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1 DESCRIPCION DEL JUEGO

Introducida la moneda, la partida se inicia accionando el pulsador de JUGADA, o
automaticamente transcurridos 5 segundos, con lo que comienza la evolucién de los tres
rodillos en sentido vertical hasta que se paran automaticamente con la posibilidad de
obtencién de un premio de acuerdo con el Plan de Ganancias. El jugador puede también
elegir pulsando el botén "CAMBIO DE APUESTA" jugar en el plan de ganancias cuyo coste
es de 2 6 3 créditos, para ello debera introducir al menos 0,60 6 1,00 Euros.

1-1 JUEGO INFERIOR

El sistema de juego basico esta compuesto por tres rodillos o cintas, situados en la parte
media inferior de la maquina, formado cada uno de ellos por un motor paso a paso asi
como la cinta donde estan serigrafiados las frutas y simbolos. El juego de rodillos basico
consta de una linea central ganadora.

Si no se ha obtenido combinaciéon ganadora y, en caso de que se iluminen los pulsadores de
AVANCE /RETENGA, se permite avanzar de posicion en posicion la cinta correspondiente al
pulsador de AVANCE /RETENGA. Esta operacion puede efectuarse las veces que se indica
en las casillas de avances hasta un maximo de 4 e intentar conseguir una de las
combinaciones indicadas en el Plan de Ganancias, cuando tiene iluminado el pulsador de
JUGADA el jugador puede conservar los avances para la siguiente partida. Dispone de un
pulsador de "AUTOAVANCES", que activa dicho dispositivo, en las partidas con avances, las
cintas se desplazaran automaticamente con objeto de obtener una combinacion ganadora.,
(debe estar activo antes de comenzar la partida)

También en el supuesto de que no se haya obtenido combinacion ganadora, en ciertos
casos se pueden retener una o dos figuras de las obtenidas, pulsando el correspondiente
botdn para la siguiente partida. En el supuesto en que haya dos figuras que forman parte
de una combinacién ganadora la maquina podra retenerlas automaticamente para la
proxima jugada. Eljugador puede cancelar estas retenciones pulsando correspondiente de
AVANCE /RETENGA

Igualmente y en el supuesto de que no haya obtenido combinacién ganadora, en ciertos
casos y de forma totalmente aleatoria, el jugador tiene opcién a “Respin” en el que los
rodillos realizaran un giro adicional, 6 bien tiene opcion al juego de “Parada de Simbolos”.
Tanto la opcion Respin como Parada de simbolos son indicadas a través del display de
premios con los mensajes “Respin” y “Superparada” respectivamente y no consumen
ningun crédito adicional.

Si el jugador obtiene un premio, puede mejorar su premio por medio de la opcién de riesgo
"DOBLE/MYSTERY/NADA”. Si pulsa el boton “MYSTERY LLAVES” y gana, pasara a
obtener el doble, y si pierde, obtendra nada é como consolacién por sorteo un nimero de
llaves que pasaran al contador de llaves.

Durante el juego inferior si el jugador ha obtenido alguna combinacién premiada, puede
accionar el pulsador de cobro, entonces la maquina le muestra al jugador el premio
conseguido en ese momento en el display BANCO, y termina el juego inferior.

También podra tener opcién a mejorar el premio por medio de la Escalera de Riesgo. Si el
jugador decide accionar el pulsador de RIESGO, podra conseguir uno de los premios
iluminados en la Escalera de Riesgo, pudiendo alcanzarse incluso el premio maximo o
NADA. .

La combinacién de tres simbolos “UVA” en linea, permite obtener 2, 4 6 6 llaves, segun
este seleccionado el plan de ganancias correspondiente a 1,2 6 3 créditos.



1-2 JUEGO SUPERIOR

El sistema de juego superior se desarrolla mediante tres video rodillos, situados en la parte
superior de la maquina, los premios son evaluados en 5 posibles lineas ganadoras.

El contador de llaves muestra el nimero de veces que el jugador puede acceder al juego
superior. Cuando el contador de llaves alcanza un valor entorno a 120 sélo es posible jugar
con los rodillos superiores. El contador de llaves del juego superior se incrementa cada vez
que el jugador obtiene como consolacién llaves al jugar el premio conseguido en el juego
DOBLE/MYSTERY/NADA ; asi como a través del juego inferior con la combinacién de tres
simbolos “UVA” en la linea ganadora.

Una vez que el jugador tiene activo el juego superior, el contador de llaves le muestra el
namero de partidas que dispone para jugarlo. Entonces el jugador al empezar una partida
tiene la opcién de pulsar "CAMBIO DE APUESTA" pasando a jugar en la parte superior.
Puede elegir jugadas (pulsando "CAMBIO DE APUESTA") en las que utilice una llave mas
un crédito, dos llaves mas dos créditos o bien, tres llaves mas tres créditos. En todos los
casos los juegos son evaluados con 5 lineas ganadoras.

En el supuesto que no se haya obtenido combinacién ganadora, en ciertos casos se
pueden retener uno o dos figuras de las obtenidas, pulsando el correspondiente botén para
la siguiente partida. En el supuesto en que haya dos figuras que forman parte de una
combinacion ganadora la maquina las retendra automaticamente para la préxima jugada.

Igualmente y en el supuesto de que no haya obtenido combinacion ganadora, en ciertos
casos y de forma totalmente aleatoria, los rodillos superiores realizan un giro adicional, sin
utilizar ningln crédito adicional. Esta opcion es indicada al jugador por medio de display de
premios y con el mensaje “Respin”.

Juego Sorpresa:

Al obtener una combinacion premiada simple no superior a 8 euros y de forma aleatoria, se
activara el juego de sacos.

El juego de sacos, ofrece al jugador 5 valores ocultos. El jugador puede elegir uno de los
sacos a través de los botones iluminados y asi obtendra el factor por el que sera multiplicado
su premio.

Una vez conseguida una combinaciéon ganadora de las indicadas en el juego superior, el
jugador tiene la opcién de cobrarlo, mediante el pulsador COBRAR, o jugarselo para
intentar mejorar su premio mediante la opcién DOBLE/MYSTERY/NADA.

Cuando el jugador obtiene cualquiera de los premios que la maquina otorga, su importe se
visualiza en el display BANCO, por lo tanto éste muestra él o los premios conseguidos por
el jugador. El jugador puede cobrar mostrado por el display BANCO en cualquier momento
al terminar una partida, pulsando el botén BANCO, la maquina paga automaticamente, en
monedas de curso legal, él o los premios conseguidos por el jugador, ya que dispone de un
mecanismo de expulsiébn automatica de los premios al exterior, que pueden ser recogidos
por el jugador en el depdsito de premios.
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1-3 JUEGO CASHLINE 20

Cuando el indicador vimetro de CASHLINE 20 ha alcanzado el méximo, este juego se
activa permaneciendo iluminado el simbolo CASHLINE20. Pulsando el botén “JUEGO
CASHLINE 207, se puede acceder al Juego Cashline 20.

El sistema de juego Cashline 20, se desarrolla mediante tres video rodillos, situados en la
parte superior de la maquina, los premios son evaluados en 27 posibles lineas ganadoras
(criss-cross).

