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Инструкция по эксплуатации
Игровой автомат DYNAMIC
с жетоноприемником
Технические характеристики

1. Габариты:

- габариты игрового автомата 228 х 70 х 130 см

- габариты упаковки 236 х 104 х 132 см

2. Электропитание:

Переменный ток напряжение: 220/240 В, 50/60 Гц

4. Потребляемая мощность: 

- в режиме ожидания – 22 Ватт

- в режиме игры – 426 Ватт

5. В комплект входит:

- 100 жетонов
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1. Предисловие
Основной целью настоящей технической информации является:

· ознакомление пользователя с устройством автомата

· предоставление сведений о соответствующих параметрах настройки, об установке автомата и подключении электропитания

· ознакомление пользователя с порядком правильного и безопасного использования, эксплуатации и хранения автомата

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬ ДОЛЖЕН НЕУКОСНИТЕЛЬНО СОБЛЮДАТЬ ВСЕ ПРЕДПИСАНИЯ НАСТОЯЩЕГО ДОКУМЕНТА ДЛЯ БЕЗОПАСНОЙ И ДОЛГОСРОЧНОЙ РАБОТЫ АВТОМАТА.
2. Применение/Предназначение
Инструкция применима для следующих моделей:
· 57.017.00.0  WHEEL OF BOXING

· 57.015.00.0 DYNAMIC

· 57.013.00.0 SPIDER 
· 57.014.00.0 FIRE
Каждая модель имеет три установки для определения силы удара, реакции и скорости.

«Боксеры» можно устанавливать в ночных клубах, спортзалах, барах и других местах для получения моря позитива и удовольствия от возможности проверить/измерить боксерские навыки пользователей (силу удара, скорость удара, реакцию) без риска получить травму. Полная и подробная пользовательская инструкция приводится в пункте 7 настоящего документа (см. «Эксплуатация») и на каждом автомате в виде бирки.
3. Технические характеристики
	Модель 
	
	SPIDER
	DYNAMIC
	FIRE
	WHEEL OD BOXING

	Длина [дюймы]
	
	45
	51
	49
	51


	Ширина [дюймы]
	
	25
	28
	28
	28

	Высота [дюймы]
	
	85
	85
	84
	85

	Общий вес [фунты]
	
	254
	276
	276
	276

	Потребляемая мощность [Ватт/час]
	200
	180
	210
	180
	200


4. Автомат/Описание конструкции
Автомат для измерения силы удара «Боксер» состоит из трех основных частей:

· основание

· серединный узел 
· верхний узел
Главным компонентом является материнская плата (электронная плата), расположенная внутри корпуса «Боксера» (блок-схемы, чертеж №1), к которой подсоединены механические элементы и компоненты пользовательского интерфейса.

Электрические/Электронные узлы состоят из следующих компонентов:

· источник питания (чертеж №3), состоящий из трансформатора, предохранителей и трансляторов, управляющих сигнальными сиренами и электромагнитом, трансформирует напряжение со 110 до 12 Вольт (подключен к главной плате J6)

· механизм измерения состоит из передающих и принимающих диодов, измеряющих скорость перемещения рычага маятника в автомате 

· механизм речевого оповещения создан с использованием потенциометра и динамика, служащего для подачи голосового сообщения 

· опускающий механизм груши состоит из кнопки СТАРТ с подсветкой и электромагнитов – фактического опускающего механизма.

· устройство визуального информирования, собранное из диодов, которые используются для отображения на экране дисплея значений измерения силы удара; предупреждающий сигнал (информирует пользователя о новом рекорде) также показывается на электронной панели (показывает результаты измерения, сумму на счете, лучший результат дня) 

· монетоприемник для помещения монет (может быть перепрограммирован на жетоны или другие валюты)

· приемник купюр для оплаты купюрами

· материнская плата
5. Транспортировка
Автомат необходимо перевозить в вертикальном положении. Автоматы отгружаются на деревянных поддонах 41” x 53”; с боков закрыты специальным толстым (~3/8”) многослойным картоном высотой 93” (от дна поддона). Общий вес ящика приблизительно 491 фунт.
После извлечения автомата из ящика его следует транспортировать в горизонтальном положении с помощью двух колес. Автомат, в особых случаях (напр., если он не проходит в двери), может быть разобран, а потом снова собран. Это должен делать специалист или человек, ознакомившийся со всей технической информацией. 
6. Установка
После извлечения из ящика автомат должен быть установлен в вертикальное положение, а основание выставлено по уровню. Для установки автомата по уровню необходимо использовать подходящие инструменты (напр., лазерный уровень или обычный ручной строительный уровень большого размера). Регулировать уровень позволяют несколько болтов, расположенных под основанием автомата. После подключения к источнику питания автомат готов к использованию. 
Обеспечьте достаточное пространство по бокам и спереди автомата, чтобы пользователь не задел какой-либо другой объект после удара в грушу. Установщик автомата несет ответственность за определение безопасного пространства.
7. Инструкция по применению
· [image: image14.png]SPEAKER




Выберите тип игры (режим сила является настройкой по умолчанию), нажав кнопку «ВЫБОР ИГРЫ» (‘GAME SELECT’), расположенную на автомате. Доступны следующие типы игры: сила, скорость, реакция и соревнование, в котором могут принять участие до 6 игроков. Нажатие кнопки «ВЫБРАТЬ ИГРУ» (‘GAME SELECT’) предоставит возможность рекурсивного просмотра доступных режимов, как показано на диаграмме вверху. В режиме соревнования для 2-6 игроков, автомат измеряет силу игроков.

· Перед тем как нажать кнопку «СТАРТ» (“START”) игрок должен стать спереди автомата «Боксер».

· После нажатия кнопки «СТАРТ» (”START”) игрок должен подождать, стоя спереди автомата, когда опустится груша.

· После того, как груша опустилась, игрок должен сжать кулак так, чтобы большой палец оказался на внешней стороне указательного и среднего пальцев.

· Удар должен быть направлен в центр груши.

· После удара на передней панели будет отображен результат.

· Следуйте тем же инструкциям при повторной попытке.
8. Регламент технического обслуживания, предотвращение поломок и повседневный уход

Каждые две недели (рекомендуется):
· проверьте давление воздуха в груше. Оно должно быть НЕ БОЛЕЕ 2 фунтов на квадратный дюйм (1 фунт на квадратный дюйм = 6894,757 Па) 

· проверьте, не вращается ли груша вокруг собственной оси. При вращении см. пункт D настоящего раздела.

· проверьте положение устройства защиты рук. См. пункт H настоящего раздела.

· проверьте все соединения главной панели.

