y 1% ++0H ggst]/%):jgrfzremni(c)lr? (re]ddaesl Comprobar el monedero
R : Comprobar el Monedero
-*) 0, *_27
1103 ) %) *-3% Comunicacion serie y'su conexion a placa
) + 8) defectuosa y PC
" Introduccion Moneda Comprobar Monedero y
1104 ) +0/K+0.0.%. interrumpido estadistica dinero
" Atasco a la salida del Desmontar monedero y
1106 ) HH% )% monedero quitar atasco
1107 ) 1*¥?-%)./+% Manipulacion en moneda Manjpulacion
1108 *) +"+% * Atasco en el desviador Desmontar desviador y
1.% +/*0 de monedas quitar atasco
" Canal de monedas Error Software o
110A *)+1)*00.™ incorrecto Manipulacion
-*) 'LO/ I+ Moneda introducida no Comprobar estadistica
110F
*).J+%H contabilizada? dinero
1110 Moneda en salida
a *) #+11*1.% +*0 equivocada del
1115 monedero Comprqbar eI_ monedero
1130 y cambiarlo si es
a 9 #4115 =03 )+ Error en el monedero necesario
113D ) -=93) al arrancar la maquina
114B  |-*) .0%*) Monedero no reconocido
Moned . Cambiar el monedero
onedero programado
114C |- )0+ con otras monedas
Datos sin codificar Arrancar de nuevo la
1150 ) .00%0 +% tras introducir moneda maquina
Falta clave del
1160 *) %) 1+.
monedero Renovar la clave del
1170 ) #4115 14 Clave del monedero monedero
) ' falsa
s Comprobar el Monedero
11F0 -*) %) 0.%'3.%"+ ggfrgéﬂlc():sglon y su conexion a placa
y PC
Inicializacién no
11F1 <)/ ..008).* encuentra canal Error Software
monedas instalado
11F6 -*)./.0* H nMoogggg(r:?acé%fectuoso ° Comprobar Monedero
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1240 511.".0* Error interno en Comprobar el
)".0) billetero billetero
" Cajon de billetes Comprobar cajon
1241 Al 47y desconocido billetero
1245 | 3 5 € insertados pero
*)"+/*%p no contabilizados
1246 3)* 10 € insertados pero no
R T contabilizados Comprobar en la
estadistica el
. _ contenido del cajon
1247 3) 20 € insertados pero no de billetes
*)g[* contabilizados
3)* 50 € insertados pero no
1248 " P
*)g[* contabilizados
.00 ) El apilador esta :
124A + 1410 defectuoso Comprobar el apilador
"M%
124B 5010/1'*')0 Billetero no reconocido
. 0
Cambiar el billetero
511.".0* Billetero programado
124C ). [+ con otros billetes
. Si se repite mas
124D | #+11* 1+. gg\;e del billetero veces cambiar el
billetero
124E *.3) Comunicacion codificada Manipulacion o error
511.".0* defectuosa del billetero
124F 511 *)* El billetero no acepta Comprobar Software-
0. ¥)* /* un comando Version del billetero
1951 |37798)F? EURO-Maquina esta Configurar maquina en
/3* conectada a DM-DUO modo EURO (no DUO)
s No es posible cerrar e
1254 billetero o
Manipulacion o
El billetero no ha billetero defectuoso
1255 511.".0*-+1 aceptado la

configuracion
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, . . Vaciar cajon del

1256 +' 1+/*0 11.)* Cajon de billetes lleno billetero
1957 +"+% * Billete atascado en la

511.".0* entrada del billetero _ _

Quitar el billete
g il g I atascado
0 illete atascado en e

1258 + 14+/*0 apilador

511.".0* El billete se esta : L,
1259 '3 manipulando Manipulacion

.00 -*"*0 Motor defectuoso en
125A 511" cabezal Comprobar el motor

%) *-3) Comunicacion serie :
125B 511 interrumpida Comprobar conexionado
1950 *-3) Comunicacion serie Manipulacion o error

511.".0% defectuosa del billetero

511. .00 Error desconocido del
125D 1.%*) billetero

Se ha cambiado el

12F6 511.".0*H billetero que se habia Renovar |a clave como

reconocido

se indica en 2.2.1.5.