Una vez que el jugador tiene activo el juego CashLine 20, el contador de llaves le muestra
el nimero de partidas que dispone para jugarlo, siempre y cuando el vimetro de
CASHLINE 20 siga encencido. Entonces el jugador al empezar una partida tiene la opcion
de pulsar "CAMBIO DE APUESTA", pudiendo seleccionar el tipo de jugada que quiere
realizar, en las que utilice cinco llaves mas un crédito, diez llaves mas dos créditos o bien,
quince llaves mas tres créditos. En todos los casos los juegos son evaluados con lineas en
criss-cross.

El contador de llaves del juego Cashline 20 se incrementa cada vez que el jugador obtiene
como consolacién llaves al jugar el premio conseguido en el juego DOBLE/MYSTERY/NADA ;
asi como a través del juego inferior con la combinacién de tres simbolos “UVA” en la linea
ganadora.



2 PULSADORES DE JUEGO

Los pulsadores de juego, en cantidad de 9 estan distribuidos de la siguiente manera:

AVANCE AVANCE AVANCE ] " EE ﬂ MYSTERY AP‘I..‘ES'IF:\

AUTO LLAVES
RETENGA RETENGA RETENGA AVANCES W =4
&9 | | mesco

JUGADA

P-1. JUGADA. Colocado a la derecha del panel de pulsadores.

Se utilizara para iniciar la partida una vez introducida la moneda, en caso de no utilizarlo, la
maquina se activara por si misma transcurridos 5 segundos.

Tambien puede hacer uso de este pulsador cuando decida transferir del display de
"MONEDAS" al de "CREDITOS".

P-2 CAMBIO APUESTA/RIESGO. Tiene dos funciones bien diferenciadas:

A) CAMBIO APUESTA: El jugador puede utilizar este pulsador para cambiar de juego.
Pulsando el botén una vez pasara a jugar dos partidas simultaneas en la correspondiente
tabla 6 plan de ganancias. Pulsando el botén otra vez, y en el supuesto de que existan
llaves acumuladas en el contador de llaves, pasamos al juego superior.

En el juego superior el jugador tiene la opcién de jugar 1, 2 6 3 partidas simultaneas
utilizando el mismo botén CAMBIAR DE JUEGO.

B) RIESGO: El jugador puede hacer uso de este pulsador cuando obtiene en las cintas
inferiores una de las combinaciones ganadoras indicadas en el Plan de Ganancias. Si lo
hace, tiene la opcion de mejorar el premio. Tiene que pulsar este botén en el momento en
que la cantidad superior esté iluminada y obtendra si acierta el premio superior. Si no
acierta o no quiere seguir jugando obtiene el premio inferior o NADA pulsando cobro o al
transcurrir 5 segundos.

P-3 MYSTERY LLAVES. El jugador puede hacer uso de este pulsador cuando obtiene en
las cintas inferiores algunas de las combinaciones ganadoras indicadas en el plan de
ganancias y quiere realizar el juego de DOBLE o NADA, cuando el jugador realiza el juego
DOBLE o NADA tiene las siguientes opciones:

<DOBLE> El jugador dobla el importe.

<NADA> El jugador pierde.

<?> Esta fase da opcion al jugador a obtener llaves como
consolacién que son acumuladas en el contador de llaves.

P-4 JUEGO CASHLINE20. El jugador puede hacer uso de este pulsador si el simbolo de
CASHLINEZ20 esta iluminado y tiene llaves en el contador de llaves. Asi accedera a jugar al
Juego Cashline20.

P-5 AUTOAVANCES. En las partidas con avances, las cintas se desplazaran
automaticamente con objeto de conseguir el mejor premio posible.

P-6. AVANCE /RETENGA DERECHA. Traslada el simbolo inmediatamente superior a la
linea ganadora, también sirve para retener los simbolos en la siguiente partida.



P-7. AVANCE /RETENGA CENTRO. Traslada el simbolo inmediatamente superior a la
linea ganadora, también sirve para retener los simbolos en la siguiente partida.

P-8. AVANCE /RETENGA IZQUIERDA. Traslada el simbolo inmediatamente superior a la
linea ganadora, también sirve para retener los simbolos en la siguiente partida.

P-9. COBRAR/BANCO. El jugador puede hacer uso de este pulsador cuando quiera

materializar un premio el cual se mostrara en el display BANCO o bien acumular un premio
obtenido en el contador de BANCO.

CONTADOR DE CREDITOS

El contador de créditos esta ubicado en el display alfanumérico, esta constituido por dos
digitos, de manera que el jugador tiene una vision directa de la cantidad de créditos o
monedas disponibles para el juego.

Introducida una moneda de 0,20 Euros este contador se incrementara en una unidad.

El limite maximo de acumulacién de créditos afecta por igual a cualquier tipo de moneda
que sea utilizada para ser introducida en la maquina, de las de curso legal autorizadas. Los
mecanismos de entrada no permiten una acumulacion de monedas superior al maximo
autorizado.

El coste de la partida sera en cualquier caso de 0,20 Euros

CONTADOR DE MONEDAS

El display ¢ contador de "MONEDAS" refleja las monedas introducidas por el jugador,
cuando éstas no pueden ir al display de "CREDITOS". También esta ubicado en el display
alfanumeérico.

El jugador decide si recibir en monedas de curso legal lo que indica en el display de
"MONEDAS". Cuando "CREDITOS" indica 0, el jugador decide si transferir de "MONEDAS" a
"CREDITOS" hasta el maximo permitido, o recibir en monedas de curso legal lo que indica el
display de "MONEDAS". (Para transferir de “MONEDAS” a “CREDITOS” se debe pulsar el
botén “JUGADA” cuando el indicador de créditos esta a cero; y para recibir en monedas de
curso legal lo que indica el display de “MONEDAS” debe pulsarse el botén “BANCQO”.)

El coste de la partida sera en cualquier caso de 0,20 Euros.

CONTADOR DE LLAVES

Esta situado en la parte derecha superior de la maquina, consta de tres digitos y en el se
van acumulando las llaves obtenidas como bonos para jugar en la PARTE SUPERIOR,
Dichas llaves provienen del juego DOBLE MYSTERY-NADA.

DISPLAY DE PREMIOS, BANCO

Esta constituido por cinco digitos. Cuando el jugador cobra un premio, su importe se
incrementara en el display BANCO. El display totalizador de BANCO muestra él o los
premios cobrados por el jugador.

El jugador puede cobrar la cantidad mostrada por el display BANCO en cualquier momento
al terminar una partida, pulsando el boton BANCO, la maquina paga automaticamente, en
monedas de curso legal, él o los premios conseguidos por el jugador, ya que dispone de un
mecanismo de expulsién automatica de los premios al exterior, que pueden ser recogidos
por el jugador en el depdsito de premios.



CONTADORES ELECTROMECANICOS

La maquina lleva dos contadores electromecanicos de visiéon directa, que contabilizan las
partidas jugadas en unidades de 0,20 Euros y los premios obtenidos é acumulados en el
banco, cada unidad indicada por estos contadores representa una moneda de 0,20 Euros

SISTEMA DE MONEDAS

El sistema de monedas se encuentra situado en la parte media derecha de la maquina.
Este sistema de monedas consiste en una sola entrada, y admite monedas de 0.10, 0.20 ,
0.50, 1y 2 Euros de curso legal. Rechazara todas aquellas monedas incorrectas que se
introduzcan.

Para recoger las monedas no admitidas, solo se precisa pulsar el desobturador que
también forma parte de la entrada de monedas.