· проверьте уровень/равновесие автомата. При необходимости отрегулируйте уровень с помощью регулировочных ножек, на которых стоит автомат.

· проверьте, доступна ли для прочтения инструкция по применению
Каждый месяц:
· проверьте крепление болтов/гаек корпуса. 

· проверьте смазку механизма. Для более подробных инструкций см. пункт С настоящего раздела.

· проверьте подсветки дисплея. 
· очистите приемник купюр.
a) Уход за приемником монет 
Монетоприемник нуждается в периодической чистке (после каждых 2000 – 3000 поступлений). Самый лучший способ очистки это протирка с использованием простого куска ткани слегка смоченной спиртом. Следует обратить особое внимание на чистку того места, где монеты проскальзывают в автомат (убедитесь что скользящая часть находится в открытом положении). 
b) Регулировка громкости звука 
Потенциометр R362 (см. чертеж №1), предназначенный для регулирования громкости звука, расположен с правой стороны электронной панели. Громкость звука можно регулировать вращением потенциометра влево или вправо.
c) Уход за механизмом и регулирующей пружиной
Периодически (один раз в месяц или чаще, или при замедлении скорости опускания груши) все подвижные детали следует протирать/опрыскивать WD-40 или смазкой. Если груша опускается медленно или слишком быстро, следует проверить, достаточно ли натянута пружина. Натяжение пружины регулируется с помощью болта, находящегося спереди/слева, после снятия маскировочной сетки.

В случае необходимости замены механизма принудительного опускания нужно раскрутить болты пластикового корпуса, а затем снять экран (черный снизу и не забывайте о мигалках). 
d) Возвращение груши в исходное состояние вручную 
В случае если груша сильно вибрирует (или если она вращается вокруг своей оси) необходимо затянуть верхнюю гайку, расположенную на болте груши (вначале следует отпустить нижнюю гайку), до тех пор, пока груша не перестанет вращаться. 
e) Замена внутренней камеры груши
Для замены внутренней камеры груши необходимо развязать веревку, извлечь старый вкладыш и заменить его на новую резиновую камеру. Особое внимание следует обратить на положение клапана камеры. Клапан должен находиться в отверстии кожаной покрышки. 
f) Замена электрической лампочки кнопки «ИГРА» ("GAME")
В случае перегорания лампочки на кнопке «ИГРА» (”GAME”) необходимо извлечь микропереключатель из корпуса (слегка повернув и затем, потянув на себя), а затем продолжить процедуру замены лампочки [характеристики лампочки: 12 Вольт, 3 Ватт]. 
· Замена предохранителей
Автомат оснащен двумя предохранителями, рассчитанными на долгий срок эксплуатации. Один располагается в блоке питания, а другой на главной электронной плате [характеристики: 250 Вольт, 4 A]. В случае короткого замыкания и/или недостаточного напряжения, подаваемого на главную электронную плату, следует, в первую очередь, проверить предохранители, и, если они сгорели, их следует заменить. Убедитесь, что новые предохранители имеют те же характеристики, что и старые.
h) Положение устройства защиты рук.
Положение устройства защиты рук должно быть таким, как показано на рисунке ниже:
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Следующие две фотографии иллюстрируют неправильную установку груши. НИКОГДА не оставляйте автомат в таком положении. На фотографии слева показано, что устройство защиты рук расположено слишком высоко. Вторая фотография демонстрирует отсутствие устройства защиты рук. В обоих случаях пользователь может получить серьезные повреждения.
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НЕ ПОЛЬЗУЙТЕСЬ АВТОМАТОМ, ЕСЛИ УСТРОЙСТВО ЗАЩИТЫ РУК РАСПОЛОЖЕНО НЕПРАВИЛЬНО.

9. Быстрая проверка на наличие потенциальных неисправностей.
Главный пульт не работает:
· Проверьте все предохранители (5A).
· Проверьте соединения между блоком питания и главным пультом. 

· Убедитесь, что главный процессор и другие детали, которые должны быть в разъемах, надежно установлены на своих местах.

· Главный дисплей можно проверить, повернув переключатель №1 в положение «ВКЛЮЧЕНО», затем отключив автомат и снова включив его.
Монетоприемник не работает:
· Проверьте, не забит ли он. 

· Проверьте на наличие пыли и грязи. 

· Проверьте провод, соединяющий главный пульт с монетоприемником.

Механизм не работает:
· Используя только электропитание, проверьте, возможно ли опустить грушу (пользуясь ручным переключателем, черной кнопкой, расположенной над разъемом 12 Вольт – см. чертеж №3)

· Проверьте сохранность предохранителей 30A 
· Проверьте, работают ли кнопки и подсоединены ли они.

· Проверьте, не отсоединен ли кабель от катушек блока питания.

· Проверьте провод, соединяющий главный пульт с блоком питания.
Датчик не работает:
· Проверьте датчик в сервисном режиме (пользуясь переключателем 1 и манипулируя переключателем SW1) перейдите на режим РО7, если груша двигается ВНИЗ/ВВЕРХ, а на главном пульте отображается (в зависимости от положения груши) НИЗ-ВЕРХ (UP/DOWN), это значит, что датчик работает. Проверьте, надежно ли присоединен провод датчика к главному пульту.

· Проверьте все провода, идущие к датчику.
Галогеновые лампочки не работают:
· Проверьте соединение проводов электропитания.

· Проверьте целость проводов электропитания. 

· Проверьте гнездо – не выкручена ли лампочка.

· Проверьте, не сгорела ли галогеновая лампочка, заменив ее новой (12 Вольт 20 Ватт).
Кнопки СТАРТ (START) или ИГРА (GAME) не работают: 
· Проверьте соединения к главному пульту.

· Проверьте соединения проводов к переключателям/кнопкам. 
Блок питания компьютера не работает:
· Проверьте, надежно ли подключен кабель электропитания. 
Блок питания не работает:
· Проверьте, не сгорел ли «автомобильный» предохранитель 30А в блоке питания. 

· Проверьте, правильно ли подключен кабель трансформатора к разъему блока питания.

Автомат не запускается:
· Проверьте предохранитель 5А кабеля питания. 

· Проверьте, не поврежден ли фильтр.
Счетчик показывает Ошибку:
· Проверьте, не расшатался ли механический счетчик (затем выключите автомат и снова включите).
Купюроприемник не работает:
· Проверьте, подсоединен ли кабель питания к главному пульту (J3). 

· Проверьте, правильно ли подключен кабель от купюроприемника. 

· Проверьте настройки приемника, используя значения от 1-8, установите его на ON 7 и, используя значения от 1-4, установите на ON 3 и 4.

