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1. TECHNISCHE DATEN

1.1. Elektrische Werte
Metzsponnung
Leistungsaufnahme
i.2. Beleuchtung

Alle Glassockellompen
1.3. Sicherungen

2 Sicherungen fur 220
1 Sicherung fur 20
1 Sicherung fur 11
1 Sicherung fur 10,5
2 Sicherungen fur 28
2 Sicherungen fur a

1.4. MaBe und Gewichte

Héhe
Breite
Tiefe

Gewichi

e

220 v/48-52
110 W

12 V/2 W

trige
trige
frige
triige
frige
trige

I I

880 mm
585 mm
375 mm

ca. 50 kg

Hz

(Metz)
(Si 1)
(Si 2)
{5i 3)
(Si 4, Si 5)
(Si 6, Si 7)
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2. ALLGEMEINE HINWEISE

2.1. Auf Transportschiden achten!

Soweit dullerlich Transportschidden erkennbar sind, mussen diese sofort bean-
standet, auf einem Transportschein festgehalten und vom Anlieferer bestitigt
werden.

Der Hersteller haftet nieht fur Transportschtiden!

2.2. NSM-Aufhingekreuz verwenden

Sichere Befestigung des Automaten ist sehr wichtig, weil ouller der Gefohr
erheblicher Beschidigungen des Gerites, der Aufsteller sines nicht sachgemill
befestigten Automaten fur den entstandenen Sach- und Persenenschaden haft-
bar ist.

Einwandfreies Arbeiten der Munzanlage bedingt waage- und lotrechte Befesti-
gung des Automaoten.

Wir empfehlen daher das proktische NSM-Aufhiingekreuz, das -einmal mon-
tiert- immer an der Wand verbleiben kann.

Eine Justiermaglichkeit der Munzanlage ist unter "Munzprifer -Fehler und
Abhilfen"- beschrieben. -

Achten Sie bitte darauf, dof das Aufhiingekreuz verwindungsfrei montiert
wird, weil sich sonst die Ruckwand des Gehduses verzieht.

Zur Befestigung des Automaten am Aufhingekreuz ist die Sechskantschraube
M 10x12 -aus dem Ersatzteilbeutel- einzudrehen.

2.3. Schutzleiter anschlieBen

Die Netzleitung in den Kaltgerdtestecker -auf der Gehtuseriickwand- ein-
stecksn.
Gemil VDE-Varschrift ist das Gerdt mit Schutzleiteranschlufl zu varsehen!



3. ZUBEHOR

3.1. Servicetastatur, Sach-Nr. 112 651

Die Servicetastotur ist ein Stondardbouteil, passend fur alle Gerdite der
Serie 75, Mit ihr kiinnen im Serviceprogramm statistische Daten abgerufen
und geléscht, sowie Kennzaohlen eingegeben und Einstellungen vorgenommen
werden.

Sie dient der Funktionspriifung (Tests), der Fehlersuche und der Einstellung
von Extras.

Das gesomte Serviceprogromm bietet eine Fille von Miglichkeiten fur den
schnellen Service durch exakte Aussagen gespeicherter Daten.

Die Servicetastatur ist unter "Serviceprogramme ?5" ausfihrlich beschrieben.
Eine Kurzfassung fur den Abruf buchhalterischer Daten beim Inkasso finden
Sie im Abschnitt "Kassierung -Zdhler auslesen-".

3.2. NSM-MINIPRINTER, Sach-Nr. 171 990

Mit dem NSM-Miniprinter lassen sich nicht nur Daten, welche Uber die
Tastatur  abgefragt werden kénnen auf Papier bringen sondern dariber
hinous auch siimtliche Daten ous den Abrechnungszeitrdumen. Damit ist die
Datenléschung bei der Kassierung uberflussig geworden.

Der Drucker ist ein Standordteil, passend fiir alle Gerdte mit einer Stever-
einheit 95 E (sehen Sie hierzu ouch die "Technische Anleitung fir NSM-Mini-
printer”, MA-Nr. 218 ?40).

Anwendungsbeispiele finden Sie im Abschnitt "Kassierung -Druckerbetrieb-".

3-3- Schliisseltresor, Sach-Nr. 113 588

Zur Aufbewahrung aller Schlissel eines Aufstellplatzes kann ein Schliissel-
tresor mit Schliefizylinder eingebout werden; eine Einbauanleitung liegt dem
MNachriustsatz bel.

3.4. MNachriistsatz fiir Tresorstinder, Sach-Nr. 112 648

Fir den Betrieb ouf Tresorstinder konn das Gertit mit den entsprechenden
Bauteilen nachgeristet werden.

4. DIE TECHNIK

4.1. Einleitung

Dieser Geldspielautomat ist ein Geriit der Serie 95.

Die sich bietenden Maglichkeiten einer modernen Technik sind in diesem
Gerdt voll genutzt zur Funktionssicherheit und zum Schutz vor Manipulation.
Das sinnvolle Diagnosesystem und die Vereinfochungen bei der Kontrolle und
Wartung im  Servicebereich sind weiltere herausragende Merkmale dieser
Technik.

Die folgende Beschreibung wverdeutlicht die wesentlichen Vorzige dieses
Konzeptes.




4.2. Das Gehiduse

Das Gehtivsevorderteil, in einem 5fick aus Baydur—Hurfschaum hergestellt,
oefullt alle Anforderungen in Bezug auf universellen Einsatz fur kemmende
Gerditeversionen.

Die Auszahlschale auf der rechten Seite des Gehtduseunterteils dient zur Geld-
entnohme bei der mechanischen Ruckgabe, das Fach auf der linken Seite des
Unterteils dient als Ablage fir die Servicetastatur.

Die geschlossene Fronttiir deckt die auf dem Unterteil montierten Siche-
rungen und die Steckdose sowie das Ablagefach zugriffssicher ah.

Der Netztransformator kann komplett, ohne groflen Aufwand aus dem separa-
ten Fach des Unterteils herausgenemmen werden.

Das Gehduse aus doppelwandigem Stohlblech nimmt in leicht losbaren Halte-
rungen die enfsprechenden Bavugruppen auf.

4.3. Die Baugruppen

Die Versorgungseinheit 93, an der Gehtusertickwand plaziert, ist mit einer
Rastfeder gehaolten.

Die spezielle Formgebung des Gehduses dieser Einheit macht einen evil. Bau-
teiletausch ohne Demontage von Kiihlblechen o.d. msglich.

Die Latpunkte sind an jeder Stelle mit dem Lster zu erreichen, die Sparn-
nungsregler werden mit Befestigungsklammern gehalfen.

Héhere Spannungen sind mit einer Schutzhoube obgedeckt.

Alle Versorgungsspannungen sind an MeBpunkte herausgefuhrt und im Weifl-
druck entsprechend gekennzeichnet.

Der streng umrissene Wirkungsbereich macht die Versorgungseinheit zu einer
typischen Standardbaugruppe.

Die Stevereinheit 95 E -eine tberarbeitete Version des Vorgtngers Steuerein-
heit 75, welche zwar schnittstellen- jedoch nicht programm—lmmpm'lbel ist:
Ein 14-Bit-Mikroprozessor steuert alle Gertitefunktionen, iiberwacht u.a. den
Lauf der Kartenwirbel und die Munzverarbeitung, erkennt Fremdeinwirkun-
gen von aullen, meldet Manipulotionen mit einem festeingestellten "Heultan",
bewirkt die Datenspeicherung im EAROM usw.

Durch den konsequenten Einsatz des seriellen Konzeptes bei der Ein- und
Ausgabenbehandlung konnte die Anzahl der Steverleitungen wesentlich verrin-
gert werden.

Die Vorteile dieser Konzeption sind u.a. die erreichte Vielseitigkeit durch
universelle Einsotzmoglichkeiten, weit weniger Steverleitungen und Kontaki-
stellen mit weniger Fehlermiglichkeiten und eine gerdtfeinferne Standard-
schnittstelle.

Ein leistungsstarker, programmierbarer Tongenerator mit einem praktisch
unbegrenzten Meledienvorrat stellt die spielgerechte akustische Untermalung
sicher.

Die Lautstirke der Melodien ist regelbor. Der bei bestimmten Manipulationen
ausgelgste "Heulton" dagegen ist fest eingestellf.



Zwei Leuchtdioden auf der Einheit signalisieren den Funktionszustand des
Rechners: Eine Leuchtdiode den intakten Rechner, die andere das Vorhanden-
sein der kerrekten Rechnerspannung.

Die Steckerleiste "Serviceauswertung" erméglicht den Anschlufl der Service-
tastatur und des Druckers.

Die Einheit ist schwenkbar angebracht. Alle Steckverbindungen liegen seitlich
am Drehpunkt, so doB auch im Betriebszustond die Steuversinheit geschwenkt
werden konn. Werden die Abdeckungen entfernt, sind die Bestiickungsseite
und die Létseite voll zugdnglich.

Die Servicetastatur dient der Anzeige statistischer Daten, der Funktions-
kontrolle, der Fehlersuche sowie der wahlfreien Einstellungen von Extros.
Manipulationen, wie Daverlaufeinstellung oder Gewinneinstellung ven aullen
v.a., sind praktisch ausgeschlossen, da nur mit gesteckter Servicetastatur
Einstellungen maglich sind. Fur den nermalen Spielablouf dogegen mull die
Servicetastotur abgezogen sein.

Der NSM-Miniprinter kann alle gespeicherten buchhaolterischen Daten sowie
Fehlerinformationen ausdrucken.

Die Leiterplatte Motorsteverung K liegt mit der I/O-Einheit in der Kette der
seriellen Ein- und Ausgobe aller Daten.

Schieberegister iiberneshmen mit der entsprechenden Hardwaore die Steuverung
der Schrittmotoren und die Aufbereitung der von den Optoabtastungen
kommenden Eingangsinfoermationen.

Die 10 Kartenwirbel werden durch fremderregte Schrittmotoren rechnerkon-
trolliert angetrieben.

MeBpunkte erleichtern die Diagnose bei Servicearbeiten.

Das komplette Chassis konn noch Lgsen der Haltesicherungen und Trennen
der Steckverbindungen ganz herausgenommen werden.

