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1 DESCRIPCION GENERAL

| Atencidn no instale ni ponga en servicio la maquina sin

haber leido antes el contenido de este manual.

Esta maquina recreativa de premio programado esta basada en una tarjeta
“COMPUMATIC AVC".

La tension requerida por la maquina para mantenerse en funcionamiento es 230V. y
debe de ir debidamente conectada a tierra.

El monedero es del fabricante “AZKOYEN" y acepta monedas de 10 cts., 20 cts., 50
cts., 1 Euro y 2 Euros y un lector de billetes NV8 de “Innovative Technology Limited (ITL)"
gue acepta billetes de 5, 10 y 20 Euros.

Dispone de pagadores de monedas Azkoyen (“hoppers” RODE U).

El monitor y la pantalla tactil sirven de interface con el jugador.

Dispone de contadores electromecanicos para disponer de un segundo sistema de
contabilidad.
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1.1 Precauciones de instalacion y mantenimiento.

Mantenimiento.

Desembalaje:

Antes de desembalar la maquina examinar su embalaje,
en caso de detectar deformaciones, examinar
cuidadosamente la maquina.

Transporte :

El desplazamiento de la maquina debe hacerse en
posicion vertical.

La asa de la parte posterior permite un desplazamiento
comodo por parte del operador.

Instalacion:

La toma de corriente debe cumplir con las
especificaciones que figuran en la placa identificativa en
el lateral izquierdo.

Con la maquina se suministran los accesorios
necesarios para proceder a la fijacién de la maquina a la
pared. Esta operacion ha de hacerse antes de poner a
funcionar la maquina.

En caso de necesitar realizar el cambio de alguna lampara, desconectar algin hopper
o desconexion de cualquier dispositivo es necesario apagar la maquina, de no seguir
esta norma se podrian causar dafios a la maquina.

Limpieza de la maquina:

Para su limpieza externa se utilizara un pafio humedo, evitando la utilizacion de
substancias corrosivas o disolventes. La gamuza o tela utilizada no sera abrasiva para
evitar el rayado de las superficies.

Es conveniente revisar que las partes de ventilacion no se encuentren obstruidas, si lo
estuviesen, se procederia a su limpieza.
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ilE ATENCION es recomendable la limpieza general de los hoppers  cada
[ ]

500.000 servicios.

Es conveniente limpiar con mas atencion la zona de salida de moneda donde se
encuentra el sensor optico, con un algodon humedecido en alcohol y posteriormente
secarlo.

Zonas a limpiar

Figura 2
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2 DESCRIPCION DEL JUEGO
Para empezar a jugar pulse el botén 'Jugar' o pulse uno de los rodillos en la pantalla.

Este juego ofrece la posibilidad de jugar a una apuesta 0,20 , a dos apuestas 0,40 0
a tres apuestas 0,60 . El juego a una apuesta tiene 5 lineas de premio, mientras que el
juego a dos apuestas dispone de 7 lineas de premio y el de tres apuestas dispone de 9
lineas de premio. Para seleccionar entre una u otra posibilidad se utilizan los pulsadores
“Subir Apuesta” y “Bajar Apuesta”.

' PN

Figura 3 — Pantalla Principal

En la parte inferior de la pantalla estdn los marcadores, botones y la barra de
informacion.
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Las lineas de premio son las que se muestran a continuacion:

TABLA LINEAS

.-

. . Y . P o
Menos Mas Salida
A SN

Figuré 4 — Lineas de pr;smio
Lineas 1, 2, 3, 4y 5 juego a una apuesta.
Lineas 1, 2, 3, 4,5, 6 y 7 juego a dos apuestas.
Lineas 1, 2, 3,4, 5, 6,7, 8y 9 juego a tres apuestas.

Los premios que se pueden obtener dependen del tipo de apuesta.