BILLETERO

La maquina incorpora un billetero que admite billetes de 5, 10 y 20 Euros. Los créditos
obtenidos son acumulados hasta el méaximo permitido en el contador de créditos y los
créditos restantes seran acumulados en el contador de Monedas o Reserva. En el caso de
estar autorizado la admisién de billetes de 50 Euros la maquina lo aceptara devolviendo en
su caso el exceso del maximo autorizado, o bien sera aceptado integramente en caso de
que asi estuviese autorizado.

TRATAMIENTO DE 10 CENTIMOS de EURO

La maquina permite varias configuraciones de monedas en los pagadores o hoppers.
Seleccionado la configuracion en la que uno de los pagadores sea de 0,10 Euros, la
maquina realiza la devolucién de los 10 Céntimos de Euro si transcurridos 5 segundos no
fuese introducida otra moneda de valor 10 Céntimos para completar 0,20 Céntimos de Euro
y asi poder realizar una partida o apuesta sencilla.

Seleccionando la configuraciéon en la que ninguno de los pagadores es de 0,10 Euros, la
magquina realizara con el resto de 10 céntimos de Euro un sorteo al DOBLE/NADA con una
probabilidad del 50 % .

SISTEMA DE PAGOS

La maquina realiza el pago de premios por medio de los dispositivos pagadores 6 hoppers
que admiten distintas configuraciones de monedas, aunque puede incorporar
opcionalmente un aceptador/dispensador de billetes que permite realizar el pago de
premios en billetes de curso legal. También en los casos que este autorizado, la maquina
permite la realizaciéon del pago manual del premio cuando la capacidad del hopper no sea
suficiente para completar el mismo.
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3 PLAN DE GANANCIAS

En el juego inferior se pueden obtener los siguientes premios:

Combinaciones Ganadoras 1 crédito 2 créditos 3 créditos
MERKUR MERKUR MERKUR 80.00 160.00 240.00
7 7 7 40.00 80.00 120.00
CAMP CAMP CAMP 20.00 40.00 60.00
FRESA FRESA FRESA 4.00 8.00 12.00
NARANJA NARANJA NARANJA 0.80 1.60 2.40
LIMON LIMON LIMON 0.40 0.80 1.20

Todos los premios estan expresados en Euros.

En el juego superior se pueden obtener los siguientes premios:

1 crédito 2 créditos 3 créditos

Combinaciones Ganadoras +1llave +2llaves + 3 llaves
LINGOTE LINGOTE LINGOTE 80.00 160.00 240.00
DIAMANTE DIAMANTE DIAMANTE 40.00 80.00 120.00
BOLSA BOLSA BOLSA 20.00 40.00 60.00
ANILLO ANILLO ANILLO 4.00 6.00 8.00
RELOJ RELOJ RELOJ 4.00 6.00 8.00
BILLETES BILLETES BILLETES 4.00 6.00 8.00
MONEDAS MONEDAS MONEDAS 4.00 6.00 8.00

En el plan de ganancias de 3 llaves y 5 llaves, el simbolo "LINGOTE" actia como simbolo
comodin para cualquier pareja de simbolos iguales.

Todos los premios estan expresados Euros.
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En el juego Cashline 20 se pueden obtener los siguientes premios:

1 crédito

Combinaciones Ganadoras + 1 llave
LINGOTE LINGOTE LINGOTE 80.00
DIAMANTE DIAMANTE DIAMANTE 40.00
BOLSA BOLSA BOLSA 20.00
ANILLO ANILLO ANILLO 4.00
RELOJ RELOJ RELOJ 4.00
BILLETES BILLETES BILLETES 4.00
MONEDAS MONEDAS MONEDAS 4.00

Todos los premios estan expresados Euros.

2 créditos
+ 2 llaves

160.00

80.00

40.00

6.00

6.00

6.00

6.00

3 créditos
+ 3 llaves

240.00

120.00

60.00

8.00

8.00

8.00

8.00
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4 TESTy MENU SERVICIO

Descripcion General

Para entrar en el Menu de test se debe girar la llave de servicio situada en el lateral
derecho de la maquina.

Una vez en el Menu de Test en la pantalla se podra observar uno de los Grupos de
Funciones del Menu de Test, su descripcion, los pulsadores para poder manejar el Menda,
Fecha, Hora, Numero de Serie de la maquina, comunidad para la que ha sido
configurada y datos del Fabricante.

Para poder seleccionar una de las funciones de cada Grupo utilizar los pulsadores
“SUBIR” y “BAJAR” y para cambiar de Grupo de Funciones utilizar los pulsadores
“PAGINA - “ y “PAGINA +”. Se podra utilizar tanto la pantalla tactil como los pulsadores
fisicos que corresponden con los de la pantalla tactil.

Si una de las funciones del Grupo tuviera la opcién de poder modificar algin valor o
registro, aparecera el pulsador “MODIFICAR” para realizar dicha modificacién, y si se
pudiera realizar una accién especial distinta a la de reflejar datos aparecera el pulsador
“SELECCIONAR” mediante el cual se podra entrar a realizar dicha accion.

Si dentro de una funcién especial hubiera acciones a realizar, dichas acciones seran
reflejadas en los pulsadores de la pantalla tactil, realizando los pulsadores fisicos la
misma accion.

Para salir del Menu de Test bastara con girar a su estado normal la llave de servicio.
Los distintos Grupos de funciones del menu de servicio son los siguientes:

F10 CONTADORES PARCIALES

F20 AJUSTES DE PORCENTAJE Y MONEDAS
F30 TEST DE MECANISMOS

F40 CONTROL ALARMAS Y ERRORES

F50 AJUSTES PREVIOS

F60 CONTADORES TOTALES

F70 DATOS DE CAJA

F80 CONFIGURACION DISPOSITIVOS

F90 AJUSTES Y DATOS DE JUEGO
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F10 CONTADORES PARCIALES

CONTADORES PARCIALES

FECHA DE LA ULTIMA RECAUDACION 04/03/15
EUROS INTRODUCIDOS (FISICOS) 0,00 %
EUROS PAGADOS (FISICOS) 0,00
MONEDAS JUGADAS

EUROS JUGADOS MENOS GANADOS
DINERO EN LA CAJA

EUROS GANADOS (SALIDAS)

EUROS JUGADOS (ENTRADAS)

EUROS EN BILLETES (CAJON)

EUROS PAGO MANUAL

EUROS JUGADOS DESDE BANCO

EUROS PAGO JACKPOT

EUROS DE CAMBIO

TOTAL PARTIDAS APUESTA SIMPLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA DOBLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA TRIPLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA CUADRUPLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA QUINTUPLE
TOTAL PARTIDAS JUGADAS

PARTIDAS JUEGO 0,10

VECES GANA JUEGO 0,10

EUROS DE RECARGAS DE PAGADORES
EUROS DE VACIADO DE PAGADORES

PAGINAS= PAGINAS-+ H SUBTR BAJAR

F11 FECHA DE LA ULTIMA RECAUDACION
(Indica la fecha del Ultimo borrado de datos parciales)

MERKUR

GAMING, GERMANY
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CASHLINE 20 ANIVER
ID: 111111118F
SERIE: 00001
MADRID

S BGSRGSIGS IG B B B S IG

(*]
(<]
(*]
(%]
(%]
(%]
(<]
(%]
(<]

0
0
[
0
0
0
]
]
0
]
0
0
0
0
0
0
0
0
0
2]

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008

SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:57:11

(SRS
S @

F12 EUROS INTRODUCIDOS (FISICOS)
(Indica la cantidad de dinero introducida en la maquina, reflejada en Euros)