Звук не работает: 
· Проверьте, не установлен ли звук на низкую громкость или не выключен ли совсем (R362)

· Проверьте, правильно ли подключен кабель к главному пульту.

· Проверьте, правильно ли подключен кабель к динамику. 

Красный диод на главном пульте в рабочем состоянии:
Обычно это вызвано коротким замыканием в комплекте лампочек. Проверьте кабели на предмет возможного короткого замыкания.
Схема материнской платы (задняя сторона)
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Чертеж №1
J1 – разъем для монетоприемника
J2 – разъем для купюроприемника
J3 – разъем для подачи электропитания к купюроприемнику (12 Вольт от источника переменного тока)
J7 и J5 – подсветка передней панели
J6 – разъем для электропитания к главному пульту (12 Вольт от источника переменного тока)
J8 – разъем для блока питания
J9 – разъем для датчика 
J10 – разъем для кнопок «Игра» (“Game”) и «Старт» (“Start”)
J11 – разъем для механического счетчика
J12 – разъем для динамика
S1 – сервисный установочный переключатель 

S2 – потенциометр со ступенчатым переключением для настройки чувствительности датчика (0 – минимум, 9 – максимум) 
SW1 и SW2 – вспомогательные кнопки (верх)
R362 – потенциометр для регулировки громкости
IC37 – синтезатор речи
IC34 – разъем главного процессора
Двухпозиционный переключатель 1-8 (S1)
Красный (черный или синий) блок с восемью переключателями расположен с левой стороны основной платы. Для программирования переключатель №1 должен быть установлен в положение «ВКЛЮЧЕНО» (“ON”).
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Кнопки SW1 ↑ или SW2 ↓ расположены в нижней левой части основной платы.
Переключатель №1
ЭТОТ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ДЛЯ ВВОДА ПРОГРАММНЫХ НАСТРОЕК. ИСПОЛЬЗУЙТЕ КНОПКИ SW1 ↑ OR SW2 ↓ ДЛЯ ПОИСКА НУЖНОЙ ПРОГРАММЫ P01-P30. ОПИСАНИЕ КАЖДОЙ ПРОГРАММЫ ПРИВЕДЕНО НИЖЕ. ВО ВРЕМЯ ВЫБОРА ПРОГРАММЫ НА ГЛАВНОМ ДИСПЛЕЕ ВЫ УВИДИТЕ P01-P30. 

НЕ ЗАБЫВАЙТЕ, ЧТО ДЛЯ НЕКОТОРЫХ НАСТРОЕК ВЫ ДОЛЖНЫ ИСПОЛЬЗОВАТЬ КНОПКИ «СТАРТ» (“START”) ИЛИ «ВЫБРАТЬ ИГРУ» (“SELECT GAME”).
P01
ВРЕМЕННЫЙ СЧЕТЧИК ОЧКОВ. 1 ОЧКО = $.25 (25 ЦЕНТОВ). 

МОЖНО ПЕРЕУСТАНОВИТЬ ЕГО НА 0000 УДЕРЖИВАЯ КНОПКУ «СТАРТ» ("START") 3 СЕКУНДЫ.
P02
СЧЕТЧИК ОЧКОВ. ДАННЫЙ СЧЕТЧИК ЯВЛЯЕТСЯ ВЕЧНЫМ – НЕ ДОПУСКАЮЩИМ УДАЛЕНИЕ ЗНАЧЕНИЙ.
P03
ЭЛЕКТРОННЫЙ СЧЕТЧИК ПОСТУПЛЕНИЙ (УЧИТЫВАЕТ ПО 25 ЦЕНТОВ) В ТО ВРЕМЯ, КОГДА МЕХАНИЧЕСКИЙ СЧЕТЧИК ОТКЛЮЧЕН. 
P04
КОЭФФИЦИНТ КРЕДИТОВ. СКОЛЬКО ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ ТРЕБУЕТСЯ ДЛЯ ОДНОГО КРЕДИТА.

ЛЕВАЯ СТОРОНА КОЭФФИЦИЕНТА РЕГУЛИРУЕТСЯ КНОПКОЙ «СТАРТ» (“START”).

Пример: 1 кредит стоит четыре двадцатипятицентовика (1доллар), таким образом, P04 будет установлена на 4 - 1.


 1 кредит стоит два двадцатипятицентовика (50 центов), программа P04 будет установлена на 2 - 1.
P05
МОЖНО УСТАНОВИТЬ ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ КРЕДИТЫ (БОНУСНЫЕ) ЗА ВНЕСЕНИЕ УСТАНОВЛЕННОЙ СУММЫ. С ПОМОЩЬЮ КНОПКИ «СТАРТ» (“START”) МОЖНО УСТАНОВИТЬ КОЛИЧЕСТВО ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ, ВНЕСЕННЫХ ЗА ОДИН РАЗ, КОТОРОЕ ДАЕТ ПРАВО НА ПОЛУЧЕНИЕ БОНУСА. С ПОМОЩЬЮ КНОПКИ «ВЫБРАТЬ ИГРУ» (“SELECT GAME”) МОЖНО УСТАНОВИТЬ КОЛИЧЕСТВО КРЕДИТОВ НА ВНЕСЕННУЮ СУММУ.

Пример: если вы хотите установить 8 кредитов (ударов) для суммы 5 долларов, вы должны установить значение 20-8.
P06
ФУНКЦИЯ ДАННОЙ НАСТРОЙКИ ТАКАЯ ЖЕ, КАК В ПРОГРАММЕ P05, НО ДЛЯ КУПЮРЫ ИЛИ МОНЕТЫ БОЛЬШЕЙ ЦЕННОСТИ, ЧЕМ В ПРОГРАММЕ P05.
Пример: если вы хотите установить 8 кредитов (ударов) для суммы 5 долларов, вы должны установить значение 20-8.