Premio maximo a 1 apuesta: 80 Euros.
Premio maximo a 2 apuestas: 160 Euros.
Premio maximo a 3 apuestas: 240 Euros
Para obtener un premio es necesario hacer una de las combinaciones de premio en
una de las lineas, teniendo en cuenta si se juega a una, dos o tres apuestas.
Los video rodillos estan compuestos por las siguientes figuras:

Logo Protagonista Bambas Bombo Callejon  Letra A LetraK Toro
Figura 5 — Figuras rodillos

Las diferentes posibilidades de las combinaciones se muestran en las siguientes
tablas, que describen el plan de ganancias:
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Y I Y I NI ; 160,00 € 240,00 €
Sl o S : 80,00 € | 120,00 €
N i . 8,00 € 12,00 €
s i : 4,00 € 6,00 €

120,00 € | 180,00 €
60,00€ | 90,00 €

6,00 € 9,00 €

2,00 € 3,00 €

@ #<1 50 oo € | 100,00 € | 150,00 €
@ 40,00 € | 60,00 €
" 4,00 € 6,00 €
0,80 € 1,20 €

. o7 O
Mas Salida

Figura 6 — Tabla de};remios. 1

TABLA PREMICS

Premio Por L|’ne b Crédiio 1 (ETEUtole ™ Crédito 3
100,00 € | 150,00 €
40,00€ | 60,00 €
400€| 6,00¢€
0,80 € 1,20 €
100,00 € | 150,00 €
40,00€ | 60,00¢€
4,00 € 6,00 €
0,80 € 1,20 €

A
Salida
A

Figura 7 — Tabla de premios 2

TABLA PREMIOS
Premio Por Linea = Crgdlio CEdioR2 Crédito 3

120,00 €
30,00 €
3,00 €
120,00 €
30,00 €
3,00 €

o7 O
Salida

Figura 8 — Tabla de premios 3
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Tablas de premios del juego vacas:

TABLA PREMICS

S EHEION Crédlita 2

Salida
L

Figura 9 — Tabla de premios vacas

Si se logra un premio, este se puede cobrar con el botén “COBRAR”, también es
posible arriesgar el premio entre “Doble” y “Nada” , presionando el boton “JUGAR”. Si el
premio alcanza el maximo, deja de ser posible este juego de riesgo. El efecto que tienen
las opciones antes descritas es el siguiente:

Cobrar: El premio se cobra y se pasa al ‘Banco’.
Doble: El premio se multiplica por dos.
Nada: El premio se pierde.

Para cobrar el premio del 'Banco’, pulsar el boton “COBRAR”.
Para cobrar la 'Reserva’ acumulada, pulsar el boton “COBRAR”.

2.1 Giros extra (PROTA-PROTA-PROTA-X-X)

2

Figura 10 — Combinacién para obtener giros

Cuando en una de las lineas de premio se obtiene la combinacion anterior se pueden
ganar giros extras que jugara automaticamente la maquina, acumulandose los premios
ganados. Para ello se selecciona una de las figuras iluminadas en la pantalla.
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2.2 Juego vacas ( X-X-TORO-TORO-TORO)

SIS

Figura 11 — Combinacién para acceder al sorteo jueg 0 vacas

Cuando en una de las lineas de premio se obtiene la combinacién anterior se accede a
un sorteo de figuras de vacas donde se puede ganar fabulosos premios. (Ver tablas de
premios juego vacas)

2.3 Corre encierro (X-TORO-TORO-TORO-TORO)

NNy,

Figura 12 — Combinacién para acceder al juego corre

encierro

Cuando en una de las lineas de premio se obtiene la combinacién anterior se accede a
un juego que consta de dos partes:

En la habitacion se deben elegir objetos de las maletas (pulsando sobre ellas),
hasta encontrar tres iguales. Por cada objeto se gana premios y una vida para el
juego de la calle. Los premios son:

Figura 13 — Premios maletas

En la calle se debe llegar a la puerta de la plaza intentando que no te pille el toro.
Para movernos hacia la puerta pulsaremos uno de los botones de movimiento
'lzquierda’ y 'Derecha’, o bien pulsando directamente sobre el objeto iluminado. En
el camino nos puede pasar por encima el toro, perdiendo entonces una vida y
volviendo a empezar.

- Sise agotan las vidas, solo ganaremos el premio obtenido hasta el

momento, mas un premio de consolacion.
- Sientramos en la plaza de toros conseguiremos multiplicar el premio.