F13 EUROS PAGADOS (FISICOS)
(Indica la cantidad de dinero pagada por la maquina, reflejada en Euros)

F14 MONEDAS JUGADAS
(Indica el numero de monedas de 0,20 € jugadas)

F15 EUROS JUGADOS MENOS GANADOS
(Indica la diferencia entre Euros Jugados y Euros Ganados)

F16 DINERO EN LA CAJA
(Indica la cantidad de dinero que hay en los cajones, reflejada en Euros)

F17 EUROS GANADOS (SALIDAS)
(Indica la cantidad de dinero Ganado, reflejada en Euros)

F18 EUROS JUGADOS (ENTRADAS)
(Indica la cantidad de dinero Jugado, reflejada en Euros)

F19 EUROS EN BILLETES (CAJON)
(Indica la cantidad de dinero que hay en billetes, reflejada en Euros)

F1A EUROS PAGO MANUAL
(Indica la cantidad de dinero Pagado Manualmente, reflejada en Euros)

F1B EUROS JUGADOS DESDE BANCO
(Indica la cantidad de dinero Jugado desde Banco, reflejada en Euros)

F1C EUROS PAGO JACKPOT
(Indica la cantidad de dinero Pagado para el Jackpot, reflejada en Euros)
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F1D

F1E

FIF

F1H

F1J

F1L

F1N

F1P

F1R

F1T

F1U

EUROS DE CAMBIO
(Indica la cantidad introducida y pagada no destinado a Juego, reflejada en Euros)

TOTAL PARTIDAS APUESTA SIMPLE
(Indica el niUmero de partidas realizadas a la apuesta de 0,20 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA DOBLE
(Indica el niUmero de partidas realizadas a la apuesta de 0,40 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA TRIPLE
(Indica el nimero de partidas realizadas a la apuesta de 0,60 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA CUADRUPLE
(Indica el niUmero de partidas realizadas a la apuesta de 0,80 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA QUINTUPLE
(Indica el niUmero de partidas realizadas a la apuesta de 1,00 €)

TOTAL PARTIDAS JUGADAS
(Indica el nimero de partidas realizadas, sin importar la apuesta)

PARTIDAS JUEGO 0,10
(Indica el nimero de partidas al juego de 0,10 €, Partida o Nada)

VECES GANA JUEGO 0,10
(Indica el niUmero de veces que se ha obtenido “Partida” en el juego de 0,10 €)

EUROS DE RECARGAS DE LOS PAGADORES
(Indica la cantidad de dinero Recargado en los Hoppers y los pagadores de billetes, reflejada en
Euros)

EUROS DE VACIADO DE LOS PAGADORES
(Indica la cantidad de dinero Vaciado de los Hoppers y los pagadores de billetes, reflejada en Euros)
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F20 AJUSTES DE PORCENTAJE Y MONEDAS

AJUSTES PORCENTAJE Y MONEDAS

LIMITE DE CREDITOS

LINITE DE MONEDAS
AJUSTE TIPO DE RECAUDACION

MERKUR

INDICE NIVEL REACUDACION GAMING, GERMANY
PORCENTAJE DE PAGO TOTAL /1
AY)
0

PORCENTAJE DE PAGO PARCIAL SENTE
TOTAL MONEDAS HOPPER 2 (©,1/0,2/1 EUR) Am—
TOTAL MONEDAS HOPPER 1 ( ©,5/1/2 EUR) CASHLINE 20 ANIVER
AJUSTE PAGO MANUAL ID: 111111118F
ULTIMAS PARTIDAS SERIE: 00001
TOTAL EUROS PAGADOR BILLETES MADRID

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008
SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:57:46

PAGINAS= PAGINAS-+ H BAJAR MODTETCAR

F21 LIMITE DE MONEDAS
(Permite ver y modificar el n® de créditos maximo en el contador de Monedas, esta reflejado en Euros,
requiere haber introducido el PIN de operador)

F22 LIMITE DE CREDITOS
(Indica el n° de créditos maximo en el contador de Créditos)

F23 AJUSTE PORCENTAJE DE PAGO
(Permite ver y modificar el porcentaje de devolucion de la maquina, requiere haber introducido el PIN
de operador)

F25 PORCENTAJE DE PAGO TOTAL
(Indica el porcentaje de devolucién que tiene la maquina desde su primera instalacién, correspondiente
a los datos del Grupo de los F60)

F26 PORCENTAJE DE PAGO PARCIAL
(Indica el porcentaje de devolucion que tiene la maquina desde el Ultimo borrado de datos parciales,
correspondiente a los datos del Grupo de los F10)

F27 TOTAL MONEDAS HOPPER 2
(Indica la cantidad de monedas que hay en el Hopper 1, hopper de monedas de
menor valor)

F28 TOTAL MONEDAS HOPPER 1
(Indica la cantidad de monedas que hay en el Hopper 2, hopper de monedas de
mayor valor)

F29 AJUSTE PAGO MANUAL
(Permite ver y modificar la cantidad en Euros a partir de la cual el Pago de premios se hace mediante
un operario manualmente, OFF indica que esta desactivado. Requiere haber introducido el PIN de
operador)

(Funcién mediante la cual el operador podra ver lo ocurrido en las Ultimas 50 partidas. Para su manejo
se usaran los pulsadores OPCION/1 {salir}, OPCION 4 {partida anterior} y OPCION 5 {partida
siguiente} en los pulsadores fisicos)

F2B TOTAL EUROS PAGADOR BILLETES
(Indica la cantidad total en euros que hay en el pagador de billetes)
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F30 TEST DE MECANISMOS

TEST DE MECANISMOS

EB2 TEST DE PULSADORES
F33 TEST DE VIDEO
F35 TEST DE CONTADORES
F36 TEST DE SENSORES
EBY, TEST DE MONEDAS Y BILLETES
F38 TIPO DE BILLETERO
F39 TEST DE SONIDO CASHLINE 20 ANIVER
F3A AJUSTE DEL VOLUMEN DEL SONIDO ID: 111111118F
F3B AJUSTE PANNING ALTAVOCES SERIE: 00001
B[ CAMBIO PIN OPERADOR MADRID
F3D INTRODUCIR CODIGO DE ACTIVACION
F3E TEST DE LUCES / DISPLAYS SENTE, S.A.
F3F TEST DE RODILLOS Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008
SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:58:02

PAGINAS= PAGINAS-+ BAJAR SELECCIGNAR:

(Permite introducir el PIN de operador para poder acceder a ciertas funciones que no actuaran si no se
introduce el PIN de operador correcto. El PIN de operador por defecto es el 1234 pero puede ser
cambiado en cualquier momento mediante la funcion F3C)

(Permite verificar el buen funcionamiento de los pulsadores mecanicos de la maquina, al presionar
cualquier pulsador, en la pantalla se reflejara la funcién para su verificacion)

(Mostrara una imagen para realizar los ajustes de birillo y contraste)

(Mediante este test se podra comprobar el correcto funcionamiento de los contadores mecanicos. Se
daran automaticamente y por orden tres pulsos en los contadores de “JUGADO”, “GANADO”,
“PARTIDAS” y “BILLETES”. Al mismo tiempo se podra comprobar el funcionamiento del sensor

de deteccién de contadores mecanicos)

(Mediante este test se podra comprobar el correcto funcionamiento de los sensores de las puertas
superior e inferior, el contacto de test o servicio, y los sensores de Vacio y Lleno de los dos Hoppers.
El estado de los sensores se refleja en tiempo real para poder comprobar su correcto funcionamiento)

