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CUP FINAL - BEDIENERHANDBUCH

1. ALLGEMEINES

MASCHINENLAYOUT

Frontseite

Der Deckring fiir den Miinzeinwurf befindet sich rechts oben auf der Frontseite der Maschine neben
der Taste AUSGABE TOKEN. Das obere Sichtfeld enthdlt drei LED-Displays fiir verschiedene
Spiclphasen, Neben dem Display SUPER METER befindet sich die Taste TRANSFER AUF
KREDITANZEIGE. Das obere Sichifeld enthidlt auBerdem den Spielbereich in Form eines
Fulbballfeldes und -stadions. Dariiber ist die obere Walze (Walze D) angeordnet.

Das untere Sichtfeld enthilt das alphanumerische Display, das withrend des Spiels drei verschiedene
Abschnitten anzeigt: GEWINN, RISIKO und KREDIT. Die drei Hauptwalzen (Walzen A, B und
C) befinden sich unter dem alphanumerischen Display. Die Hauptbedienkonsole ist unterhalb des
unteren Sichtfeldes angeordnet und enthdlt die Tasten, die wihrend des Spiels am hiufigsten
verwendet werden.,

Rechts unterhalb der Hauptbedienkonsole befinden sich zwei Zihlschliisselschalter, Der linke ist der
Datenschliissel. der rechte der Tokenschliissel. Direkt unter den Schliisselschaltern ist das
Geldausgabefach angeordnet.

[m unteren Bereich der Maschinenvorderseite befindet sich dic Fronttiir, hinter der die mechanischen
Zihler und die Geldkassette angeordnet sind. Der Verriegelungsschalter fiir die Fronttiir befindet
sich oben links an der Tir,

Riickwand

Die internen Mechanismen des Gerits befinden sich hinter der Tir auf der Automatenriickwand.
Der Miinzmechanismus ist oben links angeordnet. Der Lautsprecher ist weiter unten rechls vom
Miinzmechanismus angeordnet. Das herausnchmbare Auszahlungsfach befindet sich direkt unter
dem Miinzmechanismus.

Das Spielfeld mit der dariiber angebrachten oberen Walze befindet sich unter dem oberen Sichtfeld.
Der Testschalter befindet sich rechts unten neben dem Spielfeld, Dirckt unterhalb des Spielfeldes
sind die Hauptwalzen und das alphanumerische Display angebracht,

Die MPU4 befindet sich unterhalb der Hauptwalzen: die Spielkarte wird in den Steckplatz fiir das
Programmodul rechts von der MPU4 eingesteckt. Die DIL-Optionsschalter sind auf der MPU4 links

von der Spielkarte zu finden. Dic Stromversorgung der MPU4 ist an der Maschinenunterseite
unterhalb der MPU4 angeordnet.

Unterhalb des Auszahlungsfachs befinden sich die Minzrohre, tiber die die Minzen zum
Ausgabefach gefiilhrt werden. Die Verriegelung fiir die Riickwand befindet sich vor den
Miinzrohren auf der linken Maschinenseite.



SPIELABLAUF

Das Standard-Spiel

Das Standard-Spiel kostet cine Krediteinheit und wird durch Dricken der Taste START gestartet
Vor jedem Spiel mit Ausnahme von Spiclen nach Gewinnen und Spiclen, in denen bereits ein Halt
verwendet wurde, hat der Spieler die Maglichkeit eines Halts.

"Steps"  werden nach  keinem  bestimmien Muster angezeigt. Durch Dricken der Taste
HALTEN/STEP wird die entsprechende Walze um ein Symbol weiterbewegt und kann fiir die
Eingabe eines Gewinns oder einer Spielfunktion verwendet werden. Es stehen bis zu drei “Steps" zur
Verfiigung: in manchen Fillen, bei denen nicht die vollstindige Anzahl der "Steps" verfiigbar ist,
kinnen diese cingesetzt werden, um die Hochstzahl von drei “Steps” zu gewinnen. “Steps” kinnen
Jederzeit geléscht werden. indem die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN gedriickt wird.

Gewinne werden abhingig von der Preisanzeige im unteren Sichtfeld in der GEWINN-Bank des
alphanumerischen Displays in Krediteinheiten angezeigt, Nur der hichste Gewinn erhiilt einen Preis.
Gewinne unter 200 Krediteinheiten kénnen erneut eingesetzt werden,

Das Roulette-Spiel

Mit der Spielfunktion RISIKO SPIEL kann der Wert einer beliebigen Walze eines Funktionsgewinns
auf maximal 200 Krediteinheiten erhoht werden: diese Funktion wird mit den Tasten X2 ROT. X2
BLAU und RISIKO auf der Hauptbedienkonsole ausgewdhlt. Gewinne konnen jederzeit in die
KREDIT-Bank aufgenommen werden, indem die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN gedriickt wird:
mit der Taste START SUPER SPIEL kénnen Gewinne in den SUPER METER iibertragen werden.

Die Cup Final-Funktion

Um die Cup Final-Funktion zu starten. werden die FuBballsymbole iberschrieben, die in den
Offnungen der drei Hauptwalzen in der Gewinnzeile oder eine Position dariiber bzw. darunter
angezeigt werden,

Die Fortbewegung auf dem Spielfeld erfolgt mit der Taste START. mit der die obere Walze gedreht
wird. die wiederum den Spielfortschritt anzeigt. Das Spielfeld besteht aus mehreren quadratischen
Feldern. die als Kreditgewinne gesammelt werden kénnen (Taste KORRIGIEREN/NEHMEN)
sowie aus Funktionen. mit denen das Spiel beendet oder Krediteinheiten gewonnen werden kénnen,

Der maximal zu erzielende Gewinn betriigt 100 Krediteinheiten, Alle Gewinne kénnen mit der
Funktion RISTKO SPIEL cingesetzt werden.