2.4 Panel de botones

| oA g

\\\\R\ SUBm

Figura 14 — Pulsadores
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2.5 Coste de la partida

El coste de la partida puede ser de uno, dos o tres créditos. El precio de la partida en
cada caso sera:

A un crédito: 20 céntimos.
A dos créditos: 40 céntimos.
A tres créditos: 60 céntimos.

Para el resto de 0,10 , seleccionar Doble / Nada, o bien se conseguira un crédito o se
perderan los 0,10 .

2.6  Monedas y billetes aceptados.

Como se ha mencionado anteriormente el monedero acepta monedas de 10 cts., 20
cts., 50 cts., 1 Euro y 2 Euros y el lector de billetes acepta billetes de 5, 10 y 20 Euros. Sin
embargo se ha de tener en cuenta a que comunidad pertenece la versién de juego, lo que
determinara las monedas vy billetes permitidos. En la pantalla de ajustes dentro del menu
de test tenemos la opcion de poder inhibir los billetes de forma individual si no deseamos
gue sean admitidos por la maquina.

Cuando se introduce un billete y éste es reconocido por la maquina, si no se confirma
su aceptacion ( pulsando “JUGAR” ) antes de 8 segundos, éste sera devuelto
automaticamente.

2.7 Placa AVC.

g HELIRE T

SALTDA DEATIMINVIATIEN | | R ACTAVOCES
14

f o
T d
fo b v

.t

—
um

w

e
S

e

FUTURE [

ZCTORIS

Figura 15 — Placa AVC e interface.
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2.8 Configuracion Hoppers

La configuracién de la moneda del hopper 2 se puede modificar en el menu de test en
la pantalla de ajustes. Se puede seleccionar entre lamondade 1 ylade 2

2.9 Porcentaje de devolucion

El porcentaje de devolucién del modelo Bulls es de un minimo del 70% del valor de
las apuestas realizadas en cada ciclo de 20.000 partidas consecutivas.

Se puede modificar el porcentaje general de la maquina. Las opciones son : 71, 72,
..., 89, 90% y se modifica en la pantalla de test dentro de la de ajustes, subiendo desde el
minimo para los valores impares o bajando desde el maximo para los pares.

2.10 Sistema de contabilidad
Existen dos tipos de contadores: electronicos y electromecanicos.

2.10.1 Contadores electrénicos.

Los contadores electronicos se guardan en la memoria de la placa de control
COMPUMATIC AVC. Estan estructurados de la siguiente forma:

JUGADD

GANADO

JUGADOS 1 APUESTA
JUGADOS 2 APUESTAS

MONEDA
MONEDA
MONEDA

NUMERO BILLETES
TOTAL BILLETE!
ENTRADAS

MONEDA 3 (

MONEDA 4

MONEDA 5 (

BILLETE 1 (€ 5

BILLETE 2 (€ 1

BILLETE

CAJON € 0/ €0,

Figura 16 — Visualizacién de los contadores electré  nicos

10
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2.10.2 Contadores electromecanicos.

Los tres contadores electromecanicos  se ubican en la parte inferior del mueble a la
izquierda y son visibles al abrir la puerta inferior:

Entradas : En el contador se reflejaran los créditos de entrada jugados en la maquina, asi
como aquellos pasos que se haya hecho avanzar al mismo en test para comprobar su
funcionamiento. En unidades de 0,20.

Salidas : En el contador se reflejaran los créditos de salida dados en premios por la
magquina, asi como aquellos pasos que se haya hecho avanzar al mismo en test para
comprobar su funcionamiento. En unidades de 0,20.

Billetes : En el contador se reflejaran los billetes que han entrado en la maquina en
unidades de billetes de 5,00 (un billete de 10,00 dara dos pasos), asi como aquellos
pasos que se haya hecho avanzar al mismo en test para comprobar su funcionamiento.

3 MODO DE INICIALIZACION

Dependiendo de si se realiza o no el arqueo la puesta en marcha de la maquina sera
diferente:

3.1 Inicializacién sin arqueo

Antes de encender la maquina es necesario recargar los hoppers con el tipo de
monedas que corresponda.