Die erweiterte 1/O-Einheit 95 E (input/output = Eingobe/Ausgabe) Ubernimmt
die Ansteverung der Displays und der Lampen sowie die Eingobe der Schalter
{Tasten).

Curch Schieberegister kann eine Lompenmatriz von 8x8 Lampen angestevert
werden.

Weitere Schieberegister iibernehmen die Ansteuerung der Displays sowie die
Aufbereitung der von den Schaltern kommenden Eingangsdoten. Melpunkte er-
leichtern die Diagnese bei Servicearbeiten. Die I/O-Einheit ist in der Grund-
konzeption ein Stondardteil. Befestigungselement ist ein Schnellverschlufi. Die
Platte ist schwenkbar und kann nach Offnen der Schnellverschlisse herauvsge-
nommen werden.

Der Rahmen auf der Innenseite der Fronttir laBt sich naeh Trennen der
Steckverbindungen und Losen von SchrellverschlUssen #ffnen. Domit ist das
Reinigen der Frontscheibe oder der Austausch einer zerstérten Frontscheibe
stark versinfacht.

Die Leiterplatten Lampen und Anzeigen, ousschliefllich als Lampen-, Anzeige-
und Verteilerplatten konzipiert, tragen die Designmerkmale des Spielsystems.



Die Frontscheibe ist durch den Schwenkrohmen leicht zugtinglich. Zum Her-
ausnehmen der Frontscheibe sind die Befestigungsschrauben nur zu lgsen. Die
Befestigungsléscher in den Klemmprofilen sind geschlitzt, so dofl nach Ab-
siehen der Profile die Frontscheibe herausgenommen werden kann.

Die Miinzanlage mit Kassenzahler, fur alle Minzen in einem Block zusommen-
gefalt, ist an der rechten Gehduseseite untergebracht.

Die gesamte Anlage, wie auch die cinzelnen Baugruppen, sind servicefreund-
lich angeordnet und auch in Serviceposition voll funktionsfihig.

Der Munzkanal und die gesamte Auszahleinheit (Munzprifer und Durchliufe)
kbnnen -auf jeweils zwei Stongen gefthrt- nach vorne herausgezegen, ge-
cchwenkt oder fur Servicezwecke herausgenommen werden. Alle Minzen
durchlaufen im Munzkanal zundchst zum Schutz gegen Manipulationen eine
Fadenkloppe.

Eine obgefallene Minzsperre leitet eingeworfene Minzen in den Rickgobe-
kanal.

Angenommene Minzen werden donach vorgepriift. 5,- DM-5Sticke durchlaufen
cine Prageprifung, 2,-/5,- DM-Sticke werden vereinzelt.

Vo den Minzprifern ongenommens Geldsticke gelangen in die Munzdurch-
liufe mit den Minzsensoren (Mikroschalter und Lichtschranken). Nur bei Er-
fullung vergegebener Bedingungen wird der entsprechende Kredif in den Minz-
speicher addiert.

Dieser Geldspielautomat ist mit einem "echten" Kassenzidhler ousgestatfet.

Die Kasse, grofivolumig und handlich, ist in Schienen gefthrt und nach vorne
herausziehbar. Sie ist an der Rickwand verriegelt; Entnehmen und Einsetzen
ist nur moglich mit nach unten geschwenktem Riegel.

Die ginstige Formgebung und Plozierung det Kasse erlaubt bequemes und
schnelles Inkosso.

Dic besondere Befestigung macht Abschliefien der Kasse miaglich.
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5. SPIELABLAUF/SPIELSYSTEM

Im felgenden wird der 5Spielablauf, ven der Spielbereitschaft (Stand by) bis
zum Spielende, oufgezeigt.

Der technische Aufbou und das Zusammenwirken der Bauteile ist aus dem
"Elektroplan" zu ersehen.

Die Absicherungen gegen Fremdeingriffe und Maonipulationen sowie die Uber-
wachung des Spielablaufes sind im  Abschnitt "Sicherheitseinrichtungen” er-
lgutert.

Vergleichen Sie zu den folgenden Beschreibungen auch die Darstellungen und
Hinweise auf Seite 7!

5.1. 17+4-Spiel, allgemein

Zentrum des Spiels "17+4" sind zwei Reihen Kartenwirbel mit den zugehdrigen
Disployanzeigen; die oberen funf Wirbel {4) mit dem Disploy (5) sind der
BANK, die unteren funf Wirbel (14) mit dem Display (15) dem SPIELER zuge-
ordnet.

Die Bank mischt und legt eine Karte vor. Danoch werden die Spielkarten ge-
mischt, gezogen wird mit den Tasten (12). Anschlieflend zieht wieder die Bank.
Es gelten die Ublichen 17+4 - Spielregeln. Bei Punktgleichheit gewinnt die
Banle.

wonnen, finf Bilder ergeben 21 Punkte. Bei Erreichen von 21 Punkten ge-
winnt der Spieler.

Zusatzgewinne: Bei funf Bildern werden 100, bei zwei Asse 50 Zusatzpunkte
gutgeschrieben.

Statisch leuchtende oder blinkende Tasten sowie Disployonzeigen weisen dem
Spieler den Weg durch das Spiel: Spielbeginn rechts oben, vom Minzeinwurf
(1) zum Kreditdisplay (3), im Uhrzeigersinn um dos Zentrum -den Karten-
wirbeln (4) und (14) mit den Displays (5) und (15)- zur Einsotzwahl auf der
Leiste (4) mit Taste (?) und Ziehen der Spielerkarten mit den Tasten (12).

Gewinnt der Spieler das 17+4-Spiel, folgt die Ausspielung des Einstiegs
ins Risiko, entweder automatisch oder mit Taoste (10). Anschliefiend lduft das
Risikospiel durch Taste (11) (oder automatisch) ouf der Risikoleiste (16}, Der
jeweils durch Treffer erreichte Gewinn wird im Gewinndisplay (17) angezeigt.
Maoch Dricken der Toste (10) wird der Gewinn im Kontozidhler (18} tber-
nommen. Mit der leuchtenden Taste (19) kénnen Punkte vom Kanto (18) auf
den Kreditspeicher (3] Ubertragen werden; somit schliet sich der Kreis
des Spielablaufes. Bei Kredit "0" und ldngerer Wartezeit wird dos Punktekonto
autematisch geléscht.

5.2. Spielbereitschaft (Stand by)

Nach dem Einschalten laufen zundchst interne Prifungen ab; deshalb meldet
sich das Geriit erst nach 8 s mit akustischem Signal und der Stond by-Beleuch-
tung. Die Animation sowie dos Lichtspiel sind mit Hilfe der Servicetastatur
abscholtbar.

Die akustischen und optischen Anreize loufen in Wiederholung wihrend der
gesamten Spielbereitschaft. . o

Bei Geldeinwurf (1) werden je nach eingestellter Preisstoffel (2) die einge-
worfenen Minzen in Punkte umgewertet und im Display "KREDIT" (3} ange-
zeigt.




5.3. Einsatz wihlen/Karten mischen

Solange Punkte oauf dem Disploy KREDIT (3) angezeigt sind leuchten die
Tasten "EINSATZ WAHL" {?) und "START" {10) sowie der Schriftzug "EIN-
SATZ WAHL" (7).

Sind auf dem Display "KONTO" (18) noch Punkte vorhanden, kénnen diese
-wenn Kreditanzeige (3) < 1000- mit der leuchtenden Taste "UBERTRAG"
(19} bis maximal 1000 pro Spiel ouf den Kreditspeicher Ubertragen werden.

Mit der leuchtenden Taste (?) kann eine Anzahl von Punkten eingesetzt werden;
diese Méglichkeit besteht bis nach Ziehen der ersten Spielerkarte.

Durch Driicken der leuchtenden Taste "START" (10) ader autormatisch nach
ca. 20 s wird das Spiel gestartet.

Zunichst werden die BANK-Karten (4) gemischt und die erste (linke) Karte
vorgelegt; der zugehérige Wert erscheint im BANK-Display (5).

Danach werden die SPIELER-Karten (14) gemischt; die funf Tasten "ZIEHEN"
(12) machen blinkend auf die Betdtigungsmaglichkeit aufmerksam.

Durch Dricken der Tasten eder automatisch noch co. 15 s werden die
Spielerkarten gezogen.

Nach Ziehen der ersten Spielerkarte wird der Bonus, welcher sich aus den
eingeworfenen -unterschiedlichen- Minzwerten errechnet, im Kredit-Display
hinzuaddiert.

Es blinken die Taste (?) und der Schriftzug "EINSATZ DOPPELT" (8). Soll
verdoppelt werden, ist die Toste (?) zu dricken. Donach leuchtet der Schrift-
zug "EINSATZ DOPPELT" -ols Quittung fir die Tostenbetdtigung- statisch.

Ist die zweite Karte gezogen, wird der Einsatz im Krediftspeicher subtrahiert,
die Taste "BANK ZIEHT" (10) leuchtet. Je nach Punktezohl komn sich der
Spieler zum Ziehen der niéchsten SPIELER-Karte oder zum Zichen der BANIK-
Karten entscheiden; es ist donn die leuchtende Taste "BANK ZIEHT" (10)
zu driicken. Die Bank zieht die Karten von links nach rechts in Reihenfolge.

5-4- Gewinnausspielung/Risiko

Gewinnt der Spieler das 17+4-Spiel, folgt auf der Risikoleiste die Ausspielung
fir den Einstiegs-Multiplikator in  das Risikospiel. Entweder outomatisch
oder durch Driicken der leuchtenden Taste "GEWINNUBERNAHME" (10) wird
das laufende Licht ouf der Risikoleiste gestoppt. Die Auswahl eines der
Felder geschieht zufillig; der erreichte Multiplikator leuchtet statisch. Das
Gewinndisplay (17) zeigt den momentanen Gewinnstand.

Hieran schliet sich das Risikospiel: Der im Risikospiel erreichbare Wert leuch-
fet mit "0" im Wechsel. Die leuchtende Taste "RISIKO" (11) zeigt on,
dall eine Verdoppelung moglich ist.