Das Super-Spiel

Das Super-Spiel kann nur gespiclt werden. wenn geniigend Kredileinheiten im SUPER METER
vorhanden sind. Krediteinheiten kénnen nur in den SUPER METER iibertragen werden. indem
Gewinne aus dem RISIKO SPIEL iibernommen werden (Taste START SUPER SPIEL).

Das Super-Spiel wird durch Driicken der Taste START SUPER SPIEL gestartet. Das Preisfeld
SUPERGEWINNE im oberen Sichtfeld leuchtet auf. Durch ernecutes Driicken der Taste START
SUPER SPIEL wird die Funktion aktiviert und die Hauptwalzen drehen sich. Fiir jedes Spiel werden
vier Krediteinheiten aus dem SUPER METER und eine Krediteinheit aus der KREDIT-Bank des
alphanumerischen Displays entnommen. Fiir einen Gewinn missen drei gleiche Symbole in einer der
drei méglichen Positionen (Gewinnzeile oder eine Position dariiber bzw. darunter) nacheinander auf
den Walzen angezeigt werden. Alle sichibaren Gewinne bis zum Jackpot von 300 Krediteinheiten
werden nach dem Preisfeld SUPERGEWINNE vergeben, Wihrend des Super-Spiels sind
Halteaktionen und "Steps” nicht moglich; Gewinne kénnen nicht wieder cingesetzt werden und
werden in den SUPER METER dibernommen,



Das Super-Spiel kann durch Driicken der Taste START jederzeit beendet werden, Hierdurch wird das
Preisfeld SUPERGEWINNE pgeloscht, und das Gerit kehrt zum Standard-Spiel zunick.
Krediteinheiten aus dem SUPER METER kénnen in die KREDIT-Bank des alphanumerischen
Displays ubertragen werden. indem die Taste TRANSFER AUF KREDITANZEIGE gedrickt wird.

KREDITGUTSCHREIBUNG

Mit den DIL-Optionsschaltern {Abschnitt 5) wird festgelegt. welche Arten der Kreditgutschreibung
zur Verfiigung stehen.

|. Einwerfen von | Mark-, 2 Mark- und 5 Mark-Miinzen in den Miinzeinwurf, wobei eine
Krediteinheit 10 Pfennig kostet. Die Kreditgrenze betrigt 1000 Einheiten: danach werden keine
weiteren Miinzen mehr akzeptien.

2. Einwerfen von speziellen wiederverwendbaren Token in den Miinzeinwurf. wobei Jjedes Token 100
Krediteinheiten wert ist. Die Kreditgrenze betrigt 1000 Einheiten: danach werden keine weiteren
Token mehr akzeptien.

3. Die Schliisselkreditgutschreibung ist mit dem Tokenschliissel oder dem Datenschliissel maglich.
Wenn diese Schliissel betitigt werden und die Maschine iiber keine weiteren Krediteinheiten verfiigt,
blinken die drei Tasten HALTEN/STEP. Durch Driicken einer der Tasten HALTEN/STEP wechselt
diec Maschine in den Schlisselkredit-Modus, und auf dem alphanumerischen Display erscheint "0
SCHLUSSCRED". Mit der linken Taste HALTEN/STEP werden Kredilteinheiten in Schritten von
10 hinzugefiigt. mit der mittleren Taste in Schritten von 100, und mit der rechten Taste
HALTEN/STEP werden Krediteinheiten in Schritten von 1000 hinzugefiigt. Die Kreditgrenze
betrdgt 2000 Einheiten. Wenn die Schliissel gedreht sind, kann das angezeigt Kreditguthaben mit der
Taste KORRIGIEREN/NEHMEN geloscht werden. Die Krediteinheiten werden erst dann
tatsichlich hinzugefiigt. wenn der Schliissel in seine Ausgangsstellung gedreht wird.

AUSZAHLUNG

Mit den DIL-Optionsschaltern werden die verfiigbaren Auszahlungsarten festgelegt. Nur
Kreditguthaben. die in der KREDIT-Bank auf dem alphanumerischen Display angezeigt werden,
konnen ausgezahlt oder gel6scht werden,

I. Durch Dricken der Tastt AUSGABE TOKEN werden 100 Krediteinheiten in Form wvon
wiederverwendbaren Token ausgezahlt. Restliche Krediteinheiten werden in der KREDIT-Bank auf
dem alphanumerischen Display angezeigt.

2. Die Schliisselkreditloschung erfolgt mit dem Tokenschliissel oder dem Datenschliissel. Durch
Drehen eines Schliissels werden alle Krediteinheiten in der KREDIT-Bank gelascht; die geloschie
Menge wird auf dem alphanumerischen Display angezeigt. Mit dieser Funktion kénnen die Gewinne
an den Bediener ausgezahlt werden; sie kann auch verwendet werden, um im Vorfilhrmodus alle
Eingaben in der Maschine zu loschen.

Wenn fiir dic Maschine die Tokenauszahlung gewahlt wurde. mu8 das Tokenrohr ausreichend gefiillt
sein. Die Tokennachfiill-Leuchtanzeige (TT-Leuchtanzeige) leuchtet auf. falls keine oder nicht
gentgend Token im Rohr vorhanden sind. Wird bei geschlossenen Tiiren der Tokenschliissel oder
der Datenschliissel gedreht. wechselt die Maschine in den Tokennachfiill-Modus, und auf dem
alphanumerischen Display erscheint die Meldung "NACHFULLEN". Das Rohr kann nun iiber den
Miinzeinwurf mit Token aufgefiillt werden, ohne daB Krediteinheiten gespeichert werden. Die
aufgefiillte Menge wird auf dem alphanumerischen Display angezeigt.