Los hoppers disponen de unos optos que cuando no detectan monedas desencadenan
las siguientes acciones:

Opto del hopper 2 : si no detecta monedas se inhibe el lector de billetes.

Opto del hopper 1 : si no detecta no tiene ningan efecto.

3.2 Inicializacién con arqueo activado

Los pasos necesarios para inicializar la maquina en este modo de funcionamiento son
los siguientes:

1. Entrar en modo test.

Con la puerta superior abierta desplazar el interruptor de test a la derecha. En el
monitor aparece la pantalla de test.

2. Ajuste.

En el mend ajuste se selecciona si el rellenado se hace automatico o manual. Este
ajuste es necesario hacerlo antes de entrar en la pantalla de rellenado automatico ya
que esta sera diferente en un caso y en el otro.

11
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3. Rellenado automatico.

Seleccionar la opcién ‘rellenado hopper. Vamos a la pantalla donde se nos permite
descargar los hoppers mediante los pulsadores. Una vez la maquina a contado las
monedas estas se vuelven a depositar dentro del hopper.

Pulsador derecho descarga el hopper 1 de 0,20
Pulsador izquierdo descarga el hopper2del 62 segun se haya configurado.

4. Rellenado manual.

Seleccionar la opcién ‘rellenado hopper’. Vamos a la pantalla:

Rellenado Hopper 0,20 000000
Rellenado Hopper1 62 000000 Depende del valor seleccionado en el
hopper.

En los dos casos los 6 digitos representan la cantidad de monedas que se van a meter
en el hopper. Para movernos en los digitos usamos los botones de “lzquierda” y
“Derecha”, con los de “Jugar” y “Ayuda” variaremos las cantidades. El valor hay que
ponerlo digito a digito.

Cuando salgamos del menu esta cantidad se registrard en los contadores como
monedas entradas, por ello hay que tener cuidado y poner solo cantidades que vamos a
meter en el hopper realmente. Si nos equivocamos de cantidad, antes de salir , lo
ponemos a cero para que la maquina no registre nada.

Si hemos salido con una cantidad puesta en alguno de los marcadores debemos poner
esas monedas en los hopper, ya que si no la maquina descuadrara los contadores.

Para que la maquina entre en servicio, en el hopper 1 no es necesario que el sensor

Optico este tapado por las monedas.

Para que el lector de billetes acepte billetes en el hopper 2 el sensor éptico debe estar
tapado por las monedas

12
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4 TEST

4.1 Acceso a modo test.

La maquina, si esta en funcionamiento normal, entrara
en “MODO TEST” cuando se posicione el interruptor de
test que esta en la esquina superior izquierda de la
magquina hacia la derecha, en ese momento aparecera en
el monitor un teclado numérico y se nos solicitara que
introduzcamos un codigo, de fabrica las maquinas salen U
con el cédigo “000000” después de hacerlo presionamos g o
OK para confirmar y entraremos el menu de test. Figura 17 — Teclado numérico

Si la maquina se encuentra fuera de servicio con un cédigo de error, ademas de
posicionar el interruptor de test sera necesario apagar y volver a encenderla para que ésta
entre en test.

Para salir del “MODO TEST?", el interruptor de test se sitla en su posicion izquierda y la
maguina ha de ser apagada y encendida nuevamente.

En modo test los menus principales son:

CONTABILIDAD
ESTADISTICA

AJUSTES

RELLENADO HOPPER
PASSWORD IPS

AJUSTE FECHA-HORA
AJUSTES POR DEFECTO
HISTORICOS

TEST DE MAQUINA
CAMBIO CONTRASENA
CALIBRACION TACTIL

Pulsando los botones “DERECHA” E “IZQUIERDA” se puede ir pasando de un menu a
otro. Para entrar en uno de estos, cuando este seleccionado, pulsar “Jugar”.

IMPORTANTE:

ANTES DE APAGAR LA MAQUINA SALIR SIEMPRE DE TEST
HASTA LA PANTALLA DE JUEGO.

13



IRUNW/THITH E4
Buls Vers, 02.01,08 Cat Ar And BULEL Sé \ /,
Y

WORTE

4.2 Contabilidad.

42.1 VISUALIZACION DE CONTADORES.

En este apartado podremos consultar el valor que tienen los diferentes contadores
electrénicos de la maquina, ver figura 16 apartado 2.10.1. Hay dos tipos:

- PARCIAL: Indican los movimientos de la maquina desde la dltima vez que
fueron puestos a cero.