(Mediante este test se podra comprobar el correcto funcionamiento de los hoppers, billetero, monedero
y desviador de monedas.Al introducir una moneda sera desviada al Hopper o cajon correspondiente,
reflejando su valor y donde ha sido desviada. Al introducir un billete mostrara su valor y sies admitido se
acumulara en el cajon de billetes o apilador del billetero. En todo momento las monedas desviadas a

los hoppers pueden ser recuperadas, de esa manera se puede comprobar el correcto funcionamiento
de los mismos)

F38 TIPO DE BILLETERO

(Permite ver y maodificar el tipo de billetero instalado en la maquina: tales como INNOVATIVE,
DISPENSER 100, etc. o NO CONECTADO)

(Mediante este test se podra comprobar el correcto funcionamiento de los altavoces de la maquina y
poder escuchar algunos de los sonidos disponibles)
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(Mediante este test se podra modificar el nivel de volumen de la maquina adecuandolo al lugar de
instalacién)

(Mediante este test se podra maodificar el Desvio sonoro “panning” hacia la derecha o izquierda para
adecuarlo al lugar de instalacion)

(Mediante este test se podra modificar el PIN del operador, antes de introducir el PIN nuevo

se debe introducir el PIN actual. Se debe tener cuidado con apuntar el nuevo PIN en lugar seguro para
Su uso en caso de posible olvido. La forma de introducir los PINs se realizara de la misma manera que
se hace en el F31)

(Mediante este test se podra introducir el cédigo de activacién de la maquina en el caso de que no lo
estuviera. El cddigo a introducir podra venir reflejado en la documentaciéon adjunta a la maquina o bien
obtenido via telefénica o e-mail, para lo cual se debera suministrar a la empresa el cédigo ACTUAL que
aparece en la pantalla. Ambos cédigos, el ACTUAL y el NUEVO a Introducir, estan compuestos de 16
digitos en formato Hexadecimal cada uno)

(Medianate este test se podra comprobar el correcto funcionamiento de las luces y los diplays de la
maquina)

(Medianate este test se podra comprobar el correcto funcionamiento de los rodillos de la maquina)
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F40 CONTROL ALARMAS Y ERRORES

CONTROL ALARMAS Y ERRORES

ALARMAS
BORRAR ALARMAS

ERRORES
BORRAR ERRORES !!I.E!,‘!SRU!S

PUERTA INFERIOR ABIERTA
PUERTA SUPERIOR ABIERTA @§SENTE
PUERTA SUPERIOR CON MAQUINA APAGADA Am—
SONIDO EN ALARMAS CASHLINE 20 ANIVER
ID: 111111118F
SERIE: 00001
MADRID

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008

SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312

GERMANY

04/03/2015
10:58:16

PAGINA - PAGINA + BAJAR SELECCIONAR

(Mediante este test se obtendra la informacién de las dltimas alarmas o errores ocurridos. En cada
registro se reflejara la fecha y hora de cuando ocurrié la alarma, asi como el cédigo de alarma y su
texto explicativo)

(Mediante este test se podran borrar todos los registros de las alarmas ocurridas hasta ese momento,
requiere haber introducido el PIN de operador)

(Mediante este test se obtendra la informacion de la cantidad de alarmas o errores producidos
agrupados por tipo)

(Mediante este test se podran borrar todos los registros de cantidades de alarmas o errores ocurridos
agrupados por tipo, requiere haber introducido el PIN de operador)

(Mediante este test se obtendra la informacién de la fecha y hora de las ultimas veces que se abri6 la
puerta inferior de la maquina)

(Mediante este test se obtendra la informacién de la fecha y hora de las Ultimas veces que se abri6 la
puerta superior de la maquina)

(Mediante este test se obtendra la informacién de la fecha y hora de las ultimas 4 veces que se abri6 la
puerta superior de la maquina estando esta apagada. Se registrara una apertura de puerta siempre y
cuando exista una diferencia de 30 minutos entre una y otra apertura)

F48 SONIDO EN ALARMAS
(Permite ver y modificar la notificacién sonora cuando se produce una Alarma, OFF “no suena sonido
excepto en alarmas de hoppers”, ON “suena un sonido en todas las alarmas al volumen establecido” y
TOPE “suena un sonido en todas las alarmas al volumen maximo”)

Guia Usuario Cashline 20 aniversario 240 - 19 -



F50 AJUSTES PREVIOS

AJUSTES PREVIOS

BORRAR DATOS PARCIALES %
PULSO CONTADOR MECANICO 60 *
FIJAR TIPO DE IMPRESION PARCIAL
PROGRAMAR NUMERO DE LOCAL 1 MMEBQRHB
PROGRAMAR NUMERO DE MAQUINA
MINIMO EN HOPPERS PARA ADMITIR BILLETE
VALOR HOPPERS INICIO
VALOR MAXIMO HOPPERS CASHLINE 20 ANIVER
VALOR MAXIMO PAGADORES BILLETES ID: 111111118F
INICIALIZACION HOPPERS SERIE: 00001
RECARGAR HOPPERS MADRID
AJUSTE DE HORA
AJUSTE DE FECHA SENTE, S.A.
DIRECCION NUMERO DE MAQUINA Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008
SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:58:26

PAGINA - PAGINA + BAJAR SELECCIONAR:

(Mediante este test se podran borrar todos los registros parciales F10 para poder llevar el control de
una nueva recaudacion, requiere haber introducido el PIN de operador)

F53 PULSO CONTADOR MECANICO
(Permite ver y modificar la duracién en milisegundos del pulso que se le suministra a los contadores
mecanicos, requiere haber introducido el PIN de operador)

F55 FIJAR TIPO DE IMPRESION
(Mediante este test se podra determinar los datos a sacar por la impresora conectada al RS232 de la
placa de periféricos o mediante un fichero de texto que se guardara en un pendrive conectado al
conector USB. En caso de usar un pendrive, cuando los datos han sido grabados en este la maquina
lo notificara con un sonido y un mensaje “GRABADOS” que aparecera en la pantalla, requiere haber
introducido el PIN de operador).

Las posibles opciones de datos son:

- PARCIAL: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a la recaudaciéon y datos
parciales, también reflejados en F10.

- TOTALES: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a la recaudacion y datos
totales, también reflejados en F60.

- HORARIO: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a los registros de franjas
horarias en las cuales se almacenen la cantidad de minutos que la maquina ha estado encendida
y que la maquina ha estado jugando.

- JUEGOS: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a la cantidad de partidas y
apostado en los distintos Juegos de Bonos.

- ERRORES: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a los registros de errores
y alarmas ocurridos agrupados por tipo.

- FISCALES: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a los registros de jugado y
apostado almacenados por anos y por locales

- MODO PC: Los datos impresos o salvados seran los correspondientes a todos los datos de las
opciones anteriores pero en un solo fichero de texto.
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F59

F5A

F5B

PROGRAMAR NUMERO DE LOCAL
(Permite ver y modificar el nimero de local en el que se ha instalado la maquina, requiere haber
introducido el PIN de operador)

PROGRAMAR NUMERO DE MAQUINA
(Permite ver y modificar el nUmero de maquina dentro de un local en el que se ha instalado la maquina,
requiere haber introducido el PIN de operador)

MiINIMO EN HOPPERS PARA ADMITIR BILLETE
(Permite ver y madificar la cantidad minima, reflejada en Euros, que deben tener los hoppers para
poder admitir un billete, requiere haber introducido el PIN de operador)

(Mediante este test se puede establecer la cantidad inicial que tienen los hoppers, requiere haber
introducido el PIN de operador).

