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Menus de Servicio

MENU PRINCIPAL . Abrir cualquierpuerta para acceder

0. CONFIG. PROVINCIA (Sélo con tarjeta de configuracion insertada)

1. TEST

1.1. DISP. MANEJO DINERO

1.1.1. MONEDERO

1.1.2. BILLETERO

1.1.3. HOPPERS

1.1.3.1. SENSORES HOPPERS

1.1.3.2. TEST DE PAGOS

1.2. TEST DE LUCES

1.2.1. TEST DE LEDS)

1.2.2. L. HARDW.

1.2.2.1. LUCES PULSDORES

1.3. TEST DE PULSADORES

1.4. TEST CONTADORES

1.5. TEST DE SONIDOS

2. RELLENAR/RECAUDAR

2.1. CONTADORES

2.2 CONTADORES MONEDAS

2.3 HIST. BILLETES

2.4.RELLENADO MON/BILL

2.5. RELLENADO MANUAL

2.6. PAGAR ENCARGADO

2.7. RECAUDAR RECICLADOR

2.8. RECAUDAR HOPPERS

2.9. VALORES INICIALES

Hopper 20c.

Hopper 140

Reciclador

2.10 HIST. PAGOS MANUALES

| 3. MODO FERIA (Sélo con tarjeta DEMO insadt)

3.1. APAGADO

3.2. MODO DE FERIA

| 4. AJUSTES VARIOS

4.1. DISP. MANEJO DINERO

4.1.1. AJUSTES MONEDERO

4.1.1.1. ADMISION MONEDAS

4.1.1.2.MODELO MONEDERO

4.1.1.2.1. AZK- X6

4.1.1.2.2. AZK- X6BE

4.1.2. BILLETERO

4.1.2.1. NIVEL DESBLOQUEO

4.12.2 ADMISION BILLETES

4.1.2.3 CIERRE TEMPORAL




4.2.

4.1.2.4 MODELO BILLETERO

4.1.2.4.11TL NV11

4.1.3. RECICLADOR

4.1.3.1. MODOS DE PAGO

4.1.3.2. RESERVA DE PAGOS

4.1.3.3. NVEL PAGO HOPPER

4.1.4. HOPPERS

4.3.4.1. REVISION

4.3.4.2. ESTABLECER PINS

4.3.4.3. MODELO HOPPERS

4.3.4.3.1. AZK. UPLUS

4.3.4.3.2. AZK. NO ENCRIP.

4.3.4.4. CANT. PAUSA PAG

4.1.5. CLAVES MON./ BILL.

4.1.6. PAGO MANUAL.

4.1.7. PAGO INMEDIATO

IMPRESION

4.3.

4.2.1. ESTADIST. JUEGO

4.2.2. PUERTOS

EFECTOS

4.4.

4.3.1. LUMINOSIDAD EN REPOSO

4.3.2. LUMINOSIDAD EN JUEGO

4.3.3. ALTAVOCES

4.3.4. CONSUMA PUNTOS

RELQOJ (Sélo cuando la maquina esta en reposo, sin créditos)

4.5.

LUGAR DE INSTALACION

4.6.

4.5.1. OPERADOR

4.5.2. LOCAL

4.5.2.1. BAR

4.5.2.2. SALON

4.5.3. NUMERO MAQUINA

SEGURIDAD

4.7.

4.6.1. RED

4.6.2 CAMBIAR CODIGO

4.6.3 ALARMA PUERTA

4.6.4 HAB. PAGO RECARGAS

4.6.5 LICENCIA

ADMINIST. TARJET

4.8.

4.7.1. CREAR TARJETAS

4.7.1.1. TARJETA OPERADOR

4.7.1.2. TARJETA BAR

4.7.1.3. TARJETA CONFIG. (Solo con USB
produccién)

4.7.2. BORRAR TARJETAS

4.7.3.RECONOCER TARJET

PANTALLA TACTIL

4.9.

AJUSTES DEJUEGOS

4.9.1 DESACTIVAR JUEGOS

4.9.2. MODOS DE JUEGO

4.9.3 CONTROL DE TIEMPO




5. ESTADISTICAS

5.1. CONTADORES GENERALES

5.2. CONTADORES PARCIALES

5.3. INFO CICLO

5.4. INFO FISCAL

5.5. BORRAR ESTADISTICAS

5.6. ESTADISTICA TOTAL

5.7. DATOS DE JUEGO

6. SUCESOS

6.1.ERRORES

6.1.1. LISTA ERRORES

6.1.2. ESTAD. DE ERRORES

6.2. PROTOCOLO SUCESOS

6.3. HISTORICO

[7.

DATOS CONFIGURACION (Sélo con tarjeta de configuracion insertada)

7.1. LEER AJUSTES

7.2. SALVAR AJUSTES

|8. VERSIONES

8.1. HARDWARE INFO
8.2. CONFIG. INFO

MENU TARJETA BAR

1.

RELLENAR

. PAGAR ENCARGADO (Solo si habilitado poren(

. HIST. PAGOS MANUALES

. BLOQ. ADMISION

. LISTA DE ERRORES

o (0|~ (WIN

. HISTORICO

MENU TARJETA OPERADOR

1.

RELLENAR

2.

LISTA DE ERRORES

3.

HISTORICO

4.

CAMBIAR CODIGO




Antes de poner en funcionamiento la méaquina, es necesario leer el
capitulo 2.1. (Informacion General)



Informacion General

Mantenimiento en el local de
Instalacion

Procedimientos de Recaudacion
y Rellenado

Descripcion del Juego
Test General de Verificacion
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Informacion General

1

1.1 Garantia
Todas las piezas de este aparato tienen una garantia de

fabrica de tre s meses. Quedan e xcluidos de la garantia los
defectos originados por u n uso indebido y piezas como
lamparas y fusibles. Las piezas defectuosas deben ser
remitidas para su control previo al reembolso.
Reservado el derecho a modificaciones técnicas.
1.2 Datos técnicos
Capacidad méxima de los Hoppers:
Ti pos de Capacidad Capacidad
Monedas en Monedas en Euros
20 1100 220
cents.
10 900 900
Tension de Funcionamiento: 230V ,50Hz , 1,7A

( Consumo eléctrico especificado
en las tablas inferiores )
Tensionesde Salida: 12v,2 4V, 2 30W.

| max. en interruptor de servicio 10A

( Apagado electrénico por
sobretension)

La maquina se comerc ializa en dos muebles . Dependiendo de si
se utiliza el tipo de mueble TTComfort o Wide Slant Top, las

medidas finales y el consumo eléctrico varian de acuerdo a

las siguientes tablas:

Ce

Mueble Mueble
TTComfort Wide Slant Top
ALTO (cm) 176 167
ANCHO (cm) 57 72
FONDO (cm) 67 &4
PESO (Kg.) 125 150
Consumo (W) 180 200

Esta maquina responde a las prescripciones de las directrices de la

Comunidad Europea:

- 89/336/EWG (Compatibilidad electromagnética)
- 73/23/EWG (Directrices para baja tens

ion)



1. Informacion general

1.3 Informacién para el Encargado

La maquina deberd instalarse en lugares cerrados y con

A suficiente espacio alrededor, de forma que se asegure una
correcta ventilacion. Es recomendable no sobrepasar los 30 ° C
de temperatura ambiente

Nunca se expondra directamente a los rayos solares, 0 a la
A lluvia, o a un vapor excesivo, y ho comprometera la seguridad
del local (taponando por ejemplo las salidas de emergencia).

Los terminales de juego de la maquina se debe n instalar
obligatoriamente con la pieza de anc laje  suministrada
0440.0405.3400 y fijar a una pared. De lo contrario no se
atendria a todos los criterios necesarios del certificado CE.

Asimismo se debe at ornillar a cada terminal de juego de la
maquina la pi eza 0440.0405.3400 para asegurar una distancia
minima de 3 cm entre la pared y los terminales y de esta
forma garantizar una correcta ventilacion de | 0s mismos . De

no instalarse dicha chapa se podria sobrecalentar y no
funcionar correctamente.

Todos | os terminales de juego deben de permanecer
atornillados a los bloques de madera intermedios , de forma
gue el conjunto permanezca perfectamente unido e indivisible.

En la placa de monedero y pagadores (2001.0605) en cada
A terminal de juego, existe una bateria d e Litio que sélo se

debe cambiar en fabrica. La bateria no debe calentarse por

encima de 100° C ni arrojarse al fuego porque podria

explotar.

1.3.1 Caodigos de Error

Si se produce un error 0 manipulacion no autorizada, el

terminal de juego correspondiente se queda fuera de servicio

durante unos instantes , Y muestra un codigo de error, la

fecha y hora por pantalla . Si se producen 10 errores en el

plazo de 10 minutos, se mostrara . DEMASIADOS ERRORES y s e
bloqueara durante dos minuto s como medida de proteccion

Durante este tiempo el terminal debe permanecer encendido.

Si aparecen durante el juego reiterados cortes de tension, se

interrumpira el juego por un espacio de seis minutos yen la
pantalla  aparecera el texto 0 AY UD Aarante este periodo, el
terminal de juego debe permanecer encendido , para que el
reloj interno pueda reactivar el juego tras curridos seis
minutos.

Tanto en caso de error, como en situacion de AYUDA, Si
pulsamos el boton de JUGAR/ACUMULAR aparece ran en pantalla

to dos los errores ordenados cronolégicamente. Si es
necesario, dichos codigos de error pueden ser transmitidos al

técnico. De esta manera pueden ser localizados y reparados

con mayor rapidez.



1. Informacion general

1.3.2 Hopper Vacio

Cuando los hopper s de un o de los terminales de juego se
encuent ran sin monedas, aparece en la pantalla el t extNO i

HAY MONEDA® vy se interrpagope el

Eﬂa[:ﬂ(’;:),o — [—PU NS)S

NADA

[0.0) | =1 [ 3360][__NOWAYMONEDAS __|

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

Para una correcta contabilidad es preciso determinar el
namero de monedas rellenadas en los hoppers en la opcion

RELLENAR/RECAU DP!RU |RELLENADOMAN UAI.

En el caso de que el encargado del local no tenga las llaves

de la maquina, se pueden rellenar los hoppers con la cantidad

necesaria a través de la ranura de insercion de monedas :
guedando contabilizada la cantidad introducida en el contador

de RELLE NO. Para utilizar esta funcionalidad se debe

presionar el pulsador JUGAR/ACUMULAR mientras que el terminal
indica que no hay monedas. Si se hace esto aparece en el

di s pl| aRELLENADO fi. | ntrod uciendo por el monedero una
moneda de 1 Euro veremos eRELLENADOd i10pi avy
con 2 decimales. Es necesario
introducir el tipo de monedas
gue falten en el hopper que ha
motivado el mensaje de ANO
HAY MONEDAS®. Es decir si el

terminal necesita pagar alguna
moneda de 20 céntimos y sélo
rellenamos con monedas de 1
Euro, no se solucionara el
problema. Las monedas de
diferente valor al d e los
hoppers (20céntimos y 1 euro), irdn directamente a la bandeja
de salida de monedas.

Es recomendable insertar mas monedas de las requeridas para

completar el pago , con el fin de evitar que la situacién se
repita  alos pocos minutos.

Por dltimo, cuan ~ do hemos rellenado ya los hoppers, se pulsa

el botén MENU/JUEGOS (que se encuentra iluminado) y el
terminal pagara el resto del premio y s eguira operando con
normalidad.



1. Informacion general

1.3.3

Los contador es de
recaudacion. Para ello

hoppers, billetero

y cajon, se debe

[ESTADISTICASU

IBORRAR ESTADISTICAS

Alternativamente
RELLENO de

RELLENO se pondra n a cero al realizar la
, un a vez realizada la recaudacion de

ejecutar la opcion

también es posible borrar el contador de

forma  independiente,

[RELLENAR/RECAUDAR( [PAGAR ENCARGAD

D

desde la  opcion

Es posible insertar la tarjeta BAR en el momento de realizar

una recarga de hoppers

por la ranura del monedero . En este

caso, las cantidades rellenadas quedaran almacenadas con la

identificacion de la tarjeta, pudiendo ser recuperadas con

posterioridad, sin necesidad de tener acceso al interior d el
. Este procedimiento se describe con detalle

en el punto 2.2.6 .3 Habilitacion Pago Recargas.

puesto de juego

Las cantidades asi

independiente en

rellenadas quedaran registradas de forma

el contado r de relleno de la tarjeta. La

maquina puede utilizar un maximo de 8 tarjetas

Pagos
Para recuperar

tipo BAR.

la s cantidad es almacenadas en los contadores
de RESERVA o BANCO es necesario pulsar el
maquina también reali za el pago automatico de estos
contadores trascurridos 5 segundos desde que el contador de

ACREDITOS 0 se ponga a cero.

boton COBRAR. La

El pago se realizara segun el tipo y la cantidad de monedas y

billetes gue se encuentren
el dispensad or de billetes.

monedas en el Hopper

almacenados
En el caso de que hubiese mas
de

en los pagadores y en

10 que | as estahb

AJUSTES VARIOS

> U |DISP. MANEJO DINERC

)

i

RECICLADOR U

NIVEL PAGO HOPPER

En caso contrario y habiendo suficientes
dispensador de billetes, el pago se hard mediante dicho

dispositivo.

2 el pago se realizara por los hoppers.

billetes en el

También es posible configurar la maquina para realizar pagos
de una cantidad especifica . Esta cantidad

manuales a partir
se puede ajustar

en el punto

AJUSTES VARIOS

» U |IDISP. MANEJO DINER(

)

i

NIVEL PAGO MANUAI.

El ajuste NIVEL PAGO HOPPER

NIVEL PAGO MANUAL

} prevalecera sobre el ajuste



1. Informacion general

Cuando en la pantalla del

terminal de juego aparezca el
me n s aj Ror févor llame al

Por favor llame al encargado. encargad 0 0 encargado de
la sala debera de ins ertar la
tarjeta BAR en el lector de
tarjetas de | terminal de
juego.