 Если вы хотите установить 18 кредитов (ударов) для суммы 10 долларов, вы должны установить значение 40-18. 
P07 
ТЕСТИРОВАНИЕ ДАТЧИКА 

ГРУША В ВЕРТИКАЛЬНОМ ПОЛОЖЕНИИ – ДИСПЛЕЙ ПОКАЗЫВАЕТ «НИЗ» ("LO"). ГРУША В ГОРИЗОНТАЛЬНОМ ПОЛОЖЕНИИ – ДИСПЛЕЙ ПОКАЗЫВАЕТ «ВЕРХ» ("HI”). ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ТОЛЬКО ДЛЯ ДИАГНОСТИКИ.
P08
МОЖНО УСТАНОВИТЬ ЛУЧШИЙ РЕЗУЛЬТАТ, КОТОРЫЙ ПОКАЗЫВАЕТСЯ НА ДИСПЛЕЕ ТОЛЬКО ДЛЯ СИЛЫ. ИГРОКИ НИКОГДА НЕ СМОГУТ ПОЛУЧИТЬ РЕЗУЛЬТАТ ВЫШЕ УСТАНОВЛЕННОГО. ДАННОЕ ЗНАЧЕНИЕ ДОЛЖНО БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО НА ОТМЕТКЕ МЕЖДУ 900 И 990. ДАННОЕ ЗНАЧЕНИЕ УСТАНАВЛИВАЕТСЯ С ПОМОЩЬЮ КНОПОК «СТАРТ» (“START”) ДЛЯ ПОВЫШЕНИЯ ЗНАЧЕНИЯ И «ВЫБРАТЬ ИГРУ» (“SELECT GAME”) ДЛЯ ПОНИЖЕНИЯ ЗНАЧЕНИЯ. ПОСЛЕ УСТАНОВКИ НЕОБХОДИМОГО ЗНАЧЕНИЯ РЕКОРДНОГО РЕЗУЛЬТАТА НЕОБХОДИМО ПОВЕРНУТЬ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ №5 В ПОЛОЖЕНИЕ «ВКЛЮЧЕНО» (“ON”). 

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ: ПОСЛЕ УСТАНОВКИ РЕКОРДНОГО ЗНАЧЕНИЯ И ПОВОРОТА ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЯ №5 В ПОЛОЖЕНИЕ «ВКЛЮЧЕНО» (“ON”) НЕОБХОДИМО ВЫКЛЮЧИТЬ АВТОМАТ НА 5 ИСЕКУНД.
P09
ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ДЛЯ РАЗЛИЧНЫХ УСТАНОВОК МОНЕТОПРИЕМНИКА, НАПРИМЕР: 0-США, 1-КАНАДА. 

ПРИМЕЧАНИЕ: ЕСЛИ КУПЮРОПРИЕМНИК УСТАНОВЛЕН НА 4 СИГНАЛА ДЛЯ 1 ДОЛЛАРА, УСТАНОВИТЕ ПРОРАММУ P09 НА 0.
P10
ПАРАМЕТР, ИСПОЛЬЗУЕМЫЙ ПРОИЗВОДИТЕЛЕМ. УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 0
P11 
НАСТРОЙКА РАЗГРУЗОЧНОГО УСТРОЙСТВА НАКОПИТЕЛЯ
0 – ВЫКЛЮЧЕНО 
1 – БИЛЕТНЫЙ АВТОМАТ 
2 – АВТОМАТ ВЫДЧИ ШАРОВ
3 – ПИТАНИЕ ВСЕГДА ВКЛЮЧЕНО (ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ДЛЯ ТЕРМОГРАФИЧЕСКИХ ПРИНТЕРОВ)
ПРИМЕЧАНИЕ: ДЛЯ РУЧНОЙ ЗАГРУЗКИ БИЛЕТНОГО АВТОМАТА УДЕРЖИВАЙТЕ ОДНОВРЕМЕННО ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛИ SW1 И SW2
P12
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ ЗА ОДИН КРЕДИТ (ДИАПАЗОН 0-5)
P13 
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ ЗА РЕКОРДНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ (ДИАПАЗОН 0-20)
P14
«ТОЧКА ОТСЧЕТА»-ТО (BP)
УСТАНОВКА, РАЗРЕШАЮЩАЯ БИЛЕТНОМУ АВТОМАТУ НАЧАТЬ ВЫДАЧУ БИЛЕТОВ (ДИАПАЗОН 0-990). ЗАВОДСКАЯ УСТАНОВКА – «0»
P15 
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ, ВЫДАВАЕМЫХ ПРИ ДОСТИЖЕНИИ РЕЗУЛЬТАТА «ТОЧКИ ОТСЧЕТА» КАК ПЕРВОНАЧАЛЬНОГО ЗНАЧЕНИЯ (ДИАПАЗОН 0-20). ЗАВОДСКАЯ УСТАНОВКА – «0»
P16
ШАГ ВОЗРАСТАНИЯ, ДРУГИМИ СЛОВАМИ ТОЧКА, КОГДА БУДЕТ ВЫДАН СЛЕДУЮЩИЙ БИЛЕТ (ДИАПАЗОН 10-100). ЗАВОДСКАЯ УСТАНОВКА – «40»
P17 
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ, ВЫДАВАЕМЫХ ПО ДОСТИЖЕНИИ КАЖДОЙ ТОЧКИ ВОЗРАСТАНИЯ, КОТОРЫЕ БЫЛИ УСТАНОВЛЕНЫ В ПРОГРАММЕ P16. ЗАВОДСКАЯ УСТАНОВКА – «0»
P18
СЧЕТЧИК ВЫДАНЫХ БИЛЕТОВ.

НИЖЕ ПРИВЕДЕНЫ 2 ПРИМЕРА.

	Результат на дисплее
	Билеты
	
	Результат на дисплее
	Билеты

	0
	0
	
	0
	0

	40
	1
	
	40
	0

	80
	2
	
	80
	0

	120
	3
	
	120
	0

	160
	4
	
	160
	0

	200
	5
	
	200
	0

	240
	6
	
	240
	0

	280
	7
	
	280
	0

	320
	8
	
	320
	0

	360
	9
	
	360
	0

	400
	10
	
	400
	0

	440
	11
	
	440
	0

	480
	12
	
	480
	0

	520
	13
	
	520
	0

	560
	14
	
	560
	0

	600
	15
	
	600
	10

	640
	16
	
	640
	12

	680
	17
	
	680
	14

	720
	18
	
	720
	16

	760
	19
	
	760
	18

	800
	20
	
	800
	20

	840
	21
	
	840
	22

	880
	22
	
	880
	24

	920
	23
	
	920
	26

	960
	24
	
	960
	28

	
	
	

	P14 = БИЛЕТ = 0
	
	P14 = БИЛЕТ = 600

	P15 = БИЛЕТ = 0
	
	P15 = БИЛЕТ = 10

	P16 = БИЛЕТ =40
	
	P16 = БИЛЕТ = 40

	P17 = БИЛЕТ = 1
	
	P17 = БИЛЕТ = 2


P19
С ПОМОЩЬЮ КНОПКИ «СТАРТ» (“START”) МОЖНО УСТАНОВИТЬ КОЛИЧЕСТВО БОНУСНЫХ КРЕДИТОВ ОТ 0 ДО 10 ЗА НОВЫЙ РЕКОРДНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ
P20
МОЖНО ОЧИСТИТЬ УСТАНОВКИ ЗНАЧЕНИЙ КРЕДИТОВ, НАЖАВ КНОПКУ «СТАРТ» (“START”)
P21
СЧЕТЧИК БЕСПЛАТНЫХ УДАРОВ, АКТИВИРУЕМЫЙ УСТАНОВКОЙ ДВУХПОЗИЦИОННОГО ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЯ №2 В ПОЛОЖЕНИЕ «ВКЛЮЧЕНО» (“ON”).
P22
СЧЕТЧИК УСТАНОВЛЕННЫХ РЕКОРДНЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»).
P23
УСТАНОВКА РЕЖИМА КОЛЕСО ВЕСЕЛЬЯ.