ZAHLUNG

Das elektromechanische Zihlwerk

Die aufleuchtenden elektromechanischen Zihler (50 V Wechselspannung) befinden sich hinter der
Frontseite der Maschine. Es gibt insgesamt vier mechanische Zihler mut Einleiten zu je 10 Pfennig,

L. IN; Zeigt den Gesamtwert der Krediteinheiten in der Maschine an. Beinhaltet
Barcinzahlung. Token und Schlisselkrediteinheiten.

2. OUT: Zeigt den Gesamtwert der ausgezahlten Gewinne an. Beinhaltet
Tokenauszahlung und Schlilsselkreditldschung.

3. REFILL; Zeigt den Gesamtwert der Token an, die der Maschine im Nachfiill-Modus
zugefithrt wurden,

4. VTP Zeigt den Gesamtwert der auf der Maschine gespielten Krediteinheiten an,

Das elektronische Zihlwerk

Die clektronischen Zihler konnen mit dem Datenschlissel oder dem Tokenschliissel angezeigt
werden. Sie verwenden Einheiten zu je 10 Plennig.

Der Tokenschliissel zeigt nur die Zihlung des letzten Ereignisses an. Das heibt, daB lediglich die
letzten Operationen auf der Maschine angezeigt werden kénnen,

- Durch Drehen des Tokenschliissel bei offenen Tiiren wird die Zihlung des letzien
Ereignisses eingegeben: auf dem alphanumerischen Display erscheint "EREIG AUFRUF". Mit der
Taste START wird die zuletzt aufgezeichnete Tokennachfiillung, die letzte Tokenauszahlung, der
letzte Schitisselkredit und die letzte Schliisselkreditldschung angezeigt (dabei werden nur die Zihler
angezeigt, die fiir den aktuellen Betriebsmodus relevant sind). Die Zihlung des letzten Ereignisses
kann auf Null gesetzt werden. indem die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN fiir fiinf Sekunden
gedriickt gehalten wird,

- Wenn der Tokenschlissel bei geschlossenen Tiiren gedreht wird, mub die Taste START
gedriickt werden. um die Zihlung des letzten Ercignisses zu aktivieren,

Mit dem Datenschliissel kénnen die letzten Buchhaltungszihlerstinde angezeigt werden, Die
Maschine speichert sowohl kurzfristige als auch langfristige Zihlerstinde.

- Durch Driicken des Datenschliissel bei einer offenen Tiir wird die Buchhaltungszihlung
veranlaBt; das alphanumerische Display zeigt "ZAHLUNG" an. Mil der Taste START werden
zuniichst die kurzfristigen Zihler und anschlicBend die langfristigen Zihler angezeigt. Sie enthalten
dieselben Informationen wie die mechanischen Zihler (IN, OUT, REFILL und VTP). Auberdem
wird der Gesamtwert der Schliisselkredite, der Gesamtwert der Schliisselkreditléschung, der
Ziclprozentsatz, der erreichie Prozentsatz und die Abweichung vom gewiinschten Prozentsatz (in
Einheiten zu je 10 Pfennig) ausgegeben. Die kurzfristigen Zihler kénnen geloscht werden. indem die
Taste KORRIGIEREN/NEHMEN fur fiinf Sckunden gedriickt gehalten wird; die langfristigen
Zihler kénnen nicht gelascht werden.

- Wenn der Datenschliissel bei geschlossenen Tiiren gedreht wird. muB die Taste START
gedriickt werden. um die Buchhaltungszihlung zu aktivieren,



2. INITIALISIERUNG BEIM EINSCHALTEN

Beim Einschalien fithnt die Maschine standardmibig cine Initialisierungsphase durch. Zunichst
drehen sich alle Walzen, und das alphanumernische Display zeigt den Il Zeichen umfassenden
EPROM-Identifizierungscode an. {Dieser Code ist bei jedem Schnifiwechsel zu dieser Maschine stets
anzugeben),

Nachdem die Walzen gestoppt wurden. zeigt das alphanumensche Display 4 Zeichensitze an: das
Dnsplay kann beliebig lange angezeigt werden, indem eine der Tasten pednickt gehalten wird. Die
Zeichen stehen fiir den aktuellen Betricbsmodus der Maschine. Sie haben die folgende Bedeutung
ivon links nach rechis):-

- Der erste Zeichensatz steht fur die Kosten pro eingezahlter Krediteinheit (in Einheiten zu je
10y Pfennig). :

- Der zweite Zeichensatz steht fiir die aktiven Kreditgutschreibungsoptionen;
C = Barzahlung akzeptiert
T = Token akzeptiert
K = Schilisselkrediteinheiten

- Der dritte Zeichensatz steht fir den Hichstgewinn pro Spiel (in Krediteinheiten),

- Der viente Zeichensatz steht filr die aktiven Auszahlungsoptionen;
T = Tokenauszahlung
K = Schliisselkreditléschung

Wenn die Anzeige 2B. "1 CT 300 T" lautet, hat die Maschine einen Spielpreis von 10 Plennig,
akzeptiert ausschlieblich Barzahlung oder Token als Krediteinheiten, hat einen Jackpot von 300
Krediteinheiten und zahlt nur Token aus.

Wenn keine Tasten gedrickt werden, beendet die Maschine die Initialisierungsphase mit einem
akustischen Signal.

(Hinweis: Wenn sich die Maschine im Tokenauszahlungs-Modus befindet und das Auszahlungsrohr

leer ist. wird in einer Warnmeldung angezeigt. daBb Token nachgefiillt werden milssen: auf dem
alphanumerischen Display erscheint in diesem Fall "TOKEN NACHFULL".)