A continuacién se pedira
la validacion del pago
manual. Para ello se debe

presionar el boton

ASEGUI RO. L a f ed 101,80 €

valor del pago manual oA 1554 hora
apareceran en pantalla. R '

Estos datos se

almac enaran tanto en el Por favor confirme con SEGUIR.

contador de pagos

manuales como en el
historico de pagos manuales para su posterior verificacion.

Por ultimo aparecera la
pantalla de validacion
final. Para continuar
con el juego normal de
Pago: 10180 € la maquina bastara con

Fecha: 19.02.14 - 15:54 hora retirar la tarjeta del
lector.

Pago confirmado!

Por favor sacar Tarjeta

| La opcion de pagos manuales permanecera deshabilitada cuando
1] Ia configuracion de la maquina se realice para alguna de las
configuraciones tipo BAR, quedando funcional exclusivamente

para las configuraciones de salén.



1. Informacion general

1.34 Admisiéonde monedas

La maquina admite monedas de 10, 20, 50 céntimos de euro, 1y

2 euros. Las monedas insertadas , Se sumara n en el display

i C RDETOSO , hasta el limite permitido en la comunidad en la

que esté instalada la maquina . En el caso de que se
introduzcan mas de | m aximo de créditos permitidos, éstos
pasar8n a ser contados y sumadBESERYA. el
Este display indicara la cantidad que se encuentra en reserva

y que se tendra a disposic ibn cada vez que el display

A CEDITOSO | o p e r nilimée.maximo que se puede acumular

en el contador ARESE®RWAéenedédndel uc®Oaleny de
el resto de CCAA excepto en Asturias donde este contador

gueda deshabilitado

Cuando el di spDlalyOS@CRnar c a 0 yduce einai nt r
moneda de valor superior a 20 céntimos de euro , i el jugador

no pulsa ningun botoén , transcur  ridos 5 segundos, la maquina

devolvera automaticamente el cambio en el caso de que la

comunidad donde esté instalada la maquina asi lo requiera A
continuacion jugara una partida en apuesta simple.

Cuando en el di spDla7VO8@ d@GE&R€ase un rl®mane
céntimos de euro, se iniciard un mini juego en el que se

podra doblar dicha cantidad o perderla con una probabilidad

del 50%. Insertando una segunda moneda el mini juego quedara

cancelado y los créditos estaran disponibles para ser

jugados.

Las monedas insertadas que no son aceptadas por el monedero

(dispuesto justo detras de la ranura de insercion), caen a

través de un canal a la bandeja de pagos. Las monedas que

gueden atrapadas caeran asimismo a dicha bandeja pulsando el

botdn de apertura del monede ro o de devolucién (situado | unto
a la ranura de insercion).

10
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Renovacionde licencia

La maquina ACTION STAR tiene incorporado un sistema de
licencia . En el momento de instalacion de un nuevo sof tware o
cambio del PC de la maquina, se debera especificar el tiempo
de licencia del nuevo softw are . Cuando se acerca la fecha de
expiracion del plazo de licencia, la maquina avisara con un
mensaje de tal circunstancia al poner en marcha la maquina.

Existe n 3 niveles de aviso;
1. Cuando se acerca la fecha de expiracion de la licencia:

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

urgentemente

3. Cuando el per iodo de licencia y el periodo de carencia han
expirado y no es posible acceder al paquete completo de
juegos:

AVISO

11
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Para especificar el plazo de licencia del nuevo software
serd necesario contactar con el representante de ventas de

Bally Wulff el cual propor cionara el codigo de activacion
Previamente sera preciso proporcionar el cbédigo de envio
Dichos coédigos se obtienen y se insertan desde la opcion del

mend

AJUSTESVARIOS$ U |SEGURIDAP G |LICENCIA

El codigo de activacion se compone de 26 caracteres
alfanumér icos, que se pueden insertar con el teclado que
aparece por pantalla.

e

Activacion

Después de 3 intentos fallidos en la insercién del cédigo de
activacion, el acceso quedaré inhabilitado temporalmente. Por
favor, siga las instrucciones mostradas por pantalla.
Cont acte con el representante de Bally Wulff en caso de
dudas.



Mantenimiento en el local de

Instalacion

2.1 Informaciéngeneral
La maquina funciona con 230 Voltios/50 Hz. SoOlo puede ser
instalada en lugar seco y a un enchufe con toma de tierra. La

maquina debe instalarse en posicion vertical (con una
variacion de £1°), y anclada convenientemente.

La conexion a la red de la maquina cumple con el Real Decreto
138/1989 y con las normas sobre radio - interferencias.

No someter a la maquina a sobretensiones ni utilizar el mismo
enchufe para conectar otros aparatos.

Si se producen sucesivos cortes de tension, la maquina puede
guedar bloqueada durante algunos minutos como medida de
proteccion.

2.1.1 Acceso y navegacion menus de sergio de la maquina

Cada terminal de juego dispone de 3 mends de servicio
diferentes; BAR, OPERADOR y PRINCIPAL.

Para acceder al menu BAR es necesario insertar la tarjeta BAR
en el lector de tarjetas.

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

Para acceder a | menu de servicio principal , Se debe abrir la
puerta  del terminal . Inicialmente el terminal emitird un
sonido alertando de que se ha abierto la puerta y pedira un

cbdigo de desactivaci on de alarma. La méaquina se suministra
de fabrica con el codigo 1492. Este codigo se puede cambiar

en cualquier momento.

-] La funcionalidad de alarma de puerta se puede desactivar en
L la opcion del menu AJUSTESVARIO$ U |[SEGURIDAD U
ALARMA PUERTA
=1 Nota: En el caso de que el panel tactil esté calibrado
1 | incorrectamente , ho sera posible insertar ningln cédigo. En
dicha situaci-n se puede presionar el
acceder a la funcionalidad de calibracion de la pantalla
tactil directamente . Una vez calibrada, se pr ocedera a

insertar el codigo de alarma de puerta abierta, normalmente.

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

13
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BW001-1.0.0 ToN. 1123456789 1

Para navegar entre las diferentes opciones del m enu, se puede
utilizar la pantalla tact il
En la parte superior se muestra el punto del mend donde nos
encontramos. Pulsando ATRAS retrocederemos al menu anterior.
En los puntos del menu donde tengamos que
escoger un valor aparecera un grafico como el de
la derecha. Con las flechas subimos o bajamos el

. | Establecer
valor y confirmaremos pulsando sobre la palabra
"Establecer".

Algunos puntos del menu estdn protegidos. Para acceder a
estos puntos es necesario insertar el codigo de seguridad o

la tarjeta de operador. El cédigo de seguridad viene defin ido
de féabrica en el valor 2412. Este codigo se puede cambiar en

la opcién AJUSTESVARIOS (i [SEGURIDAP i [CAMBIAR CODIG(Q

+1 Nota: Se recomienda cambiar el codigo de seguridad y el
1 cbdigo de alarma de puerta en tod os los terminales de juego
de lo contrario tendrian los valores de fabrica y estos

valores son de dominio publico.

2.2 Configuracion de bs terminales de juego

Para acceder al menu de configuracion regional (CONFIG.
PROVINCIA) serd necesario insertar la tarjeta de
confi guracidon en el lector de tarjetas, una vez hayamos
accedido al menu de servicio principal del terminal de juego
También sera preciso que la maquina se encuentre en el estado

14
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221

2211

2212

de reposo para poder acceder a es

te punto del menda, es decir;

CRBDITOS=0, RESEVAR=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.
Con la configuracion regional se ajustara

terminales de la maquina para que cumpla

parametros de juego
administraciones.

determinados  por

n todos los
n con los diferentes
las diferentes

La maquina viene ajustada de fébrica con la ¢ onfiguracién

regional apropiada.

Para configurar otros aspectos del funcionamiento en cada

terminal de juego
principal, y seleccionar

Dispositivos Manejo Dinero
Este subgrupo de op

se debe ra

acceder al menu de ser vicio

la opcion de AJUSTES VARIOS.

ciones permite

el ajuste de los

dispositivos relativos a la entrada y salida del dinero.
Estos ajusten estan protegidos por el cédigo de seguridad.

Ajustes Monedero

Se pueden anular las monedas que no se quieran admitir en
. Para ello acceder al menu de servicio

cada terminal de juego

principal en el punto del menu

DINERQ® U

AJUSTES VARIOS$ U [DISP. MANEJQ®

AJUSTES MONEDEROQ U

ADMISION MONEDA\!

5 Al entrar se visualiza

el estado de cada moneda en el display del video. Por ejemplo

0,10 EU ACEPTADOO .
dicho estado. Existen 5

ESTRICTO, MUY ESTRICTO vy

Si se pul

sa SsSobre cadaramonec

configuraciones; NORMAL ACEPTADO,

APAGADO Las 4 primeras

configuraciones aceptaran las monedas con un criterio

creciente de severidad en la ace

ptacion. A mayor severidad

mayor sera el numero de monedas rechazadas pero mayor la
seguridad. En la configuracion APAGADO las monedas del tipo
seleccionado seran siempre rechazadas.

Enel punto del menu

AJUSTES VARIOS U

DISP. MANEJO DINERQ® 0

AJUSTES MONEDERQ® @

MODELO MONEDERQ se puede seleccionar

el modelo de monedero utilizado por la maquina.
Por defecto esta activado el monedero de Azkoyen AXK - X6BE con

protoco lo ccTalk encriptado

monedero sin codificar

€s necesario

cargar el driver del monedero sin codificacion.

Si se cambia el monedero, se debera asimismo establecer una
nueva clave en el nuevo monedero.

Billetero

, pero si se necesita poner un

activa r el AZK.X6 para

En la opcion AJUSTESVARIOS$ U |DISP. MANEJO DINERQ® U

|BILLETER)‘ i JADMISION DE BILLETE$

se podran habilitar y

deshabilitar los billetes aceptados por el terminal . Existen

15
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2.2.1.3

16

2 configuraciones; ESTRICTO Y APAGADO. En la primera
configuracion el billete sera aceptado y rechazado en la

segunda. Pulsando sobre cada billete c ambiamos su estado y
pulsando ATRASIlo validamos

Existe la posibilidad de ajustar el tiempo que el billetero
guedara deshabilitado desde la aceptacion del billete
anterior. Con esta opcidbn se consigue evitar posibles

manipulaciones y también evitar que s e utilice el billetero
de la maquina para obtener cambio en reiteradas ocasiones. El
tiempo en minutos se puede fijar en AJUSTES VARIOS U

DISP. MANEJO DINERQ U |BILLETER() U |CIERRE TEMPORA|. Por

defecto esta opcion esta desactivada.

Por dltimo, en la opcio n JAJUSTESVARIOS U

DISP. MANEJO DINER® U |BILLETERO u |MODELOS BILLETERG

podran seleccionar los modelos de billetero que la maquina es
capaz de reconocer. El tiempo de arranque de la maquina se
puede reducir seleccionando Uunicamente el modelo de billeter
instalado.

()

Reciclador
En la opciéon AJUSTES VARIO$ DISP. MANEJO DINERQ®

RECICLADOR G |MODOS DE PAGQ se puede seleccionar si se

desea que el reciclador pague primero con los billetes de
mayor valor o con los billetes apilados en mayor cantidad.
Esta opcidn no esta disponible para el reciclador NV11

En la opcion AJUSTES VARIO$ U |DISP. MANEJO DINERQ®

RECICLADOR U |RESERVA DE PAGO$ se puede seleccionar el

namero de billetes de cada tipo que se almacenaran en el
reciclador parar ealizar los pagos.

Esta opcién no esta disponible para el reciclador NV11, este
reciclador almacenara 30 billetes.

También se puede especificar el nivel de monedas en el Hopper

de 10 a partir del cual se prefiere
desde el Hopper en lugar de hacerlos desde el reciclador o

por p agos manu ales. Esto se hace en la opcién

AJUSTESVARIO$ U |DISP. MANEJO DINER® 0 |RECICLADO?U

NIVEL PAGO HOPPER El nivel aqui fijado sera el nivel de

trabajo a l gue tender § el Hopper
ajuste se evitara la excesiva acumulacién de monedas en el
Hopper de 1.

se

de
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2.2.1.4 Hoppers
Cada terminal de juego lleva una contabilidad interna de las
monedas acumuladas en los pagadores. En la opcién AJUSTE!

VARIO$ U |DISP. MANEJO DINERQ® U [HOPPERS$ 0 |REVISIOI|J se puede
verificar que las cantidades teoricas coinciden con las

v/

cantidades reales. La comprobacion se hace mediante el
vaciado total de los hoppers. En este menu aparecen los 2
Hopper 0,20 0 vy 1,00 0. Pul sando sobre

quiera revisar comienza el vaciado del mismo contando todas
las monedas pagadas. En caso de existir una diferencia se

mostrara en pantalla y se actualizara la contabilidad del
terminal de juego pulsando el boton JUGAR/ACUMULAR. Pulsando
ATRAS seignorara n | as diferencia  s.

=] Para una correcta contabilidad, e S importante volver a meter

1 | todas las monedas gue hayan salido de nuevo en el hopper

directamente sin afadirlas al menu de rellenado.

El PIN del hopper se introduce en fabrica y no suele ser
necesario ca  mbiarlo. No obstante, si se tiene que cambiar el
hopper o el PC por averia u otro motivo se puede establecer

enel nuevo pinen AJUSTES VARIOS 0

DISP. MANEJO DINER® G |HOPPER.5 U |[ESTABLECERPINS.

El PIN consta de 4 digitos como en el ejemplo de

la fotografi a (66CE) y se encuentra en la

etiqueta de la parte trasera del hopper .

Si  no se introduce un PIN valido e | hopper no se

podr & poner en funcionamiento , el terminal de

juego avisara de tal situacion de error , quedando

fuera de servicio.

Tras seleccionar el hopper deseado, se introducira el PIN
mediante un teclado alfanumérico como el gue se ve en la
figura.

