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1 DESCRIPCION GENERAL

Atencion no instale ni ponga en servicio la maquina
sin haber leido antes el contenido de este manual.

Es una maquina recreativa de tipo A, que ademas de proporcionar un tiempo de uso
o de juego puede conceder eventualmente un premio a través de puntos impresos
en tickets en funcion de la habilidad y destreza o conocimiento del jugador.

La maquina permite conseguir puntos que seran
impresos en tickets, los cuales podran ser canjeados
por obsequios. Estos tickets podran ser acumulables.

Esta maquina recreativa de habilidad tipo A esta
basada en una tarjeta “Pluto 5 de Heber Ltd”.

La tensidon requerida por la maquina para
mantenerse en funcionamiento es 230 V. Debe de ir
debidamente conectada a tierra.

El monedero T40C es del fabricante “JOFEMAR” y
acepta (dependiendo de la versibn de juego)
monedas de 20 cts, 0,50, 1 y 2 Euros y un lector de
billetes NV8 de “Innovative Technology Limited (ITL)”
que acepta billetes de 5y 10 Euros.

La impresora de tickets TG558-S58P de “CUSTOM” la cual dispone de un
dispositivo de aviso de final de papel.

Los contadores mecanicos y electrénicos estan provistos de un sistema de alarma
ante su desconexion.

1.1 Precauciones de instalacion y mantenimiento

¢ Desembalaje:

Antes de desembalar la maquina examinar su embalaje, en caso de detectar
deformaciones, examinar cuidadosamente la maquina.
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¢+ Transporte:
Para desplazar la maquina, hagase en posicién vertical.

El asa y las ruedas de la parte posterior permiten un desplazamiento comodo por
parte del operador.

¢ Mantenimiento.

En caso de necesitar realizar el cambio de alguna lampara o la desconexién de
cualquier dispositivo es necesario apagar la maquina, de no seguir esta norma se
podrian causar danos a la maquina.

+ Instalacion:

La toma de corriente ha de cumplir con las especificaciones que figuran en la placa
identificativa. La instalacion debe disponer de una toma de tierra adecuada.

¢ Limpieza de la maquina:

Para su limpieza externa se utilizara un pano humedo, evitando la utilizacién 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.

2 DESCRIPCION DEL JUEGO

2.1 Coste de la partida

El precio de la partida (dependiendo de la versién de juego) sera de 0,20, 0,50, 1 6 2
€, pudiéndose acumular un maximo de 200 créditos.

Los premios consisten en puntos otorgados al jugador en el transcurso del juego.
Estos puntos podran ser, bien acumulados, hasta un maximo de 9999 puntos, o bien
cobrados (cuando se agote el crédito), ambas opciones a voluntad del jugador. En el
momento de cobrar se expendera un ticket en el que constard la cantidad
acumulada de puntos y que podra ser canjeado por los regalos mostrados en el
frontal de la maquina.
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2.2 Instrucciones del jueqo

El juego comienza al pulsar el botén de “START” o de forma automatica
transcurridos 5 segundos.

Mediante un rodillo se irdn ofreciendo al jugador diferentes valores numéricos (del 1
al 7) para que el jugador intente sumar 7 en cada una de las 5 manos disponibles a
tal efecto. Para ello dispondra de un maximo de 10 lances por partida para
conseguirlo.

Para trasladar el numero ofrecido al jugador a una de las manos o bien sumarlo al
que ya posea ésta se debera pulsar el botdn correspondiente a la mano elegida:
“MANO1”, ..., “MANOS5".

Cada vez que se consigue sumar un 7 se encendera el indicador luminoso situado
debajo de la mano correspondiente.

El premio obtenido estara en funcién del nimero de manos que al final de la partida
contengan 7. Como minimo debe haber conseguido dos manos con 7 para obtener
premio. Dicho premio consistira en puntos acumulables que seran impresos en un
ticket canjeable por los regalos expuestos.

Si el rodillo nos ofrece un comodin se completaran las cinco manos con 7 y la
partida finaliza sin opcién a riesgo.

Si se consiguen dos 7 al finalizar la partida se entra en el Juego De Bonus
Rojo/Verde. Si se consiguen 3 0 mas se pueden arriesgar en el juego de Riesgo De
Los Puntos. Estos juegos se describen a continuacion.
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22.1 Juego De Bonus Rojo/Verde

Si al agotarse los 10 lances se
consiguieron dos 7, se entrara en el
juego de bonus rojo/verde. En este
juego se hace un sorteo en el disco
central entre bonos rojos y verdes y se
iluminard un nuevo indicador en la
banda de bonus del color conseguido.
Para conseguir los 10 puntos que
ofrece este juego es necesario
conseguir los seis bonos de la misma
columna. En la siguiente figura se
muestran los indicadores luminosos
que entran sorteo.