- TOTAL: Indica los movimientos de la maquina desde que fue instalada.

4.2.2 GENERALES

- Jugado : Indica el total de créditos jugados en la maquina. Unidades de 0,20.

- Ganado: Indica el total de créditos pagados por la maquina. Unidades de 0,20.

- Jugados 1 apuesta : Indica el total de partidas jugadas a una apuesta.

- Jugados 2 apuestas : Indica el total de partidas jugadas a dos apuestas.

- Jugados 3 apuestas : Indica el total de partidas jugadas a tres apuestas.

- Pasos contadores en test : Indica los pasos que han dado los contadores
electromecanicos en test.

- Num. Jugadas riesgo : Indica el numero de veces que se ha jugado a doble o
nada el resto de 0,10

- Num. Ganado riesgo : Indica el niumero de veces que se ha ganado jugando a
doble o nada el resto de 0,10

- Retiradas : Indica la cantidad que se ha retirado en el test de hoppers.

4.2.3 CONTABILIDAD ENTRADAS
- Moneda 1 (0,10 ): Monedas de 0,10 que han entrado en la maquina.
- Moneda 2 (0,20 ): Monedas de 0,20 que han entrado en la maquina.
- Moneda 3 (0,50 ): Monedas de 0,50 que han entrado en la maquina.
- Moneda 4 (1,00 ): Monedas de 1,00 que han entrado en la maquina.
- Moneda 5 (2,00 ): Monedas de 2,00 que han entrado en la maquina.
- Billete 1 (5,00 ): Billetes de 5,00 que han entrado en la maquina.
- Billete 2 (10,00 ): Billetes de 10,00 que han entrado en la maquina.
- Billete 3 (20,00 ): Billetes de 20,00 que han entrado en la maquina.
- Numero billetes : Numero de billetes que han entrado en la maquina.
- Total billetes : Total de dinero que representan los billetes.
- Entradas : Total de dinero que se ha introducido en la maquina.

4.2.4 CONTABILIDAD SALIDAS
- Moneda 1 (0,10 ): Monedas de 0,10 que han salido de la maquina.
- Moneda 2 (0,20 ): Monedas de 0,20 que han salido de la maquina.
- Moneda 3 (0,50 ): Monedas de 0,50 que han salido de la maquina.
- Moneda 4 (1,00 ): Monedas de 1,00 que han salido de la maquina.
- Moneda 5 (2,00 ): Monedas de 2,00 que han salido de la maquina.
- TOTAL: Total de dinero que se ha salido de la maquina.

4.25 CONTABILIDAD CAJA
- Moneda 1 (0,10 ): Monedas de 0,10 que han ido a caja en la maquina.

14



IRUNW/THITH E4
Buls Vers, 02.01,08 Cat Ar And BULEL Sé \ /,
Y

WORTE

- Moneda 2 (0,20 ): Monedas de 0,20 que han ido a caja en la maquina.
- Moneda 3 (0,50 ): Monedas de 0,50 que han ido a caja en la maquina.
- Moneda 4 (1,00 ): Monedas de 1,00 que han ido a caja en la maquina.
- Moneda 5 (2,00 ): Monedas de 2,00 que han ido a caja en la maquina.
- Billete 1 (5,00 ): Billetes de 5,00 que hanido a caja en la maquina.

- Billete 2 (10,00 ): Billetes de 10,00 que han ido a caja en la maquina.
- Billete 3 (20,00 ): Billetes de 20,00 que han ido a caja en la maquina.
- Cajon: Total de dinero que haido a caja en la maquina.

4.3 Estadistica.

4.3.1 N° JUGADAS:
Numero total de jugadas realizadas.

4.3.2 N° RODILLOS GRATIS:
Numero total de jugadas que han tocado de rodillos gratis.

4.3.3 N° JUGADAS PREMIADAS:
NUumero de jugadas en las que se obtuvo premio

4.3.4 COMBINACIONES DE RODILLOS:
Refleja las veces que han salido los premios mas importantes, asi como los juegos
adicionales.