0,20 EU HOPPER 000

Tras introducir los 4 digitos se valida con
la tecla ENTER. Si es correcto indicara que
se ha cambiado el PIN y si no es correcto indica el error y
permite cambiarlo de nuevo.

17
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2.2.15

2.2.1.6

18

El modelo de hoppers utilizado por la maquina se puede
ajustar en el punto AJUSTES VARIO$ U |[DISP. MANEJO DINER(

HOPPER$ U |MODELO HOPPER$ Se recomienda utilizar hoppers

con protocolo ccTalk encriptado para evitar posi bles
manipulaciones (valor ajustado por defecto).

c:

Para evitar posibles desbordamientos en la bandeja de salida

de monedas durante pagos prolongados, se puede establece r una
cantidad para realizar una pausa en el pago de monedas

alertando al jugador para q ue retire las monedas acumuladas

en la bandeja. Este parametro es ajustable desde el punto

AJUSTESVARIO$ U |DISP. MANEJODINER® U [HOPPERS$ U

CANT. PAUSA PAGQ. La cantidad maxima de almacenamiento de
monedas de | a bandeja es de 800 monedas

Claves Monedero/Billetero
Para mayor seguridad, es recomendable utilizar monederos y

billeteros con proto colo de comunicacion encriptado . En el
caso de tener que renovar el monedero, billetero o PC por
averia, serd necesari 0 establecer la nueva clave de

encriptacion. Para ello bastard con ejecutar la opcion
AJUSTESVARIOS$ G |DISP. MANEJO DINER® U |CLAVES MON./BILL.

Nivel Pago Manual
Esta opcidn no esté disponible en las configuraciones de BAR.
En | as configuraciones regionales para salones, es posible

realizar pagos manuales. El nivel al cual entran en
funcionamiento los pagos manuales se puede ajustar en la
opcién

AJUSTES VARIOS$ U |[DISP. MANEJO DINER® U |NIVEL PAGO MANUAL, ya
que por defecto estan de shabilitados. La opcién de pagos

manuales esta diseflada para evitar que se vacien los hoppers
o el reciclador cuando la maquina procede al pago de grandes
cantidades. El nivel aqui ajustado es el umbral minimo de

premio necesario para ejecutar el pago manu al.

El Nivel Pago Hopper establecido en AJUSTES VARIO$ U

|DISP. MANEJO DINER(® 0 |RECICLADOR u |NIVEL PAGO HOPPER
prevalecera sobre el Nivel de Pago Manual.

Para poder ajustar el nivel de pago manual sera necesario que

exista al menos una tarjeta BAR confi gurada, ya que los pagos
manuales requieren la identificacion del personal que realice

el pago mediante la tarjeta BAR.

Las cantidades pagadas como pagos manuales seran registradas
en el contador correspondiente y en adicion en el histérico
de pagos manua les para su posterior verificacion.

d
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2.2.1.7

2.2.2

2.2.3

2231

Pago Inmediato
En el punto del menu

AJUSTES VARIO$ U |DISP. MANEJO DINERQ U

PAGO INMEDIATQ) es posible desactivar el BANCO DE PREMIOS de

la maquina. Si se hace esto, la maquina pagara directamente
todos los prem ios conseguidos sin acumularlos en el BANCO.

Impresion
Cada terminal de juego

dispone de un puerto serie

del cual es posible volcar los datos estadisticos y de

seleccionar si los datos estadisticos de

recaudacion por periodos. Desde el punto del menu

a través

AJUSTES VARIO$ G [IMPRESION i |ESTADIST. JUEGQ, se puede

| terminal seran

volcados 0 no en cada peticibn de datos realizada a través

del puerto serie.

Cada terminal dispone de 2 interfaces para la adquisicion de

datos:

#1 En la placa impresa a t

el protocolo VDAL

la puerta abierta.

ravés del conector P602.07 mediante

Este conector se utlizard para
dispositivos méviles cuando el volcado de datos se hace con

#2 En el puerto serie del PC para dispositivos conectados
conector p roporcionara los datos con la
En el caso de utilizar este puerto,

permanentemente. Este
puerta abierta y cerrada.

serda necesario utilizar un cable RS

cruzados).

Es posible adquirir los datos

- 232 cruzado (pines 7y 9

también con la puerta cerrada.

Desde el punto del mend AJUSTES VARIO$ U |IMPRESIC)\| a
|PUERTO\5 se puede seleccionar cual de los 2 interfaces se

utilizara para el volcado de datos cuando la puerta de
cerrada. Con la puerta abierta funcionaran

terminal permanece
siempre ambos.

En cualquier caso se
adquisicion de datos.

utiliza el protocolo

VDAI para la

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

Efectos

Luminosidad en Reposo
En el punto del menu

AJUSTESVARIO$ U |[EFECTOS

LUMINOSIDADEN REPOS(

los leds de los pulsadores cuando el terminal

de reposo.

> U

) se puede seleccionar la luminosidad de

esta en estado

19
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2.2.3.2

2.2.3.3

2234

224

20

Luminosidad en Juego

En el punto del menu AJUSTESVARIO$ U [EFECTOS$ G
LUMINOSIDADEN JUEG(Q se puede selec  cionar la luminosidad de

los leds de los pulsadores cuando el terminal esta en estado
de juego.

Altavoces

En el punto AJUSTES VARIOS 1 |EFECTO!5 U JALTAVOCESs regulamos
el volumen del puesto de juego entre el 15% y el 100%. Al
pulsar el boton TEST - SONDO (a la derecha) suena una melodia

y con los botones arriba/abajo subiremos/bajaremos el volumen
general de la maquina.

Consuma Puntos
Activando la opcion AJUSTESVARIO$ U |[EFECTOS$ o

CONSUMA PUNTO$ el puesto de juego emitira un anuncio al

jugado r, recordandole que existen puntos acumulados listos
para ser consumidos.
Es posible ajustar el nivel sonoro entre cuatro valores

diferentes. Con el boton TEST - SONIDO se podra comprobar el
efecto final.

Reloj

En este punto del menu se ra posible ajusta r el reloj interno

de cada terminal de juego . Solamente estara disponible cuand o
el terminal esta en reposo; CRE DITOS=0, RESERVA=0, BANCO=0y
PUNTOS=0.

El rango de ajuste del reloj esta limitado a 4 horas antes y

3 horas despu  és de la hora actual y sélo se puede ajustar una

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

Utilizando el USB de produccién, las restricciones a la hora
del ajuste de la fecha del reloj desaparecen.
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2.2.5

2.2.6

2.26.1

Lugar de Instalaci;
En los ajustes del lugar de instalacion AJUSTES VARIOS$ 1

LUGAR DE INSTALACIO|\ se pueden fijar el nombre del operador,

el nombre del local y el tipo; BAR, SALON, y un nimero
identificativo gue el operador le puede dar a la ma quina.
El nombre de | local y del operador se puede insertar con el
teclado alfanumérico mostrado por pantalla.

Operador: ‘

- — ——

Se podran utilizar hasta 10 caracteres para el nombre del
operador y 8 para el nombre del local. Para el nimero de
identificacion s e podran utilizar hasta 10 digitos.

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

Seguridad
Varios elementos del menu de servicio estan protegidos por
cadigo de seguridad. En cuyo caso aparecerd una pantalla como

la siguiente:
) “ml’

Introduccion de

CODIGO:XXXX

El cdédigo de seguridad es un numero de 4 digitos
predeterminado de fabrica y se encuentra en una etiqueta en

el interior de cada terminal de juego . También se puede
obtener dicho cédigo por la utilidad de volcado de datos.
RED

Sirve para configurar la direccion de red en caso de utilizar
juego comun.

Primeramente sera necesario conectar todos los terminales de
juego mediante cables de red RJ45 al servidor del juego comun
ubicado en la mesa de union central. A continuacion se debera

21
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encender el PC servidor del juego comun y todos los
terminales de juego de la maquina.

Una vez que hayan arrancado todos los terminales y el PC
servidor, se deberan de activar uno a uno la funcionalidad
del juego comun accediendo a la opcion del menu de servicio

AJUSTES VARIO$ U [SEGURIDAD IREE U JUEGO coMUN vy

seleccionar | a opci-n AENCENDI DOo.

Por ultimo seré& preciso asignar un niumero de terminal
diferente a cada uno de los puestos de juego de la ma quina.

AJUSTES VARIOS

Cada numero solo
ajustar una sola vez.

Term.
4

Term.
#6

SP BWE001-1.0.0. IdN. : +34 -2014-

Estos dos ultimos pasos habra que realizarlos en cada uno de
los terminales de juego de la maquina.



2. Mantenimiento en el local de instalacion
Una vez asi configurados los puestos de juego, el sistema
guedard listo para utilizar el juego comun, solo basta con
cerrar las puertas de los t erminales de juego.
A partir de este momento, todos los terminales de juego
guedaran identificados con un namero.

|

23
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2.2.62

2.2.63

2.2.64

2.2.6.5

24

Cambiar Cdédigo
El codigo de seguridad se puede cambiar en la opcion

AJUSTES VARIO$ i [SEGURIDAp i |CAMBIAR CODIGQ Se podra

insertar el nuevo codigo con el teclado numérico o el
terminal generara un codigo al azar presionando el boton MENU
JUEGOS.

Si se desconoce el cédigo de seguridad después de haber sido
cambiado, se podra obtener dicho codigo con la utili dad de
volcado de datos por puerto de impresion (VDAI).

Alarma Puerta

Cuando se abre cualquier puerta, el terminal de juego emite
un sonido de  alarma. Para desactivar dicha alarma es preciso
insertar el codigo de puerta abier ta.

El codigo de puerta consiste en 4 digitos y viene indicado en
una etiqueta en el interior de la maquina. Siendo su valor
por defecto 1492.

Es posible desactivar la alarma de puerta abierta en la

opcion JAJUSTESVARIOS U |[SEGURIDAP U |ALARMA PUERTA

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

Alternativamente, para que el puesto de juego no emita
ninguna alarma de p uerta, sera preciso insertar la tarjeta de
operador previamente a la apertura de la puerta.

Habilitacion Pago Recargas

Cuando se producen recargas de hoppers utilizando la tarjeta

de BAR, las cantidades asi insertadas quedara n registradas en
cada puesto de juego con el identificativo de la tarjeta
utilizada. El sistema permite utilizar hasta un maximo de 8

tarjetas tipo BAR.

Si se activa la opcién AJUSTESVARIO$ G [SEGURIDAD G
HAB. PAGO RECARGA}; sera posible que el encargado d el local
pueda recuperar el dinero rellenado sin neces idad de abrir la

maquina. A | activar esta caracteristica, se habilitara la
opcion de PAGAR ENCARGADO en el menu de servic io BAR, al cual
se puede accede r con latarjeta BAR.

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

AJUSTES VARIO$ U [SEGURIDAP U |[LICENCIA se podra recuperar el
codigo de envio e insertar el codigo de activacion.
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2.2.7

Administrar Tarjetas

Cada puesto de juego de la maquina dispone de un sistema
lector/ grabador de tarjetas.

El dispositivo se encuentra donde indica n las figura s
siguientes

Mueble TTComfort

l PUNTOS
¢ 0,00 ' | 0 |

F—RESERVA — l NADA BANCO

¢ 0,00 || [g 0,_9_0_]! Seleccione juego

Existen 3 tipos de tarjetas; OPERADOR, BAR y CONFIGURACION.

La tarjeta de operador elimina la necesidad de utilizar el

codigo de seguridad ya que concede acceso a todos los puntos

del menu de servicio protegidos por dicho cddigo. En adicién,
cuando se inserta en el lector con la maquina en rep 0so, se
podra acceder directamente al ment del OPERADOR desde el que

se podra; a) rellenar la maquina, b) ver los errores e

incidencias, c) ver el h istorico de dltimas partidas y d )
cambiar el codigo de seguridad.

La tarjeta de BAR permite realizar recarg as y pagos manuales.

En adicidon, cuando se inserta en el lector de tarjetas con el
terminal de juego en reposo, concede acceso al menu del BAR

desde el que se podra; a) rellenar el puesto de juego , b)
pagar las cantidades previamente rellenadas si se habil itd
esta opcion en el punto 2. 2.6 .3 . c¢) acceder al historico de

pagos manuales, d) bloquear y desbloquear la entrada de

dinero en el puesto de juego , €) acceder a la lista de

errores e incidencias, f) acceder al histérico de ultimas

partidas.
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2.2.8

2.2.9
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Las tarjetas de BAR y OPERADOR pueden ser creadas en cada
puesto de juego siempre y cuando se conozca el codigo de
seguridad.

La tarjeta de CONFIGURACION sélo puede ser creada si se
dispone del USB de produccion . Dicha tarjeta se utiliza para

cambiar la configuracién regional de la méaquina. Soélo esta
disponible por el fabricante/distribuidor de la maquina. Esta

tarjeta es capaz de almacenar la mayoria de los ajustes de la

maquina para una rapida configuracion de los dispositivos en

serie, ya que dichos ajustes se podr an salvar vy
posteriormente leer en los diferentes dispositivos, siempre y

cuando tengan instalado la misma version de software.

En el punto del menud AJUSTES VARIO$ G |ADMINIST. TARJETA U

CREAR TARJETA$ se podran crear las tarjetas de OPERADOR Y

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

En el punto del menud AJUSTES VARIO$ 0 |ADMINIST. TARJETA U

BORRAR TARJETA{$5 es posible borrar | a tarjeta insertada.

Seguir las instrucciones que aparezcan por pantalla para
completar el proceso.

En el punto del mend AJUSTES VARIO$ G |ADMINIST. TARJETA G

RECONOCERTARJET sera posible identificar las tarjetas que
la maquina es capaz de reconocer.

Pantalla Tactil

En este punto AJUSTES VARIO$ i |PANTALLA TACTIl. se puede

proceder a la calibracion de la pantalla tactil. Para
comenzar el proceso de calibracion de la pantal la tactil,
presiona el botéon JU GAR/ACUMULAR cuando estem os dentro de
este punto del menu. Seguir las instrucciones mostradas por

pantalla hasta completar el proceso.