0 -
ДАННАЯ УСТАНОВКА ВЫКЛЮЧАЕТ РЕЖИМ КОЛЕСО ВЕСЕЛЬЯ. ДОСТУПНЫ ТОЛЬКО ДВА УРОВНЯ ВЕРОЯТНОСТИ ВЫИГРЫША ПРИЗОВ.


Уровень 1 за тройные числа, такие как 111, 222, 333…999.


Уровень 2 за числа, кратные 100, такие как 100, 200, 300…900.

Примечание: установка для выигрыша уровня 3 доступна в данном режиме, но не имеет смысла ее использовать. Она предназначена для будущего расширения.
1 – РЕЖИМ КОЛЕСО ВЕСЕЛЬЯ ВКЛЮЧЕН. ДЛЯ ДАННОГО РЕЖИМА УСТАНАВЛИВАЮТСЯ ТРИ УРОВНЯ ВЕРОЯТНОСТИ ВЫИГРЫША ПРИЗОВ. КАЖДЫЙ УРОВЕНЬ СООТВЕТСТВУЕТ ЗАДАННОМУ ПОЛОЖЕНИЮ НА КОЛЕСЕ.

Пример: положение на вершине колеса, обычно с синей подсветкой, украшено пронумерованным стикером (№3). Приз уровня 3 вручается, когда игра останавливается в данном положении.

2 – РЕЖИМ РАДОСТЬ УДАЧИ ВКЛЮЧЕН.
3 – В ДАННОМ РЕЖИМЕ ВЫИГРЫШ ОСНОВАН НА ДИАПАЗОНЕ ЧИСЕЛ. 


Пример: Приз I выигран, если результат попадает между двух чисел, установленных в программах P59 и P60. Заводская установка по умолчанию за Приз I – между 900 и 950.

	
	P24
	P25
	P26

	ЕСЛИ P23 = 0
	Устанавливайте 
	Устанавливайте
	Не устанавливайте

	ЕСЛИ P23 = 1
	Устанавливайте
	Устанавливайте
	Устанавливайте

	ЕСЛИ P23 = 2
	Не устанавливайте
	Не устанавливайте
	Не устанавливайте

	ЕСЛИ P23 = 3
	Не устанавливайте
	Не устанавливайте
	Не устанавливайте


P24
ЧАСТОТА ВЫИГРЫШЕЙ ПРИЗА №1. ПРЕДСТАВЛЯЕТ СОБОЙ КОЛИЧЕСТВО НАКОПЛЕНЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ПРЕЖДЕ ЧЕМ ПОЯВИТСЯ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ. ДОСТИЖЕНИЕ ДАННОГО КОЛИЧЕСТВА НЕ ГАРАНТИРУЕТ ПРИЗА, ОДНАКО, УВЕЛИЧИВАЕТ ШАНСЫ НА ВЫИГРЫШ. 

Пример: Если количество установлено на 100, значит за каждые 100 двадцатипятицентовиков, полученные автоматом, появляется возможность выиграть один приз.
P25
ЧАСТОТА ВЫИГРЫША ПРИЗА №2 СМ. P24.

ПРИМЕЧАНИЕ: Автоматы, на которых не установлено «Колесо бокса», могут выдавать Призы №1 и №2 на основе набранных баллов, но должен быть подключен термографический принтер. Приз №1 для выпавших тройных чисел, таких как 111, 222, 333 и т.д. Приз №2 выдается на основании выпадания чисел с двумя нулями, таких как 100, 200, 300 и т.д. 

Автомат распечатывает билеты за более высокие результаты (Режим силы) в качестве Приза №4, если установлен принтер.
P26
ЧАСТОТА ВЫИГРЫША – ЗА ПРИЗ №3. СМ. P24.
P27
ДАННЫЙ СЧЕТЧИК ПОКАЗЫВАЕТ КОЛИЧЕСТВО НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДАЮЩИХ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ №1 (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»).
P28
СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДАЮЩИХ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ №2. (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»). СМ. P27.
P29
СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДАЮЩИХ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ №3. (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»). СМ. P27.
P30
ИЗНАЧАЛЬНАЯ УСТАНОВКА РЕКОРДНОГО РЕЗУЛЬТАТА ДЛЯ СИЛЫ УДАРА. 
P31
КОЛИЧЕСТВО БЕСПЛАТНЫХ КРЕДИТОВ ЗА ВЫИГРЫШ ПЕРВОГО ПРИЗА МОЖЕТ БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО С ПОМОЩЬЮ ДАННОЙ ОПЦИИ. ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 0 ДО 50.
P32
КОЛИЧЕСТВО БЕСПЛАТНЫХ КРЕДИТОВ ЗА ВЫИГРЫШ ВТОРОГО ПРИЗА МОЖЕТ БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО С ПОМОЩЬЮ ДАННОЙ ОПЦИИ. ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 0 ДО 50.
P33
КОЛИЧЕСТВО БЕСПЛАТНЫХ КРЕДИТОВ ЗА ВЫИГРЫШ ТРЕТЬЕГО ПРИЗА МОЖЕТ БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО С ПОМОЩЬЮ ДАННОЙ ОПЦИИ. ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 0 ДО 50.
P34
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ ЗА ВЫИГРЫШ ПЕРВОГО ПРИЗА МОЖЕТ БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО С ПОМОЩЬЮ ДАННОЙ ОПЦИИ. ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 0 ДО 50.
P35
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ ЗА ВЫИГРЫШ ВТОРОГО ПРИЗА МОЖЕТ БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО С ПОМОЩЬЮ ДАННОЙ ОПЦИИ. ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 0 ДО 50.
P36
КОЛИЧЕСТВО БИЛЕТОВ ЗА ВЫИГРЫШ ТРЕТЬЕГО ПРИЗА МОЖЕТ БЫТЬ УСТАНОВЛЕНО С ПОМОЩЬЮ ДАННОЙ ОПЦИИ. ТАКОЕ КОЛИЧЕСТВО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В ДИАПАЗОНЕ ОТ 0 ДО 50.
P37
СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА ВЫИГРАВШИХ ПЕРВЫЙ ПРИЗ (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»)
P38
СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА ВЫИГРАВШИХ ВТОРОЙ ПРИЗ (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»)
P39
СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА ВЫИГРАВШИХ ТРЕТИЙ ПРИЗ (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»)
P40
УСТАНОВКА САМОГО НИЗКОГО РЕЗУЛЬТАТА (ТОЧКА ОГРАНИЧЕНИЯ) ЗА КОТОРЫЙ ТЕРМОГРАФИЧЕСКИЙ ПРИНТЕР, УСТАНОВЛЕННЫЙ НА АВТОМАТЕ, РАСПЕЧАТАЕТ БИЛЕТ. ПРИНТЕР ДОЛЖЕН БЫТЬ УСТАНОВЛЕН НА ПЕЧАТЬ РЕЗУЛЬТАТОВ, ПОЛУЧЕННЫХ ИГРОКАМИ.

