


1;\.-‘ _ —
IT j q.c\ T_\ '.H‘,T(‘;‘I'"\rl -l--},: C W _
' 24 1111 ) '

CODIGO DE SEGURIDAD

Este equipo incorpora un cOdigo de seguridad que da acceso tanto 2 ia
contabilidad como & la programacion. Se introducica un codigo medianie los

sectores de la diana desde el 1 al 20 y la diana (25).
De origen el codigo programado es el 1,2,3,4.

Cambio de cédigo
Pulsar el botén TEST de la CPU, apareciendo el Indicativo de test "t St".

Pulsar el botén PLC, ilumindndose al instante, Introducir ahora el ¢6digo
existente mediante los sectores de le diana.

Un sonido nos indicara junto con la aparicion de "E n t" en el marcador
provisional, que podemos introducir el nuevo cédigo, que Ira apareciendo en
los marcadores 1 a 4, a medida que se van introduciendo, saliendo

automaticamente al cabo de unos segundos.

Introduccion codigo

En cualquiera de los cuatro campos existentes en el mend de test cuando
(E. Contabilidad "ot A". Programacion P r g°,
Club Training "C L t°, se necesitara introducir
igo de seguridad existente (1-2-3-4 de origen), lo cual
la pulsacion consecutiva de los 4 sectores que forman

dicho ¢édigo.

8j el codigo introducido es correcto un sonido nos lo indica pucdiendo pasar
acto seguido 2 12 programacion o lectura correspondiente. Si nos

equivocamos o] sonido de "Bust" nos lo indicaréd y volveremos
autométicamente al mend de test, apareciendo de nuevo el indicativo "t S t*

pudiendo intentarlo de nuevo.
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PROGRAMACION

Pulsar botén TEST de la CPU, apareciendo el Indicativo "tst". Pulsar el boton
LEAGUE 2 veces y aparecera ahora en indicativo "P r g".

Introducir el cédigo de seguridad segun hoja anterior.

En este momento disponemos de los sigulentes subments, segln el pulsador
requerldo, y para cada una de |as opciones de que dispone cada juego.

Siempre Introduciremos los nuevos valores mediante los sectores 1al9yel0
mediante la diana.

o
Se validan siempre mediante el puisador LEAGUE.

High Score

Marcador credito=  "HIS".

Marcadorronda = "dB"o6"BE'.

Marcador 1y2 = "CP g" Créditos por partida por jugador.
Marcador3y4 = "rL" Nimero de rondas maximo.

Mediante el sector 20 cambiaremos de diana doble "d B” a diana simple "B E".

Shanghai

Marcador credito = "S HI".
Resto marcadores idéntico al anterior.

201/501/701 |
Marcador credito = "::3 01"6"'501"6"701",

Cricket/Mark 21

Marcador credito = "Crt"d "21°.
Resto marcadores idéntico al anterior.

Double In | o
Fn este submenl programaremaos e] tiempo en mMiNnuUios por crédito
introducido.

Marcadorly2 = "t .C" Tiempo por crédito.

Saldremos pulsando PLC.
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PROGRAMACION
Double Out
En este submend programareimos el reloj interno en tiempo real que posee
este equipo.

Al pulsar el boton Double Out aparecera,

Marcador 3 = Hora actual.
Marcador 4 = Minutos,.

Pulsando ahora el boton LEAGUE iran apareciendo sucesivamente los
siguientes valores:

'mnL" valor actusl MINUTOS.

" St" valor actual HORAS.,

"d At" valor actual FECHA.
"nno" valor actual MES.

v JA" valor actual ANO.

"t A g" valor actual DIA SEMANA.

Marcador 1 y 2
Marcador 1y 2
Marcador 1 y 2
Marcador 1 y 2
Marcador 1 y 2
Marcador 1 y 2

nu n w n N

siendo O= Lunes, 1= Martes, 2= Miércoles, 3= Jueves, 4= Viernes, 3=
Sabado v 6= Domingo.
Saldremos pulsando PLC.