El Hopper 1 sera el que manejara monedas de mas alto valor “0,50 € 6 1,00€ 6 2,00 €
El Hopper 2 sera el que manejara monedas de mas bajo valor “0,10€ 6 0,20 €”

(Mediante este test se puede establecer la cantidad maxima que pueden tener los hoppers, una vez
alcanzada esa cantidad las monedas de ese tipo iran desviadas al cajon, requiere haber introducido el
PIN de operador).

Cajon Trasero:  Monedas rebose Hopper 2

Cajon Central:  Monedas rebose Hopper 1

Cajon Delantero: Resto de Monedas

(Mediante este test se puede establecer la cantidad maxima que pueden tener los pagadores de
billetes, una vez alcanzada esa cantidad los billetes introducidos de ese tipo iran desviadas al cajon,
requiere haber introducido el PIN de operador)

(Mediante este test se podra inicializar la cantidad de monedas que tienen los hoppers segun los
valores establecidos en el F5C, requiere haber introducido el PIN de operador

(Mediante este test se puede realizar una recarga de los hoppers via monedero o via manual, en esta
segunda opcion el operador debe introducir as monedas en los hoppers manualmente y actualizar el
registro de los hoppers recargados)

(Mediante este test se puede realizar un ajuste de la hora actual de la maquina)

(Mediante este test se puede realizar un ajuste de la fecha actual de la maquina)
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F60 CONTADORES TOTALES

CONTADORES TOTALES

EUROS INTRODUCIDOS (FISICOS) 0,00
EUROS PAGADOS (FISICOS) 0,00
MONEDAS JUGADAS

EUROS JUGADOS MENOS GANADOS
DINERO EN LA CAJA

EUROS GANADOS (SALIDAS)

EUROS JUGADOS (ENTRADAS)

EUROS EN BILLETES (CAJON)

EUROS PAGO MANUAL

EUROS JUGADOS DESDE BANCO

EUROS PAGO JACKPOT

EUROS DE CAMBIO

TOTAL PARTIDAS APUESTA SIMPLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA DOBLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA TRIPLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA CUADRUPLE
TOTAL PARTIDAS APUESTA QUINTUPLE
TOTAL PARTIDAS JUGADAS

PARTIDAS JUEGO 0,10

VECES GANA JUEGO 0,190

EUROS DE RECARGAS DE PAGADORES
EUROS DE VACIADO DE PAGADORES

PAGINAS = PAGINA® -+ H SUBTR: BAJAR:

F61 FECHA DE LA ULTIMA INICIALIZACION
(Indica la fecha de la inicializacién de la maquina)

FECHA DE LA ULTIMA INICIALIZACION 04/03/15 !

MERKUR

GAMING, GERMANY

@)SENTE

a— 1\ N G

CASHLINE 20 ANIVER
ID: 111111118F
SERIE: 00001
MADRID

OO0 ®

ol
ol
ol
ol
]
ol
(]
ol
ol

0
]
0
0
[
0
]
0
]
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
]

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008

SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:58:38

o ®
S

F62 EUROS INTRODUCIDOS (FISICOS)
(Indica la cantidad total de dinero introducida en la maquina, reflejada en Euros)

F63 EUROS PAGADOS (FISICOS)
(Indica la cantidad de dinero total pagada por la maquina, reflejada en Euros)

F64 MONEDAS JUGADAS
(Indica el nimero total de monedas de 0,20 € jugadas)

F65 EUROS JUGADOS MENOS GANADOS
(Indica la diferencia entre Euros Totales Jugados y Euros Totales Ganados)

F66 DINERO EN LA CAJA
(Indica la cantidad de dinero total que hay en los cajones, reflejada en Euros)

F67 EUROS GANADOS (SALIDAS)
(Indica la cantidad de dinero Total Ganado, reflejada en Euros)

F68 EUROS JUGADOS (ENTRADAS)
(Indica la cantidad de dinero Total Jugado, reflejada en Euros)

F69 EUROS EN BILLETES (CAJ()N)
(Indica la cantidad de dinero total en billetes, reflejada en Euros)

F6A EUROS PAGO MANUAL
(Indica la cantidad de dinero Total Pagado Manualmente, reflejada en Euros)

F6B EUROS JUGADOS DESDE BANCO
(Indica la cantidad de dinero Total Jugado desde Banco, reflejada en Euros)

F6C EUROS PAGO JACKPOT
(Indica la cantidad total de dinero Pagado para el Jackpot, reflejada en Euros)

F6D EUROS DE CAMBIO
(Indica la cantidad total introducida y pagada no destinado a Juego, reflejada en Euros)
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F6E

F6F

F6H

F6J

F6L

F6N

F6P

F6R

F6T

FeU

Guia Usuario Cashline 20 aniversario 240

TOTAL PARTIDAS APUESTA SIMPLE
(Indica el nimero total de partidas realizadas a la apuesta de 0,20 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA DOBLE
(Indica el nimero total de partidas realizadas a la apuesta de 0,40 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA TRIPLE
(Indica el nimero total de partidas realizadas a la apuesta de 0,60 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA CUADRUPLE
(Indica el nimero total de partidas realizadas a la apuesta de 0,80 €)

TOTAL PARTIDAS APUESTA QUINTUPLE
(Indica el nimero total de partidas realizadas a la apuesta de 1,00 €)

TOTAL PARTIDAS JUGADAS
(Indica el nimero total de partidas realizadas, sin importar la apuesta)

PARTIDAS JUEGO 0,10
(Indica el numero total de partidas al juego de 0,10 €, Partida o Nada)

VECES GANA JUEGO 0,10
(Indica el nimero total de veces que se ha obtenido “Partida” en el juego de 0,10 €)

EUROS DE RECARGAS DE LOS PAGADORES
(Indica la cantidad de dinero Total Recargado en los Hoppers y los pagadores de billetes, reflejada en
Euros)

EUROS DE VACIADO DE LOS PAGADORES
(Indica la cantidad de dinero Total Vaciado de los Hoppers, y los pagadores de billetes, reflejada en
Euros)
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F70 DATOS DE CAJA

DATOS DE CAJA

CAJA 10 CENTS

CAJA 20 CENTS

CAJA 50 CENTS

CAJA 1 EURO

CAJA 2 EUROS

CAJA BILLETE 5 EUROS
CAJA BILLETE 10 EUROS
CAJA BILLETE 20 EUROS
CAJA BILLETE 50 EUROS
PAGADOR BILLETE 5 EUROS
PAGADOR BILLETE 10 EUROS
PAGADOR BILLETE 20 EUROS
PAGADOR BILLETE 50 EUROS

ok

MERKUR

GAMING, GERMANY

E)SENTE
A G AM | N G
CASHLINE 20 ANIVER
ID: 111111118F
SERIE: 00001
MADRID

(SIS RS RGS IS IS IS B RS IS IS B

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008

SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:58:51

PAGINA® = PAGINAS+ H BAJAR:

F71 CAJA 10 CENTS
(Indica la cantidad de monedas de 0,10 € que hay en los cajones)

F72 CAJA 20 CENTS
(Indica la cantidad de monedas de 0,20 € que hay en los cajones)

F73 CAJA 50 CENTS
(Indica la cantidad de monedas de 0,50 € que hay en los cajones)