222 Juego De Riesgo De Los Puntos

Si al finalizar la partida se consiguié completar de tres a cinco 7, los puntos
obtenidos se podran cobrar o arriesgar. Para ello se debera utilizar el pulsador

“COBRAR’ 0 el de “RIESGO” segun el caso.

En este juego entran en juego los indicadores que se destacan en la siguiente
imagen, con el significado indicado a continuacion.

YV V VYV V

DOBLE: Doblar la puntuacion.
REPITA: Repetir |a tirada.
NADA: Perder los puntos.

PARTIDA GRATIS: Obtener una
partida gratis.
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2.3 Figuras del rodillo

Las figuras del rodillo se van mostrando ciclicamente y su distribucion es la
siguiente:

Panel de botones

MANO1 / MANO4/ | MANO5/
TICKET | ~oBRAR MM RIESGO || START

2.5 Paneles de lamparas

En cada lateral de la ruleta se encuentran dos paneles de lamparas compuestos por
6 lamparas cada uno, uno de ldmparas rojas y otro de verdes. Estas son las
utilizadas en el denominado “Juego De Bonus Rojo/Verde”. Como ya se indicd, este
juego se culmina al conseguir encender las seis lamparas del mismo panel,
conservandose para posteriores partidas las de la otra columna.

2.6 Monedas y billetes

El monedero acepta (dependiendo de la versién de juego) monedas de 20 cts., 50
cts., 1 Euro y 2 Euros y el lector de billetes acepta billetes de 5y 10 Euros.

Cuando se introduce un billete y éste es reconocido por la maquina, si no se
confirma su aceptacion (pulsando “START”) antes de 8 segundos, éste sera
devuelto automaticamente. La maquina solo acepta billetes cuando no hay créditos.
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2.7 Plan de ganancias

A continuacién se detallan la distribucion de puntos para cada uno de los casos:

2 Sietes = Incrementa en 1 el numero de la banda de bonus rojos/verdes.
3 Sietes = 20 puntos.

4 Sietes = 40 puntos.

5 Sietes = 100 puntos.

Figura “comodin” = 100 puntos (premio directo sin opcidn a riesgo).

Completando columna de bonus Rojos/Verdes = 10 puntos.

Los puntos conseguidos durante el transcurso de las partidas realizadas por el
jugador podran ser impresos en un ticket mediante la pulsacion del botén “TICKET”
0 cuando éstos alcancen un valor de 9999.

Una vez impresos podran ser canjeados por los diferentes premios expuestos en la
maquina.
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2.8 Placa CPU

MEMORIA N

PILA MEMORIA U2

NOTA: En el conector P5 los pines A1 y B1 se corresponden con el 2% espadin de
cada fila respectivamente, el 12 no se tiene en cuenta.
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Bancos de configuracion

BANCO 1

\ Y4
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1 No se utiliza Cualquiera
2 No se utiliza Cualquiera
3 No se utiliza Cualquiera
4 No se utiliza Cualquiera
5 No se utiliza Cualquiera
6 No se utiliza Cualquiera
7 No se utiliza Cualquiera
8 Modo Demostracién ON Activad.o
OFF Desactivado

2.10 Descripcion contadores

Existen dos tipos de contadores: electrénico y electromecanicos.

1. El contador electronico se encuentran en el integrado modelo 24C04
situado en la placa de control PLUTO 5 en la parte superior izquierda (junto a
la pila). En el se almacenaran las cantidades de tickets, monedas, billetes,
partidas y puntos dados.

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

o Partidas: En el contador se reflejaran los créditos jugados en la
maquina, asi como los pasos que se haya hecho avanzar a los
contadores en test para comprobar su funcionamiento. (En unidades
de 0,20, 0,50, 1 6 2 segun el precio del crédito).

e Puntos: En el contador se reflejaran los puntos dados por la
maquina, asi como los pasos que se haya hecho avanzar los
contadores en test para comprobar su funcionamiento.
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3 IMPRESORA

3.1 Recarga de rodillo de papel

Led roj

Presionando las pestafas del eje que soporta el rollo de papel se retira el lateral de
plastico que aguanta el rollo, lo que permite la extraccién del mismo.
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Para colocar un nuevo rollo (1) hacerlo como se indica en la figura superior, cortando
el papel de la forma adecuada. Al introducir el papel en (2) teniendo la impresora
encendida esta lo sacara automaticamente hacia delante.