Ein erreichter Wert bleibt erleuchtet, bei "0" erklingt eine Verlustmelodie.
Der jeweilige Punktestand wird auf dem Display "GEWINN" (17) angezeigt;
et kann in jeder Phase des Risikospiels mit der leuchtenden Taste "GEWINN-
UBERNAHME" (10) in dos Display "KONTO" (18) tbertragen werden.

Hinweis: Die Anzohl von Punkten aus Zusatzgewinne (zwei Asse oder
finf Bilder) sind nicht riskierbar und werden nicht ausgespielt; sie werden so-
fort im Display "GEWINN" (17) angezeigt und dann im Kontospeicher iber-
nommen.
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s.5. Punktczihler/Kreditspeicher

Eingeworfene Minzen werden in Punkte umgewertet und im Display "KREDIT"
(3) angezeigt.

Die Preisstaffel karn -den Erfordernissen des Aufstellplofzes entsprechend-
im Serviceproegromm verdndert werden (sehen Sie hierzu Kapital 8 "EIN-
STELLEN wvon EXTRAS"). Dem Gerdt sind verschiedene Aufkleber "Spielpreise"
beigelegt.

1,- DM = 100 Punkte, 1,- DM = 100 Punkte, 1,- DM = 100 Punkte,
2,- DM = 220 Punkte, 2,- DM = 250 Punkte, 2,- DM = 300 Punkte,
5- DM = 400 Punkte, 5,- DM = 700 Punkte, 5,- DM = 800 Punkte,

Programmieren Sie eine dieser Einstellungen und kleben den neuen Spielpreis
~hinter Glas- an die Frontscheibe (2). Bei Einstellen eines onderen Preises
als den vorgegebenen, ist ein entsprechender Aufkleber zu schreiben.
Bertcksichtigen Sie bei der Wahl einer neuen Preisstaffel, dall bei der Staffe-
lung jeweils ein Bonus gewdhrt wird!

Gewinne werden am Spielende in den Kontozihler (18) addiert. Bei Erreichen
van 90 000 Pupkien im Kontozdhler wird der Spielablauf urterbrochen; es
kénnen entweder -bei Kredit-Punktestand < 1000- bis maximal 1000 Punkte
auf den Kreditspeicher Uberfrogen werden, oder es mull gewartet werden, bis
sich dos Konto reduziert.

6. MUNZANLAGE
6.1. Miinzwege

Eingeworfene Minzen gelangen zundchst in den Minzkonal.

In dieser Einheit werden alle eingeworfenen Minzen wvorgepriift, 2,- DM-
und 5,- DM-Minzen werden vereinzelt. Eine abgefollene Munzsperre lenkt
eingeworfene Minzen bereits vor den Minzpriffern in den Rickgabekanal. Alle
angenommenen Minzen durchloufen die erste Fadenklappe. Bleibt diese Uber
eine bestimmie Zeit hinaus geéffnet, erkennt der Rechner einen Manipula-
tionsversuch und sperrt die Minzverarbeitung.

,- DM-Minzen werden zum 1,- DM Munzprifer abgelenkt. 5,- DM-Minzen
werden einer Pragepriifung unterzogen.

5,- DM- und 2,- DM-Munzen laufen durch die zweite Fodenkloppe. Ein 5ignol
der Fadenkloppe laft uv.a. die Minzsperre abfallen, so dall nochfolgende
Minzen nicht angenommen werden. Dadurch wird die Vereinzelung dieser
zwel Minzwerte erreicht.

5,- DM- und 2,- DM-Minzen, die vom Prifer als echt erkannt wurden, gelan-
gen in den Minzdurchlauf und lossen nach Passieren der Minzsensoren inner-
halb einer bestimmten Zeit die Minzsperre wieder anziehen.

Eine Minze, die vom 5,-/2,- DM-Prifer nicht angenommen wird, fallt
in den Falschgeldkonal und betitigt einen Folschgeldsensor, wodurch die Minz-
sperre ebenfalls wieder anzieht.



Fehlt dieses zweite Signal (verklemmte Minzen o.d.), bleibt di=e Minzsperre
abgefallen. Angezeigt wird dieser Zustand durch den blinkenden roten Pfeil
oberhalb des mechanischen Rickgobeknopfes, wiederkehrend nach "Metz aus".
Entweder die spiter fallende Miinze oder der Kontakt hinter dem Druckknopf
hebt, bei Betdtigung desselben, die Munzsperre wieder auf. Allgemein werden
alle verklemmten Miinzen bei Betiitigung des mechanischen Rickgabeknopfes
in die Auszahlschale geleitet.

Die Minzdurchliufe sind mit Mikroschaoltern und Lichtschranken ousgestattet.
Nur bei Erfillung logischer und zeitlicher Bedingungen wird der entsprechende
Kredit in den Punktespeicher und den Kaossenzdhler addiert.

Alle angenommenen Minzen werden in Punkte umgewertet und im Display
"KREDIT" (3) angezeigt.

Werden im Minzspeicher mehr als 5000 Punkte erresicht, fallt die Minzsperre
C||.:I.-

Die Munzpruferbeschreibung -Funktion und Hinweise zur Fehlerbeseitigung-
finden Sie im Anhaong "12.1." dieser technischen Anleitung.

7. SICHERHEITSEINRICHTUNGEN

7.1. Miinzanlage

Der Minzkanal ist mit zwei Klappenschaltungen versehen.

Die Fodenkloppen sind auf Funktion iberwaocht. Bleibt eine Klappe Uber
gine bestimmte Zeit hinaus gedffnet, erkennt der Rechrer eine fehlerhofte
Eingabe. Dabei wird die Minzverarbeitung gesperrt, die Minzsperre fillt ab.
Das Gerdt geht im Stand by sofort, sonst nach Spielende in "Reset". Danach
erfolgt die interne Priifung wie nach "Netz ein". Verlassen von "Reset" ist
erst nach Erkennen von geschlossenen Kloppen méglich.

Werden vorgegebene Zeithedingungen im 5,-/2,- DM-Bereich zwischen der
zweiten Kloppenschaltung und den Minzsensoren des Munzdurchloufes, bzw.
dem Falschgeldsensor nicht erfillt, zieht die obgefallene Minzsperre nicht
wieder an. Dieser Zustond bleibt Uber "Netz aus" erhalten und wird durch den
blinkenden roten Pfeil tber dem mechanischen RuUckgobeknopf ongezeigt.
Ein Kontakt hinter dem Druckknopf ldlt nach Betitigen desselben die Miinz-
sperre wieder anziehen.

Um weiteren Maonipulationen an den Minzsensoren (Lichtschranken, Mikro-
schaltern) im Munzdurchlauf verzubeugen, missen eingeworfene Miinzen be-
stimmte Zeit- und Plausibilittitshedingungen -auch im Kassenbereich- erfiillen.
Bei Fehlern an den Miinzsensoren ertént ein lauter "Heulton".

7.2. Stéirschutz

Bei Metzunterbrechung wird das laufende Spiel abgebrochen.

Die Registerinhalte des Kreditspeichers und des Kontospeichers werden
in einen nichtflichtigen Holbleiterspeicher (EAROM) ubertragen, um bei
wiederkehrender Sponnung wieder in die Register des Mikroprozessors ber-
nommen zu werden.

Die Speicherdover bei ousgeschaltetem Geriit ist praktisch unbegrenzf.

Stérungen von aullen werden iber Antennen erkannt und fihren zu geeigneten
MaBrnohmen: "Reset" und Sperrung oller Ein- und Ausgoben, wenn "gefihr-
liche" Einflusse zur Zerstérung veon Bauteilen oder Programmverlust fuhren
kinnen (der Fehler wird nicht obgespeichert). Bei kleineren Stérungen werden
Eingaben nicht gewertet, der Spielablouf wird aber nicht unterbrochen. Dieser
Fehler wird abgespeichert und kann mit Hilfe der Servicetastatur im Service-
prcrgrcrmr‘ﬂ UthfoEn werden.
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7.3. Maschine

Die Kartenwirbel werden in jedem Spiel neu synchronisiert. Fehler werden er-
kannt und entsprechend angezeigt (siche hierzu "Service-Hilfen" Pkt. 9.4.).

Als Malinahme gegen Beeinflussung, z.B. Schlagen gegen das Gerdf, liegt an
den Motoren der Kartenwirbel (nach dem Mischen bis zum Spielende) eine
Bremssponnung an.

Ein Ruttelkontakt -auf der Chassisvorderseite- bewirkt bei Ansprechen durch
Erschitterunnen von auflen automatischen Spielabhruch.

7.4. Steuercinheit

Der Rechrner ist hardwaremiiflig durch eine Kontrolltaktschaltung tiberwacht,
welche im 5Stdrungsfalle alle Ausgoben des Rechners verhindert.

EAROM, EPROM und RAM werden mit Prifsummen abgesichert.
Falls diese Sicherung anspricht, werden alle kritischen Daten geldscht und die
Ausgaben des Rechners gesperrt.

Noch dem Einscholten erfelgen interne Prifungen (Selbstdiagnose) sowie ein
Schiebekettentest zur Kontrolle der seriellen Ein- und Ausgaben. Sind die
Prifungen nicht i.0., bleibt das Geréit gesperrt.

Statistikwerte sowie sonstige kritische Daten werden, um Verfiilschungen zu
vermeiden, z.T. selbstkorrigierend abgespeichert.

UUm gespeicherte Statistikwerte vor unbefugtem Zugriff zu schitzen, kinnen
diese durch Eingabe einer Schliusselzahl gesichert werden.

Dariiher hinous sind eine Fiille von Softwaremalnohmen getroffen, die Mani-
pulationen praktisch unmiglich mochen.

£ :
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8. EINSTELLEN VON EXTRAS

8.1. Miinzannahme gesperrt bei > soo Punkte

Minzannohme sperren: Servicetastatur einstecken, "500" und "#" eintasten.
Danach "1" und "#" eintasten.

Riickstellen auf "Mormal”: "500" und "#" eintasten. Donach "0" und "#" ein-
fFosten.

8.2. Betrieb ohne Animationsmelodie im Stand by

Mit gesteckter Servicetastatur "510" und "#" eintasten.
Ausschalten: "1" und "#" dricken. Einschalten: "0" und "#" driclken.