3. VORFUHRMODUS

Der Vorfilhrmodus kann bei offenen Tilren gestartet werden. Nach der Initialisierungsphase kann
durch Driicken einer Taste auf der Hauptbedienkonsole der Vorfilhrmodus mit kontinuierlichem
Kredit aufgerufen werden,

Im Vorfithrmodus kann ein Spieler sowohl die Eingabe von Gewinnen als auch die Aktivierung von
Funktionen wveranlassen. Die Walzen kénnen vorwirsbewegt werden. indem die Taste
KORRIGIEREN/NEHMEN  gedriickt  gehalten wird, wihrend die betreffende Taste
HALTEN/STEP gedriickt wird: sie kénnen zurickgedreht werden, indem die Taste X2 ROT
gedriickt gehalten wird, wihrend die jeweilige Taste HALTEN/STEP gedriickt wird. Nach dieser
Funktion bleiben die Walzen automatisch in dieser Position, so daB die Eingabe bzw, Aktivierung
eines Gewinns oder einer Funktion aufgezeichnet wird, wenn die Taste START gedriickt wird.

Nudges konnen erzwungen werden. indem vor dem Einsetzen einer Krediteinheit die Taste RISIKO
einmal fiir einen Nudge. zweimal fiir zwei Nudges etc. gedriickt wird. Die erzwungenen Nudges
stehen zur Verfiigung, nachdem der Kredit eingesetzt wurde.



Wenn die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN gedniickt bleibt, wihrend die Taste START gedrickt
wird, um einen Kredit emnzusetzen, aktviert die Maschine einen Zufallswalzengewinn, Wenn die
Tastc X2 ROT gedrickt gehalien wird. wihrend die Taste START gednickt wird, wird emne
Spielablauffunktion akivien

Im Vorfithrmodus werden die Zihler nicht akiualisiert, und die Auszahlungen werden simuliert. Die
haschine akzepuient alle erlaubten Minzen. Wird sie wihrend finf Minuten nicht bedient. werden die
Kredite geloscht., und die Maschine wechselt in den Attraktions-Modus. Der Vorfithrmodus kann
wieder aufgerufen werden, indem eine Taste auf der Hauptbedienkonsole gedrickt wird.

4. TEST-MODUS

Der Test-Modus ist nur bei offener Geridteriickwand verfiigbar. Nach der Initialisierungsphase kann
das Testprogramm durch Driicken des Schalters TEST (im Gehiduse) aufgerufen werden .

Jeder Test verfiigt iber cinen eigenen Namen und eine spezifische Identifizierungsnummer, die auf
dem alphanumenschen Display angezeigt wird, Mit der Taste START wechselt die Maschine
2wischen den verschiedenen Optionen des Testments; durch Driicken der Taste START SUPER
SPIEL wird der Test aktiviert.

1.1 MUNZ EIN TEST

Mit diesem Test kann der Miinzmechanimus berpriift werden. Dabei werden Minzannahme und -
weilerleitung getestel.

I. Zu Beginn des Tests erscheint auf dem alphanumerischen Display "TANNAHME 0",
Die Minzeinwurfleuchtanzeige leuchtet auf,

2. Werfen Sie die betreffenden Miinzen ein (5 Mark, 2 Mark, | Mark und Token)., Auf dem
alphanumerischen Display wird der Went der cinzelnen akzeptierten Minzen sowie der Gesamtwert
der Kredite fiir diese Sitzung angezeigt (in Einheilen zu je 10 Pfennig).

3. Die Token missen an das Auszahlungsrohr auf der Riickseite der Maschine weitergeleitet
werden, die Miinzen miissen in die Geldkassette geleitet werden. die iiber die Vordertiir zugiinglich
isl.

4. Wenn die Taste RISIKO gedrickt wird, akzepliert der Miinzmechanismus keine Miinzen
mehr, Auf dem alphanumerischen Display erscheint "KEINE MUNZANNAHM" und die
Miinzeinwurfleuchtanzeige erlischt. Wenn diese Taste emeut gedriickt wird, akzeptient die Maschine
wicder Miinzen.

5. Mit START kann der Test beendet werden.

1.2 AUSZAHLUNGSTEST

Diieser Test ist nur bei Maschinen mit Tokenauszahlungsoption verfiigbar und dberpriift die Funktion
des Token-Solenoids.

l. Zu Beginn dieses Tests erscheint auf dem alphanumerischen Display "10DM TOKEN
0", d.h. die Maschine hat noch keine Token ausgezahll, die Funktion ist jedoch aktiviert,



2. Durch Drnicken der Taste KORRIGIEREN/NEHMEN wird das Token-Selenoid einmal
aktiviert und entlift Token in das Rohr. Bei jeder Aktivierung des Solenoids wird auf dem
alphanumenschen Display der Tokenwert angezeigt (in Einheiten zu je 10 Plennig). der bei dieser
Testsitzung ausgezahlt werden mub. Wenn keine Token im Rohr vorhanden sind, wird das Solenoid
trotzdem aktiviert. und das alphanumerische Display zeigt den entsprechenden Wert an.

3. Wenn die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN gedniickt gehalten wird, wird das Solenoid
kontinuierliche aktiviert. und das alphanumerische Display zeigt den entsprechenden Wert an,

4. Dariber hinaus kann auch die Funktion des Tokenstandsensors iiberpriift werden, Wenn
der Sensorschalier betingt wird, wird das Solenoid akuviert..

5. Mit START kann der Test beendet werden.

2.1 WALZENTEST
Mit diesem Test wird die Funktion der Walzen, Walzenmotoren und Fotozellen Gberprift.

l. Zu Beginn des Tests drehen sich alle Walzen und auf dem alphanumerischen Display
erscheint "DREHTEST". d.h. dic Maschine iberprifi die allgemeine Funktion der Walzen. Wenn
keine Storungen festgestellt werden. stoppen die Walzen in Position | (Jackpot in Gewinnzeile,
Nummer 12 auf oberer Walze), Auf dem alphanumerischen Display erscheint "DREHTEST OK".