F74 CAJA 1 EURO
(Indica la cantidad de monedas de 1,00 € que hay en los cajones)

F75 CAJA 2 EUROS
(Indica la cantidad de monedas de 2,00 € que hay en los cajones)

F76 CAJA BILLETE 5 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 5 € que hay en el cajon del billetero o stacker)

F77 CAJA BILLETE 10 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 10 € que hay en el cajén del billetero o stacker)

F78 CAJA BILLETE 20 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 20 € que hay en el cajén del billetero o stacker)

F79 CAJA BILLETE 50 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 50 € que hay en el cajon del billetero o stacker)

F7A PAGADOR BILLETE 5 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 5 € que hay en el pagador de billetes)

F7B PAGADOR BILLETE 10 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 10 € que hay en el pagador de billetes)

F7C PAGADOR BILLETE 20 EUROS
(Indica la cantidad de billetes de 10 € que hay en el pagador de billetes)

F7D PAGADOR BILLETE 50EUROS
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(Indica la cantidad de billetes de 50 € que hay en el pagador de billetes)

F80 CONFIGURACION DISPOSITIVOS

CONFIGURACION DISPOSITIVOS

CANALES MONEDERO >

VALOR BILLETE MAXIMO 20 EUROS *

TIEMPO DE ANIMACION 00

NOMBRE DEL LOCAL -> Ll L

NOMERO DE CONEXION AL JACKPOT 00

IMPRESION DE LOS PREMIOS DE JACKPOT OFF G%}SENTE

ACTIVACION DEL PAGO DEL JACKPOT OFF . e

INCREMENTAR JACKPOT EN DEMO OFF CASHLINE 20 ANIVER
ID: 111111118F
SERIE: 00001

MADRID

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008

SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:59:01

PAGINA® = PAGINAS+ H BAJAR: SELECCIONAR:

(Mediante este test se puede configurar que tipo de monedas podran ser admitidas o no por el
monedero, requiere haber introducido el PIN de operador )

F82 VALOR BILLETE MAXIMO
(Permite ver y modificar el valor maximo del billete que la maquina puede aceptar, requiere haber
introducido el PIN de operador)

F86 TIEMPO DE ANIMACION
(Tiempo que dura el reclamo)

(Mediante este test se podra determinar el nombre asignado al local, requiere haber introducido el PIN
de operador)

F88 NUMERO DE CONEXION AL JACKPOT
(Permite ver y modificar el nUmero de conexién al Jackpot de la Sala, un nimero 0 indicara que no
tiene conexién al Jackpot, requiere haber introducido el PIN de operador)

F89 IMPRESION DE LOS PREMIOS DE JACKPOT
(Permite ver y modificar la decisién de sacar o no por la impresora los premios de Jackpot , requiere
haber introducido el PIN de operador)

F8B ACTIVACION DEL PAGO DEL JACKPOT

(Permite ver y modificar la decisién de pagar o no por la propia maquina los premios de Jackpot ,
requiere haber introducido el PIN de operador)
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F90 AJUSTES Y DATOS DE JUEGO

AJUSTES Y DATOS DE JUEGO

DESCARGA DE HOPPERS =S
TABLAS HORARIAS -

DATOS LOCALES o e
CONFIGURACION DE HOPPERS 0,20/ 1E/CON

DATOS ANOS 55 @%}SENTE
DATOS CICLOS -5 o 111G

CAMBIAR MODO DE 3JUEGO MODO__ NORMAL

CASHLINE 20 ANIVER
ID: 111111118F
SERIE: 00001
MADRID

SENTE, S.A.
Avda. de Valladolid
63-65 MADRID 28008
SPAIN
MERKUR GAMING
Borsigstrasse 26
LUEBBECKE 32312
GERMANY

04/03/2015
10:59:13

PAGINA - PAGINA + H BAJAR MODIFICAR

Fo1 CAMBIAR MODO DE JUEGO
(Permite ver y modificar el modo de funcionamiento de la maquina). Los modos son:

- NORMAL: Estado normal cuando esta instalada en el local.
- FERIA: Estado para poder jugar sin dinero fisico y no alterar
porcentajes ni contadores.
- AUTOMATICO: Estado en el cual la maquina juega automaticamente sin dinero

fisico y sin alterar porcentajes ni contadores.

(Mediante este test se puede descargar cien monedas o todas las monedas de cualquiera
de los dos hoppers, requiere haber introducido el PIN de operador )

(Mediante este test se puede ver la distribuciéon de las franjas horarias en las cuales se almacenan la
cantidad de minutos que la maquina ha estado encendida y que la maquina ha estado jugando)

(Mediante este test se puede ver las Entradas “Jugado” y las Salidas “Ganado” acumuladas por cada
local de instalacion)

F96 CONFIGURACION DE HOPPERS
(Permite ver y modificar la configuracién de la moneda de cada hopper y si existe juego de 0,10 €
"Partida/Nada”. El primer valor corresponde al Hopper 2, el siguiente al Hopper 1 y sies CON Juego de
0,10 € o SIN Juego de 0,10 €. Requiere haber introducido el PIN de operador)
Ambos Hoppers pueden ser configurados con monedas de 1 Euro a partir de versiones igual 6
superior a 2.00

(Mediante este test se puede ver las Entradas “Jugado” y las Salidas “Ganado” acumuladas por cada
Ano de instalacion)

(Mediante este test se puede ver las Entradas “Jugado”, las Salidas “Ganado” y el porcentaje de
devolucion por cada ciclo de 40.000 partidas consecutivas, requiere haber introducido un PIN especial
de la administracion)
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5 PROCESO PARA OBTENER LA INFORMACION DE LOS CONTADORES

Los datos se pueden obtener de la memoria siguiendo los siguientes pasos:

Entrar en el modo de servicio.

Accionando los pulsadores indicados en pantalla, ir hasta el mend a a F95 para
visualizar los datos correspondientes a los distintos locales.

- Datos de la primera ubicacion.
- Datos de la segunda ubicacién.
- Datos de la tercera ubicacion.

- Datos de la cuarta ubicacion.

- Datos de la décima ubicacion.

Accionando los pulsadores indicados en pantalla, ir hasta el mend a a F9B para
visualizar los datos correspondientes a los distintos afios

- Datos del primer afio.
- Datos del afio pasado.
- Datos del tercer afo.
- Datos del cuarto ano.

- Datos del décimo ano.

PROCESO PARA ACTUALIZAR LA INFORMACION DE LOS CONTADORES PARA
CADA ANO NATURAL.

El reloj interno de la maquina hara que al cambiar el ano, los datos se almacenen en el
siguiente bloque de memoria automaticamente. No es necesaria ninguna manipulacién
manual.

PROCESO PARA ACTUALIZAR LA INFORMACION DE LOS CONTADORES PARA
CAMBIO DE ESTABLECIMIENTO.

Cuando se cambia la maquina de sitio, la informacion debe guardarse en un area distinta.
Para que esto ocurra hay que seguir los siguientes pasos:

GGGG

Entrar en el modo servicio
Ir hasta el menud F59 accionando los pulsadores indicados en pantalla

Al terminar la actualizacion del local 6 establecimiento, salir del modo de menu, y
cerrar la puerta volver al modo de juego normal.
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6 ERRORES y ALARMAS
IDENTIFICACION DE ALARMAS:

Todas las alarmas de la maquina seran identificadas por un cédigo de dos digitos en modo
hexadecimal.

A su vez el codigo se mostrara con parpadeos en los leds 1y 2 de la placa principal y también
en los pulsadores de ayuda y jugada inferior.