También es posible acceder directamente a la utlidad de

calibracion presionado los botones JUGAR/ACUMULA R y JUEGO
AUTOMATICO simultaneamente des  de cualquier posicién del menu

de servicio principal.

Activar y desactivarJuegos
En el punto del menud de servicio AJUSTES VARIO$ U |AJUSTES DH

JUEGO$ U |DESACTIVARJUEGOS$; podremos seleccionar los juegos

que se desean activa r o desactivar dentro del paquete de
juegos abiertos en la maquina, de forma individual.

Los juegos aqui desactivados no se mostraran en el selector

de juegos.
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2.2.10

2.2.11

Para poder desactivar los juegos es preciso que el puesto de

juego se encuentre en estado de rep 0so CRETIO=0, RESERVA=0,
BANCO=0, PUNTOS=0

El juego que aparece con una marca de verificacion significa

que esta activado y sin marca significa que estara

desactivado.

MENU DE INICIO AJUSTES VARIOS 'DESACTIVAR JUEGOS

. .

MAGIC BOOK

THORS HAMMER

| SEVEN AND BARS

EXPLODIAC

MIGHTY DRAGON
KING AND QUEEN

WILD RUBIES

LAHRARNAS

WIN BLASTER

<

Al abandonar este punto, se guardaran los cambios efectuados.

Modos deJuego

Es posible configurar el valor minimo de la apuesta en los
juegos de puntos entre los valores de 5 puntos y 10 puntos.
Para ello acceder al punto del mena principal de servicio

AJUSTES VARIO$ U JAJUSTES DE JUEGO$ U |VARIAC. JUEGH vy

seleccionar el valor deseado.

Para poder acceder a este ajuste, serd necesario que ] el
puesto de juego esté en estado de reposo CRBDITOS=0,
RESERVA=0, BANCO=0 y PUNTOS=0.

[E - -

Control de Tiempo
Existe la posibilidad de s eleccionar entre dos algoritmos
diferentes de control de tiempo, que afectan a la conversion

de euros a puntos.
En el punto del menad AJUSTESVARIO$ U |AJUSTESDE JUEGOS U

CONTROLDE TIEMPO| podemos seleccionar la opcién FUERTE o
27
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NORMAL dependiendo del perfi | de jugador al que se deba de
ajustar la maquina. El control de tiempo optimiza el
funcionamiento de la conversion de euros a puntos en funcion

del perfil de jugador seleccionado.

Configuracion con la tarjeta de CONFIGURACION

La tarjeta de CONFIGURACION permite acceder al meni de
configuraciones autondémicas y guardar/leer los datos de
configuracion al/desde la tarjeta, de forma que Ila
configuracion de diferentes maquinas con los mismos
parametros se hace mas facil y rap ida.

Si se inserta la tarjeta de CONFIGURACION una vez que hemos
accedido al menu de servicio principal e insertado el codigo

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

Accediendo al men U CONFIG. PROVINCIA podremos cambiar la
configuracién regional en cada puesto de juego de la maquina .
Para ello es preciso que el puesto de juego se encu entre en
el estado de reposo CRE DITOS=0, RESERVA=0, BANCO=0 vy
PUNTOS=0.

El puesto de juego fuerza el b orrado de los datos de
contabilidad antes de permitir cambiar la configuracion

autonémica. Para ello sera preciso acceder al menu

RELLENAR/RECAUDAR (i [CONTADORES MONEDA$ y presionar el
botén BORRAR. ‘

Utilizar las flechas hasta localizar la configuracién
autonOmica requerida y seleccionarla. Aparecerd una marca de
verificacion en el lado izquierdo de la configuracion
seleccionada. Presionar entonces el boton ESTABLECER. En este
punto se moveran los billetes almacenados en el reciclador al
apilador de bille tes. Sera preciso cerrar la puerta de
puesto de juego para finalizar la configuracion.

Cambiar la configuracion autonémica de la maquina implica que
se iniciard un nuevo ciclo de juego.

Desde el meni DATOS CONFIGURACION se pueden leer y salvar los
ajus tes establecidos en cada puesto de juego en la tarjeta de
CONFIGURACION para poste riormente restablecerlos en otro
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2.4

terminales con la misma version del software. Desde el punto
del meni  |DATOS CONFIGURACIGN ii [SALVAR AJUSTE$ se pueden
salvar los ajustes en la tarjeta y desde el punto del menu

DATOS CONFIGURACIGONU [LEER AJUSTE$ se podran leer los datos
de configuracion desde la tarjeta insertada.

DATOS CONFIGURACION SALVAR AJUSTES

'CONFIG PRO!

ADMISION MONED)

VEL PAGO HOPPER
NIVEL DESBLOQ BIL

¥
/
J
Y
/
Y
/
Y
J
Y
J

Es posible seleccionar individualmente los ajustes que se

desean salvar o leer en/desde la tarjeta. Bastara co n
seleccionar o deseleccionar los ajustes en la lista que

aparece. Por defecto todos los ajustes estaran activados.

El simbolo de verificacion indica que el ajuste se

salvara/leera. Con el botéon

seleccionados/deseleccionamos todos los ajustes.

Estadisticas

En el menu de estadisticas se pueden consultar los contadores
software de cada terminal . Dichos contadores estan divididos
en ¢ inco grupos; Contadores Generales, Contadores Parciales,
Informacién de Ciclo, Informacion Fiscal y Datos de juego

29
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2.4.1 Contadores Generales

Utilizar las flechas para desplazarse por los diferentes
contadores disponibles.

ié@x @ ONTADORES GENERALE!

En esta seccibn se podran visualizar los siguientes

contadores:

AENTO: Contador d e entradas totales del terminal , en
unidades de crédito (20 céntimos de euro).

AnSALO: Contador de salidas totales de | terminal , en
unidades de crédito.

APORCO: Porcentaje de premios de | terminal desde su

puesta en marcha. Se muestra con 2 decimales.

ACNT. 10 oContador de partidas realizadas en el mini juego

de doble o nada que se ejecuta cuando quedan 10 céntim os de
euro en el contador de CRE DITOS.

ADOB. 10 oContador de veces que se ha doblado en el
minijuegos de doble o nada que se ejecuta cuando quedan 10

céntim os de euro en el contador de CRE DITOS.

APTD. 10 : Contador total de partidas tipo pre - juego y tipo
post - juego jugadas en apuesta sencilla.

APTD. 20 : Contador total de partidas tipo pre - juego y tipo

post - juego jugadas en apuesta multiple.

APUNT. 1 o0Contador tot al de puntos generados en el pre -

juego de la maquina jugando en apuesta sencilla.

APUNT. 2 0Contador total de puntos generados en el pre -

juego de la maquina jugando en apuesta multiple.

AEUR. 10 : Contador total de euros generados por el pre -

juegoy post -jue go de la maquina jugando en apuesta sencilla.

AEUR. 2 0 : Contador total de euros generados por el pre -

juegoy post - juego de la maquina jugando en apuesta multiple.

i NADA 1 oContador total de veces que el pre -juego o post -

juego da NADA jugando en apuesta sen cilla.

i NADA 2 oContador total de veces que el pre -juego o post -

juego da NADA jugando en apuesta multiple.

APUNT. APOSTADOSO: Tot al de puntos aposta
puntos.

APUNT. GANADOSO©O: Tot al de puntos ganado:c
puntos.

Todos los ¢ ontadores reflejan los valores desde la primera
puesta en marcha de la maquina. NoO se ponen a cero nunca.
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2.4.2 Contadores Parciales
En esta seccion encontraremos los siguientes contadores:
AENTO: Contador de entradas de | te rminal desde la
tltima recaudacioén (borrado de datos), en unidades de crédito
(20 céntimos de euro).
ASALO: Contador de salidas de | terminal desde la ultima
recaudacion (borrado de datos), en unidades de crédito (20
céntimos de euro).

ADI Fo: Diferencia e ntre el contador de entradas
parciales y salidas parciales en unidades de créditos.

iAPORCO: Porcentaje de premios de | terminal desde la
Gltima recaudacion (borrado de datos). Se muestra con 2

decimales.

APUNT. APOTADOSO: Puntos apost ad®desda l

la dltima puesta a cero de la maquina.
APUNT. GANADOS©O: Puntos ganados en | os
la dltima puesta a cero de la maquina.

SAL
DIF

PORC RG0!
PUNT.APOSTADOS : 1080

Los contadores parciales se pueden poner a cero desde la
opcion |ESTADiSTICASU BORRAR ESTADISTICAS

=] El borrado de los contadores parciales implica el borrado de
1 | los datos de recaudacion parcial del puesto de juego de la
— maquina (¢ ontadores de monedas y pagos manuales ). Por lo que
se aconseja anotar previamente dichos datos antes de proceder
al borrado
2.4.3 Informacién Ciclo
En esta seccion se podran leer los contad ores relativos al

ciclo de juego .

Con los botones SIGUIENTE y ANTERIOR podemos navegar entre

los diferentes ciclos almacenados. Se pueden almacenar un

total de 256 cicl 0s. Cuando se alcanza esta cantidad el
terminal sobrescribira la informacidon comenzando por el

primer ciclo almacenado.

Con las flecha s podremos navegar entre los diferentes
contadores dentro de un mismo ciclo
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. 1FECHA12.03.14

164,97 %
: 28

Encontraremos los siguientes contadores:

ACI CL OO0 : Numero del ciclo y fecha de finalizacion del
mismo. En el caso de mostrar el ciclo en curso, se muestra la
fecha actual.

AENTO: Contador de entradas totales del ciclo, en
unidades de crédito (20 céntimos de euro).
ifSALO: Contador de salidas tota les del ciclo, en

unidades de crédito.

APORCO: Porcentaje de premios en el ciclo. Se muestra

con 2 decimales.

APTD. 10 : Contador total de partidas tipo pre - juego y tipo
post - juego jugadas en apuesta sencilla, para ese ciclo.

APTD. 2 0 : Contador total de part idas tipo pre - juego y tipo
post - juego jugadas en apuesta multiple, para ese ciclo.

2.4.4 Informacién Fiscal
En esta seccibn se muestran los contadores relativos a los
ciclos fiscales de la maquina. A la conclusion del afio
natura | se generard un nuevo registro de informacion fiscal.

Cada terminal de juego de | a maquina puede almacenar un total
de 15 afios 0 registros. Cuando se supere este limite, los

registros se sobrescribirAn comenzando con la posicion del

registro mas antiguo.

Con los botones SIGUIENTE y ANTERIOR podremos navegar entre

los registros existentes. Con las flechas podremos navegar

entre los diferentes contadores dentro de un mismo registro.

Encontraremos los siguientes contadores:

AFECHAO: Fecha en la cual el reg istro ha sido creado.
También se muestra el afilo al que corresponde la informacion

fiscal almacenada.

i OP E R A 0 : Nombre del operador de la maquina.
ALOCALO:Nombre del local donde se estd explotando la
maquina.
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2.45

2.46

2.4.7

AENTO: Contador de entradas totales relativas a | afio
fiscal, en unidades de crédito (20 céntimos de euro).

ASALO: Contador de salidas totales relativas al afio

fiscal, en unidades de crédito.

APORCO: Porcentaje de premios relativos al afio fiscal.

Se muestra con 2 decimales.

A R E C A U D oDiferencia entre las entradas y las salidas en

unidades de crédito, relativo al afo fiscal.

Borrar Estadisticas

Mediante | a opcion  [ESTADISTICAS i [BORRAR ESTADSTICAS se

podran a ceros los contadores parciales
los con

, los pagos manuales,

tadores de monedas y los contadores de recaudacion.

Tipicamente se realiza esta operacion una vez efectuada la

recaudacion de la maquina.

Estadistica Total

Mediante la opcion
poner a cero

aparecen en el volcado de datos VDAL

DATOS DE JUEGO

[EsTADISTICAS Ui
el bloque de datos de ESTADISTICA TOTAL que

ESTADISTICATOTAL, se podr &

Mediante la opcién [ESTADISTICA

Su [DATOS DE JUEGQ, se podra

acceder a la informacion de los di

ferentes juegos que

componen el paquete de juegos. En esta opcion se visualizara
por pantalla la cantidad de partidas realizadas para cada
juego, la cantidad de puntos apostada y ganada.
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FANCY FRUITS:

JUEGO:
APOSTADO:
GANADO:

Con las flechas podremos desplazarnos entre diferentes

juegos.

2.5 Sucesos
En el puno del menu SUCESO${ se mostraran los diferentes
sucesos Yy situaciones de error en cada puesto de juego

25.1 Errores

Las situaciones de error quedan almacenadas en los terminales

de juego  con cédigos identificativos de 4 digi tos, como por
ejemplo 1102, que significa AEI moneder o
informaci-n para el desv?2o00

2.5.1.1 Lista de Errores

En el punto del menu SUCESO$ U |[ERRORHE U |[LISTA DE ERRORE$
se mostrara la lista de los errores almacenados en orden
cronoldgico. En e | display se muestra la fecha en la que se

ha producido, el cédigo del error y una breve descripcion del

mismo:

FECHA: 29.08.1:

ERROR: 7103
ERROR CONTADOR

Con las flechas arriba/abajo podremos ver todos los errores
almacenados de forma secuencial. Finalmente se pueden borrar
pulsando sobre "Borrar". Al alcanzar el ultimo error se
mostrara "Final de entradas".

+—] La lista de errores se borrar a activando un volcado de datos
1 | con la caracteristica de borrado.
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2.5.1.2 Estadistica de Errores
En el punto del menu SUCESO$ U |[ERRORE U

ESTAD. DE ERROREY se mostrara la informacion estadisticas de
aparicion de los errores que se hayan registrado.

Esta informacion no se obtiene a través de la utilidad de
volcado de datos, por lo que tendremos que leerla por
pantalla.