4.3.5 JUGADAS POWER ON:

4.3.6 JUGADAS PUERTA ABIERTA:

4.3.7 JUGADAS EN DOBLE:

4.3.8 GANADO EN DOBLE:

4.3.9 PORCENTAJE PARCIAL:
Es el porcentaje que dio la maquina desde que se inicializo la contabilidad parcial.

4.3.10 PORCENTAJE TOTAL:
Es el porcentaje que lleva dado la maquina desde que se cargo el programa de

juego en ella.
4.4 Ajustes.
441 Porcentaje devoluciéon

Es el porcentaje que daré la maquina, las opciones son : 71, 72, ..., 89, 90%. Se
modifica utilizando “Derecha” o “Izquierda” para seleccionarlo y “Jugar” o “Ayuda” para
cambiar de valor.
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4.4.2 Modo demo
Activa o desactiva el modo demo (demostracién). En este modo la maquina juega pero no
lleva la contabilidad y simula los pagos.

IMPORTANTE:
AL SALIR DEL MODO DEMO ES NECESARIO HACER UN RESET DE LA
RAM EN EL MENU DE CONFIGURACIONES POR DEFECTO.

4.4.3 Rellenado automatico

Activa la opcion de realizar el rellenado de los hoppers de forma automatica, siendo los
hoppers quienes cuentan las monedas, volviendo a colocarlas después en el hopper. O
bien de forma manual, introduciendo la cantidad que se les va a coloca, en la pantalla.

4.4.4 Moneda hopper 2

Se puede configurar la moneda que se desea que dispense el hopper2entrel 02 ,
utilizando “Derecha” o “Izquierda” para seleccionarlo y “Jugar” o “Ayuda” para cambiar de
valor.

4.4.5 Inhibicién billetes

Se pueden inhibir los billetes de forma individual utilizando “Derecha” o “Izquierda” para
seleccionarlo y “Jugar” o “Ayuda” para cambiar.

-Billete1(5.00 ) : Habilita el billete de 5.00  (Habilitado por defecto)

-Billete2(10.00 ) : Habilita el billete de 10.00 (Habilitado por defecto)

- Billete3(20.00 ) : Habilita el billete de 20.00 (Habilitado por defecto)

4.4.6 Volumen
En este ajuste se puede regular el volumen del sonido de la maquina para diferentes
situaciones:
- Pago premio (10)
- Premio alto (10)
- Premio bajo (10)
- Creditos (10)
- Rodillos (10)
- Riesgo, Doble/Nada (3)
- General (200)

Se recomienda utilizar los valores indicados, y luego utilizar los potenciometros para
ajustar el nivel deseado.

Los pasos a seguir son:

- Primero bajar los potenciometros al minimo.

- Configurar los ajustes con los valores indicados anteriormente.

- Apagar la maquina.

- Encender la maquina , ahora no se oirad nada ya que los potenciometros estan al
minimo.

- Ir subiendo los potenciometros poco a poco hasta conseguir un sonido de rodillos que
se adapte a lo que queremos. No hay que subir mucho.

- Cuando el sonido de los rodillos se oiga bien , ya lo habremos configurado. Si
ponemos muy alto los rodillos , sube el volumen de todo y si lo ponemos muy bajo,
todos los demas se oiran mas bajos. Pero la regulacion la tenemos que hacer con los
potenciometros. Estos estan en la parte superior izquierda de la CPU.
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Girar en sentido contrario a las agujas del reloj para disminuir.
Girar en sentido de las agujas del reloj para aumentar.

Altavoces inferiores

'« | Altavoces superiores

Figura 18 — Potencidometros

4.5 Rellenado hopper.

En el apartado 3.2 se explica como realizarlo.

4.6 Password IPS.

Aqui se puede revisar o borrar el passwords del IPS. La conexion exterior para el IPS se
encuentra en la parte inferior izquierda de la puerta superior, sobre la bandeja de
monedas. La salida en la AVC esta en el COM3, en la parte derecha en el centro.