8.3. Betrieb mit gestaffelten Resetzeiten

Einstellen der gestaffelten Resetzeiten: Mit gesteckter Servicetastatur "520"
und "#" eintosten.

Danach "1™ und "#" eintasten.

Mach jedem "Metz ein" oder "Reset" verldngert sich die Wartezeit bis maxi-
mal 5 Minuten., (Dureh Stecken der Servicetostatur wird dis Wartezeit nicht
verlingert). Wihrend der Wortezeit erklingt zweimal pro Minute die Ani-
mationsmelodie. Alle 64 Spiele wird die Resetzeit auf den Anfangswert ge-
setzt.

Rickstellung auf "Normal": "520" und "#" eintasten.

Donach "0" und "#" eintasten.

8.4. Betrieb ohne Lichtspiel im Stand by

Mit gesteckter Servicetostatur "330" und "#" eintaosten.
Ausschalten des Lichtspiels: "1" und "#" eintasten.
Einschalten des Lichtspiels: "0" und "#" eintasten.

8.5. Wartezeit fiir Kontoléschung einstellen

Bei Kreditanzeige "0" und nach Ablauf der eingesfellen Wartezeit wird die
Punkteanzahl im Kontospeicher geldscht.

Zum Andern der Einstellung mit gesteckter Servicetastatur "550" und “#"
eintasten.

Wartezeit 10 min: "1" und "#" eintasten.

Waortezeit 120 min: "0" und "##" eintasten.

8.6. Gewinnguote cinstellen

Im Progr.-Schritt 575 auf 75 %,
irm Progr.-5Schritt 580 ouf BO %,
im Progr.-Schritt 585 auf 85 %

Mit gesteckter Servicetastatur den der gewiinschten Quote entsprechenden
Frogr.-Schritt und "#" eintasten.

Einstellung aktiv: "1" und "#" eintasten.

Einstellung nicht aktiv: "0" und "#" eintasten.

Mach Eingobe der neuven Einstellung mit "#" ist die alte Einstellung Uber-
schrieben.

Bei nicht plausibler Einstellung, z.B. in allen drei Programmschritten "0" gin-
gegeben, wird automatisch die mittlere Gewinnquote (80 %) eingestellt.

8.7. Preisstaffel einstellen

Mit gesteckter Servicetastatur Y571" und "#" sintasten.
Anzahl der Punkte fir 1,- DM (bis max. 300) und "#" eintasten.

"592" und "#" eintasten.
Anzohl der Punkte fir 2,- DM (bis max. 500) und "#" eintasten.

"595" und "#" eintasten.
Anzahl der Punkte fiir 5,- DM (bis max. 1000) und "#" eintasten. 15
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9. SERVICE-HINWEISE

g.1. Allgemein

Bei der Waortung und Kontrolle bitte beachten!

Dos Gerdt ist auf der Frontseite des Unterteils mit eimer Schukosteckdose

fiir den Anschlull des Netzteils ousgestattet.

Um gefohrles arbeiten zu kénnen, mull der Stecker herausgezogen werden!

Somit ist der Automat stromlos, gleichzeitig ist die Steckdose zum Anschluld

anderer Gerdite frei.

Achtung! Bei Uberwachung und Erprobung MNetzsponnung fuhrende Teile nicht
berihren!

Der Minzkanal und die komplette Minzanloge, ouf je zwei Stangen gefuhrt,
sollten leicht beweglich sein. Im Bedarfsfalle sind die Kunststoffgleitlager,
hzw. die Stoangen, leicht zu fetten.

Zum Reinigen der Spielkarten sollten nur Reinigungsmittel eingesetzt werden,
die auf wasserl@slicher Bosis aufgebaut sind, z.B. Pril, Spuli, Rei v.s.w. Keine
alkohol- oder spiritushaltigen Mittel oder Verdinner verwenden!

Zur Pflege sowie zur Reinigung der Gehtiuseteile aus Kunststoff (Frontrah-
men, Auszahlschale] eignet sich ein antistatisches Reinigungsspray, z.B.
CARAMBA -Cockpitspray o.d.

9.2. Routinepriifungen

Mach jedem "Metz ein" erfolgt die Selbstdiagnese; hierbei loufen interne
Prifungen ab, weswegen sich dos Gerdit erst noch co. Bs mit der Animaotions-
melodie und der Stand by-Beleuchtung meldet.

Um sicherzustellen, daB das Ergebnis der Priiffungen nach dem Einschalten
angezeigt wird, ist die Servicetastatur erst im Stand by einzustecken!

Danach kénnen als Routinepriiffung mittels der "Serviceprogramme 95" folgen-
de Priifungen vargenommen werden:

"Daverlauf, Serv.-Progr.-Schritt 270.

Prifung des gesomten Gerdites, ausschlieBlich der Minzanlage.

"Gewinneinstellung", Serv.-Progr.-5chritt 192.

Prufung der Gewinnerkennung und der Gewinnregistrierung.

Prifung der gesamten Minzanloge (Klappenschaltungen, Miinzsensoren).

9.3. Weitere Priifverfahren

Die Spannungsmessungen kénnen an den hierfir vorgesehenen Mellpunkten auf
der Wersorgungseinheit und an dem Melpunkt "U-Met" auf der Leiterplatte
Motorsteuerung durchgefihrt werden. Dartber hinaus sellten Spannungesn an
den zu speisenden Baugruppen gemessen werden. Ein Leitungsfehler oder
unzuldssiger Spannungsabfall wird auf diese Weise sofort erkannt.

Wichtig fur dos richtige Abspeichern der Rechnerdaten nach "Metz ous" ist
dos Ausschalttiming. Im Fehlerfalle ist im Serv.-Progr.-Schritt 240 die "Aus-
schalttiming-Kontroalle" zu machen.



Die LED-Anzeige auf der Steuereinheit signalisiert mit dem Verhalten der

Leuchtdioden den Funktionszustand. Die korrekte Rechnersponnung +3 V (ge-

messen mit dem Fensterdiskriminator) wird mit der Leuchtdiode "+5 V-An-

zeige" angezeigt.

Die Leuchtdiode "Anzeige Rechner" -hell/dunkel taktend- zeigt an, dafl der

Rechner arbeitet.

Zeigen beide Leuchtdioden korrektes Verhalten, ist der Mikroprozessor in

Ordnung. Erst danach ist der Einsotz des Serviceprogramms zu empfehlen.

Hinweis: Bei Ausfall der Leuchtdiode "+5 V-Anzeige" ist nur dann die Rech-
nerspannung 3 V nicht 1.O., wenn zusdtzlich die Leuchtdiade "An-
zeige Rechner" nicht taktet.

Die IR-LED-Kontrolle (IR = infrarot) auf der LP-Motorsteverung: Die funf
cheren Kartenwirbel der Bank und die funf unteren des Spielers werden ge-
trennt gesteuert. Die IR-Dioden der Optoabtastungen einer Linie sind in
Reihe geschaltet. Bei Ausfall eirer IR-Diode sind alle dieser Linie auller Be-
trieb. In diesem Falle die Spannung bei eingeschalteter Linie bis zur defekten
Diode verfolgen.

Fehleranalyse der externen Schiebekette: Bei exfernem Schiebekettenfehler
ist zu prufen, welche der beiden Baugruppen, Motorsteuerung oder I/O-Ein-
hei, zum Fehler fuhrt. Auf diese Weise kann die defekte Baugruppe bestimmt
werden. Hierzu missen folgende Priifungen durchgefihet werden:

Um die Motorsteuerung chne I[/O-Einheit zu prifen ist der Stecker 9 A auf
der 1/O-Einheit zu ziehen und die Testschleife "MP A" und "MP E" durch eine
Briicke zu schliefen. Machen Sie nun den "Kartentest" im Serv.-Progr.-achritt
230 (die Eingabe geschieht ohne Displayanzeige). Die Fehlerbeseitigung kann
ducch Austausch oder Reparotur der Bougruppe erfolgen. Lauft der Prufzyklus

im "Kartentest” fehlerfrei ab, so ist der Fehler auf der 1[/O-Einheit zu suchen.

Zur Prufung der I/O-Einheit chne Motorsteuerung den Stecker 4 C wvon der
Leiterplatte Motorsteverung obziehen und anstelle des Steckers 2 B auf der
Stevereinheit einstecken.

Bei Betriebh ohne Motorsteverung mull zusidtzlich die Versorgungsspannung
durch Ziehen des Steckers 4 A unterbrochen werden, do sonst die Sicherung
Si 1 defekt wird.

Machen Sie nun nacheinonder den "Anzeigentest', Serv.-Progr.-Schritt 210,
den "Lampentest", Serv.-Progr.-Schritt 240 oder 241 und den "Tostentest',
Serv.-Progr.-Schritt 250. Sind diese Test i.O., liegt der Fehler auf der Steuer-
einheit.