Tipode falle 171 \
0002 0293 :

ERROR CONTADOR

En la segunda linea apare cen 2 grupos de 4 digitos. El de la
izquierda indica cuantas veces se ha producido el fallo cuyo

codigo aparece a la derecha. En nuestro ejemplo el error 0293

(un error de contador) ha ocurrido 2 veces. Del mismo modo,

si queremos borrar la estadistica de errores, se puede pulsar

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

el i minado | a estad?2stica me d i a nDAEOS e |
BORRADOS .

+—] Las estadisticas de errores se borraran activando un volcado
1 | de datos con la caracteristica de borrado.

252 Protocolo sucesos

En el punto del menu SUCESO$ U |PROTOCOLO SUCESO$ se
encuentra la fecha y la hora a la que se han producido
sucesos como la apertura d e la puerta de | terminal de juego

porej emplo.

12.03.10:57 K.

Al entrar en este test se ver 8 en el di splay ad3go c
10.57 K-Bo . Los 4 primeros d2gitos se corres|
y el mes en que ha ocurrido el suceso; los 4 siguientes con

la hora, y el ultimo grupo de caracteres es una descripcion
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del evento. La decodificacion de cada suceso en or den
alfabético es la siguiente:

A= Cambio configuracion regional.
U |CONFIG PROVINCIA
G = Cambio en los pardmetros de lugar de instalacion.

0 JAJUSTESVARIOS U |LUGAR DE INSTALACION( |LOCAL.
0 JAJUSTESVARIOS U |LUGAR DE INSTALACIONG [NUMERD MAQUIN/

0 JAJUSTESVARIOS U |LUGAR DE INSTALACIONG |[OPERADOR

HA = Puerta de hoppers abierta.

HO = Puerta de hoppers abierta con la maquina apagada.

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

e

M= 3 fallos seguid os al insertar el cédigo de seguridad.
Posible manipulacion.

C= Insercién correcta del codigo de seguridad.

P = Pin de hopper cambiado.

U JAJUSTESVARIOS$ U [DISP. MANEJODINERQ® U [HOPPER$

ESTABLECERPINY

R = Las diferencias encontradas al hacer una revis ion de
hoppers fueran aceptadas.

U JAJUSTESVARIOS U [DISP. MANEJO DINER® U |HOPPERS$ U

REVISION

TA = Puerta abierta.
TACK = Puerta abierta utilizando la tarjeta de configuracion.
TACO = Puerta abierta utilizando la tarjeta de operador.

v
c:

TO = Puerta abierta co n la maquina apagada.
TS = Puerta cerrada con la maquina cerrada.
U= Reloj actualizado.

0 |JAJUSTESVARIOS$ U |RELOJ

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

U JAJUSTESVARIOS U |ADMINIST. TARJET

K+xy = Comienzoy

K- xy = Finalizacion de actividad en el tarjetero de la
maquina con la puerta cerrada.

KCxy = Nueva identificacion con la puerta abierta después de
una identificacion previa.

U |DATOS CONFIGURACIQNi |LEER AJUSTE$

La posicion x representa el identi ficativos de la tarjeta;
B = Tarjeta Bar O = Tarjeta Operador

La posicion y representa el nimero que identifica la posicion

de almacenamiento en la maquina.

KU = Datos leidos desde la tarjeta de CONFIGURACION

Esta tabla puede mostrar un maximo de 10 ent radas.
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751

La lista de sucesos gueda borrada al borrar los dat os de
contabilidad, bien en la opcién RELLENAR/RECAUDA{R a

CONTADORESMONEDAS$ boton BORRAR o al imprimir los datos por
puerto VDAI con la opcién de borrado activada.

Historico Ultimas partidas
Es posible verificar el histérico de las ultimas partidas de

los juegos principales de puntos en el punto SUCESO$
HISTORIC(
Existen 2 tipos de datos hist-ricos; AACTUALO

El actual son los datos del hist orico relativos a las ultimas
partidas efectuadas, mientras que el guardado permite

visualizar el hist orico de partidas previamente almacenadas
Cada terminal de juego permite guardar un histérico con el
fin de evitar que los datos se sobre - escriba y se pi erdan.

Los datos del histérico seran visualizados como a se muestra
a continuacion:

SEVEN AND BARS JUEGO RIESGO

Imagen 13113 Pégina 212 6500 Imagen 7113 Pégina 112

ceapth) L dgnasnn  my B

f \ A: mf 12.03.2014 09:22:27 2 VA \ 12032014 09:22:10
Sa‘erz! - A Y 10000

\ O/ ) 7

\ ! -

] i

i 1

\ I

|

Apuesta puntos 4000 Apuesta puntos

2500
Creditos 1500 Creditos
Reserva Reserva
Banco = Banco
Puntos — Puntos

Premio puntos Premio puntos
[

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

Cada imagen corresponde a una partida de los juegos de puntos

o de los juegos de riesgo CARTAS y ESCALERA.

Por cada imagen aparecera reflejada la siguiente informac ion:
A Fechay hora.

A NUmero de imagen y pagina.

La apuesta en puntos realizada.

El valor de los contadores; CRE DITOS, RESERVA, BANCO y

PUNTOS

El valor del premio en puntos contabilizado.

> > >

>~
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v Unicamente se guardan los datos en el histérico de Gltimas
1 | partidas cu ando se entra en el punto del menu de servicio
descrito . Por lo que si existe alguna reclamacion, sera

necesario acceder a este punto del menu de servicio, ya bien
abriendo la puerta principal de la maquina o bien usando las
tarjetas de BAR o de OPERA DOR, antes de apagar la maquina,
de lo contrario los datos de las Uultimas partidas se

perderan.
2.6 Contadores Mecénicos y conexion a sistemas deatkpot
Cada puesto de juego de la maquina dispone de 3 contadores

mecanicos situados en el interior del mueble y a los cuales

se acceden abriendo la portezuela inferior de recaudacion.

Los contadores de izquierda a derecha estan definidos de la

siguiente forma;
A ENTRADAS. Un paso equivale a un crédito (20 céntimos).
A SALIDAS. Un paso equivale a un crédito (20 céntimos).
A PUNTOS. Un paso equivale a 60 puntos consumidos en los

juegos de puntos.

= | Debido a las caracteristicas del pre -juegoy post  -juego de la
1 maquina, se advierte de no conectar ning an sistemaJ ackpot de
Sala o0 progresivo similar al contador de ENTRADAS de los

puestos de juego

Para la conexion de sistemas de Jackpot de Sala se podra

utilizar el puerto VDAI de | puesto de juego segun se describe

en el punto 2.2.2 siempre y cuando el sistema Jackpo t esté
preparado para utilizar protocolo VDAI.

En caso contrario se podra utilizar el contador de PUNTOS de I
puesto de juego . Para la configuracion del sistema Jackpot se

recomienda usar un valor de pulso de 1 crédito (20 céntimos)

con un porcentaje de de volucion de premios del 80%.

En el caso de usar los sistemas de Jackpot de Sala de IPS se
recomienda contactar con el servicio de asesoramiento técnico
de dicha empresa para su interconexion.

2.7 Modo de Feria
El modo de exhibicibn de la m aguina se podra activar y
desactivar desde la opcion del e ——
mend |MODO FERIA Para poder RRE- IR & ‘“‘TT(E‘T, REMASES
rend VS , A B@@K
visualizar dicho punto en el menu ' - s
de servicio, sera preciso

insertar la tarjeta DEMO antes de
abrir la puerta de la maquina.

Cuando la maquina esta

configurada de esta ma nera, se

podran insertar créditos a través —=
de los dos botones de 1 euro y 20 oesLisoo
céntimos situados  sobre el et g
contador de CRE DITOS. La maquina ==
no efectuara pago alguno. | ot

" GIROS ESPECIALES

3 8 Borrar creditos
= PRE}




2. Mantenimiento en el local de instalacion

v APAGADD

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

lector de tarjetas para poder fo rzar combinaciones ganadoras
en los juegos de puntos. Esto se hara presionando en el botén

DEMO y eligiendo la combinacion deseada. Posteriormente se

presiona el boton JUGAR/ACUMULAR v los rodillos girardn hasta
encontrar la combinacion seleccionada.
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2.8

2.8.1

2.8.2

40

Tarjeta BAR

La tarjeta BAR permite realizar recargas en el terminal sin
necesidad de abrir la puerta . Para ello basta con insertar la

tarjeta en el lector de tarjetas cuando el terminal se
encuentre en el estado de recarga de hoppers d escrito en el
punto 1.3.2.

También permite realizar pagos manuales cuando estos est an

configurados, como se describe en el punto 1.3.3.

Cuando la maquina est a en reposo CRE DITOS=0, RESERVA=0,
BANCO=0 y PUNTOS=0, al insertar la tarjeta BAR se accederé al

menu BAR.

En este menu tendremos acceso a los puntos listados a
continuacion.

Rellenar

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

Las cantidades asi recargadas p or la ranura de entrada de
monedas Y billetes apareceran reflejadas por pantalla. Con el

bot - n AAl macenadoo podr emos ver | a
dispositivo.

Reciclador:

Suma:

Pagar Encargado

En el caso de que la opcién descrita en el punto AJUSTE$
VARIO$ U |[|SEGURDAO 0 |HAB. PAGO RECARGA} hubiese sido
acti vada, puesto de juego podra pagar a | encargado el dinero
rellenado s  in necesidad de abrir la puerta . Para ello sera
necesario que haya suficiente dinero en el puesto de juego
Entrando en este punto y presionando e n el boton EJECUTAR, el

pago se hace automaticamente y se descuenta del contador de

rellenado de la tarjeta.

En el caso de no existir suficiente dinero en el terminal , Se
saldrd automaticamente de este punto del menu sin producir

ningun pago.

ar

o
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2.8.3

2.8.4

2.8.5

2.8.6

2,00€ desde 2,00€ pagar?

Histérico Pagos Manuales

Esta opcion permite revisar el historico de pagos manuales

realizados con la tarjeta de BAR insertada.

Aparecera el identificativos de la tarjeta de BAR utilizada

para realizar el pago, la fecha y la ca ntidad, en orden
cronologico.

PAGO 1B1

Bloqueo Admisién
Esta caracteristica permite bloquear la entrada de dinero del
puesto de juego . De esta forma, el encargado de sala podra

evitar que los menores de edad jueguen a la maquina
accidentalmente.

Cuando se activa, se deshabilitan el monedero y el billetero,

impidiendo la entrada de dinero.

/  ACCEPTACION ST
ACCEPTACION NO

Lista de Errores

Desde el menu de BAR se podra consultar la lista de errores

en cada terminal . Esta opcion se describio en el punto que el
descrito en 2.5.1.1

Histérico Ultimas Partidas

Desde el menu de BAR se podra consultar el histérico de las
tltimas partidas para poder hacer frente a cualquier posible
reclamacioén por parte del jugador.

Esta opcion se describié en el punto 2.5.3.
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2.9

291

29.2

2.9.3

294
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Tarjeta OPERADOR

La tarjeta de OPERADOR concede el mismo nivel de seguridad
que el cddigo de seguridad. Por lo tanto permite acceder a
todos los puntos del menu principal de servicio sin necesidad

de conocer dicho cédigo.

Cuando el puesto de juego estd en reposo CRE DITOS=0,
RESERVA=0, BANCO=0 y PUNTOS=0, al insertar la tarjeta
OPERADOR se accedera al ment OPERADOR.

En este mend tendremos acceso a los puntos listados a
continuacion.

Rellenar

Permite rellenar los hoppers y el reciclador por la S ranuras
de entrada de monedas y billetes. Misma funcionalidad que la

descrita en el punto 2.8.1 pero las cantidades no quedaran

reflejadas en el contador de rellenado.

Lista de Errores

Desde el mend de OPERADOR se podra consultar | a lista de
error es del terminal . Esta opcion se describié en el punto

que el descrito en 2.5.1.1.

Historico Ultimas Partidas

Desde el menu de OPERADOR se podra consultar el historico de
las Ultimas partidas para poder hacer frente a cualquier
posible reclamacion po r parte del jugador.

Esta opcion se describié en el punto 2.5.3.

Cambiar Cadigo

Desde el menu de OPERADOR se podra cambiar el cdédigo de
seguridad. En el caso de olvidar el cédigo de seguridad, esta

caracteristica nos permitira restablecer un nuevo codigo sin
necesidad de utilizar el antiguo.

Esta opcion se describi6 en el punto 2.2.6.2



Procedimientos de Recaudacion
y Rellenado

3.1 Conceptos Generales

Cada terminal de juego de | a maquina dispone d e un completo

sistema de contadores el cual permite realizar los
procedimientos de recaudacion y rellenado con facilidad.

Cuando el sistema se usa correctamente, cada puesto de juego
contabilizara las monedas contenidas en las tolvas de los
pagadores , las monedas almacenadas en los cajones de
recaudacion, los billetes almacenados en el apilador, los
billetes en el reciclador reservados para pagos, los pagos
manuales realizados y las monedas y billetes rellenados con y
sin tarjeta de BAR.

+ | En el caso de hac er recargas directas en las tolvas de los

1 pagadores, es importante indicar las cantidades rellenadas en

la opcién RELLENAR/RECAUDA{RU |RELLENADOMANUA_ para evitar

descuadres en la co ntabilidad interna

Los datos de recaudacion o contadores de monedas pued
consultados tanto por pantalla como a través de la utilidad
de volcado de datos por puerto VDAL Con el fin de
automatizar el proceso de recaudacion y minimizar los
posibles errores en la toma manual de contadores, se

en ser

recomienda utilizar la utilidad de volcado de datos por VDAI.

Al adquirir los datos de recaudacion por VDAI se podra
especificar el borrado de los datos, iniciando asi un nuevo

ciclo de recaudacion.