Una vez repuesto el papel asegurarse de que la tapa (3) queda cerrada contra la
impresora, de lo contrario esta no funcionara.

El pulsador (4) permite hacer una impresién de prueba.
El pulsador (5) permite sacar papel sin imprimir.

El led rojo del frontal de la impresora presenta los siguientes estados:
- Encendido: la impresora esta imprimiendo o en disposicion de hacerlo.
- Parpadeando: la impresora esta sin papel.

- Apagado: la impresora esta cargando el papel o fuera de servicio.

3.2 Formato de los Tickets

La impresora que se encuentra en la parte frontal de la maquina imprimird tickets en
los que conste el nombre de la empresa, logotipo, C.I.F. y teléfono de la empresa y
la cantidad de puntos obtenidos. Ademas se hard constar la hora y fecha del
momento en el que ha sido impreso el ticket asi como la fecha en la que caducara y
una serie de niumeros y un codigo de barras para la gestién de premios.

10
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- Ticket de puntos

«H SALH

7
\;I 0000-0000-0010-007 1
VT
TELF:966456116

HA OBTENIDD USTED:
18 Puntos

FECHA HORA CADUCAH

N0 - 20188 - 12032004 En la parte superior del codigo

de barras se incluye para
verificacion del mismo:

PARA EL COBRO DEL PRENWID
CONSULTE AL PERSONAL D

b000-0000-0010-107 LLLL: cédigo del local.

TN IIIIlIIIIllll MMMM: ntimero maquina.
GRACIAS PT _ PPPP: puntos.
TTTT:

fecha caducidad.

Al leer el cbédigo de barras con un
dispositivo configurado para lectura del
formato EAN13 aparecera en pantalla un
numero que debe coincidir con los doce que
se encuentren encima del c6digo, mas uno de checksum (13 en total). Si el primero
de la izquierda es cero, éste no aparecera (leyendo 12 digitos en total).

000&:0000-0010-0071

11
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- Ticket de contabilidad

.
Y
/
WORTE
CIF:B-66480911 CIF y numero de telefono de WORTE
TELF: 966456116
Lacal: ESTABLECIMIENTO
T.recaud. num: 3
MNum., de maquina: B
Yalor » Fecha el - Fecha Anl - Resull
TR0 o0 oo
Parlidas = 1=1-=10
(aisn; ~
H g * = .
i :: “-‘;':' ﬁ Cantidad en euros de cada moneda
NG a0 o8 > en el cajon y la suma total
Billeles de & uE
OTAL --o=eeememmnneeaas ) 00 ~
Lickels: ~
Hasha 200 puntes |
Hasta 406 punies 0
Has1a BOO punies ] , . .
Hasta 1000 puntos 0 > Numero de tickets impresos y puntos
Mas de 1500 puntos ] dados
Iolal 0 Tickels
latal puntos = 0 Punles
PORGENIALES: ~
Nagquina = @.88@¢
LdEs] .3 Porcentaje parcial de la maquina y
T P i ) S porcentaje de local
DBSERVACIONES:
FIRNA

12
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4 MODO 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 parte interior frontal izquierda de la
maquina, en la posicidn “test” en ese momento la maquina se reiniciara y arrancara
en el menu de test.

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

Para salir del “MODO TEST?”, el interruptor de test se sitla en su posicion de juego y
la maquina se reiniciara y arrancara en juego.

En modo test los menus principales son:
¢ TESTEO

¢+ CONFIGURACION
¢+ CONTADORES

Cada uno de estos menus presenta los siguientes submenus:
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KTESTE
>

VVVYVYYVYVYY

o

LAMPARAS
MICROS
RODILLO
SONIDO
CONTADORES
DISPLAYS
ACEPTACION

REGISTROS ERROR
TEST IMPRESORA

u’CONFlGURACKI)N

»

>
>
>

>
>
>
>
>

CONF. N. CIF
RESET IPS PWD,

Ny

VOLUMEN
FECHA

CONF TEXTOS

Establecimiento
Operador

CONF. COD. LOCAL
CONF. N. MAQUINA
CONF. CADUCIDAD
CONF. N. TELEFONO

O O O O O

»

(¢
OOOOOOOEOOOOOOOO

*CONTADORES
GENERALES

»  PARCIALES

ON

> IMPRIMIR CONT.