17



NERTCY _.r_u.r._n._...: i bzl HESLUT SN GE a1 1A e i

uts uasemsl Sy0E Iy wabiazunl o) g 3Ap Yhun ) raysgadsafiga
| =ie puin ﬂ_um_ ..."u_.._um.;mc_"r__u...,_"_..m FlOpEes 10130y sop fing| o | LT b R

d THERE JR[YEJaWYY -0 Susdogeyy LRIND (4TIW 58 S[lOy rpaenaaniin usp e ST 185sIp Ul udinlilig 910 BLLD LYy

REMEITITE TR RSTE Y ._.....EC__._.“—_.._",__:_”__}_ 1= ez Rt WL ey .._._.“_q.__."_Eum Lo mE_:._u_.._..,_.. w,...j_.}_ Ny suuajuyg aLiada 90 ] o 3 o o ads iy

JUSDADM PIGEEENT USIDISISUnxrppy

SR UBULGY NIYIsTInY WEpusI[oyUD 108un) o fiyDisia
Swacue b rg SOp PISINDO[G PUN juunsia ssin1an
'WINIBM (R ]0y2Ead | p7 LOpC gp? 40 ._Um..uma.n_..._i:.m P LTI SHF U [RAasUET 184 Pt @ x1aowdsdunT T | Wl owsdunT Jop
|:.un__....._n|_.. L Ul S5AJDLAY SHOAMT ULDE Inpnjiogamatzc 210 1540 qagiauds ooy 1ano b gp e wobelb gnpysg wio toapo frpq=s zannusdwnT) uts ® "] | GnfuIsT s usniunT

Spprnapalisnn sweag alsesbuo uutbsgnan yaou

USD{] QI USDIaM IDLOp [USsDIp | 0vay, YaNIPsnouding s sy payn el Bunpyny =p HUYEHOYG

133p wapymsunsesl neuas aboig-catag wy sbisuy 1og LUIBaqnop) Wiuis Nz IBuS[EM ‘UBsamal aafiE. IS ST HIEN0YE 18p u) % ¥ & a tap up Bunaggs
“LEan W PEEDM
AAINAPEALUSEDO 1B UD)YDaun §nGu s dmﬂn_..}?.ﬂm wi altazuy 173 .Iuﬁ:xm UBOImM Un O EBIL0 ] USin uSiom u3yonag dano mm_mrc{ 155 " g 3 i pEah udgng] ajbrazabuy
sopgedali |yagu SN0 Ziop), 180 uEpIEs [FEAET g B g
yesR[ab pas daysisdspaay asg aadial purs uagnisay
TUEITADIIN0 JIEUIEIan3 LG pun -urz oy uspeysigo g5t ausdszonwy ap ! eyag, u quah jEiraey b b g 3 $egasaf wos
® ® 57 B BB o jaipapeaLE a0y
x ® vz 3 = Fo|pnsua oy
pHaustadsafiqe gy, 519 ||, 1800 pas g, sz, Buneusy sig x| x| £ 3l & L jadsmua iy
)| =] ZZ 3| ¥ I paqirmuagioy
® ® [ a T | B O ST T PR
b4 Ed cl 3 EJYIBD O AuraUa | anty
WEYDEMREND po uslsLoda DAY ISy * " j 3 4_..—: fr [EGdlaauag any
PLBLDOW DDy DhEg R IBILN S B[O e - g T]-u] TWsYEnw s113adealf purs uaqoBsny pun urg sy b x EL 4 T £ |=piieanac sy
WFEBIUDIDY, UBPE Of7 1112530004 n10g W Cangaaizapoadal wappisligo 51 snadszuny sip ) reyag, Ul gyl x L ] 3 m T [Ayanmung iy
Igage g A 18D J5] CUDCDIUSH | 3RSBR IR0 500 ZOn, U3ang iR1a0) so -yans| asp gddogs Sunuuaysisgs,) 1eg b ® 1l 3 LI pagrsu@ oy
{abranuy]
bunfBryrsssqirajyad Bungiaiydzsagiajyad N? __- Dunuuay ijop1o|yay

= yEra s el PSRN -[S542200 WL {I2MIESIY WSE JWs USRI30 ID|L0L WS iugaauusysh m_“.w. lagun 217
“uzpnm usparalingn sungsag oy taayg) alifogusytsy) Isp Ul Ge| :_L:.u.w-.:._.u“.mn..._r:ww_._.._H:m_..._..nv._ﬂ_.._._.E.F_u_r..__at:n_n_ﬂnﬁu?_.._u,u__.n.._n__._,.___..._r_r”u.qcntc.,..x._u _? um;_..__.._m.u.n_

Y LaEFTHAEA

DUICLL] 2A8J18m BIUD S Jagqonadiatsg W asd|ounis|ya 10y
W Bmley) WS UL SE0 U I3[y puis usbrazuy WESEIR U@
o4 EulE e

fufBnutwaialsg sop o nzaEn S uayss) Dunlingiay e suyansisiysy, pop stdnaBwweiBerdasistes 1ap u) waug)
{Bununsy, aode SYIIS) USULGHIS NE U

030 g} Bunuuasiaiya g a1p 1810 uspgoas WIS 40 THOEED 03] (a7, g usgup wap pno gursyasis abisronasg

firyrssng e YB3, 140N Sia DUGBU[ o dSuts Joa- SRoubBDIpIsiys | 190 190 J1G uayoosg
VLT SR B R Ry =Rl (kS U R84 Y =T 11 = ﬂ._.__-_u._.._._n_wh_n_.._.u_r_.vh_ 210

._.."..:..nu..»...._ _...._..."_..._.ﬂ_.. _L.,._m_ _...n.._.m__._,uh_ ..ﬂ.v"_..._nl“_ LA _L..._LG_.:n__-_A__:"._.__;__ _._u.__.._... _.._.u.:._: _"__”._v folE
o usiae snnday sapo jyzsnogabicnn gaoucp Sp fusiw|sog pz addn

sasoulingg e [ELERTHIEE JEE 184 uaglay gy e HEL __"_....”.H.J_u.um: SR f i _w:__.u__r__ AL .__ b ARDSTERIOUG | BB U SRR LR IR U] SSTEMUTR| SUDSLIHEIY

T 205 N R ER L Ty L AN _.._...._”_n__m lb.ﬁ._...hc_._n._ mc_.__...__...:u”.._.. ITJUN D[S0 10 U= S IR S LWL REY

LS 1] arsud sp ssouliorpasggay g pun Bunpiog oin g wap e (agadasy uanalijog wy

UDIIH-221413€ -¥+6

SR pubt b |
SRR TN IR+ R e O S B

(==

p—




=

UDGIEANING 18N8 1BNELE 360 ‘Do u
wagnnd wabun ey s pun deges s inoT

LB Uy g7z by g -talosgatarag wi1sog oo sousdiugy | U

THEIPO]IWUSUOLIOWILY DUyt g 5Ep Bunowiaguny auiay

-

Tak —nu_L_.u.m -m

IDp UDBlagEay

_L.P._n_n u m.nv..v._

SUBYIEN0LEAD J1Dgug -] ._n..__",..".,.l.“ By o ogeon

U _v-_. .n.U—.u._

-Wa o] UsLDow 67 :._.._.._..._w..n.Lm.u...Ln.._r_m.m WIF (ASTIUEEsn] | UGB TR ARSI TI0 UDRISa RUS0II0II0E Wi gan ) LIk DA .__Ln..u_..nmr:u._. UOLiqun g S{30]55T IA|yajus|so
i1 | 13 b 15E0 1
‘Laydinosnn aguig-nf] aip .__w_":u_.._
MUS, USRI |7 18P0 OpE diayRg-taboageatag ¢ seuadunn), uag usdim T uspransEah uoa |[oy Tajyaguaduin=y
L
TUBUIENOINTENG Flaguis-0f] atp s Bleu wusgy tuagnad sdojderg
URYDOUE | 7 MY 3g -t 0000 gt atag | gEGL ruallzzuodogdaig] dsp Dunaqlg | spuawBag apusjys w=ysAnpdsig

ISTUY,, UDg)

._L..l.-_l_hqu.?.nu._.._.__.. 1L T
iy s ynad uadda|juspn. Spreg 450 aysnoniaq S
ST USA N SOUTSZ 43 WDy go mmTg IS0 Tusnbaayziang st go
U rsipped ey Sunuundszpany (uagaliyzeag vefunssswssfivnuunds pun
aBiazuy -0mn

EIENELG

witn tBe g Sur
n_._u.:L .-__F_..CLD?_ _.ﬂ.n._ﬂ_.r‘.].\.

._hﬂxm
Tssny
poasL oS

L ._.un SLILLY

“Wllnby, uaBiaz shopdsiq sip wsio|
—EEA UBLIDYIEUIG pun -Gny usens yoou ool aymund jiay pun sppeay

WO 21N,
r_ 18]
IEN[I8AIPE1Y

Plass B NI L
uiny s Lpasy

TUDEEIING JRIaT)

{2550 SWIOfE YIInp yioo uuny
E[Yad 15 ‘uabiposng waruny wos Gun MUB[H1B, 130 BYIGLI
UDYSEZUD L

uabipos yaou jgop jdouyEanig

B e ] _.n.._..m_um...._u_._E SLEEILDLT S, n._u.._._l.n_l_ T
TUA[EEODGE . SO0 TEER) ISpe  J8sse 150G Yono- LA o r"_nn_mu.._..u__....__ il
MALE[HITA JB4NI4 WE DIUMACE WDEIEe JUUDEIE JU3Ta gnojgaIngg wy REREL
P uas Esg0 1E STy auta o e apoans sddoppuspoy s1ogua ayg

Jurafanm T pap) Y=o
yaned aqelyong aip
ur uE| ey Uzl

j il ouoyzuny)

LBLISNDINTEMD L
Wl asuaLy a2p yspsddag:
wag oo addopy

o Ry
aynad uay

1IN g
- [l

i

TWkREER], UL SIEjyad Sep Bungoutp ang S igreag iniesy sog
YL EEEEE) [ARuUnp pus E_.,c O =i 'Om oyroges suadizungy apogpne Ag
Aunp sdojdsi) | 4sssy, 6og1n =g waepabinn s arsds

pu g wy tf
STURW JIp CSPUGEHMEG TG IS0 S0P 4inn] 1IPaIn WSpUayIIoIsng 16y

e
srazdezungy
flasagy ‘|3zunp
sdopdsig

u@jun 16ao
usga da(ysjuaddopy

“uzgnadizgn datgxun g gno .u.n__u__.”_m..‘_tbﬂ._._u._ UBIBOD 150 SEUDILDE|YDT

siey vagzeadssfun ......_m_.m_.__u.“_.hv_u.uu_
o 1&p funyoomisqrsuansun | 810 op Bun jisqinisazunpy 12p u) 1a|yag

R
..:x.__.__...