Masters Out
Fn este submen( programamos el idioma €l que apareceran lcs indicativos

Informativos.

Existen 4 idiomas previstos, Espafiol, Francés, Aleman e Inglés, Pulsar
MASTERS hastz elegir o] deseado, validéndoio con el botén LEAGUE.

Qaldremos con PLC.

Programacion Monedas
En este submend programamos €l valor contable que tiene cada moneda, asi
como el numero de creditos.

Para ello estando con el indicativo "P r @, ntroducir una moneda y

apareceréan los sigulentes valores:

Marcador1y2 = RCra Valor en créditos.
Marcador3y4 = "CA’ Valor contable.

Validamos con LEAQUE y salimos conl PLC.




PARAMETROS DEFINIDOS DE FABRICA

A continuacién se definiran todos los parémetros que por defecto tendra

preprogramados !a maquina.

Caso de haber algun problema en la comprobacién previa que se realiza
antes del almacenamiento de los nuevos datos, la maquina volveré a los

parametros de origen.

Monedas

Canal 1 (C1)...Cr= 5,CA= O.
Canal 2 (C2)...Cr =10, CA = 10.

Codigo de seguridad
Sectores = 1, 2, 3y 4.

Tiempo por crédifos
t - C = 3 minutos por credito.

Happy Hour y Club Training

Desactivados.

Juegos con sus opciones

Créditos Rondas

High Score 1
Shanghal 1
301 1
301+ 1 opcion 2
301+ 2 opciones 2
501 2
501+ 1 opcion 2
501+ 2 opciones 2
701 2
701+ 1 opcion 2
701+ 2 opclones
Cricket 2
Cut Throat 2
Mark 21 2
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PROGRAMACION OPCION "HAPPY HOUR" —%

Pulsar botén TEST de la CPU apareciendo el indicativo "tst". Pulsar el botbn
LEAGUE 3 veces hasta que aparezca el indicativo "HHP".

Introducir el cddigo de seguridad segun hoja anterior.

Plglsando ahora el botén High Score, iremos escogiendo el dia (aparece en
digitos de Ronda) seleccionado para programar la benlficacion de créditos

deseada.

Marcador 1 = Hora inicio Happy Hour,

Marcador 2 = Minuto inicio Happy Hour.

Marcador ronda = Dia de la semana (0= Lunes, 6= Domingo).
Marcador 3 = Nivel de creditos a alcanzar para bonificacion.
Marcador 4 = Créditos bonificacion,

Introducimos los nuevos valores mediante los sectores 1 a 9 y diana (0). Se
validan con botén LEAGUE.

Sl introducimos un sector mayor o Igual que 10, tndica la anulacion de dicha
programacién, apareciendo - - - .

Saldremos de esta opcién mediante botdén PLC,

PROGRAMACION OPCION "CLUB TRAINING™

Pulsar botén TEST de la CPU apareciendo el ind‘icativ? "tst", Pulsar el botdn
LEAGUE 4 veces hasta que aparezca el indicativo "CLt".

Introducir el cédigo de seguridad segin hoja anterior.
Pulsando ahora el botén High Score, [remos escogiendo el dia (aparece en

digitos de Ronda) seleccionado para programar el periodo de tiempo durante
el cual los juedos 301/501 con o sin opciones cuesten siempre 1 crédito.

Marcador 1 - Hora inicio Club Training.

Marcador 2 = Minuto inicio Club Tralning. _
Marcador ronda = Dia de ia semana (0= Lunes, 6= Domingo).
Marcador 3 = Hora final Club Training.

Marcador 4 = Minuto final Club Training.

Se intfoducen y validan los valores de la misma forma que el anteriofr.
Saldremos mediante boton PLC.

Recordemos que si el microrruptor 1 d _ :
sblo 1 crédito, independientemente de que el Club Tralning esté o no activo.