4.7 Ajuste fecha-hora.

Utilizando “Jugar” o “Ayuda” para seleccionar el digito que se quiere cambiar y “Derecha”
0 “lzquierda” para cambiar su valor.

4.8 Configuraciones por defecto.

En esta opcion podemos volver algunas configuraciones a su estado inicial.

-Contabilidad Parcial: Pone el estado inicial de los contadores parciales a 0. Para ello nos
solicitara un codigo este es “333330".

-Ajustes por defecto: Ajusta todas las opciones del Test al estado inicial. Para hacerlo nos

va a pedir un codigo este es “222990”
-RAM: Pone en estado inicial la memoria RAM de la maquina.

4.9 Historicos.
Aqui se guardan diferentes acciones que se hacen en la maquina:

Histérico de Pagos: Aqui guardamos todos los pagos que ha hecho la maquina.
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Historicos de Billetes: Aqui se guardan todas las operaciones de billetes.

Histdricos de Eventos: Aqui se guardan las acciones que se han hecho sobre la maquina
(apagarla, encenderla, entrar en test, etc.).

4.10 Test de maquina.

4.10.1  Testluces
Este test permite comprobar el funcionamiento de las lamparas mediante su encendido.

Presionando “Derecha” o “Izquierda” se testean las lamparas de los pulsadores.

En caso de necesitar realizar el cambio de alguna lampara es necesario apagar la
maguina, de no seguir esta norma se podrian causar dafios a la maquina.

Para salir de este test pulsar “jugar”.

4.10.2 Test pulsadores

Este test permite verificar el correcto funcionamiento de los micros de los pulsadores.
En la pantalla se visualizara el nombre del pulsador activado.

4.10.3 Test Video

Con este test es posible comprobar el funcionamiento del monitor, al pulsar “Jugar” se
veran una serie de colores en la pantalla.

4.10.4 Test de contadores

Al seleccionar esta opcion podremos testear cada uno de los contadores mecanicos,
gue daran un paso a cada pulsacion:

-  CONTADOR 1: Total entradas. Presionando “Jugar”.
- CONTADOR 2: Billetes. Presionando “Derecha”.
-  CONTADOR 3: Total salidas. Presionando “lzquierda”.

4.10.5 Test de hoppers

Con este test es posible verificar si los hoppers pagan correctamente. Una vez dentro
de la pantalla:

- Presionando “Jugar” 1 moneda Hopper1

- Presionando “Ayuda” 5 monedas Hopper 1

- Presionando “Derecha” 1 moneda Hopper 2

- Presionando “lzquierda” 5 monedas Hopper 2

Por otro lado también se verifica el correcto funcionamiento de los distintos sensores de
los hoppers.
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- Sensor nivel Hopper 1 (micro bascula) OFF desactivado, ON activado.
- Sensor nivel Hopper 2 (micro bascula) OFF desactivado, ON activado.
- Nivel Hopper 1 bajo (opto minimos)  Opto destapado.
- Nivel Hopper 2 bajo (opto minimos)  Opto destapado.

4.10.6  Monedero
La funcion de este test es comprobar si la maquina acepta monedas, ademas de
verificar si el monedero y el clasificador aceptan, identifican y clasifican las mondas
correctamente.
Una vez en esta pantalla el monedero se activara y visalizaremos:
- Entrada COIN 10FF.
- Entrada COIN 2 OFF.
- Entrada COIN 3 OFF.
- Entrada COIN 4 OFF.
- Creditos entrados: Valor en de la moneda introducida.
- Presionar “Jugar” para testear desviadora: Activa las bobinas del clasificador.

Al introducir las monedas se activaran las sefiales de entrada segun la siguiente tabla:

Moneda\Canal C1l C2 C3 C4
10c 0 1 0 0
20c 0 1 1 0
50 c 1 0 0 1

1 1 0 1 0
2 1 1 0 1

4.10.7 Billetero

La funcidn de este test es comprobar si la maquina acepta billetes, ademas de verificar
si el billetero acepta e identifica los billetes correctamente.

Una vez en esta pantalla el billetero se activara y visualizaremos:

- Entrada billete 10FF.

- Entrada billete 2 OFF.

- Entrada billete 3 OFF.

- Entrada ABN OFF.