nIpyag fgon
uago sddopsuapoy

u|pepebion g5) ansdszunyy s1p YGaaadss pus vagoBsny pun -uts 910 14
UAYEADISND PSYUISIIN34g ([opgous nding) sisuyasy sap Bungpoy: PHRI[T LDy 311500 b o 3 =3[ _..._.n:...__m
TR G[RY SR1ISCEIUNY S50
UELIsAE S nn iIBgura1anay g riarsdssl puis _...n__:m.,..._._._,a_. pun =L Spy b a 3 jiaysshb WOy 3
L; =3 = s Al 4 3
.mc:hhmncmhuu_““_ Gutsy snn Tisp, 150 .Eun.__u_m_u_._{ [ren -y 150
WSYIEN0DY hE _..m_.,_...__"..:..__um Nz pgnyg as _.E.:__"_mn.:m_._::m [¥¥]] —.th1+Jhﬂ._|fp._€..ﬂ_ S DY IEYE)
2 1 i S o - Sk . P 7 : i :
S JE] CIARUTHISEG M UL TEAR, W30 1ag bapa wapoends UGG PUN JINSaY uoa fiunyasnT "Iyagap Gunlayatiusion w L o = Wl .._M—_._.W.T._U.:.._ﬁ_E_uU
TLIIGDp dEa 2
g F R ENE T W K Y
1 ELANSOAIEI0 SULM| XS 2P 15] CUSUIZNDEEND t
aanp (Brszabun h...."__..:._t:....._._um Terblojug 1o
ATOA [BLIBEHENILIC SIS EE) O P (] aRana)g e "L TSR], PUn BBTOL, Yoo
e = - - e = - i - . 3 - - 1 i 2 !
Auss ) poe sd1ayog -t abiog - ARG UL SEA[ouD Lo .4 saannuall surg v glipog s n___.c: I Bl] speags (ERT CTFT AW ECTHE FURTE R s W2 (N T % x q | propsall usg gagaganyag




20

9.5. Kartenwirbel

Der Schrittmotor bildet mit dem Kortenrad eine Einheit. Die Leiterplatte
frigt den Gabelkoppler. Der Abtasthebel, von einer Nocke om Kartenrad be-
tatigt, steuert die Lichtschronke und markiert damit den Synchronisations-
punkt.

Die é4 Kloppkarten sind zwischen den Kartenrddern in Bohrungen aufgehingt.
Jedem Kartenwert ist eine bestimmte Position in der Kartenwalze zuge-
ordnef. Die Positionen sind ouf der rechten Aullenseite des Kartenrades auf-
getragen,.

Die Zuordnung der Kartenwerte zu den Positionen sind der folgenden Dar-
stellung zu entnehmen.

Der Kartenwirbel kann von Hond durch Drehen am Rand -von cben nach
unten- weiter geschaltet werden.
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0. SERVICEPROGRAMME 94

Die Servicetastatur dient der Geriitekontrolle und der Statistik, der
Funktionspriifung und der wahlfreien Einstellung von Extras.

Die Serv.-Progrommgruppe 300 ist als Reparaturhilfe bei der Fehlersuche im
Servicelabor vorgesehen.

Unter dem Sicherheitsaspekt gesehen sind Maonipulationen wie Daverlouf- und
Gewinneinstellungen von auBlen u.a. proktisch cusgeschlossen, denn nur mit
der gesteckten Servicetastatur sind Einstellungen méglich; fir den normalen
Spielablauf dagegen mull die Tastatur abgezogen sein.

Das Einstecken der Tastatur in den Anschlull der Stevereinheit wird auf dem
linken Digit des Kreditspeichers mit "P" sowie einem "Piep"-Ton gemeldet
(im Stand by sofort, sonst nach Spielende); das Gerdit ist in Servicebereit-
schaft.

Mit den Zahlentasten nun die entsprechende Code-Mr. eintasten: Die erste
Ziffer fir die Gruppe, die zweite fir die Kennung und die dritte als Gruppen-
endzahl, werden nacheinander von rechts nach links in dos Kreditspeicherdis-
play eingeschoben. -Falsch eingegebene Codes kinnen Uberschrieben werden.-
Die Kennzahl im Programmschritt 160 (Auteorisieren) wird verdeckt angezeigt.

Nach Dricken der f#i-Taste wechselt die Cede-Nr. in das Gewinnsp.-Display;
im Kreditspeicher erscheinen jetzt die Werte der Zdhler (Anzeigen) bzw. die
Kennzahlen (Eingaben).

Eine Ausnahme bilden die siebenstelligen Anzeigen des Spielezihlers und des
Kassenzdhlers: Sie erscheint auf dem Gewinnspiele- und Kreditspeicherdisplay
gemeinsaom im Wechsel mit der Code-MNummer.

Nach richtiger Eingabe mit der #-Taste ist die Zohlentastatur fur weitere
Eingaben gesperrt. Fehleingaben werden blinkend angezeigf.

Ein mit der #-Taste eingegebener: Programmschritt konn nur tber die -
Taste verlassen werden.

Bei "offenem" Gerdt -Werkseinstellung 0101- (Daten sind nicht verschlusselt)

sind alle Anzeigen und Eingoben ohne Kennzahleingabe (Autorisieren) maglich.

Die folgende Tabelle zeigt die Durchfihrung der Serv.-Progr.-Schritte; das
Serviceprogramm ist in vier Gruppen aufgegliedert:

Gruppe 1 (Code-Nr. 100 bis 192) "Auswertung und Kontrolle des Gerdtes",
Gruppe 2 {Code-MNr. 200 bis 270) "Gertiteprifung”,

Gruppe 3 (Code-Nr. 300) "Fehlersuche/Reparaturhilfe fir das Servicelabor”,
Gruppe 5 (Code-Nr. 500 bis 595) "Einstellen von Extras”,

Die unter x), mit "x" gekennzeichneten Programmschritte sind in ihrem ge-
samten Ablauf gesondert beschrieben.
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10.1. Kurzanleitung

Bei oufgesteckter Servicetastotur
die Code-Mr. eintasten
und die ## - Taste betitigen,

mit der 37 - Toste den Progrommschritt

[ie fettgedruckten Pragromme dienen dem Kossierer als Hinwels, welche

wichtigen Infarmotionen TUr diec Statistik -bed unverschlliszelterm Gerit

chzurufen sind,
Hash dem “Zdhler Yaschen" (Code-Mr. 140} sind die Zakler 100 und 120

verlassen. {3piele und Eosse im Gesamtzeltroum) asf "0" gestellt,

Cafdle-] Bezeichnung #l :-c:lz Beoemerkungen

P,

1 G0 Spicle im Gesomtzeitraum :-c ® Die Spielezohl seit dem letzten Ldschvorgong, 7-stellig ongezeict.
110 Eingestellte Gewinnquate :-: ® Y= 7SR =« B %I s B5 R

120 Kaosse im Gesomtzoitroum (in DM) " ®

(E] Zhler laschen ® ® Machrmals Code<MNr. 140 und #f - Toste dedcken.

141 Imiticlisieran ® i Mochmals Cede-Br. 141 ond # - Toste deilcken.

| 50 Soeicherkennzohl onzeigen und progrommiecen % % Ggl. neve Kennzahl cintosten wund B - Toste dricken.

140 Autarisiecen % % Kennzahl cintosten [Anzeige PPPP] und I - Taste dricken,

170 Gerdtekennzohl onzeipen und progrommicren X X Gof. neur Kennzahl eintasten und # - Toste dricken.

180 Fehleranzeige x Anzohl und Art im Weehsel Blinkend ongezeigt.

151 Fehlerldschung ® u tochmals Cade-Mi. 181 eintasten und # - Toste dricken.

171 Foredit- wnd Kontospeicher |Gschen. Mach Drikcken der #-Taste sind die Speicherinhalte geldiche.

72 Cowinneinstellung im Risiko Geziclte Ristkosinstellung migtich.

200 Miinztust " Eingeworfener MoUnzwert wird ongezeigt und donoch ausgezahlt.
20 Anzreigetest Alle Ziffern loufen germeinsom ven O bis %, donn Anzeige 1 bic 7.
220 Targenaratortes| Verschiodere Tonfalgen, Wechsel zwischen loul und leisa,

230 woartertest, Lol im Schrittbetrich voll Gherwacht ® Im Fohlecfalle im Disploy ongozeigt.

231 Flaitentest, Spiclbetrieh tetlibarwacht S Im Fehlecfalle im Display ongezeigt.

13z Kartontest, Lol dberwocht ® Im Fehlecfolle im Displuy ongezeigt.

240 Lampentest ® Auvsschalten  jeweils siner Lompe in sinnveller Reinenfolos

741 Lampentest ® Einschalten lestohlouf arholien mit der #-Toste,

250 Tastentesd lede Betitigung wird mit einem charokteristischer Ton nurmeldet
240 Ausschalt timing-Fentrolle ® Angozeigh nach Metz ousfein und #-Toste fauf 30 ms chgesunder
70 Couerlouf teeh Dricken deg if-Toste ist dos Gerdt in Doverloul.

o0 Fehlersuche Als Reporatorhilfe fur dos Serviceloloc,

500 Munzannchme gespeert bei 2 300 Punkte jo 1" und "0-Taste; nein "0 und "8"-Taste

510 Betriek abne Melodie im Stand by Melodie ausschalten: "1" und §-Tuste; elnschelten: "B und #-Toste
520 Betrieh mit gestaffelton Resetzaiten Je: "1 undd #-Taste; nein: "0 und ¥-Tosle,

530 Batrieh ohne Lichtspiel im Stand by Lichtspiel ausscholten: "1% und #-Taste; einschalters "0 und #-Tost=,
50 '-‘."L.-:!e:-3]:_Ff_i._i_r__':_il:u_nr-}ltuachung cinstellon N 10 min: "1 und #-Taste; 120 min: "B wnd #-Tasle.

575 Cewinnguate 75 % einstellen Je= "1 und HeTaste; neine "0" und #-Toste,

580 Gewinpguate B0 % einstellen Je "1 und #-Toste; nein: "0 ond (-Toske.

5B Gewinnquote 85 % sinstellen Jaz 1" und §-Toste; neing "0" und #-Taste.

371 Preisstaoffel einstellen {Punkte Fiic |- DM Punkte (bis maox, 300} wrd "7

592 Preisstaffel cinstellen (Punkte for 2,- D8) Punkte (his mox, 3003 und "1™

5%5 FPreisstaffel elnstellen (Punkte Fir 5,- D) Punkte {bls mox 10007 und i

1

iy Dieze Doten kénnan dureh Eingabe ciner Speicherkennzehl verschlisselt werden.

w)a: Sehen Sie hierzu auch die rachfelgenden Anleitungen zur Durchfibrong der Servicepragsomme.
3 ¢ g prog
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10.2. Beschreibung der unter x) Ly gekennzeichneten Serviceprogramme

Der Gesamitzeitroum umfalit die Spieleanzaohl (Code-Nr. 100), die eingestellte
Gewinnquote (Code-Nr. 110) und den Kasseninhalt (Code-Nr. 120) seit dem
letzten Loschvorgang (siehe Code-Nr. 140/141).