En el caso de utilizar los contadores de recaudacién
mostrados por pantalla, también se podran borrar los
para comenzar un nuevo ciclo de recaudacién desde

ESTADISTICASU [BORRARESTADISTICAS

3.2 Primera Recarga
Sera necesario acceder al menu de servicio principal para
realizar la primera recarga de la maquina.

datos
la opcidn

En la opcidn RELLENAR/RECAUDA{RU VALORES INICIALES

5 se pueden

ajustar los valores por defecto utilizados para realizar las

recargas manuales de los ho ppers. El reciclador NV
admite la insercion de billetes a través de la ranura de
inserci6 n de billetes , por lo que el valor inicial para este

dispositivo no es aplicable.

Para rellenar los hoppers existen 2 maneras; bien haciendo un
volcado de las monedas directamente en las tolvas, o bien
utilizando la ranura de insercion de monedas.

-11 sélo
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Cuando se realice la recarga directa en la tolva de los
hoppers, sera necesario actualizar las cantidades asi

recargadas en la opcion RELLENAR/RECAUDA{RU
RELLENADO MANUAIL. Seleccionar el valor de las monedas

recargadas con | as flechas y pradilemcanr oel

Carga inicial en 200,00 € (:
IECEREE

desde 1
Carga después rellenado: 200,00 €
Esta operacion habra que hacerla por separado para el

deleuro yparacel hopper de 20 céntimos.

Para realizar una recarga a través de la ranura de insercion
de monedas, sera necesario dirigirse a la opcion

hopper

RELLENAR/RECAUDA{R u |RELLEN,®O MON/BILY. Una vez en esta

opcion, las monedas y  Dbilletes insertados quedaran
registrados automaticamente en los contadores de monedas y
bill etes. Presionado el bot - n fAAI
el contenido actual de los hoppers y del reciclador.

ME! 0 { ELLE!

0,20€-Hopper:

Reciclador:

Suma:

El rellenado del reciclador NV - 11 hay que realizarlo a través
de la entrada de bil letes en cualquier caso, en este
punto del menda.

Se pueden comprobar las monedas y billetes que contiene
puesto de juego en la opcion RELLENAR/RECAUDA{RU

CONTADOES MONEDAS$ Utilizar las flechas para desplazarse

entre los diferentes contadores. Los contadores; HOPPER 1,00,

HOPPER 0,20 y RECICLADOR nos mostraran las monedas en el
hopper de 10, | as mo hoppbrads 20ecéntimms y los
billetes en el reciclador respectivamente.

Si no se requiere hacer ningun ajuste extra, la maquina
estaria lista para jugar después de cerrar la S puerta s.

macenado

mismo

el



3. Procedimientos de recaudacion y rellenado.

3.3 Recaudacion
Ante s de proceder a la recaudacion de la maquina, se debera
apuntar los contadores de monedas desde la opcion

RELLENAR/RECAUDA{R U |CONTADORES MONEDAS} y los contadores

desde la opcion |RELLENAR/RECAUDA{R U |CONTADORES o bien

realizar un volcado de datos por puerto VDAL

Una vez tomados los datos necesarios, se puede proceder a la
recaudacion de todos los dispositivos de la maquina por
separado: hoppers, reciclador y cajon, asi como verificar las
cantidades pagadas mediante pagos manuales en el punto del

menl |RELLEMR/RECAUDAR |HIST. PAGOS MANUALE}

Desde la opcion del mend del servicio principal
RELLENAR/RECAUDA{RU |RECAUDAR HOPPER$ podremos recaudar las

monedas en los hoppers de 1 euro y 20 céntimos por separado.

Cada puesto de juego nos mostrara la carga actual del hopper

en piezas (monedas), el valor establecido como carga inicial

en euros y piezas, y sugerira un numero especifico de monedas

a recaudar calculado como el exceso entre el valor inicial y

el valor actual. En el caso de que el valor actual fuese

infe rior al valor inicial, el puesto de juego mostrara una

moneda por defecto. El nimero de monedas a recaudar se podra

fijar en cualquier caso con las flechas. Presionado en el

bot - n AEj ecut ar O se proceder 8 al pago
seleccionadas a través de los pagadores.

desde 1

Carga después recaudar: 56,00 €

-] Se recomienda no vaciar la tolva de los hoppers manualmente.
1 | En dicho caso se descuadraria la contabilidad inter na. En el
caso de existir descuadres entre el nimero de monedas real y
el numero de monedas tedrico, se podra ejecutar la opcion

AJUSTES VARIO$ U |DISP. MANEJO DINER® G |HOPPERS U |REVISIOI|J

descrito en el punto 2.2.1.4, y aceptar las diferencias
encontradas presionando el botén JUGAR/ACUMULAR al final del
proceso. Sera necesario insertar de vuelta las monedas que
haya n sido expulsadas por el puesto de juego

Para recaudar los billetes accederemos a la opcion
RELLENAR/RECAUDA{RU |RECAUDAR RECICLADOR De igual ma nera

gque anteriormente , aparecera la carga actual del reciclador y
se sugerira la diferencia entre el valor actual y el valor d e
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3. Procedimientos de recaudacion y rellenado
carga inicial como valor a recaudar. Con las flechas se podra
aumentar o disminuir el valor total a recaudar.
Una vez presionemos en el bot - n AEjecut a
reciclador pasara n al apilador de billetes, desde donde se
podran recuperar. En caso de que el apilador estuviese lleno,
los billetes seran entregados a través de la ranura de
insercion de billetes.

1@ RELLENAR/RECAUDAR RECA AD:

Carga incial 750,00 €

desde 5 €
Carga después recaudar: 80,00 €

Para recoger el exceso de monedas en los cajones de
recaudacion y los billetes en el apilador, serda necesario

abrir la puerta de recaudaci on.
Existen 3 cajones de monedas que contendran por separado las
monedas de 10, 20 y resto de monedas.

Una vez recaudada la maquina, se procederd a la puesta a
acero de contadores de recaudacion desde la opcion

ESTADISTICASU [BORRAR ESTADISTICAS

3.4 Contadores (Recaudacion)

En la opcion |RELLENAR/RECAUDA]R 0 |CONTADORES se m uestran

los siguientes contadores:

AENT. DI NE RRepresenta la cantidad total de dinero
insertado en la maquina desde la ultima recaudacion.

nSAL. DI NE RRepresenta la cantidad total de dinero
pagado por la maquina desde la dltima recaudacion.

APAGOS MA N U L&E Gnotidad total de dinero paga do a
través de la funcionalidad de pagos manuales , desde la ultima
recaudacion.

ARELLE. E N TTotal: de dinero rellenado en el terminal
sin utilizar la tarjeta BAR. Se refiere al dinero rellenado
cuando la maquina entra en el estado de Hopper vacio.

ARELLE. SALTotal:de recargas pagadas de vuelta sin
utilizar la tarjeta BAR, mediante la opcion

RELLENAR/RECAUDAR( |[PAGAR ENCARGAD{D

ARELLE. TARRecamas pendientes por pagar realizadas

con la tarjeta BAR.

AHOPPER 1, OCQuatidad actual de monedas en el hopper de

l1u.

AHOPPER 0, 2Qnatidad actual de monedas en el hopper de

20 céntimos.

ABl LLETEROOCantidad almacenada en el apilador de

billetes del billetero.

ARECI CL ADORGCantidad almacenada en el recicla dor de
billetes.
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ACAJCNO: Cantidad total almacenada en los 3 cajones

de monedas del puesto de juego.

AENTO: Entradas relativas al ciclo actual de
recaudacion en unidades de crédito (20 céntimos de euro).

ASALO: Salidas relativas al ciclo actual de
rec audacién en unidades de crédito.

ADI Fo: Diferencia entre las entradas y salidas en
unidades de crédito.

APORCO: Porcentaje de premios relativo al ciclo de

recaudacion actual.

APUNT. APOSTADOSO: Tot al de puntos aposta
puntos.

i PUNT.ANADO STotal de puntos ganados en los juegos de

puntos.

Utilizar las flechas para desplazarse entre los diferentes
contadores.

RELLE. ENT.
RELLE. SAL.

La unica forma de modificar los valores de los hoppers y del
reciclador es o bien realizando un proceso de recaudacion o]
un proceso de recarga.

35 Contadores de Monedas
En la opcién RELLENAR/RECAUDA{R U |CONTADORES MONEDASY$s se
podran visualizar los contadores relativos al ciclo de
recaudacion actual. En esta opcidn se muestran las cantidades

insertadas en billetes y monedas en la maquina.

ONTADORES MONED/

INSERTADO:

50,00 =
20,00 =
10,00 =
5,00=

a7
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3.6

48

Recargas posteriores

En el caso de que el puesto de juego se gquedase sin monedas
para completar un pago, se procedera como se describio en el

punto 1.3.2 Hopper Vacio.

Las cantidades asi rellenadas qu edaran reflejadas en el
contador de rellenado, pudiendo ser recuperadas
posteriormente.

En el caso de desear hacer una recarga sinque el terminal se
haya quedado sin monedas, se podran utilizar las dos opciones
del menu principal descritas anteriormente; directa en tolva

RELLENAR/RECAUDA{R u |RELLENADO MANUAI. o a través de las
RELLENAR/RECAUDA{R

ranuras de insercion de monedas Y billetes

U |RELLENADOMONY/BILY.

En cualquiera de estos dos casos, las cantidades asi
rellenadas no quedan reflejadas en el contador de rellenado.

Las cantidades rellenadas usando la tarjeta BAR quedaran
registradas en la tarjeta y podran se r pagadas posteriormente
por el puesto de juego siempre que se haya habilitado esta

caracteristica en la opcién AJUSTES VARIO$ U [SEGURIDAD U

HAB. PAGO RECARGA}5
Es posible también pagar total o parcialmente la cantidad

al macenada en el contador de rell eno
ENT.® mediante | aRELOENSAR/REGAUDAR i  [PAGAR

ENCARGADY Las cantidades asi abonadas seran reflejadas en
el contadorE. fABRAILL 0

S
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3.7

3.8

Historico Billetes
Existe un registro de los billetes insertados en la maquina.
Dicho registro se puede consultar en la opcién

RELLENAR/RECAUDA{RU |HIST. BILLETE$S Se mostrara los billetes

insertados en orden cronolégico, mostrandose la fech ay hora.

19.04.16 13:51 INSERT

Histérico Pagos Manuales

Las cantidades abonadas mediante el mecanismo de pagos
manuales quedaran registradas en el histérico de pagos
manuales. Dicho registro se puede consultar en la opcién

RELLENAR/RECAUDA{RU |HIST. PAGOS MANUALE}]5

PAGO 1B1  :12.03.14 107,20€

En este registro apareceran los pagos manuales en orden
cronoldgico, el identificativos de la tarjeta utilizada para
validar el pago, la fecha y la cantidad.

El histérico de pagos manuales se borrara al presionar el
bot - n fABorrar 0 e n|RELBEENARIRESAUDAR U

CONTADORESMONEDAS$ o al imprimir los datos VDAI con la
opcion de borrado.
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Descripcion del Juego 4

4.1

50

Juegos y Apuestas
La maquina di  spone de los siguientes juegos:

A Pre - juego. Convierte los créditos insertados en puntos.
Tiene como posibles resultados; puntos, premios en euros
0 nada.

A Post - juego. Convierte los puntos acumulados en premios
en metalico. Tiene como posibles resultados; premios en

euros, nada.
A Mini juego doble - nada. Se ejecut a automaticamente cuando
guedan 10 cénti mos de euro en el display de CRE DITOS.
A Juegos de puntos. El jugador podra invertir los puntos
acumulados en estos juegos . Los juegos podran ser
escogidos a voluntad desde el selector de juegos. Estos
juegos consumen puntos y generan e xclusivamente premios
en puntos.

Los premios de los planes de ganancias en los juegos de
puntos estan siempre expresados en unidades de puntos,
con independencia del tamafio de los digitos en el que
aparezcan.
A Juego de las Cartas. Permite arriesgar los premios de

puntos obtenidos en los juegos de puntos a doble o nada,
eligiendo entre rojo y negro.

A Juego de La Escalera. Permite arriesgar los premios de
puntos obtenidos en los juegos de puntos en un sube baja

0 escalera de premios de pasos predefinidos.
Para los juegos pre -juego y post - juego estan disponibles las
apuestas de 20 c éntimos y la apuesta multiple segun
configuracion regional , Cuyos posibles valores son 140, 80

céntimos o 60 céntimos . Dichos valores se podran seleccionar
con el botéon APUESTA.

Para los juegos de puntos estaran disponibles apuestas desde

5 puntos hasta 400 puntos dependiendo del juego y del nUmero

de lineas ganadoras seleccionado. La apuesta se podra
seleccionar con los botones ADOBLAR/ ESCALERAI/YAPUE
ADOBLAR/ CARTAS/ APUESTA MAX. 0

Es posible seleccionar el valor minimo de la apuesta en los

juegos de puntos entre 5 puntos y 10 puntos en el menu

principal de servicio AJUSTESVARIO$ U |VARIAC. JUEGO$
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4.2 Descripcién del interfaz de juego
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En la pantalla tactil inferior se encuentran los siguientes
elementos del juego:

A Contador de CREDITOS. Almacena las monedas insertadas en

el terminal destinadas al juego. Se r epresentan en euros
con dos decimales . Las cantidades aqui acumuladas se
deberan destinar al juego y no se p odrdn recuperar.

El limite de monedas que se pueden acumular aqui depende
de la configuracién regional establecida en la maquina.

A Contador de RESERV A. Almacena el exceso de monedas
insertadas en el terminal cuando se alcanza el limite en
el contador de CREDITOS. Las monedas apareceran
reflejadas en euros con dos decimales. Se podra

recuperar presionado el bot - n ACOBRAR
este contador e sde 100 en Andaluc2a y de 9
resto de las CCAA . Por encima de dicha cantidad las
monedas no seran aceptadas. Este contad or quedara
desactivado en Asturias.

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

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

Cuando se inicia una parida tipo pre ) - juego, aparecera
una flecha desde el contador de CRE DITOS hacia el
visualizador de resultados. Sobre la flech a apareceré el

valor de la apuesta. En el caso de estar activado el

modo auto, aparecera reflejado debajo de la flecha en

rojo.