ПРИМЕЧАНИЕ: Данная распечатка имеет задержку в 20-30 секунд.
P41
ЕСЛИ УСТАНОВЛЕНО НА «1», БУДЕТ РАСПЕЧАТАН БИЛЕТ ЗА РЕКОРДНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ.

ЕСЛИ УСТАНОВЛЕНО НА «0», БИЛЕТ ЗА РЕКОРДНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ РАСПЕЧАТАН НЕ БУДЕТ.
P42
УСТАНОВКА МИНИМАЛЬНОГО КОЛИЧЕСТВА НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДОПУСКАЮЩИХ ВЫПАДАНИЕ ПЕРВОГО ВОЛШЕБНОГО ЧИСЛА 
P43
УСТАНОВКА ПЕРВОГО ВОЛШЕБНОГО ЧИСЛА КАК ТАКОВОГО 
P44
СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДАЮЩИХ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ ЗА ПЕРВОЕ ВОЛШЕБНОЕ ЧИСЛО (ПРИЗ №5). СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»
P45

СЧЕТЧИК ВЫИГРАВШИХ ПРИЗ ЗА ПЕРВОЕ ВОЛШЕБНОЕ ЧИСЛО (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»)
P46

РАДОСТЬ УДАЧИ – УСТАНОВКА КОЛИЧЕСТВА КРЕДИТОВ, ВЫДАВАЕМЫХ ЗА ВЫИГРЫШ ПРИЗА №1 (0-5)
P47

РАДОСТЬ УДАЧИ – УСТАНОВКА КОЛИЧЕСТВА КРЕДИТОВ, ВЫДАВАЕМЫХ ЗА ВЫИГРЫШ ПРИЗА №2 (0-5)
P48

РАДОСТЬ УДАЧИ – УСТАНОВКА КОЛИЧЕСТВА КРЕДИТОВ, ВЫДАВАЕМЫХ ЗА ВЫИГРЫШ ПРИЗА №3 (0-5)
P49

КОЛИЧЕСТВО КРЕДИТОВ, ВВЕДЕННЫХ В АВТОМАТ ОДНОВРЕМЕННО, КОТОРОЕ УМЕНЬШАЕТ ПОКАЗАТЕЛЬ РЕКОРДА СИЛЫ.
P50

ЗНАЧЕНИЕ, НА КОТОРОЕ УМЕНЬШАЕТСЯ ПОКАЗАТЕЛЬ РЕКОРДА СИЛЫ 
P51

УСТАНОВКА АВТОМАТА ВЫДАЧИ ШАРОВ (НАКОПИТЕЛЬ) – ВКЛЮЧЕНО/ВЫКЛЮЧЕНО
P52

УСТАНОВКА РЕЗУЛЬТАТА СИЛЫ, ПОСЛЕ ДОСТИЖЕНИЯ КОТОРОГО ВЫДАЕТСЯ ШАР СЮРПРИЗ
P53

СЧЕТЧИК ВЫДАННЫХ ШАРОВ СЮРПРИЗОВ (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ»)
P54

УСТАНОВКА МИНИМАЛЬНОГО КОЛИЧЕСТВА НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДОПУСКАЮЩИХ ВЫПАДАНИЕ ВТОРОГО ВОЛШЕБНОГО ЧИСЛА 
P55

УСТАНОВКА ВТОРОГО МАГИЧЕСКОГО ЧИСЛА КАК ТАКОВОГО 
P56

СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА НАКОПЛЕННЫХ ОЧКОВ (ДВАДЦАТИПЯТИЦЕНТОВИКОВ), ДАЮЩИХ ВОЗМОЖНОСТЬ ВЫИГРАТЬ ПРИЗ ЗА ВТОРОЕ ВОЛШЕБНОЕ ЧИСЛО (ПРИЗ №6). СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ» В ТЕЧЕНИЕ 10 СЕКУНД.
P57

СЧЕТЧИК КОЛИЧЕСТВА ВЫПАДАНИЙ ВТОРОГО ВОЛШЕБНОГО ЧИСЛА (СБРАСЫВАЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ «СТАРТ» В ТЕЧЕНИЕ 10 СЕКУНД).
P58

УСТАНОВКА УРОВНЯ СЛОЖНОСТИ ДЛЯ РАДОСТИ УДАЧИ

ЗДЕСЬ МОЖНО УСТАНОВИТЬ ВЕРОЯТНОСТЬ ВЫИГРЫША В ПРОЦЕНТАХ

ПРИ УСТАНОВКЕ НА №0 – ВЕРОЯТНОСТЬ ВЫИГРЫША 100%.

ПРИ УСТАНОВКЕ НА №9 – ВЕРОЯТНОСТЬ ВЫИГРЫША 10%.

ТАБЛИЦА ПРОЦЕНТНОГО СООТНОШЕНИЯ:

Установка на 0 – 30% выигрышей

Установка на 1 – 27% выигрышей

Установка на 2 – 24% выигрышей

Установка на 3 – 21% выигрышей

Установка на 4 – 18% выигрышей

Установка на 5 – 15% выигрышей

 Установка на 6 – 12% выигрышей

 Установка на 7 – 9 % выигрышей

 Установка на 8 – 6 % выигрышей

 Установка на 9 – 3 % выигрышей

P59
ВЕРХНИЙ ПРЕДЕЛ ПОЛУЧЕННОГО РЕЗУЛЬТАТА ДЛЯ ВЫИГРЫША ПРИЗА №1 (УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 950)

ПРИМЕЧАНИЕ: Установки в программах от P59 до P64 не должны совпадать. Например, если нижний предел для выигрыша приза I – 900, верхний предел для выигрыша приза II должен быть меньше чем 900, и т.д.