Code-Nr. 120: Kasse im Gesomtzeitraum.

Code-Nr. und "#" eintasten.
Anzeige des eingeworfenen Geldes in DM.

Code-Nr. 140: Zdhler loschen.

Code-Nr. und "#" eintasten.

Anzeige im Dispaly: 0 A 0 ? (Doten sind nicht verschliisselt, Werkseinstellung
0101 oder der Bediener hat sich autorisiert).

Um zu verhindern, dafi die Zdhler unbeabsichtigt zuriickgestellt werden, noch-
mals Code-Nr. 140 und "#" eintasten.

Die Zghler "100" (Spiele im Gesamtzeitraum) und "120" (Kasse im Gesamt-
zeitraum) werden geléscht.

Durch den Ldschvorgong bei der Stotistik wird eine Kontrelle der Steuverung
erschwert!

Code-Nr. 141: Initialisieren

Code-Me. und "#" eintasten.

Anzeige im Display: 0 A O ? (Daten sind nicht verschliisselt, Werkseinstellung
0101 oder der Bediener hat sich autorisiert):

Mochmals Code-Nr. 141 und "##" sintasten.

Die Steverung wird in ihren Ausgangszustand versetzt; gleichzeitig wird die
Statistik geloscht, so dall keine Diskreponzen zwischen Steuerung und Statis-
tik entstehen.

Code-Nr. 150: 5Speicherkennzahl programmieren.

Code-Nr. und "##" eintasten.

Sind die Daten nicht verschlusselt oder hat sich der Bediener autorisiert,
erscheint die bereits gespeicherte Speicherkennzahl.

Uber die Servicetastatur konn esine neue Kennzaohl -zwischen 0 1 0 0 und
3 797 9- eingegeben und mit der #-Taste programmiert werden; Werte 00 bis
7% werden mit der #-Taste nicht angenommen.

Wird nach Eingabe der Code-Nr. und "#" 0 A 0 7 angezeigt, so ist die Spei-
cherkennzahl gestért und mull neu programmiert werden.

Die Anzeige 0 A 0 A sagt aus, dofl die Kennzahl verschlisselt ist. Der Bedie-
ner mull sich im Serv.-Progr.-Schritt 160 autorisieren, damit nach noch-
maliger Eingabe der Code-MNr. 150 und "#" die Schliisselzahl angezeigt wird.
Doher Schlisselzahl nicht vergessen, weil es sonst keine Moglichkeit gibt,
an geschiitzte Daten herouszukommen!
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C_QEE_—__P‘J_I'._ _1_6_G_:r Auvtorisieren.

Durch Avuterisieren ist der Bediener berechtigt die durch eine Speicherkenn-
zahl -zwischen @ 1 0 0 und 3 ¥ 7 9- geschitzten Daten obzurufen oder Ein-
gaben zu machen. Werden geschiitzte Programme angewiihlt, so erscheint
nach Dricken der #-Taste die Anzeige 0 A 0 A (dos Gerdt ist verschlisselt).
Zum Autorisieren die Code-Nr. und "#" eintasten; Anzeige 0 A 0 A,
Schlisselzahl eingeben (die Eingabe erfolgt "verdeckt"; Anzeige P P P P) und
#f-Taste driicken; bei Eingabe einer richtigen SchlUsselzohl Anzeige 0 A O 9.
Hiernach kénnen verschlisselte Daten abgerufen (Zihler ausgelesen) oder ge-
schitzte Eingoben gemacht (Zahler und Fehler geléscht, Kennzahlen pro-
grammiert} werden.

Der Benutzer ist solonge autorisiert, wie die Servicetastatur nicht gezogen
wird; "MNetz aus" hebt die Berechtigung auf.

Code-Nr. 170: Gertitekennzaohl anzeigen und programmieren,

Code-MNr. und "#" eintasten.

sind die Daten nicht verschlisselt oder hat sich der Bediener auforisiert, so
erscheint die gespeicherte Gerétekennzahl.

Uber die Servicetastatur kann eine neue Kennzohl -zwischen 0 1 0 0 und
39 9% 9 "offen" eingegeben und mit der #-Taste pregrammiert werden. Wird
noch Eingabe der Code-Nr. und "#" die "Ersatzkennzahl" 0 0 0 1 (fir eine ge-
stdrte Kennzohl) angezeigt, so kann diese neu programmiert werden.

Die Anzeige 0 A O A sogt ous, dall dos Geridt verschliisselt ist. Der Bediener
mull sich im Programmschritt 140 autorisieren, damit nach nochmaliger Ein-
gobe der Code-MNr. 170 und "#" die Gertitekennzahl angezeigt wird,

Code-Nr. 180: Fehleranzeige.

Code-Nr. und "#" eintasten.

Es wird die Anzahl der letzten Fehler angezeigt (bis maximal 30) im Wechsel
blinkend mit dem Code des zuletzt aufgetretenen Fehlers.

-Die Bedeutung des Fehlercodes ist aus der Fehlertabelle im Abschnitt 7.4,
"Servicehilfen" zu ersehen.-

Mit der #-Taste kann nun, vom letzten Fehler beginnend, auf den jeweils
ntichstliegenden Fehler zurUekgescholtet werden; nach Anzeige des ersten
Fehlers beginnt der Durchlauf von neuem usf.

Zur besseren Ubersicht, in welcherm Zeitraum wieviel Fehler aufgetreten sind,
sollte bei Erreichen von 30 Fehlern die Anzeige geldscht werden.

Code-Nr. 181: Fehlerlsschung.

Code-Nr. und "#" eintasten.

Anzeige im Display: 0 A O % {Daten sind nicht wverschlisselt, Werkseinstel-
lung 0 1 0 1 oder der Bediener hat sich auterisiert).

Um zu verhindern, dafl die Fehler unbeabsichtigt geléscht werden, nochmals
Code-Nr. 181 und "#" eintasten. Danach sind alle Fehler geldscht.

Bei den folgenden Code-Nummern 200 bis 270 "Gerdtepriifung” laufen die
Tests nach Eingobe der jeweiligen Code-Mummern und "#" automatisch an
und wiederholen sich solange, bis durch Ziehen der Servicetastotur oder
Driicken der 95~ Taste der Testoblauf unterbrochen wird.




E:ode—Nt'. 200: Minztest.

Noch Eintasten der Code-Nr. und "#" wird evtl. vorhandener Credit geléscht.
Nach Einwurf einer Minze fallt die Minzsperre ab, der Munzwert wird im
Kreditspeicher angezeigt und anschlieBend abgezogen.

Code-Nr. 230 bis 232: Kartentest.
Eehler beim Laouf oder Stopp der Karten werden mit

21 fur Kartenwirbel 1 links

22 fur Kartenwirbel 2

23 fur Kartenwirbel 3

24 fur Kartenwirbel 4

25 fur Kartenwirbel 5 rechts der Bank und

11 fur Kartenwirbel 1 links

12 fur Kartenwirbel 2

13 fiur Kortenwirbel 3

14 fur Kortenwirbel 4

15 fur Kartenwirbel 5 rechts  des Spielers gemeldet.

mMmmmm mmmmMm

Im Serv.-Progr.-Schritt 230 ist der Louf mit Schritthetrieb voll tberwocht.
Bei Beginn werden die Karten von Bank und Spieler gemischt. Danach felgen
44 Schritte -nacheinander- ouf allen Kartenwirbeln.

Anschlieflend werden die Karten neu gemischt, es folgen 64 Schritte u.s.f.

Im Serv.-Progr.-Schritt 231 werden abwechselnd die Karten von Spieler und
Bank gemischt und je eine Karte aufgedeckt. Der Spielbetrieb ist teiliber-
wacht.

Im Serv.-Progr.-Schritt 232 laufen abwechselnd fur ca. 155 die Karten von
Spieler und Bonk; der Louf wird iberwacht.

Code-Nr. 240 bis 242: Lompentest.

Bei Code-Nr. 240 werden alle Lampen der 8x8-Lampenmatrix in sinnvoller
Reihenfolge nacheinander dunkel geschaltet; es leuchten immer alle Lampen
minus einer.

Bei Code-Nr. 241 lauft der Lampentest invers zu Code-Nr. 240 ab; es sind
immer alle Lampen dunkel minus einer.

Bei Code-Nr. 242 werden die Lampen wie bei Code-Nr. 240, jedoch in der
Reihenfolge der Lampenmatrix geschaltef. Der Lampentest kann dureh Drik-
ken der #-Taste angehalten und durch erneutes Dricken fortgesetzt werden.

Code-Nr. 240: Ausschalttiming-Kontrolle.

Code-Nr. und "#" eintasten.

Im Display wird, auf jeweils 50 ms abgerundet, das Ausschalttiming in ms an-
gezeigt und zwar der gespeicherte Wert van der letzten Kontrolle. Soll das
aktuelle Ausschalttiming zur Anzeige gebracht werden, so ist dos Gerdt aus-
zuschalten, bis die LED” s ouf der Steuersinheit erloschen sind. Donoch das
Geriit einschalten und nochmals Code-Nr. 260 und "#" eintosten.

In der Anzeige erscheint die gemessene Zeil, in der Rechnerdaten noch
richtig in dos EAROM abgespeichert werden.

Die Sollzeit betrdgt > 200 ms. Ist die gemessene Zeif < 200 ms, erfolgh die
Anzeige "Mull”. -
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11. KASSIERUNG

Fir die Kontrolle und zur Erfassung ven Automatendaten stehen dem Betrei-
ber dieses Geldspielautomaten verschiedene Miglichkeiten zur Verfigung:

11.1. Der elektromechanische Spielezihler

gibt bei Serviceorbeiten oder bei der Kaossierung dem Techniker bzw. dem
Kassierer die Maglichkeit, ouch am stromlesen Gertit den Zdhlerstand zu

notieren.
Die Addition des Zahlers erfolgt om Spielanfang. Der Spieleziéhler ist riick-

stellbar.