De igual forma, cuando se inicia una parida tipo post -
juego, aparecera una flecha desde el contador de PUNTOS

hacia el visualiza dor de resultados.

A Contador de PUNTOS. Almacena los puntos generados por
el pre -juego y que estan disponibles para ser jugados a
los juegos de puntos o en el post - juego. Los premios de
los juegos de puntos quedaran tambié n almacenados en
este contador.

A Contador de BANCO. Los premios en euros conseguidos en
el pre -juego y en el post - juego quedaran almacenados en
este contador. El limite de este contador dependera de
la configuracién regional establecida. Cuando se supera
este limite, los premios sucesivos se ran cobrados
directamente.

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

En la parte central aparecera un grupo de 5 juegos. Con los

botones AATRCSO0 y ASEGUI RO se podr 8 navegat
de juegos. Presionado en el boton TOP 10, se podr a tener

acceso a los 10 juegos con mayor numero de partidas jugadas

del paquete de juegos
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En la parte superior, apareceran también los mini logos de
| os ju egos, desde los cuales se podra también seleccionar el
juego deseado.

E I bot - n Al NFOOo per mite tener acceso a
informacion

Los juegos de puntos podran contener botones especificos

implementados en la pantalla tactil, para manejar

func ionalidades concretas del juego como; escoger el nUmero
de lineas ganadoras, activar secuencias de Giros Especiales,
Bola Extra, Borrar Numeros apostados, Quick Tip y Speed On en
el juego Bingo! Bingo!, retener cartas en el juego Saloon
Poker.

-] Losjuegos  mencionados podran o no aparecer en el selector de
1 | juegos en funcién del paquete de juegos comprado

421 Pulsadores mecanicos

foosur | [ oosum

|Escalera]  Cartas ™} |
APUESTA |

MAX.

Cada terminal de juego de la maquina dispone de los
siguientes pulsadores:

A Pulsador AAS/RUNDO para iniciar partid
juego. Pulsando este botdn una sola vez se activara el
modo auto. Pulsando de nuevo se desactivara el modo

auto.
A Pul sador AAPUESTAO par a seleccionar
apuesta del pre - juego y del post -juego.  Si se cambia | a

apuesta se desactivara el modo auto.

A Pul sador fAA BANCO/ AUTOO0 para inic-i ar
juego.

A Pul sador i COBRARD que per mite cobr a
premios Yy la RESERVA.

A Pulsador AJUGAR/ ACUMULARO que permite
en los juegos de puntos y acu mular los premios de
puntos en el contador de PUNTOS cuando se ofrecen en

los dos juegos de riesgo CARTAS y ESCALERA
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A Pul sador AJUEGO AUTOMATI COO que pern
modo juego automatico durante los juegos de puntos.

A Pulsador AMENDP DE JUEi®O Saoceder alememie r m
de seleccion de juegos, cuando uno de los juegos esté
activado.

A Pul sador ADOBLAR/ ESCALERA/ APUESTAO
seleccionar la apuesta en los juegos de puntos y
arriesgar los premios de puntos en el juego de la
ESCALERA.

A Pul sador A/DCOBRTARS/ APUESTA MAX. 0 Que
seleccionar la apuesta maxima disponible en los juegos
de puntos y arriesgar los premios de puntos en el juego
de las CARTAS.

Los juegos de puntos disponen de 4 modos automaticos
diferentes;

a) Juego automético hasta premio. El puesto de juego
iniciara el giro de rodillos automaticamente hasta
gue se obtiene un premio, el cual se ofrecera para
acumular o arriesgar en los juegos de CARTAS y
ESCALERA. Se activa dejando presionado el boton
JUGAR/ACUMULAR por 1 segundo estando en el modo
normal.

b) Juego automatico rapido hasta premio. El puesto de
juego iniciard el giro rapido de rodillos
automaticamente hasta que se obtiene un premio, el
cual se ofrecera para acumular o arriesgar en los
juegos de CARTAS y ESCALERA. Se activa dejand 0
presionado el boton JUGAR/ACUMULAR por 2 segundos
estando en el modo normal.

c) Juego automaético. El puesto de juego iniciara el
giro de rodillos automaticamente. Cuando se
obtiene un premio, sera acumulado en el contador

de PUNTOS automéaticamente. Se activ a presionado el
boton AJUEGO AUTOMATI COO
d) Juego automatico rapido. El puesto de juego

iniciara un giro rapido de rodillos
automaticamente. Cuando se obtiene un premio, sera
acumulado en el contador de PUNTOS
automaticamente. Se activa dejando presionado el

botbn AJUEGO AUT OMé&TseGuidn.

4.3 Desarrollo del Juego

En las configuraciones regionales donde es obligatorio
devolver el cambio, cuando se inserta una moneda o billete

con el contado r de CREDITOS a  cero, el termina | devolverd el
cambio correspondiente transcurridos 5 segundos y jugara una
partida del pre - jJuego en apuesta simple.

En las configuraciones autonémicas donde se acepta la
confirmacion del billete insertado en lugar del cambio, el

jugador tendra que confirm ar la aceptaciéon del Dbillete
presionado el boton A PUNTOS/AUTO en los 5 segundos
siguientes a la insercion del billete o este sera devuelto en

su totalidad.
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4.4

Las monedas Y billetes insertados quedaran almacenados en el

contador de CREDITOS hasta el limite establecido por la
configuracion regional seleccionada, a partir del cual se

almacenaran en el contador de RESERVA.

El contador de RESERVA se puede recuperar presionado el boton
COBRAR en cualquier momento excepto en el transcurso de una
partida. Excepto e n Asturias donde dicho contador permanece
desactivado.

Una vez aceptada la moneda o billete introducido, el jugador

podra seleccionar la apuesta con el botbn APUESTA, entre los
valores de 20 céntimos y 1 euro . Si se presiona el boton A
PUNTOS/AUTO se acti vara el modo automético, en el cual la

maquina jugara partidas del pre - juego automéaticamente.
Transcurridos 5 segundos desde la insercion de la primera

moneda o billete , el puesto de juego ejecutara una partida
automaticamente del pre - juego.

Cuando el con tador de CREDITOS llega a cero, si hubiese euros
acumulados en el contador de RESERVA, estos podran ser

transferidos al contador de CR EDITOS presionando el boton A
PUNTOS/AUTO. En el caso de estar en modo automético, la
transferencia se hara de forma autom atica.

En las configuraciones aut onOmicas donde se permite, cuando

el contador de CREDITOS llega a cero, si hubiese euros
acumulados en el contador de BANCO, estos podran ser
transferidos al contador de CREDITOS presionando el boton A
PUNTOS/AUTO. En el ¢ aso de estar en modo automatico, la
transferencia se hara de forma automética.

Los puntos acumulados estaran disponibles para ser jugados en
los juegos de puntos en cualquier momento, haya 0 no euros en
el contador de CREDITOS.

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

Pre- juego

El objetivo del pre - juego es convertir los euros acumulados

en el contador de CREDITOS en punt os para jugar en los juegos
de puntos.

Para iniciar una partida del pre -juego sera necesario

presionar el boton A PUNTOS/AUTO. Transcurridos 5 segundos
desde la insercion de la primera moneda, la maquina iniciara

una partida del pre - jJuego automéaticamente.
El pre -juego consume exclusivame nte créditos del contador de
CRBDITOS.

El valor de la apuesta se establece con el boton APUESTA.
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Si el jugador seleccion6 la apuesta simple, consumira 20
céntimos de euro. Si el jugador seleccion6é la apuesta
multiple, cons umira 10, 80 c®ntimos o 60 c®nt.i
de la configuracion regional seleccionada

El resultado de una partida tipo pre - jJuego puede ser uno de
los siguientes; PUNTOS, NADA o EUROS.
En caso de dar puntos, se generara un numero aleatorio de

puntos y se mostrard por pantalla . Dichos puntos quedaran
registrados en el contador de PUNTOS y estaran disponibles

para jugar partidas del post -juego o para los juegos de

puntos.

En caso de dar nada, la partida finaliza en dicho punto.

En caso de dar euros, se ¢ enerara un premio de valor

aleatorio, siempre respetando los limites maximos de premio
establecidos para cada apuesta. Dicho premio seré
contabilizado directamente en el contador de BANCO sin
posibilidad de ser arriesgado. La partida finaliza en dicho

punt o.

REDITOS—1.00e——— ——PUNTOS —
¢ 3,00 !V 1008 2500 % I

NADA

E%Eﬁfvéo ‘ J [?;:300 | Seleccione juego

4.5 Post- juego

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

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

El post -juego consume un numero aleatorio de puntos del

contador de PUNTOS y puede o no consumir créditos del

contador de CREDITOS. Esto dependera de si hay una partida en

curso o no. Se considera que la partida ha terminado cuando

se ha obtenido nada o un premio en euros. En el caso de haber

obtenido puntos, bien en el pre -juego o en los juegos de
puntos, la partida no ha terminado y el post - juego sera
considerado parte de la partida en curso, no consumiendo

crédito alguno.

La apues ta del post - juego se establece con el boton APUESTA 'y
determina la cantidad de créditos que se consumen desde el

contador de CREDITOS, cuando el post - jJuego se ejecuta en una
partida independiente. Si el jugador seleccion6 la apuesta

simple, consumiran 20 c entimos de euro. Si el jugador
seleccioné la apuesta multiple, consumira 1 euro , 80 céntimos
0 60 céntimos dependiendo de la configuracion autondmica
seleccionada

El post -juego puede generar nada o un premio de euros de
cantidad aleatoria.
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4.6

4.7

El maximo valor del premio de euros obtenido en el post - juego
depende de la apuesta y respetara siempre los limites de

premios por partida establecidos.

Los premios obtenidos se acumularan en el contador de BANCO

sin posibilidad de ser arriesgados.

REDITOS—1, oo€—| (—PUNTOS
0 00 II}PuuTos 1] % z

NADA

RESERVA: BANCO
[_000 Lsso e 9,60 ’ Seleccione juego

Mini juego Dole- Nada

Si durante el juego r esulta que en el contador de CRE DITOS
hubiese quedado un resto de 1 0 céntimos, en el display de
CREDITOS comenzard un mini juego DOBLE/NADA. El mini juego
DOBLE/NADA sera cancelado si el jugador inserta otra moneda.

Como result ado de este mini juego, el jugador obtendra 10

céntimos extra, pudiendo completar una jugada en apuesta

simple, o nada, perdiendo el resto de los 10 céntimos. La

probabilidad de éxito es del 50%

REDITOS —0.20¢ UNTOS —_—
el '

€0,1 O.u PUNTOS 40

NADA

Juegos de puntos

Los juegos de puntos exclusivamente consumen y generan
puntos.

Los puntos generados en los juegos de puntos se acumularan en

el contador de PUNTOS y no p ueden ser cobrados directamente,
sino que sera necesario jugar al post - juego para cobrarlos.

Los premios de los | uegos de puntos establecidos en los
correspondientes planes de ganancias, esta siempre expresados

en unidades de puntos, con independencia del tamafio de los
digitos en el que aparezcan.

Los premios en los juegos de puntos seran combinaciones de
simbolos a dyacentes leidos de izquierda a derecha, excepto
para los juegos de puntos donde se indique de otra manera.

El paquete de juegos d e puntos contiene un total de 17
juegos.  El niumero de juegos que apareceran en el selector de
juegos se podr & configurar en f abricacion. También es posible

activar y desactivar los juegos del paquete en la opcién del
mend de servicio AJUSTESVARIO$ G [DESACTIVARJUEGOS

[V
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El jugador podra seleccionar el juego de puntos deseado en el

selector de juegos. Inicialmente aparecen 5 jueg 0os en la
pantalla principal. Con los botones ATRAS y SEGUIR el jugador

podra navegar entre los juegos disponibles. También es

posible seleccionar el juego directamente desde la parte

superior de la pantalla presionado sobre su icono pequefio.

X

)

N S
g/

Presionand o el botén TOP 10 la maquina mostrara el listado de
los 10 juegos que mas partidas han jugado, basado en la
informacion estadistica de la maquina.

La apuesta de puntos en los juegos de puntos se puede
seleccionar mediante el botébn DOBLAR/ESCAL ERA/APUESTA.

Con el botbn DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Se seleccionara la
maxima apuesta posible.

Con el boton JUGAR/ACUMULAR se podra iniciar un giro de

rodillos en el juego de puntos seleccionado. Dejando el boton

presionado se entra en el modo juego autom atico hasta
alcanzar un premio.

Con el boton JUEGO AUTOMATICO se entra en el modo de juego

automatico acumulando cualquier premio conseguido
directamente en el contador de PUNTOS.

Cuando se obtiene un premio en puntos en los juegos de
puntos, la maquina o frece al jugador la posibilidad de
arriesgar dicho premio en los juegos de CARTAS y ESCALERA.
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4.8

Juego de Escalera

Para arriesgar un premio de puntos en el juego de ESCALERA,
presionar el boton DOBLAR/ESCALERA/APUESTA. Aparecerda una
esc alera de premios en la que el jugador podra ir arriesgando

los premios presionado el boton DOBLAR/ESCALERA/APUESTA.
Mediante el boton JUGAR/ACUMULAR el jugador podra cobrar el
premio obtenido en cualquier momento.

El premio méximo que se puede obtener es d e 15.000 puntos.
El juego de ESCALERA s6lo consume puntos y genera puntos.

Cuando el valor del premio inicial no coincide con ninguno de
los peldafios de la escalera, se realizard un sorteo previo
entre los 2 valores de la escalera inmediatos al valor del
premio de entrada.

Para cada paso, se hara un sorteo entre dos valores

diferentes; el inmediato superior y nada o el valor inmediato

inferior segun el punto de la escalera donde se encuentre el

jugador.

Cuando se alcanza la posicion SORTEO, se realizara un sorteo
aleatorio para determinar el valor del siguiente premio,

siempre dentro de las posiciones superiores.