2, Durch Drilcken einer der Tasten HALTEN/STEP werden die entsprechenden Walzen
(Walzen A, B oder C) einmal zunickgesetzt. Mit der Taste X2 ROT wird die obere Walze (Walze D)
einmal nach links gesetzt.

3. Wenn wiihrend der Weiterbewegung der Walzen die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN
gedrickt gehalten wird, wechselt die Bewegungsrichtung,

4. Wenn ecine der Tasten fiir die Weiterbewegung gedriickt gehalten wird, wird die
entsprechende Walze kontinuierlich weiterbewegt; wenn mehrere Tasten gedriickt gehalten werden,
werden alle betreffenden Walzen gleichzeitig weiterbewegt.

5. Mit START kann der Test beendet werden.

3.1 LAMPENTEST

Mit diesem Test kénnen die Verdrahtung iiberpriift und defekte Glithbirnen ermittelt werden.

l. Jede Leuchtanzeige hat eine Nummer, die mit dejenigen in der Leuchtanzeigenmatrix
(siche Seite 15) tbereinstimmt. Zu Beginn des Tests erscheint auf dem alphanumerischen Display
"LAMP 49" mit der Nummer der Leuchtanzeige fiir die Zihlerbeleuchtung,

2. Durch wiederholtes Driicken der linken Taste HALTEN/STEP wechselt die Maschine
von der Leuchtanzeige fiir die Zihlerbeleuchtung zu denjenigen fiir die Tastenbedienkonsole, das
untere Sichtfeld. die Walzen und das obere Sichtfeld und endet mit der Leuchtanzeige fiir den
Miinzeinwurf, Das alphanumerische Display zeigt die Nummer der jeweils aklivierten Leuchtanzeige.

3. Mit der Taste KORRIGIEREN/NEHMEN wechselt die Richtung, in der die
Leuchtanzeigen tiberprift werden.



4. Durch Dricken der muttleren Taste HALTEN/STEP wird e¢in  automatischer
Leuchtanzeigendurchlanf akuviert: Wenn diese Taste erneut gedrickt wird. wird der automatische
Durchlauf deakuvier.

5. Mit der Taste START SUPER SPIEL leuchten alle Leuchtanzeigen mit der halben
Lichistirke. Das alphanumerische Display zeigt "ALLE LAMPEN EIN", Erncutes Dricken dieser
Taste deaktivient alle Leuchtanzeigen,

6. Mit START kann der Test beendet werden.

4.1 EINGANGSTEST
Mit diesem Test kann die Funktion aller Schalter der Maschine iiberpriift werden,

l. Jeder Schaliereingang hat eine Nummer, die mit derjenigen in der Eingangsmatrix (siche
Seite 16) ubersinstimmt. Zu Beginn des Tests erscheint auf dem alphanumerischen Display "EING
287 AUS". d.h. der zuletzt aktivierte Schalter (in diesem Fall die Taste START SUPER SPIEL)
steht nicht zur Verfiigung. Das alphanumenische Display zeigt die Nummer aller aktivierten Schalter
und ihren Status an (Ein oder Aus).

2. Uberprifen Sie die Funktion aller Tasten (einschlieblich TRANSFER AUF
KREDITANZEIGE und AUSGABE TOKEN), die Sensoren fiir den Tokenstand, den
Besitzerschliissel und den Kellnerschliissel. Die Tirverriegelungsschalter diirfen nicht iiberpriift
werden. da hierdurch die Maschine zurickgesetzt wird.

3. Indem die Taste START gedriickt gehalten wird. kann der Test beendet werden.

5.1 LED-TEST
Mit diesem Test wird die Funktion der drei LED-Anzeigen und der zugehdrigen Hardware tiberpriift.

I. Jeder Abschnitt der SUPER METER und der TRANSFER SUMME-Anzeige hat eine
Nummer, die mit der in der LED-Matrix (siche Seite 17) ubereinstimmt. Die Nummem fiir die
Abschnitte Super TOR-Anzeige entsprechen den Nummern 320-327 in der Ausgangsmatrix (siche
Seite 16). Zu Beginn des Tests zeigt das alphanumerische Display "MARKNUMMERN" an. die
SUPER METER-Anzeige zeigt "3210". die TRANSFER SUMME-Anzeige "654", und die Super
TOR-Anzeige zeigt "98" an.

2. Wenn die Taste START SUPER SPIEL gedrickt wird. leuchten alle LED-
Anzeigenabschnitte auf. Wenn diese Taste erneut gedriickt wird. erléschen alle Abschnitte mit
Ausnahme des ersten Abschnilts der SUPER METER-Anzeige. Das alphanumerische Display zeigt
nun "LED 128",

3. Durch einmaliges Driicken der Taste HALTEN/STEP leuchten die Abschnitte einzeln
auf. und das alphanumerische Display zeigt ihre jeweilige Nummer.

4 Wenn die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN gedrickt wird. wechselt die
Durchlaufrichtung der Abschnitte,

3. Durch Driicken der mittleren Taste HALTEN/STEP wird ein automatischer Durchlauf
durch der Abschnitte durchgefiihrt. Erneutes Driicken dieser Taste beendet den automatischen
Durchlauf.

6. Mit START kann der Test beendet werden,



5.2 VFD-TEST
Mit diesem Test kann das alphanumerische Display iiberpriift werden

I. Zu Begzinn des Tests wechselt die Anzeige zwischen "0000000000000000" und
"ZEICHEN 30H" (wobei 30H die Zeichennummer fiir 0 ist),

2. Wenn die linke Taste HALTEN/STEP gedriickt wird, durchliiult das alphanumerische
Display seine Testsequenz: dabei werden abwechselnd Reihen mit den Zeichen. die es erzeugen kann,
und die betreffende Zeichennummer angezeigl,

3. Durch Dricken der Taste KORRIGIEREN/NEHMEN wird die Testsequenz in der
umgekehrten Reihenfolge durchlaufen.

4. Durch einmaliges Driicken der mittleren Taste HALTEN/STEP wird der automatische
Durchlauf aktiviert. Wenn diese Taste erneut gedmickt wird, wird der automatische Durchlauf
beendet.