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ: ДАННЫЙ РЕЖИМ ИГРЫ АКТИВИРУЕТСЯ С ПРОГРАММОЙ P23 = 3.
P60
НИЖНИЙ ПРЕДЕЛ ДЛЯ ВЫИГРЫША ПРИЗА I (УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 900)
P61
ВЕРХНИЙ ПРЕДЕЛ ДЛЯ ВЫИГРЫША ПРИЗА II (УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 850)
P62
НИЖНИЙ ПРЕДЕЛ ДЛЯ ВЫИГРЫША ПРИЗА II (УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 800)
P63
ВЕРХНИЙ ПРЕДЕЛ ДЛЯ ВЫИГРЫША ПРИЗА III (УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 750)
P64
НИЖНИЙ ПРЕДЕЛ ДЛЯ ВЫИГРЫША ПРИЗА III (УСТАНОВКА ПО УМОЛЧАНИЮ 700)
P65
ОПЦИЯ ДЛЯ ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО МЕТОДА ПОДСЧЕТА КРЕДИТОВ


P65 = 0; БЕЗ ИЗМЕНЕНИЙ 


P65 = 1; ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ КРЕДИТЫ ВЫДАЮТСЯ НА ОСНОВЕ СУММЫ МОНЕТ, ПОМЕЩЕННЫХ В АВТОМАТ. ТАКОЙ ПОДСЧЕТ МОНЕТ ОБНУЛЯЕТСЯ ПОСЛЕ НАЖАТИЯ КНОПКИ «СТАРТ».
P66
УСТАНОВКА ИДЕНТИФИКАТОРА «БОКСЕРА». ДАННОЕ ЗНАЧЕНИЕ ИЗМЕНЯЕТСЯ УДЕРЖИВАНИЕМ КНОПКИ SW1 И НАЖАТИЕМ SW2 ПЯТЬ РАЗ. ДАННЫЕ ДЕЙСТВИЯ ПОЗВОЛЯТ ИЗМЕНЯТЬ ЗНАЧЕНИЕ ИДЕНТИФИКАТОРА С ПОМОЩЬЮ КНОПОК «ИГРА» И «СТАРТ». ДИАПАЗОН ТАКИХ ЗНАЧЕНИЙ 0 – 65000.
P67
УСТАНОВКА ВРЕМЕНИ ДЛЯ ВОЗМОЖНОСТИ ОТПРАВЛЯТЬ ИНФОРМАЦИЮ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ФУНКЦИИ СЕТИ. ИНФОРМАЦИЯ О ТЕКУЩЕМ СОСТОЯНИИ АВТОМАТА БУДЕТ ОТПРАВЛЯТЬСЯ КАЖДЫЕ 10 МИНУТ.


P67 = 0; ФУНКЦИЯ ОТКЛЮЧЕНА, НИЧЕГО НЕ ОТПРАВЛЯЕТСЯ.

P67 = 1; ПЕРИОДИЧНОСТЬ ОТПРАВКИ ИНФОРМАЦИИ (1 x 10 = 10 минут)
P67 = 2; ПЕРИОДИЧНОСТЬ ОТПРАВКИ ИНФОРМАЦИИ (2 x 10 = 20 минут)
P67 = 3; ПЕРИОДИЧНОСТЬ ОТПРАВКИ ИНФОРМАЦИИ (3 x 10 = 30 минут)
P67 МАКСИМАЛЬНОЕ ЗНАЧЕНИЕ = 250
P68
УСТАНОВКА ДЛЯ МИГАНИЯ ОГНЕЙ В НЕРАБОТАЮЩЕМ СОСТОЯНИИ


P68 = 0; ВЫКЛЮЧЕНО

P68 = 1 ДО 60; МИНУТ ДО НАЧАЛА МИГАНИЯ ОГНЕЙ
P69
УСТАНОВКА ДЛЯ ЗАДЕРЖКИ ЗВУКА В НЕРАБОТАЮЩЕМ СОСТОЯНИИ


P69 = 0; ВЫКЛЮЧЕНО

P69 = 1 ДО 60; МИНУТ ДО НАЧАЛА ПОДАЧИ ЗВУКА

ПРИМЕЧАНИЕ: с помощью двухпозиционного переключателя №3 устанавливается наличие или отсутствие звука.
P70
АВТОЗАПУСК – УСТАНОВКА ВРЕМЕНИ, КОГДА АВТОМАТ ПРЕДОСТАВИТ БЕСПЛАТНУЮ ИГРУ.


P70 = 0; ВЫКЛЮЧЕНО

P70 = 1 ДО 180; МИНУТ ДО АКТИВАЦИИ БЕСПЛАТНОЙ ИГРЫ
P71
ПЕЧАТЬ ЦЕНЫ 1 (1 = ПЕЧАТАТЬ, 0 = НЕ ПЕЧАТАТЬ)
P72
ПЕЧАТЬ ЦЕНЫ 2 (1 = ПЕЧАТАТЬ, 0 = НЕ ПЕЧАТАТЬ)
P73
ПЕЧАТЬ ЦЕНЫ 3 (1 = ПЕЧАТАТЬ, 0 = НЕ ПЕЧАТАТЬ)
P74 
ОПРЕДЕЛЯЕТ, СКОЛЬКО ИГР/КРЕДИТОВ МОЖЕТ БЫТЬ СЫГРАНО, ПРЕЖДЕ ЧЕМ РАБОТА АВТОМАТА БУДЕТ АВТОМАТИЧЕСКИ ЗАБЛОКИРОВАНА. 
P75 
СЧЕТЧИК ОСТАВШИХСЯ КРЕДИТОВ ДО АВТОМАТИЧЕСКОЙ БЛОКИРОВКИ АВТОМАТА.
P76 
КОД АКТИВАЦИИ ДЛЯ РАЗБЛОКИРОВКИ АВТОМАТА. 
P77 
АКТИВАЦИЯ АВТОМАТА ВЫДАЧИ КАПСУЛ ПРИ ДОСТИЖЕНИИ ИГРОКОМ РЕЗУЛЬТАТА 100, 200, 300…900 ОЧКОВ ИЛИ 111, 222, 333…999 ОЧКОВ, ПРОИСХОДИТ СЛЕДУЮЩИМ ОБРАЗОМ:
0 – АВТОМАТ ВЫДАЧИ КАПСУЛ ВЫКЛЮЧЕН

1 – АВТОМАТ ВЫДАЧИ КАПСУЛ ВКЛЮЧЕН ДЛЯ ВЫДАЧИ ПРИ ДОСТИЖЕНИИ ТАКИХ РЕЗУЛЬТАТОВ, КАК 100, 200 И Т.Д. И ТАКИХ РЕЗУЛЬТАТОВ, КАК 111, 222 И Т.Д.