64



( ¥

) © - A / 2% $
. Opto de salida del
1420 %.M+1 '+6* ;
1421 419 hopper activado Quitar atasco a la
0 Inesperadamente salida de| hopper
Opto de salida del 0 manipulacion del
-*) /40,
ii’gg )'*/ & . hopper activado al opto de salida.
51*93.+/+% iniciar el pago
Se ha conectado un Configurar
1440 0 VG hopper con otras interruptores del
1441 07 monedas distintas a las Hopper o cambiar
esperadas el Hopper
1450 No se realiza el pago a gtgrsncpor%%agls' hay
1451 .0 0.5*%+* Egsare(r:ilele?]s(;[ar el Hopper y el sensor
PP de hopper lleno
1490 -).1+% El motor de Hopper esta Quitar atasco del
1491 51*93.4+/+% sobrecargado Hopper
En el arranque el Comprobar el
14AF O Hopper informa de contenido del
valores erroneos hopper
Fallo en trasnferencia
de datos (Mirar si . .
14B0 g %3 existen errores del gﬂoirg)‘z%ﬁc&gr 0
14B1 0 *-3) 14A1 al 14AA para X e ble
poder localizarlo PP
mejor)

Modificar el PIN
14CO0 " . . como se indica en
14C1 *0%)") PIN erroneo el apartado

2.2.1.4.

Ajustar los
14D0 #e11% 1+ Fallo al establecer la interruptores del
14D1 ' comunicacion codificada Hopper o cambiar

el Hopper

El Hopper informa de
14E0 haber pagado demasiadas Comprobar el
14E1 1-"+ 8)?'+6* monedas. Mirar si contenido del
existen también errores hopper
del 1401 al 140F
%j'ﬁg #+1"+ *".0 El Hopper esta Comprobar la
defectuoso o no esta conexion del
14F8 *OH conectado hopper
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El 0ado no se pudo Comprobar unidad
1C01 +B 51*93.* hag P de pago o
realizar >
cambiarla
1C11 Se ha detectado un
bis "y mo_\/lmlentq de entrada y _ 5
1C15 +) 31+ 8H salida de dinero Manipulacion u
extrano operacion
No se ha podido erronea
1C1A 0.11.)+/*H rellenar los hoppers
por estar llenos
1F10 3'+6%"
Se ha rebasado el Comprobar el
1F11 3 '+6* " tiempo maximo para el Dispensador de
pago del billete. El billetes en el
1F12 3 4EE " | valor del billete se da test de la
por pagado maquina
1F13 3 +6r "
1F20 3'+6* +) .1 La maquina se ha
apagado mientras se
1F21 3'46* +) .1 estaba pagando un
billete. Al volver a
1F22 3'+6* +) .1 encender la maquina el
valor del billete s e da
. por pagado _
1F23 3'+6* +) .1 Posible
, Manipulacion
1F30 3+6™ ) La maquina se ha
apagado mientras se
1F31 3 +6* )#* estaba pagando un
billete. Al volver a
1F32 3 +6* ) encender la maquina se
devolvera el billete
1F33 3 46 i gue estaba saliendo
" Fallo en reciclador
1F40 0. 1+*0/0.™ billetes
Comprobar
El billete se ha reciclador
1F43 +)+10. 1+/*0H guardado por error en
reciclador o cajon
1F45 )¢y Entrada 5 € sin
' registrar
Comprobar en la
1F46 3 )* *)"+/* Ent'rada 10 € sin estadistica el
' registrar contenido tanto
" Entrada20  €sin del cajon de
1F47 3)* )"+ registrar billetes como del
: reciclador
1F48 3Yx Y Entrada50 € sin

registrar
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1F55 0. .00 Error al configurar Cambiar
“V# 6 reciclador configuracion
*-3) Comunicacion serie
1FSC 511.".0% defectuosa Error o
Manipulacién
1F5D 511..00/.9%% Error indefinido
3071 0./53##.0.) <* Actualizar el
Error Software Software
3072 0./53#.00. .
Estado programa Actualizar el
3300 00%01.%*)* | incorrecto Software
" Conexion BMPI C bar |
3301 [.% *). "+/* ) . omprobar las
6%) interrumpida conexiones con el
. Conexioén con Video- grupo de video de
3302 1.*¥1.%%). Player interrumpida la maquina
Algunos componentes -
3303 %.0 +1 B+ 8) tienen estados de égf‘ltjvigfs rel
Software distintos
4 .,
330 +5..0+ Error de comunicacion Err(t)r ﬁoft_vvare °
en el video perirbaciones
3305 %7 1% *)* electromagnéticas
. Efecto en Video no Actualizar el
3306 #+11**.0+ 8) definido Software
" , Error de conexid nen el Error Software o
3307 1.0+ video de conexién
" : Error de comunicacion Error Software o
3373 0./ ).003-* en el grupo de video perturbaciones
Se ha insertado una
" " tarjeta incorrecta para Manipulacién o
5105 +07.+ /H esa maquina 3 veces error de operacion
seguidas
2001 1+ + )"01 Placa de puerta no
'3.0"+ reconocida Comprobar cables a
esas placas y
7002 1+ + Placa componentes no ;prart%aru3i/nzncender
%) Y 0% reconocida g '
Cambiar la placa
7003 T+ %08 Placa monedero no