5. Mit START kann der Test beendet werden,

5.3 PROZENTEINST

Mit diesem Test kann die Einstellung des Auszahlungsprozentsatzes filr die Maschine angezeigt
werden: auBerdem kann die Funktion der Optionsschalter 1.5 bis 1.8 (zur Anderung des
Auszahlungsprozentsatzes der Maschine, siehe Abschnitt 6) iiberpritft werden,

l. Bei deaktivierten Optionsschaltern 1.5 bis 1.8 zeigt das alphanumensche Display #u
Testbeginn  die Meldung "PROZENTSATZ 78" an. dh. fir die Maschine wurde der
Standardauszahlungswent von 78 % eingestellt.

2. Wenn der Status eines Optionsschalters gedndert wird. wird auch der Wert fir den
Ziclauszahlungsprozentsatz gedndert: alle Anderungen werden sofort auf dem alphanumerischen
Display angezeigt.

3. Mit START kann der Test beendet werden,

5.4 ALARM PROT

Hierbei handelt es sich weniger um cinen Test als um eine Funktion. mit der eventuell aufgetretens
Alarme angezeigt werden kénnen.

l. Wenn die Maschine keine Alarme gespeichert hat, erscheint beim Aufrufen der Funktion
auf dem alphanumerischen Display "TALARMPROT LEER".

2. Wenn die Maschine Alarme gespeichert hat, zeigt das alphanumerische Display beim
Aufrufen der Funktion den zuletzt aufgetretenen Alarm ("AL") und die Anzahl der seitdem gespielten

Spiele ("VOR") an. Auberdem werden Name und Code des aufgezeichneten Alarms angezeigt (siche
Abschnitt 7).

3. Wenn mechrere Alarme aufgetreten sind., werden sie im Speicher der Maschine gespeichernt
(dabei kénnen die letzten zehn Alarme gespeichert werden, Punkte 0-9), Mit der Taste START

SUPER SPIEL wird ein Durchlauf durch die aufgezeichneten Alarme in chronologischer
Reihenfolge durchgefiihn,
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Wenn auf dem alphanumenschen Display z.B. abwechselnd "AL 0 VOR 47" und "2.2
WALZ B FOTO 1" erscheint. wurden seit dem letzten Alarm 47 Spicle gespielt: die Fehlerursache
lag in einer defekten Fotozelle auf Walze B.

4. Das Alarmprotokoll kann geléscht werden. indem die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN
wihrend fiinf Sekunden gedrickt gehalten wird. Wahrend dicses Zeitraums zihlt  das
alphanumenische Display mit der Anzeige "LOSCHUNG IN 5" von 5 bis | und zeigt anschlieBend
"CLEARED" an. Das Alarmprotokoll wurde vollstindig geloscht. und das alphanumensche Display
zeigt "ALARM LOG EMPTY",

5. Mit START kann die Funktion beendet werden,

6.1 ZAHLERTEST

Dieser Test kann nur bei eingestecktem und gedrehtem Datenschliissel durchgefiihn werden,

Aulerdem mull die Fronitiir der Maschine gediTnet sein, Mit dem Zihlertest kann die Funktion der
vier elektromechanischen Zahler dberprift werden,

1. Zu Beginn des Tests erscheint auf dem alphanumerischen Display "WEITER UM 1", d.h.
alle elektromechanischen Zihler miissen einmal weiterbewegt worden sein. Die Zihlerbeleuchtung ist
aktiviert.

2. Durch wiederholtes Driicken der Taste START SUPER SPIEL werden die Zihler
weiterbewegt. Wenn diese Taste ein zweites Mal gedriickt wird. wird der automatische Durchlauf
beendet. Auf dem alphanumerischen Display wird die Anzahl der in den Zihlern registrierten
Einheiten angegeben.

3. Mit START kann der Test beendet werden,

8.1 KLANGBEISPIEL

Mit diesem Test kdnnen die in der Maschine gespeicherten Klangbeispiele fiir den Spielbetricb
tiberprift werden.

1. Zu Beginn des Tests zeigt das alphanumerische Display "STZ 0 BEISP 1. d.h. den
Identifizierungscode fiir das erste gespeicherte Klangbeispiel.

2. Durch Driicken der linken Taste HALTEN/STEP wechselt die Maschine zwischen den
gespeicherten Klangbeispielen; wenn die Taste KORRIGIEREN/NEHMEN gedriickt wird, werden
die Klangbeispiele in der umgekehrten Reihenfolge durchlaufen. Mit der Taste RISTKO wird jeder
Klang einmal gespiclt,

3. Mit der Taste START SUPER SPIEL wird ein Klang wiederholt gespiclt, Durch erneutes
Driicken dieser Taste wird diese Funktion deaktiviert.