- Entrada DATA VALID OFF.

- Créditos entrados: Valor en del billete introducido.

Al introducir 5 billete 1 dara un pulso en ON. 10 billete 2y 20 billete 3.

4.10.8 Sonidos

Permite comprobar los diferentes sonidos que tiene la maquina. Con los pulsadores
“Derecha” e “lzquierda” se varia de sonido.
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Si se presiona el pulsador de ayuda se emite un sonido de 500Hz.

4.10.9 Cambio contrasenia.

Permite cambiar la contrasefia de acceso a test. Con los pulsadores “Derecha” e
“lzquierda” se cambia de digito y con los de “Jugar” y “Ayuda” para seleccionar el valor
gue se quiere. La contrasefa es imprescindible para poder entrar e  ntest. En caso de
gue el operador olvide la contrasefia debera enviar el kit AVC PC Bulls a fabrica para
proceder a su desbloqueo.

4.10.10 Calibracion tactil.
Permite calibrar la pantalla tactil siguiendo las instrucciones que aparecen en la
pantalla.

5 OPCIONES DE TEST ADMINISTRADORES

En el test de administradores podemos ver la informacion de administracion. Para acceder
a el colocar el interruptor de test en la posicion de “test” y en el teclado numérico introducir
el codigo “555550”. Los datos que podemos ver son:

-Operador: Nombre del operador.
-Modelo: Informacion del modelo.
-Terminal: Una identificacion del terminal.
-Fecha: La fecha de primera intalacion.

Luego se visualizan las entradas y salidas por afo, y las de cada local. Se admiten hasta
5 locales.

También podremos cambiar la contrasefia del administrador, los pasos son analogos a los
descritos para el cambio del codigo de fabrica (apartado 4.10.9). La contrasefia es
imprescindible para poder entrar en test de adminis  trador. En caso de que el
operador olvide la contrasefia debera enviar el kit AVC PC Bulls a fabrica para proceder a
su desbloqueo.

6 ESOUEMAS TECNICOS

Los esquemas se adjuntan son:

Conexionado iAVC.

Plano de conectores iAVC.

Alimentacion AVC.

Conexionado AVC con iAVC.

Esquema fuente de alimentacion.

Alimentaciones diversos componentes y tomas de tierra.
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BUELS

Opto minimos hopper 1 ——

Entrada billetes 3 =
Entrada billetes 1. —

Salida luz pulsador 1 (Jugar) —
Salida luz pulsador 3 (Derecha) ==

Salida luz pulsador 7 (Cobrar) =

|
mmmhhhhthhhth

Opto minimos hopper 2

Entrada billetes 4
Entrada billetes 2
Salida luz inhibicién

Salida luz pulsador 2 (Izquierda)
Salida luz pulsador 4 (Ayuda)

Salida contador 3 (Billetes) ™
Salida contador 5 (Jugadas) =
Moneda 2:

Moneda 4

Salida hopper 1 —

Entrada hopper 1

Nivel (bascula) hopper 1 =
Inhibicion de billetes ——

moththththththoh oh

Salida contador 2 (Salidas)

Moneda 1
Moneda 3

Salida hopper 2
Entrada hopper 2

Nivel (bascula) hopper 2
Inhibicion de monedas

Tension hoppers + 12 V., ——
Clasificador Bobina 1 =
Clasificador Bobina 2 =
Clasificador Bobina 3—

Scrow lector de billetes —

Entrada micro puerta inferior—H
Contadores + 12 V. controlados —
Lamparas + 12 V., =

GND Hoppers y micros —

ottt

Entrada pulsador 1 (Juego)
Entrada pulsador 2 (Izquierda)
Entrada pulsador 3 (Derecha)
Entrada pulsador 4 (Ayuda)

Entrada pulsador 7 (Cobrar)
Entrada interruptor test

Entrada micro puerta superior

ﬁ

GAMING CREATIONS
INTERFACE IAVC { CONEXIONADD )

WORTE
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6.2 Plano de conectores iAVC
SALIDA DISPLAY
COM ﬁTIBLE A LOS CDNECTDEES DE LA RAYC4
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6.3 Alimentacion AVC
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