reconocida
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2011 1++)"'01
'3.0"+
7012 L+ . :
*-%).)".% Version Software Actualizar el
incorrecta Software
7013 "1+ + -¥)./.0*
7014 -8/31*0.1*7.%
701F 3) /+/ 3%5
s Comprobar todos
7020 3) I+/ 3%5 Error de comunicacion los cables USB
Comprobar unidad
de mo_Qedals, su
- conexion y la
7021 -8/31*0.1*7.% RTC no reconocido bateria. Si es
necesario
cambiarlas
: Cambiar la unidad
7022 -8/31*0.1*7.% Fecha/Hora incorrectas de monedas
Puede haber aperturas Error de
7023 8/31*0.1%7.% de puerta no esperadas comunicacion
" Recibidos demasiados Probar impresora y
7030 3+0" 01 53##.0 datos en el puerto VDAI puerto serie
. Actualizar el
7050 *-'1+/*021)>.0 Error Software Software
7080 ) O+- #+11* Memoria defectuosa Cambiar el PC
- Actualizar el
7081 #+11* =1 31* Error Software Software
7082 + %*+0 * Memoria defectuosa Cambiar el PC
" Actualizar el
7083 )O+-1-" Error Software Software
7084 ) O+-1#."3*%0+ Memoria defectuosa Cambiar el PC
Cambiar el PC en
7085 -+)") - #1+% Memoria muy usada la siguiente
revision
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7086 -+)") - #1+% Memoria desgastada Cambiar el PC
7088 YO+ ) *
70F0 ™ 14021)>.0 Actualizar el
Error Software Software
70F1 + 9%*+0 *
70F2 #+11* '+0=-"0*
7100 - " Error en el médulo de
710F 000 *)™+/*0 contadores SCM
" El médulo de
7110 O 1LY contadores esta lleno
RO O+ El médulo de Cambiar el médulo
7111 _ contadores pertenece de contadores SCM
-=93)+ a otra maquina
El modulo de
7112 *)"+/+0 *"0+ contadores pertenece
.0% 8) a otra version del

software
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GUIA RAPIDA

ENTRAR AL TEST:

Para acceder a los test y otras funciones de la maq
abrir la puerta (cualquiera de las dos puertas) e i

que desactiva la alarma de puerta abierta (1492 val

La pantalla superior no es tactil. La pantalla infe

permite la navegacion entre los puntos del menu de

En la parte de arriba se muestra el punto del menu
encontramos. Pulsando ATRAS retrocederemos una posi
menu anterior.

En los menuds donde tengamos que cambiar un valor ap
flechas arriba/abajo para subir/bajar el valor y co
pulsando sobre la palabra "Establecer".

HOPPERS:
El valor de los hoppers esta fijado a 20 céntimos y

VACIADO DE LOS HOPPERS:
Vaya al punto del menu de servicio principal

€. Pulsando sobre el hopper que se quiera vaciar co
las monedas, indicandose la cantidad total en la pa
que el hopper esta vacio, es necesario volver a lle
poner la maquina en juego.

UNIVERSAL DE DESARROLLOS ELECTRICOS S.A.

c/ Sena, 2-10. 08174 SANT CUGAT DEL VALLES, Barcelo
Tel. 93736 01 00 Fax: 93 736 01 04
infounidesa@cirsa.com

www.unidesa.com | www.ballywulff.es

uina, se debe
nsertar el codigo
or por defecto).

rior es tactil y
servicio.

donde nos
cion, es decir al

areceran unas
nfirmaremos

1 euro.

0.11.)+020. +3/+0

0. +3/+0 *".0% donde apareceran los 2 Hopper de 0.20 € y de 1,00

menzaran a salir
ntalla. Una vez
narlo antes de

na, Espafna