11.2. Zihler auslesen im Serviceprogramm

Fur die Statistik konnen in der Serviceprogrammgruppe 100 neben anderen
wichtigen Daten die Spielezahl sowie der Kosseninhalt zur Anzeige gebracht
werden, Nach einer "Kurzanleitung" konn der Kassierer die fur ihn wichtigen
-im "Serviceprogramm ?5" fettgedruckten- Programme abrufen.




11.3. Druckerbetrieb

Bedingungen: Gerdt in "Stand by", Gerdit "offen" -Speicherkennzahl 0101-
(nicht verschliusselt).

Ausfohrung:  Stecker des Druckers -mit der Markierung nach oben- in den
Anschlull der Steuersinheit stecken; der Ausdruck der Daten
erfolgt automatisch bis "ENDE".

Mach jedem Druckvorgang wird der Abrechnungszeitraum neu definiert. Um
auszuschliefen, dall die Daten fir den Ubertrog in den Servicespeicher durch
ungewollten Einsatz des Druckers gestért werden, ist dos Geriit durch Ein-
gabe einer Speicherkennzahl zu verschlisseln!

Ist der Datenaousdruck nicht méglich (Drucker lauft nicht an), erscheint im
Miinzspeicherdisplay der entsprechende Hinweis. Die Anzeigen haben folgende
Bedeutung:

Die Speicherkennzahl ist gestsrt und mull im Serv.-Progr.-Schritt
150 neu progrommiert werden.

Das Gerdt ist verschlisselt, die Daten sollen folglich nicht ausge-
druckt werden.

Kein Papier im Drucker, neue Papierrolle einlegen.

Die Daten waren beim Drucken fehlerhaft und werden geldscht;
"Reset" deicken.

T Fehler in der Statistik, welcher zum Neubeginn der Zihlung gefihrt
hat. "Reset" driicken; Ausdruck der Daten nach Neubeginn,

H 3 M
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12 ANHANG

12.1. Minzpriifer

Beide Munzprufer dieses Geldspielavtomaten sind mit neuen Waoogen und
Durchmesserpriffern aus Stahl ausgestattet. Die neven Waoogensysteme (Waage
und Durchmesserpriifer) bringen grofie Vorteile beim Ausscheiden von Falsch-
miinzen.

5,-/2,- DM-Miinzprifer Z 5.

Der Munzprifer ist mit einem modifizierten Magnetsystem ausgestattet, das
iiber die ganze Linge der federnden (schwimmenden) Laufbahn reicht .

Durch einen Schlitz in der Grundplatte konn kontrolliert werden, ob die
Laufbahn exakt paorallel zum Maogneten eingestellt ist; dies ist sehr wichtig
fir die Funktion des Priifers.

Jede Verdnderung dieser Einstellung hat Minderung der Prifsicherheit zur
Folge. Aus gleichem Grunde ist auch der Austausch der Loufbahntriger
verschiedener Munzprifer untereinander nicht zu empfehlen.

Graftmagliche Prufsicherheit ist nur gewihrleistet, wenn der SE-Magnet und
die Gegenfldche der 5,- DM-Laufbohn sauber und frei von Metallsptinen sind
und satt aufeinonder liegen,

Die Prifwoogen mit den entsprechenden Durchmesserpriiffern, beide aus
rostfreiem Stahl, priffen den Durchmesser und zusdtzlich die Dicke der
Munzen (siche Abb. "Dickenprofil"}.

1,- DM-Miinzpriifer

Dieser Priffer entspricht funktionell dem bekannten 1,-/0,5/C,1 DM-Miinz-
prifer, lediglich der 0,5 DM-und 0,1 DM-Kanal ist entfallen.

Prifwoagen und Durchmesserpriifer sind ouch an diesem Prifer -wie om
5,-/2,- DM-Priifer- aus rostfreiem Stahl.

Fehlerbeseitigung

Die MNSM-Minzprifer sind derart justiert, daofBl sie in senkrechter Einbauloge
optimale Ergebnisse in Bezug ouf Echtgeldonnahme und Folschgeldausschei-
dung erzielen.

Wird eine Falschminze hdufig vem Prifer ongenommen, so kann der
Fehler durch Justage behoben werden.

Da die Justoge Erfahrung und Kenntnisse voraussetzt, empfehlen wir drin-
gend, diese Arbeiten wvon entsprechenden Fachleuten ausfilbren zu lassen.
Beide Prufer kénnen zur Justage oder zur Reinigung nach Ziehen der jeweili-
gen Rastfeder aus der Halterung herousgenommen werden.

Die Reinigung kann einfach mit einem Lappen und Spiritus erfolgen. Hort-
niickiger Schmutz kann in Seifenwasser gelsst und obgewaschen werden;
danach ist allerdings mit klorem Wasser gut zu spilen und zu trocknen.
Bitte keine chemischen Lésungsmittel verwenden, nicht kratzen oder schaben!
Zum Reinigen der Lagerbuchsen an Waogen, Hebeln und Durchmesserprifern
sind Pfeifenreiniger vorziglich geeignet.

Vom SE-Magneten sind anhoftende Eisenteile zu entfernen.

Auf keinen Fall fetten oder élen!

Danach den Priffer sorgfiltig justieren; alle beweglichen Teile auf Leicht-
giingigkeit prifen (ggf. nachorbeiten oder austauschen).

Stellung der Bauteile vorher kennzeichnen und niemals mehrere Teile zugleich
verstellen!




Fehler und Abhilfen.
Die nachfolgenden Hinweise gelten nur fur vorhandene Bouteile.

1.

Bevor mit Justagen zur Fehlerbeseitigung an den Munzprifern begonnen

wird, ist die Lage der Prifer zu kontrollieren:

Voraussetzung hierfur ist, dof sich dos Gerdt am endgiltigen Aufstellplotz

(Wand oder Stinder) befindet.

Die Munzanlage nach Losen der Raostfeder nach vorne herauszie-

hen.

Wasserwange auf den 1,-/0,1 DM-Munzpriifer legen und feststellen, ob

der Priifer in korrekter Loge ist.

Falls erforderlich, ist die Lage der Prifer zu korrigieren.

Dazu sind die zwei Schrauben zur Befestigung der Minzanlage am

Scharnier zu lgsen; die Schrauben sind durch die Montogeldcher
des Auszahlrohres zu erreichen.

Die Anlage -sie ist um die untere Schlitzldnge schwenkbor- soweit vor-

oder zurUckstellen, bis die Prifer, von der Wasserwoage angezeigf,

senkrzchl stehen.

Die zwei Befestigungsschravben wieder fest anziehen und die Anlage in

das Gerit zuriickschieben, bis sie einrastet.

Echtminzen werden om Minzscheider ausgeschieden.

Ursache: Die Minzen rollen zu langsam.

Abhilfe: Minzscheider bzw. Wippe in Richtung der Munzloufbohnen schie-
hen und sicher festschrauben, bis Echtminzen ongenommen wer-
den. AnschlieBend den Ambofl in Richtung zur MUnzloufbahn hin
verstellen  (Ambofischravbe im Uhrzeigersinn dreten) bis Echt-
miinzen gerade noch nicht abgewiesen werden.

Echtminzen werden am Amboll ousgeschieden.

Ursache: Die Minzen rellen zu schnell.

Abhilfe: Ambofl in Richtung von der Minzloufbahn weg verstellen {Amboli-
schraube um jeweils 1/4 Umdrehung herausdrehen) his Echtminzen
angenommen werden.

AnschlieBend den Minzscheider in Richtung von der Laufbahn weg
verschichen, bis Echtmiinzen gerade noch nicht  obgewicsen
wearder.

Falschgeld einer bestimmten Art wird haufig angenommen.

Ursache: Falschgeld gleicht in  seinen Abmessungen und magnetischen
Eigenschaften weitgehend der Echtmiinze.

Abhilfe: Ambofischravbe um jeweils 1/4 Umdrehung eindrehen, bis Falsch-
geld abgewiesen wird, evil. Kompromililésung finden.
Gelingt dies sptitestens noch zwel Schraubenumdrehungen nicht,
sollte die Ambolschroube in die Ursprungsstellung zurickgedreht
werden. Jetzt mull versucht werden, dos Falschgeld durch Ver-
cchishen des Minzscheiders in der Richtung von der Laufbahn
weg, auszuscheiden. Die Verschiebung sollte jeweils 0,5 bis 1 mm
betragen. Gelingt dies, so mull kontrolliert werden, ob der Prifer
noch Echtminzen mit genvgender Sicherheit annimmt; evtl.
Kompromilistellung finden.
Fihet auch das nicht zum Ziel, sollte der Minzscheider in die
Ursprungslage zurickgestellt werden.
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5. Gerdndeltes Falschgeld oder Bleischeiben werden hiufig angenommen.
Ursache: Der Rindelprifer bzw. der Hirtepriifer, der in die Randelung

Abhilfe:

Oie Echtmunre

bzw. in den Rand der verhiltnismidfig weichen Bleischeibe ein-
greifen soll, ist verschmutzt oder dejustiert.

Gelenke (1) und Schneide (2) des Rindelprifers bzw. die Gobel
(3] des Harteprifers reinigen. (Holzstébehen o.d. verwenden,
nicht kratzen oder schaben!)

Dann Einstellschroube {4) jeweils um 1/4 Umdrehung eindrehen,
bis gerdndeltes Geld oder Weichmetollscheiben ausgeschieden
werden.  Anschlieflend kentrellieren, ob  Echtminzen  mit
genigender Sicherheit angenommen werden, ggf. Kompromifi-
stellung finden.

mubll hier R - * Unterdicke
anlizgen o | Echimad
b Uberdicke
Olckenprilprodil
N 2 W
(i e S (Y _— @5 T : .
" [} ¢ 00000k (]« O0000RY P
it < pes e F /

Harteprifer




Munzprifer 5,-/2,- DM

H

Miinzpriifer 1,-/0,1 DM {Waage, Durchmesserprifer und
Wippe fur 10 Pf-Prifung entfallen!)

A = Ambol P = Prufwaage
M = Minzscheider D = Dickenpriifer
H = Rindel- bzw. Harteprifer W = Wippe
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