Partidas
Puntos
Tickets
A.Tickts
Test CM

Partidas
Puntos
Tickets
T200
T400
T800
T1000
T+1000

TOTAL
0,20
0,50
1,00
2,00
5,00
10,00

14
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4.1.1  Seleccion de menu en modo TEST

A continuacion se describen las funciones asignadas a los botones para el
desplazamiento en los menus.

MANOZ3: Se utiliza para avanzar a la siguiente opcién del menu.
MANO2: Se utiliza para retroceder en las opciones del menu.
START: Se utiliza para entrar en el menu seleccionado el display.

TICKET: Se utiliza para salir del submenu actual.

4.2 Desarrollo de los tests (Menu Testeo)

4.2.1 Test de lamparas

Este test permite comprobar el funcionamiento de lamparas mediante el encendido
de grupos de ellas.

Para seleccionar un grupo de lamparas, se puede utilizar el botén “START”,
mediante sucesivas pulsaciones de dicho boton se van encendiendo diferentes
grupos de lamparas.

Para salir de este test pulsar “TICKET”.

4.2.2 Test de micros

Este test permite verificar el correcto funcionamiento del micro de la puerta inferior,
asi como el sensor de la ruleta. En el display se visualizara el valor “0” 6 “1” segun
esté desactivado o activado (el sensor de la ruleta se da al contrario “0” para
activado y "1” para desactivado).

Para salir de este test pulsar “TICKET”.

4.2.3 Test de rodillo

Con este test es posible comprobar el funcionamiento del rodillo al presionar el botdn
de “START". El empezara a girar durante unos segundos, deteniéndose en la figura
del Joker.

Para salir de este test pulsar “TICKET”.

15



SuperSiete V 1.0 /
Manual Técnico

WORTE

Si el funcionamiento es correcto aparecera en el display “REEL OK”. En caso
contrario muestra el mensaje de error “REEL 1 OPTO ERR”.

4.24 Test de sonido

En este test se puede verificar el sonido de la maquina.

Pulsando “START” se escucha un sonido que indicara el correcto funcionamiento
del altavoz.

Para salir de este test pulsar “TICKET”.

4.2.5 Test de contadores

Al presionar el boton de “START” todos los contadores mecanicos seran activados
de arriba abajo, en el siguiente orden:

e CONTADOR ENTRADAS: Total partidas.
e CONTADOR SALIDAS: Total puntos.

Para salir de este test pulsar“TICKET”.

4.2.6 Test de displays

Este test permite inspeccionar si todos los segmentos de los displays funcionan
correctamente.

Al pulsar el boton “START” cada digito se iluminara mostrando los numeros de 9 a
0 y finalmente un “punto”.

Para salir de este test pulsar “TICKET”.

4.2.7 Test de aceptacion

La funcién de este test es comprobar si la maquina acepta billetes y monedas,
ademas de verificar si el monedero acepta e identifica las monedas correctamente.

Al presionar el boton “START” podremos introducir las monedas y billetes que
deseemos comprobar y cuando sean aceptados, en el display podremos ver su
valor.

Si se pulsa el boton “TICKET” se sale de este test.

16
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4.2.8 Testde impresora

La funciéon de este test es comprobar que la maquina imprime correctamente los
tickets que se deben dar al jugador.

Al presionar el boton “START” se imprimira un ticket de puntos en el que consten
todos los datos mencionados en el apartado 3.2.

Si se pulsa el boton “TICKET” se sale de este test.

4.2.9 Reqistro de errores

- Ver

En este menu se pueden ver los 10 ultimos errores sucedidos en la maquina.

- Borrar

En este menu se pueden borrar los errores almacenados en la maquina.

4.3 Menu de confiquracion

4.3.1 Volumen

En este ajuste se puede ajustar el volumen del sonido de la maquina. Se accede
pulsando “START”.

El volumen se ajusta pulsando “MANO3” para subirlo y “MANO2” para bajarlo. El
nivel de volumen se refleja por medio de los simbolos “****“, Durante este test se
escucha un sonido que indicara el nivel de volumen fijado.

Una vez alcanzado el volumen deseado, salir del ajuste pulsando “TICKET”.