4. Mit START kann der Test beendet werden,

5. DIL-OPTIONSSCHALTER

Die DIL-Optionsschalter befinden sich auf der MPU4 auf der Maschinenriickseite: sie bestehen aus
zwel getrennten Schalterreihen (1 und 2) mit je acht Schaltern. Anderungen an diesen Schaltern

milssen bei ausgeschalteter Maschine vorgenommen werden. Die Schaltereinstellungen lauten
folgendermaben:-
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DIL 1 EIN AUS

Schalter Tokenkredit deaktivient Tokenkredit aktivient
1

Schalter Tokenauszahlung deaktivien Tokenauszahlung aktiviert
3

Schalter Schliisselkredit aktivien Schlisselkredit deaktivient
3

Schalter Schlisselauszahlung aktivien Schlasselauszahlung deaktiviert
4

Schalter Auszahlungsprozentsatz ersetzen (siche Auszahlungsprozentsatz ersetzen (siche
5 Abschnitt 6) Abschnitt 6)

Schalter Auszahlungsprozentsatz ersetzen (siche Auszahlungsprozentsatz ersetzen (siche
6 Abschnitt 6) Abschnitt 6)

Schalter Auszahlungsprozentsatz erselzen (siche Auszahlungsprozentsatz ersetzen (siche
7 Abschnitt &) Abschnitt 6)

Schalter Auszahlungsprozentsalz ersetzen (siehe Auszahlungsprozentsatz ersetzen (siche
8 Abschnitt 6) Abschnitt 6)

DIL 2 EIN AUS

Schalter Nicht belegt Nicht belegt
l

Schalter Nicht belegt Nicht belegt
2

Schalter | Nur Amiisement-Spiel (keine Auszahlung) Auszahlung aktiviert
3

Schalter | Bonuskredite (5 Mark=60 Krediteinheiten) | Normale Kredite (5 Mark = 50 Krediteinheiten)
4

Schalter Attrakuionsklangsignal deaktiviert Attraktionsklangsignal aktiviert
5

Schalter Miinzalarm deaktivient Miinzalarm aktiviert
6

Schalter Nicht belegt Nicht belegt
I)

Schalter Micht belegt Nicht belegt
8

BESCHREIBUNG DER OPTIONSSCHALTER

DIL 1.1

Ist dieser Schalter eingeschaltet, akzeptiert die Maschine keine Token.

Ist dieser Schalter ausgeschaltet. akzeptiert die Maschine Token fiir die Kreditaufnahme.
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DIL 1.2

[st dieser Schalter eingeschaltet, zahlt dic Maschine keine Token aus.

Ist dieser Schalter ausgeschaliet, zahlt die Maschine Token aus. wenn die Taste AUSGABE TOKEN
gedmickt wird, &

DIL 1.3

Ist dieser Schalter eingeschaltet. konnen mit dem Datenschliissel oder dem Tokenschliissel Kredite
aufgenommen werden,,

Ist dieser Schalter ausgeschaltet, kénnen mit den Schlilsseln keine Kredite hinzugefiigt werden.

DIL 1.4

Ist dieser Schalter eingeschaltet, kénnen mit dem Datenschliissel oder dem Tokenschliissel Kredite
in der Maschine gelascht werden.

Ist dieser Schalter ausgeschaltet, knnen mit den Schliisseln keine Kredite in der Maschine geléscht
werden.

DIL 1.5, DIL 1.6, DIL 1.7, DIL 1.8

Mit diesen Schaltern wird der Auszahlungsprozentsatz fiir dic Maschine eingestellt (siche Abschnitt
B).

DIL 2.3

Ist dieser Schalter cingeschaltet. befindet sich die im Amiisement-Modus. Dies bedeutet, dab keine
Gewinne ausgezahlt werden und dab das Spiel solange fortgesetzt wird. bis alle Krediteinheiten
aufgebraucht wurden (Krediteinheiten kénnen mit dem Datenschliissel oder dem Tokenschliissel
geloscht werden. diese Operation wird aber nicht gezahlt),

Ist dieser Schalter ausgeschaltet. zahlt die Maschine entsprechend den Einstellungen der DIL-Schalter
1.2 und 1.4 Gewinne aus,

DIL 2.4 (nur verfiigbar wenn DIL 2.3 auf ON)

Ist dieser Schalter eingeschaltet, gibt die Maschine im Amiisement-Modus Bonuskredite. 5 Mark
ergeben 60 Krediteinheiten,

Ist dieser Schalter ausgeschaltet. gibt die Maschine fiir alle Minzen Krediteinheiten aus (cine
Krediteinheit kostet 10 Pfennig).
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DIL 2.5

Ist dieser Schalter eingeschaltet. erzeugt die Maschine im Attraktions-Modus keine Klangsignale

Ist dieser Schalter ausgeschaltet, erzeugt dic Maschine im Attraktions-Modus Klangsignale mit
verningerer Lautstirke

DIL 2.6

Ist dheser Schalter eingeschaltet. ignorient die Maschine alle Alarme fiir den Miinzmechanismus,

Ist dieser Schalter ausgeschaltet. gibt die Maschine einen Alarm aus. wenn der Minzmechanismus

manipuliert wird. Dies stellt eine Sicherheitsfunktion gegen unzulissige Manipulationen am
Mechanismus dar.

6. EINSTELLUNG DES
AUSZAHLUNGSPROZENTSATZES

Der Ziclauszahlungsprozentsatz der Maschine kann gedindert werden. indem die DIL-Schalter 1.5,
1.6, 1.7 und 1.8 entsprechend der folgenden Tabelle eingestellt werden:-

Ziel DIL 1.8 DIL 1.7 DIL 1.6 DIL 1.5
T8% Standard Aus Aus Aus Aus
0% Aus Aus Aus Ein
T2% Aus Aus Ein Aus
T4% Aus Aus Ein Ein
T6% Aus Ein Aus Aus
T8% Aus Ein Aus Ein
2005 Aus Ein Ein Aus
22% Aus Ein Ein Ein
4% Ein Aus Aus Aus
26% Ein Aus Aus Ein
88% Ein Aus Ein Aus
90%% Ein Aus Ein Ein
92% Ein Ein Aus Aus
94% Ein Ein Aus Ein
96% Ein Ein Ein Aus
98% Ein Ein Ein Ein

L]

7. ALARMCODES

Die Maschine verfiigt iber drei Alarmarten:-

l.  Der Warnungsstatus wird als "WARNUNG" auf dem alphanumerischen Display
angezeigt: gleichzeitig endnt ein akustisches Signal, Dieser Status wird fiir ungefihr zehn Sekunden
beibehalten: danach wird der Alarm automatisch geléscht, und die Maschine wird zuriickgesetzt.
Wenn eine der Tiiren geoffnet ist. wird der Alarm nicht automatisch geloscht: die Maschine kann
zuriickgesetzt werden. indem eine Taste gedriickt wird.