Los parpadeos del led 1 y del pulsador ayuda indicaran el primer digito del cédigo de alarma.
Los parpadeos del led 2 y del pulsador de jugada inferior indicardn el segundo digito del
cédigo de alarma.

En la pantalla del video, si es posible, se mostrara dicho cddigo y un mensaje identificando el
error.

En la imagen del ejemplo en la letra a se indicara el primer digito de la alarma y en la letra b el
segundo digito de la alarma.

ALARMA A-B

TEXTO INFORMATIVO DE LA ALARMA

PARA SALIR DE UNA ALARMA Y VOLVER A INICIAR EL PROGRAMA BASTARA CON
GIRAR TRES VECES LA LLAVE DE SERVICIO.

A CONTINUACION SE DETALLAN LAS POSIBLES ALARMAS AGRUPADAS POR TIPO DE
ERROR:

e ERRORES EN EL HARDWARE DEL MICROPROCESADOR.

cODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
0-1 ERROR DE LECTURA DE BUS
0-2 ERROR DE ESCRITURA DE
0-3 ERROR DIRECCION EN LECTURA
0-4 ERROR DIRECCION ESCRITURA
0-5 INSTRUCCION ILEGAL
0-6 VIOLAGION DE PRIVILEGIO
0-7 XLINE NO IMPLEMENTADA
0-8 ERROR EN FORMATO
0-9 INTERRUPCION SPURIOUS
0-A FALLO ALIMENTACION FAIL
0-B FALLO ALIMENTACION GOOD
0-C
0-D
0-E
0-F
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e ERRORES DURANTE EL ARRANQUE DE LA MAQUINA.

CcODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
1-0 FALTA MODULO CONTADOR
1-1 FALLO COMUNICACION RTC-ATMEGA
1-2 FALTA MODULO DONGLE
1-3 MODULO DONGLE INCORRECTO
1-4 DONGLE DE OTRA MAQUINA
1-5 FALLO COMUNICACION VIDEO
1-6 FALTA TARJETA MMC
1-7 TARJETA MMC PROTEGIDA
1-8 FALTA FICHERO DE PROGRAMA
1-9 PROGRAMA NO VALIDO
1-A PROGRAMA VIDEO NO VALIDO
1-B FALTA PROGRAMA DE VIDEO
1-C FALTA O FALLO EN LA BATERIA
1-D FALLO EN ESTRUCTURA DE DATOS
1-E
1-F

e ERRORES PRODUCIDOS EN EL HOPPER 1 (0,50 €/1€/2€)

CcODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
2-0 ERROR HOPPER 1 VACIO
2-1 SALIDA TAPADA DEL HOPPER 1
2-2 SALIDA SIN CONTROL HOPPERH
2-3 MONEDA ATASCADA HOPPER 1
2-4 VANO MAXIMO EN HOPPER 1
2-5 MOTOR NO DETECTADO HOPPERH
2-6 MAL SENSOR SALIDA HOPPER 1
2-7 ERROR GENERICO HOPPER 1
2-8
2-9

Presionar el pulsador de cobrar banco durante 3 segundos para
pasar a la recarga manual de los hoppers

e ERRORES PRODUCIDOS EN EL HOPPER 2 (0,10 €/ 0,20 €)

CcODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
3-0 ERROR HOPPER 2 VACIO
3-1 SALIDA TAPADA DEL HOPPER 2
3-2 SALIDA SIN CONTROL HOPPER 2
3-3 MONEDA ATASCADA HOPPER 2
3-4 VANO MAXIMO EN HOPPER 2
3-5 MOTOR NO DETECTADO HOPPER 2
3-6 MAL SENSOR SALIDA HOPPER 2
3-7 ERROR GENERICO HOPPER 2
3-8
3-9

Presionar el pulsador de cobrar banco durante 3 segundos para
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pasar a la recarga manual de los hoppers

e ERRORES DE DATOS EN RAM Y CONTADOR, Y E2PROM.

CcODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
4-0 RAM BORRADA O CORRUPTA
4-1 ERROR MAL CRC
4-2 ERROR COMUNICACION E2PROM
4-3 ERROR DATOS PARAMETROS E2PROM
4-4
4-5

e ERRORES DEL MODULO CONTADOR Y PUERTAS.

CcODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
5-0 CAMBIO VERSION DE PROGRAMA
5-1 PUERTA INFERIOR ABIERTA
5-2 PUERTA SUPERIOR ABIERTA
5-3 MODULO CONTADOR NO VALIDO
5-4 CONTADOR NO ESTA PRESENTE
5-5 CONTADOR DE OTRA MAQUINA
5-6 COMUNIDAD NO COINCIDENTE
5-7 NUMERO DE SERIE NO COINCIDENTE
5-8 DATOS DEL CONTADOR CORRUPTOS
5-9 ERROR RAM ESTROPEADA
5-A

e ERRORES DE MONEDERO, BILLETERO Y CONTADORES

MECANICOS.

cODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
6-0 ERROR DE MONEDERO
6-1 ERROR DE BILLETERO
6-2 ATASCO EN SALIDA MONEDAS
6-3 ERROR CONTADORES MECANICOS
6-4
6-5

e ERRORES DE VIDEO.

cODIGO DESCRIPCION DE LA ALARMA
7-0 ERROR COMUNICACION CON VIDEO
7-1 ERROR DE LIBRERIA GRAFICA
7-2 ERROR DE LIBRERIA DE SONIDO
7-3 RESERVADO 7-3
7-4 RESERVADO 7-4
7-5 ERROR INTEGRIDAD DE FICHEROS
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Azkoyen X6
Modular D2S

Azkoyen
Hopper U Il Plus

Innovative NV11

Dispositivos de admision y expulsion de Monedas

Reciclador MD 100

Tolvas de monedas

Tolva Capacidad de monedas
@ 24 mm 5 10 20 50 1 2
Grosor 2,8 mm cent € cent € cent € cent € € €
Pequefia 250 450 450 350 250 275 225
Mediana 400 775 775 600 375 425 325
Grande 600 1.100 1.100 975 700 750 650
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Declaracion de conformidad

adp Gauselmann GmbH

{Nombre dal suministrador)

D-32312 Lubbecke, Paul-Gauselmann-Strale 1

{Direccian dal suministrador)

declaramos bajo nuestra exclusiva responsabilidad la conformidad del preducto

Cashline 20 Aniversario

Mombre dal producto | Designacesn

Coldfire

Tipo [ Varssn

UCF Hybrid

Madehs

al que se refiere esta declaracion, con las normas y demas documentos
normativos especificados a continuacion,

EN 55022/B:2010; EN 61000-3-2:2010; EN 61000-3-3:2009
EN 61000-6-1:2007 (applicable IEC 1000-4-2, -3, -5, -6, -8, 11, DINJEN 55024:2010)
EN 60335-2-82:2008; EN 60335-1:2012

(Titulo yio nombre y fecha de publicacibdn de las normas y olres documentos normativos)

(sl s aplica)
De acuerdo con |as disposiciones de la directiva

2004/108/EC (EMC); 2006/95/EC (LVD); 2006/42/EC (MD)
2011/65/EU (RoHS); 2002/96/CE (RAEE)

P

i 7

Ay e
Libbecke, 11.02.2015 WML (e |
(Lugar y facha de redaccian) H. - M. Grube - Gerente

- 34 -



NOTAS:
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