4.3.2 Cambiar fecha

La fecha se ajusta: mediante el botén “MANO3” para cambiar entre el dia, mes y
ano y con el boton “MANO2” para retroceder de afio a mes y a dia. Con el botdn
“TICKET” se introduce el valor deseado. La fecha se presenta en el display. Una
vez establecida la fecha se pulsa “START” para aceptar y salir.
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4.3.3 Cambiar hora

La hora se ajusta: mediante el boton “MANO3” para cambiar entre hora y minutos y
con el botén “MANO2” para retroceder de minutos a horas. Con el botén “TICKET”
se introduce el valor deseado. La hora se presenta en el display. Una vez
establecida la hora se pulsa “START” para aceptar y salir.

4.3.4  Configurar textos

- Cambiar establecimiento

Este ajuste permite cambiar el nombre del local que sera impreso en los tickets de
puntos. La localizacién de la maquina se puede cambiar pulsando el botdn
“START”. Para a continuaciéon usando los botones “MANO2” y “MANO3” para
desplazarnos e introducir con el boton “TICKET el valor deseado en el caracter que
tengamos seleccionado.

- Cambiar operador
Permite cambiar el nombre del operador de la maquina pulsando el boton “START”.
Para a continuacién usando los botones “MANO2” y “MANO3” para desplazarnos e

introducir con el botéon “TICKET el valor deseado en el caracter que tengamos
seleccionado.

4.3.5 Cambiar codigo de local

Este ajuste permite cambiar el cédigo de local que sera impreso en los tickets de
puntos que son dados al jugador. El cédigo del local se puede cambiar pulsando el
boton “MANO3” para desplazarse hacia la derecha y “MANO2” para desplazarse
hacia la izquierda por cada uno de los cuatro digitos o letras. Pulsando “TICKET”
se incrementa el valor de cada posicion.

Para aceptar los cambios y salir de este menu pulse “START”.

4.3.6  Configurar numero de maquina

Este ajuste permite asignar un nimero a la maquina. Este niumero estara reflejado
en el codigo de barras de los tickets de puntos. Consta de cuatro digitos. Para
modificarlo se recorren los digitos pulsando los botones “MANO3” para desplazarse
hacia la derecha y “MANO2” para desplazarse hacia la izquierda. Pulsando
“TICKET” se incrementa el valor de cada digito.

Para aceptar los cambios y salir de este menu pulse “START”.
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4.3.7  Configurar caducidad

Este ajuste permite modificar el periodo de validez, en dias, de los tickets de premio.
Este dato se refleja en los tickets en forma de fecha de caducidad (sumando el valor
introducido a la fecha de emision del ticket). Consta de tres digitos. Para modificarlo
se recorren los digitos pulsando los botones “MANO3” para desplazarse hacia la
derecha y “MANO2” para desplazarse hacia la izquierda. Pulsando “TICKET” se
incrementa el valor de cada digito.

Para aceptar los cambios y salir de este menu pulse “START”.

4.3.8 Cambiar numero de teléfono

Este ajuste permite cambiar el nimero de teléfono que serd impreso en los tickets
de puntos que son dados al jugador. El numero de teléfono se puede cambiar
pulsando el botén “MANO3” para desplazarse hacia la derecha y “MANO2” para
desplazarse hacia la izquierda por cada uno de los digitos y accionando “TICKET”
para incrementar el valor de cada posicién.

Para aceptar los cambios y salir de este menu pulse “START”.

4.3.9 Configuracion del CIF

Este ajuste permite introducir el numero del NIF que sera impreso en los tickets de
puntos que son dados al jugador. El nimero del NIF se puede cambiar pulsando el
boton “MANO3” para desplazarse hacia la derecha y “MANO2” para desplazarse
hacia la izquierda por cada uno de los digitos y accionando “TICKET” para modificar
el valor del digito.

Para aceptar los cambios y salir de este menu pulse “START”.

4.3.10 RESET IPS PWD

Permite borrar la contrasena IPS asignada a la maquina. Una vez borrada dicha
contrasefa, la maquina debera ser nuevamente configurada antes de su
recaudacion.
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4.4 Menu de contadores

En este apartado podremos consultar el valor que tienen los diferentes contadores
electrénicos de la maquina. Pulsando “MANO3” nos desplazamos de un tipo de
contador a otro y se visualizan al lado sus valores.

Si se pulsa el botén “TICKET” se sale al menu anterior.

4.4.1 Totales

Partidas: total de partidas jugadas en la maquina.

Puntos: total de puntos dados.