2. Der Alarmstatus wird als "FEHLFUNKTION" auf dem alphanumernischen Display
angezeigt: gleichzeitig erttint cin akustisches Signal. Dieser Status wird fiir ungefihr 30 Sekunden
beibehalien. danach wird der Alarm automatisch geloscht, und die Maschine wird zunickgesetzt,
Wenn eine der Tiiren gedffnet ist. wird der Alarm nicht automatisch geléscht. die Maschine kann
zuriickgesetzt werden. indem eine Taste gedrickt wird.

i. Der Status bei unzuliissigen Manipulationen wird aktiviert, wenn die Maschine
wiederholte Versuche einer unzulidssigen Manipulation erkennt. Er wird als "HALT 999" auf dem
alphanumerischen Displays angezeigt. Dieser Status wird fiir ungefihr 5 Minuten angezeigt: wihrend
dieses Zeitraums zihlt das alphanumerische Display von 999 bis 0. Wenn die Maschine vor Ablaufl
des Countdowns zuriickgesetzt wird. wird der Alarm beibehalten, und der Countdown beginnt erneut
bei 999, Nach Ablauf des Countdowns wird die Maschine automatisch zunickgesetzt,

Jeder Alarm verfiigt iber einen Code, der auf dem alphanumerischen Display angezeigt wird. Dic
Alarmcodes lauten folgendermaben:-

Alarmcode Beschreibung
1.0 MUNZMECH ZD Miinzannahmeimpuls zu dicht aufeinander
L0 MUNZMECH AN Akzeptierte Miinze hat sich wiihrend Miinzannahmeimpuls gedindert

1.0

MUNZMECH ZV

Mehrere gleichzeitige Miinzannahmeimpulse

1.0

MUNZMECH AL

Alarmanforderung durch Miinzmechanismus

1.0

UNGULT MUNZ

Alle Miinzen gesperrt

1.0 MUNZMECH BLO Miinzsortiermechanismus blockiert

1.5 TOKEN MUNZ ZL Tokenannahmeimpuls zu lang

1.1 1DM MUNZ ZL Annahmeimpuls filr | Mark-Miinze zu lang

.2 2DM MUNZ ZL Annahmeimpuls fiir 2 Mark-Miinze zu lang

1.3 5DM MUNZ ZL Annahmeimpuls fiir § Mark-Miinze zu lang

1.5 TOKEN MUNZ ZK Tokenannahmeimpuls zu kurz

1.1 1DM MUNZ ZK Annahmeimpuls fiir | Mark-Miinze zu kurz

1.2 2DM MUNZ ZK Annahmeimpuls fiir 2 Mark-Miinze zu kurz

1.3 5DM MUNZ ZK Annahmeimpuls fiir 5 Mark-Miinze zu kurz

2.1 WALZ A FOTOO Walze A Fotozellenmarkierung nicht sichtbar (meist defekte Walze)

.2

WALZ B FOTO 0

Walze B Fotozellenmarkierung nicht sichibar (meist defekte Walze)

2.3

WALZ C FOTO 0

Walze C Fotozellenmarkierung nicht sichibar (meist defekie Walze)

2.4

WALZ D FOTO 0

Walze D Fotozellenmarkierung nichi sichibar (meist defekie Walze)

2.1

WALZ A FOTO 1

Walze A Foltozelle immer sichtbar (meist defekte Fotozelle)

2.2

WALZ B FOTO 1

Walze B Fotozelle immer sichtbar (meist defekte Folozelle)

2.3

WALZ CFOTO 1

Walze C Fotozelle immer sichtbar (meist defekte Fotozelle)

2.4

WALZ D FOTO 1

Walze D Fotozelle immer sichtbar (meist defekte Fotozelle)

1.7

AUSZAHLFACH

Auszahlungsfach nicht angeschlossen

L7 AUSZAHLLOPT Ungiiltige Einstellungen der Auszahlungsoptionsschalter

5.1 IRQ ZU LANG Unzuldssige Manipulation wvon Software/versuchte unzulissige
Manipulation

5.4 HARDWARE IRQ Unzuldssige Manipulation wvon Hardware/versuchte unzulissige
Manipulation

5.1 SOFTWARE IRQ Unzuldssige Manipulation von  Soflware/versuchte  unzulissige
Manipulation

9.0 ALARM AUS Maschine vor Beendigung des Alarms ausgeschaltet

5.2 BEZEICHNER Inkorrekter Sicherheits-Chip

5.1 5TAP RUNAWAY Unzuldssige Manipulation wvon  Software/versuchte unzulissige

Manipulation
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5.1 STAP ZU GROSS Unzulassige Manipulation von  Sofltware/versuchte  unzulissige
Manmipulation

4.2 MPU LOSCH Warnung: Alle gespeicherten Daten wurden geloscht

4.5 PROZENT XX Warnung: Ziclauszahlungsprozenisate wurde gedndent

5.1 CONFIG AUS Software-Fehler

8. TECHNISCHE DATEN

MAXIMALE HOHE: 1690 mm

BREITE: 690 mm

MAXIMALE TIEFE: 650 mm

MAXIMALES GEWICHT: 110 kg
BETRIEBSSPANNUNG 220V Wechselspannung
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