Con el bot-n en pantalla t&8ctil ADI VI DI
seleccionar la cant idad de puntos que desea arries gar en este

juego, acumulando la cantidad restante en el contador de

PUNTOS.

Con el bot-n en pantalla t8ctil ARnCARTASO

juego de las CARTAS.
59
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4.9

4.10

60

Juego de Cartas

Para arriesgar un premio de puntos en el juego de CARTAS,

presionar el boton DOBLAR/CARTAS/AP UESTA MAX. Apareceran las
Ultimas 5 cartas y los simbolos rojo y negro. El jugador

podra apostar a doble o nada eligiendo el simbolo rojo o el

simbolo negro con los botones; DOBLAR/ESCALERA/APUESTA vy
DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX. Mediante el boton JUGAR/ACUMU LAR
el jugador podra cobrar el premio obtenido en cualquier

momento.

El premio méaximo que se puede obtener es de 15.000 puntos.
El juego de CARTAS so6lo consume puntos y genera puntos.

a.. A GANAR
ﬂ APOSTADO

Con el bot - n en pantalla t8ctil ADI VI DI F
seleccion ar la cantidad de puntos que desea arriesgar en este

juego, acumulando la cantidad restante en el contador de

PUNTOS.

Con el bot-n en pantalla t8gctil AESCALER
al juego de la ESCALERA

Juego Comun

Algunos modelo s multipuesto de la maquina Action Star
incorporan un juego comun denominado Secret Island.

Cuando el jugador ha accedido a alguno de los juegos de
puntos, tiene la posibilidad de participar a voluntad en el
juego comun Secret Island.
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Al igual que los jueg os de puntos, el juego comun Secret

Island exclusivamente consume y genera puntos. Por lo que las

partidas en el juego Secret Island seran contabilizadas

siempre dentro de la partida actual en curso y no generan

nunca una partida independiente del pre -jueg o o del post -
juego.

El juego comun Secret
Island consiste en 5
premios de 5 niveles
diferentes, ordenados de
menor a mayor; COBRE,
BRONCE, PLATA, ORO vy
JOYA. Los cinco niveles

de premio conceden
diferentes cantidades en
puntos que seran
acumulados en el contador

de puntos de la maquina.
En adicion, el jugador
podra obtener un premio
de consolacion de cuantia
menor también en puntos.

Los cinco niveles se
pueden mostrar en la
pantalla superior de la
maquina presionando el
E—————— botén JUEGO COMUN.
Eo,oo i r832_]? 2
RESI:;RVA— :::: . BA:aco '—‘n\: s ) .
EO—OO" b Los 5 niveles mencionados

se irdn incrementando a medida que se vayan realizando
apuestas en el juego comun Secret Island. Ninguno de los 5
niveles de premios se incrementara nunca por encima del valor

de 100.000 puntos. El valor minimo para el nivel COBRE es de
500 pun tos, para el nivel BRONCE es de 750 puntos, para el
nivel PLATA es de 1.200 puntos, para el nivel ORO es de 6.000
puntos y para el nivel JOYA es de 18.000 puntos.
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El jugador podra optar a
conseguir uno de los citados
niveles de premio o el premio

de co nsolacibn apostando 3
diferentes cantidades; 5
puntos, 10 puntos y 20 puntos.
Cuanto mayor es la cantidad de
puntos apostados, mayor es la
probabilidad de obtener premio.

Con el boton SECRET ISLAND, el
jugador  podra activar la
participacion en el juego
coman.

SECRETISIL AN 8 Una vez activado, el display de
B e s - apuesta mostrara la cantidad de
puntos apostados en el juego de
puntos en color blanco y la
cantidad de puntos apostados al
juego Secret Island en color

(< 0,00 iibrores "1“8‘30 —— Ty Vverde.
ES IA— BANCO.
OEROVO ' ‘ 0 00 10 lineas activas l‘ wt

Cuando el juego Secret
Island esta activado, una
vez ¢ oncluido el giro de
rodillos del juego de
puntos, podra aparecer
aleatoriamente una
pantalla mostrando tres
ventanas con la Vvista
desde la avioneta.

Si en las tres ventanas
aparecen tres imagenes
con la isla del volcan,

se dara acceso al sorteo
del juego Secret Island.
En caso contrario el
juego Secret Island se da
por concluido.

200 -HH-|
[ 5020 || 5000 | Wﬁ‘é”f?o
(._0,00
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Cuando el jugador activa la
apuesta de 10 puntos al juego

Secret Island presionando el

botbn SECRET ISLAND, se dobla

la probabilidad de acceder al

sorteo del juego Secret Isla nd.
En adicion se otorgaran 2 BONOS

extra al celebrar el sorteo.

SECRETISI AWNID
APUESTA 10 PUNTOS

REDITOS— PUNTOS (PREMIO ANTERIOR — - APUESTA-
¢ 0,00 b [ 1000 || 0 I e %mm

ESERVA—

¢ 0,00

Cuando el jugador
activa la apuesta de 20
puntos al juego Secret
Island presionando el
boton SECRET ISLAND, se
cuadruplica la
probabilidad de acceder
al sorteo del juego
Secre t Island. En
adiciébn se otorgaran 5
BONOS extra al celebrar
el sorteo.

SECRETISILANID
APUESTA 20 PUNTOS

ESERVA_

Ooo

CREDITOS — PUNYOS PREMIO ANTERIOR ———le APUESTA:
[_Ooo ‘"" L 1000 o | ’ w[_mao

‘8"800 10 lineas activas |‘ wt
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Cuando en las tres ventanas de la vista de la avioneta
aparecen las tres imagenes con la isla del volcan, se dara
paso al sorteo del juego Secret Island. A partir de este
momento el ]  ugador siempre obtiene un premio.

'rz(:ISDIBIISO—II»p — ’—01 480 rREMID ANTERIOR. % [—OASUiS;AO FCFSDI';;Z)— l"’ — [—F4NTOS ‘——P3RE6Mg— ) % [—OASUiSéAO

NADA

e — | (37 0 E—
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Para determinar el nivel del premio al que el jugador tendra
acceso:. consolacion, cobre, bronce, plata, oro y joya,
apareceran 5 rodillos y un termémetro.

Cada uno de los rodillos mostrara un niumero de bonos que s e
incrementara en el termoémetro.

Si aparece el signo de interrogacién, se otorgaran un namero

al azar de bonos. Los valores de los simbolos de

interrogacion que hayan aparecido se mostraran siempre

después de incrementar los bonos numeéricos obtenidos. En cada
posicion de rodillos se podré obtener entre 1y 15 bonos.

El minimo nimero de bonos que se pueden obtener es 5. Entre 5

y 19 bonos, se obtendra un premio de consolaciéon de 250
puntos. Entre 20 y 29 bonos se obtendré el nivel COBRE. Entre

30 y 39 bonos se obtendra el nivel BRONCE. Entre 40 y 46
bonos se obtendra el nivel PLATA. Entre 47 y 49 bonos se
obtendra el nivel ORO. Con 50 bonos, que es el maximo de
bonos que se puede obtener, se obtendra el nivel JOYA.

‘!
0
o

— | e

CREDITOS—1 PUNTOS PREMIO ANTERIOR,
r 0,00 liiprowos 1480 [ 10

NADA

1
RESERVA- BANCO
r 0,00 ‘ EURO 0,00 I Bonos totales: 19

65



5. Test general de verificacion

66

Una vez que se haya obtenido uno de | 0s premios del juego
Secret Island, el premio en puntos se incrementard en el

contador de puntos del terminal de juego correspondiente, y

el nivel premiado se reiniciard a un nuevo valor aleatorio,

dando por concluido el juego.

Dos terminales de juego dif erentes no podran conseguir de
forma simultanea el mismo nivel de premio en el juego Secret

Island.

Dos terminales de juego diferentes podran conseguir premios

de diferentes niveles de forma simultanea.

{@;;1}10( S l";}NT(‘)S : l PREMIO — "» - APUESTA-
(¢ 0,00 lib~|[ 1480 |[ 1677 . B (Moo

RESERVA— WHOR BANCO
E 0,00 EURO ﬁ0,00 Bonos totales: 42 m
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51 Informacién General

En el encendido de la maquina y cuando se cambia entre el

modo del menu de servicio y el modo de juego , cada terminal

de juego de la maquina realiza un pequefio chequeo, para
comprobar que no existe ningun fall 0. Para ello se realiza n
comprobaciones tanto del software, como del hardware del

sistema. Si encuentra algun problema se produce una nueva

inicializacion, y se vuelve a comprobar todo. Si el fallo

persiste un numero determinado de veces, el sistema se

bobquea, indicando en BEMASIADODHHAAOS .i

Para comprobar cada parte de la méaquina existe n las
funcionalidades de testo a las que se puede acceder a través
del menu pri  ncipal de servicio del terminal

Las funcion alidades de testeo del terminal de juego estan
organizadas como se describe a continuacion.

5.2 Descripcién de los Test

52.1 Dispositivos Manejo de Dinero

En este test se comprueban los dispositivos de manejo del
dinero: el monedero, el billetero, la canalizacion de las
monedas, y los h opper s.

52.1.1 Testde Monedero

Elija en el menu principal de servicio el punto TEST U

DISP. MANEJO DINERQ® |MONEDER<‘) Entramos en el test y

aparecera en el display del v2deo el INTRQOUZCA i

MONEDAS . I nt r o dlaszdifesentes monedas y la cantida d
total en euros aparecera

en pantalla . En Carga
aparece la cantidad total

de dinero incluyendo lo Entrada Carga
que habia anteriormente 0,20€-Hopper: 0,00€

en ese hopper.

Con este test podemos
comprobar si realmente
las monedas son
reconocidas correctamente Caja:
por el monedero, y si son
diri gidas convenientemente hacia los hopper s o0 hacia los
cajones, segun el tipo de moneda introducida. Al acabar el

test ( pulsando ATRAS ), se devolveran las monedas

1,00€-Hopper: 0,00€ 57,00€
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521.2

52.1.3

introducidas, pero s6lo las que hayan ido realmente a | os
hopper s.

Test de Billetero

Elija en el menu principal de servicio el punto TEST U

DISP. MANEJODINER® U |BILLETERQ
Entrando en este apartado vemos todos los tipos de billetes
admitidos . En "Entrada" se suman los billetes de cada tipo
qgue introducimos; en "Caja" los que teniamos ya; y en
"Reciclador” los que van al reciclador.
Finalmente, si pulsamos en "Devoluciéon®, el puesto de juego

ird devolviendo los billetes introducidos en el test.

Entrada:
Caja: 00 00 I
Reciclador: 00 00 00 00
Info: DINERO SUFICIENTE
Test de Hopper
Elija en el menu principal de servicio el punto TEST U

DISP. MANEJO DINER(Q U [HOPPER]
De este punto parten 2 submends:

v/

5.2.1.3.1 SensoresHoppeis

68

Al acceder a e ste punto aparece en pantalla el nivel de cada
uno de los hoppers.

El simbolo ":"
indica que el
micro de carga
esta abierto, y

el simbolo " | "
que el micro 0,20€ Nivel
estd ¢ errado.
El de la
izquierda
representa el
micro de carga minimo. Si es "

1,00€ Nivel

quiere  decir que hay muy

pocas monedas en el hopper . El de la derecha representa el
micro de carga total. Si es "I", las monedas iran al cajon.

En principio deberia estar en un nivel intermedio, en cuy
caso en el display aparecer 8 A | I :



5. Test general de verificacion

Una situaci-n que no se debe dar es i
micro de carga total esté cerrado, el de carga minimo debe
estar necesariamente cerrado. Lo contrario significa que uno
de los micros no esta funcionando correctamente.

5.2.1.3.2 Test de Pagos

52.2

5221

52.2.2

Tras seleccionar el hopper gue queremos probar se nos pedira
especificar cuantas monedas queremos que pague. Por defecto

el val or es 1 , modificable entre 1 y 250 con las flechas

arriba/abajo. Luego pulsando el botén "Establecer" se
iniciara el pago en el hopper seleccionado.

hasta 250 .

desde 1

Test de Luces

Existen dos posibil idades de comprobar las luces

1 Todos| osl| eds simulthneamente.

1 Deunoenuno  siguiendo un orden légico determinado.

Test de Leds
En este test se encenderdn y apagaran todas las luces de
todas las placas simultdneamente durante 60 segundos

Pulsando ATRAS podemos interrumpir el test en cualquier
momento.

Luces Hardware Luces Pulsadores

Se irdn encendiendo secuencialmente todos los botones en este
orden: A PUNTOS/AUTO APUESTA, A BANCO/AUTO, COBRAR,
DOBLAR/ESCALERA/APUESTA, DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX.,

JUGAR/ACUMULAR, MENU JUEGOS, JUEGO/AUTOMATICO Pulsando sobre
el cartel MANUAL se detiene el barrido automatico, y pulsando

sobre los  signos y [T_] se pueden recorrer todos los led S
de los botones manualmente
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5. Test general de verificacion

523 Test de Pulsadoes

Este test sirve p ara comprobar el funcionamiento de los
diferente s interruptores y pulsadores. E n pantalla vemos una
matriz como lade la s iguiente figura:

Al pulsar ahora cualquier boton o cualquier interruptor
veremos gque se modifica uno de los bloques de niumeros.

Los grupos 00 y 08 corresponden a los pulsadore s dela
botonera de juego. Los 9 pulsadores aparecen en pantalla de
izquierda  aderecha en este orden: A PUNTOS/AUTO, JUEGO
AUTOMATICO, A BANCO/AUTO, MENU JUEGOS,
DOBLAR/ESCALERA/APUESTA, JUGAR/ACUMULAR,
DOBLAR/CARTAS/APUESTA MAX., COBRAR, APUESTA

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

524 Test de Contadoes

Se utiliza para comprobar el funcionamiento de los contadores
mecanicos. En este caso por cada presion en el boton EJECUTAR
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