Tickets: total de tickets impresos.

AC.tickets: total de tickets de contabilidad impresos.

Test CM: total de pasos dados en los contadores electromecénicos en modo
test.

4.4.2  Parciales

Partidas: parcial de partidas jugadas.

Puntos: parcial de puntos dados.

Num tickets: parcial de tickets dados.

Tickets hasta 200: parcial de tickets dados por una suma igual o inferior a
200 puntos.

Tickets hasta 400: parcial de tickets dados por una suma igual o inferior a
400 puntos.

Tickets hasta 800: parcial de tickets dados por una suma igual o inferior a
800 puntos.

Tickets hasta 1000: parcial de tickets dados por una suma igual o inferior a
1000 puntos.

Tickets mas de 1000: parcial de tickets dados por una suma mayor de 1000
puntos.

4.4.3 Cajon

TOTAL: Total de dinero que ha ido a caja en la maquina. Se mide en
unidades de 0,20 €.

Monedas 0,20 €: Monedas de 0,20 € que han ido a caja en la maquina.
Monedas 0,50 €: Monedas de 0,50 € que han ido a caja en la maquina.
Monedas 1,00 €: Monedas de 1,00 € que han ido a caja en la maquina.
Monedas 2,00 €: Monedas de 2,00 € que han ido a caja en la maquina.
Billetes 5,00 €: Billetes de 5,00 € que han ido a caja en la maquina.

Billetes 10,00 €: Billetes de 10,00 € que han ido a caja en la maquina.

4.4.4  Imprimir contabilidad

Se imprime una copia con la contabilidad parcial de la maquina.
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5 Esquemas Técnicos

Los esquemas de cableado son:

Esquema cableado de luces de la ruleta (pag 23).

Esquema cableado alimentaciones y tomas de tierra (pag 24).

Esquema cableado luces de botones (pag 25).

Esquema cableado display VFD, botones, micros, contadores y selectores
monedas/billetes (pag 26).

Esquema de cableado del rodillo y comunicaciones (pag 27).

Lamparas de logos y rodillo (pag 28).

Los esquemas técnicos que se adjuntan son:

Esquema placa ruleta N® 12 (pag 29).
Esquema placa lamparas N° 11 (pag 30).
Esquema placa lamparas N° 4 (pag 31).
Esquema placa lamparas N°® 1 (pag 32).
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6 Tabla de codigo de errores

“reel 1 error”

Error del rodillo

Verificar posicion del rodillo

“reel 1 opto err”

1.0 “reel 1 foul” Error, por manipulaciéon, en | Se corrige automaticamente
u la posicion del rodillo 1 reiniciando los rodillos
p » Error del selector de
3.0 L6 xxxxx 1 monedas canal 1 (0,10 €) Comprobar selector de monedas
p » Error del selector de
3.1 L6 xxxxx 2 monedas canal 2 (0,20 €) Comprobar selector de monedas
“ ” Error del selector de
3.2 L6 xxxxx 3 monedas canal 3 (0,50 €) Comprobar selector de monedas
p » Error del selector de
3.3 L6 xxxxx 4 monedas canal 4 (1,00 €) Comprobar selector de monedas
p » Error del selector de
3.4 L6 xxxxx 5 monedas canal 5 (2,00 €) Comprobar selector de monedas
“ » Error del lector de billetes .
3.5 Acc XXXXX 6 canal 1 (5,00 €) Comprobar lector de billetes
“ » Error del lector de billetes .
3.6 ACC XXXXX 7 canal 2 (10.00 €) Comprobar lector de billetes
“ » Error del lector de billetes .
3.7 Acc XXXXX 8 canal 3 (20,00 €) Comprobar lector de billetes
3.F “Acc BAD INPUT” Error del lector de billetes Comprobar lector de billetes
“E2ROM WRITE Error de escritura en
ERR” memoria
5.0
“E2ROM READ ERR” | Error de lectura en memoria
6.0 “RTC WRITE ERR’ Errqr de escritura en el reloj
en tiempo real
“RTC READ ERR” Error de lectura en el reloj en
tiempo real
“ » | Error en el contador Comprobar el funcionamiento del
7.0 CONT MEC 1 ERR mecanico de entradas contador mecanico de entradas
“ » | Error en el contador Comprobar el funcionamiento del
71 CONT MEC 2 ERR mecanico de salidas contador mecanico de salidas
9.0 “FUERA SERVICIO” | Error no clasificado
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