2 – АВТОМАТ ВЫДАЧИ КАПСУЛ ВКЛЮЧЕН ДЛЯ ВЫДАЧИ ПРИ ДОСТИЖЕНИИ ТАКИХ РЕЗУЛЬТАТОВ, КАК 100, 200 И Т.Д.

3 – АВТОМАТ ВЫДАЧИ КАПСУЛ ВКЛЮЧЕН ДЛЯ ВЫДАЧИ ПРИ ДОСТИЖЕНИИ ТАКИХ РЕЗУЛЬТАТОВ, КАК 111, 222 И Т.Д.
P78 
АКТИВАЦИЯ АВТОМАТА ВЫДАЧИ КАПСУЛ, ПРИ УСТАНОВЛЕНИИ НОВОГО РЕКОРДА. КОГДА УСТАНОВЛЕНО НА 1, ФУНКЦИЯ АКТИВНА; КОГДА УСТАНОВЛЕНО НА 0 – ОТКЛЮЧЕНА.
P79 
ЗАДАЕТ ЗНАЧЕНИЕ КОЛИЧЕСТВА БЕСПЛАТНЫХ КРЕДИТОВ, КОТОРОЕ БУДЕТ ПРЕДОСТАВЛЕНО ПРИ ДОСТИЖЕНИИ РЕЗУЛЬТАТА 100, 200, 300…900.
P80 
ЗАДАЕТ ЗНАЧЕНИЕ КОЛИЧЕСТВА БЕСПЛАТНЫХ КРЕДИТОВ, КОТОРОЕ БУДЕТ ПРЕДОСТАВЛЕНО ПРИ ДОСТИЖЕНИИ РЕЗУЛЬТАТА 111, 222, 333…999.
P81 
ПЕРЕРЫВ – ВРЕМЯ, НА КОТОРОЕ ВКЛЮЧАЕТСЯ ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА (0-50). ЗАДАНО: 1 РАВНО 0,1 СЕКУНДЫ. ПО УМОЛЧАНИЮ (ЗАВОДСКАЯ НАСТРОЙКА) 0 – ЗНАЧИТ, ФУНКЦИЯ ПЕРЕРЫВ ВЫКЛЮЧЕНА.
- ПРИМЕР: КОГДА P81=5 ЭТО ЗНАЧИТ, ЧТО ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА БУДЕТ ГОРЕТЬ 0,5 СЕКУНДЫ. 

- ПРИМЕР: КОГДА P81=0 ЭТО ЗНАЧИТ, ЧТО ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА НЕ СВЕТИТ В РЕЖИМЕ ПЕРЕРЫВ. 

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ:
ЕСЛИ НЕОБХОДИМО, ЧТОБЫ ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА ГОРЕЛА НЕПРЕРЫВНО В РЕЖИМЕ ПЕРЕРЫВ, ЗНАЧЕНИЕ Р81 ВСЕГДА ДОЛЖНО БЫТЬ ВЫШЕ ЗНАЧЕНИЯ Р82 (СРАВНЕНИЕ В СЕКУНДАХ, ПРИМЕР: P81=11 А P82=1). 

ИНЫМИ СЛОВАМИ, ЛУЧШИЙ СПОСОБ ДОСТИЖЕНИЯ ПОДОБНОГО РЕЗУЛЬТАТА - УСТАНОВИТЬ P81 НА ЗНАЧЕНИЕ ВЫШЕ 0 (P81>0), А P82 УСТАНОВИТЬ НА 0 (P82=0). 
P82 
ПЕРЕРЫВ – ЗАДАЕТ ЧАСТОТУ ПЕРИОДОВ, КОГДА ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА НЕ СВЕТИТ. ПО УМОЛЧАНИЮ (ЗАВОДСКАЯ УСТАНОВКА) P82=0. 
- ПРИМЕР: КОГДА P82 УСТАНОВЛЕНО НА 10, КАЖДЫЕ 10 СЕКУНД ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА ГАСНЕТ (ПАУЗА). 

КРАТКОЕ ОПИСАНИЕ: 
ЕСЛИ МЫ ХОТИМ, ЧТОБЫ ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА СВЕТИЛА 0,5 СЕКУНДЫ С ПАУЗОЙ В 2 СЕКУНДЫ, P81 ДОЛЖНА БЫТЬ УСТАНОВЛЕНА НА 5, А Р82 – НА 2. ЕСЛИ ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА ДОЛЖНА БЫТЬ ВЫКЛЮЧЕНА В РЕЖИМЕ ПЕРЕРЫВ, Р81 ДОЛЖНА БЫТЬ УСТАНОВЛЕНА НА 0, А Р82 – НА ЛЮБОЕ ДРУГОЕ ЗНАЧЕНИЕ. 

ЕСЛИ МЫ ХОТИМ, ЧТОБЫ ГАЛОГЕНОВАЯ ЛАМПА СВЕТИЛА ВСЕ ВРЕМЯ (ПОСТОЯННО) В РЕЖИМЕ ПЕРЕРЫВ, Р81 ДОЛЖНА БЫТЬ УСТАНОВЛЕНА НА ЛЮБОЕ ЗНАЧЕНИЕ ВЫШЕ НУЛЯ, А Р82 – НА 0 (P81=ЛЮБОЕ ЗНАЧЕНИЕ >0, P82=0); ИЛИ УСТАНАВЛИВАЕМ ЗНАЧЕНИЕ ДЛЯ Р81 ВЫШЕ ЗНАЧЕНИЯ Р82 (P81>P82) ТАКИМ ОБРАЗОМ, ЧТОБЫ РАСЧЕТНОЕ ВРЕМЯ В СЕКУНДАХ В Р81 БЫЛО ВЫШЕ ЧЕМ В Р82. 
P83
СОРЕВНОВАНИЕ МЕЖДУ ИГРОКАМИ – ПРИ УСТАНОВКЕ НА 1 ФУНКЦИЯ РАБОТАЕТ, ПРИ УСТАНОВКЕ НА 0 – ВЫКЛЮЧЕНА. 

ПРИ РАБОТЕ ДАННОГО РЕЖИМА НЕ ДЕЙСТВУЮТ РЕЖИМЫ РЕАКЦИЯ И СКОРОСТЬ. АКТИВИРОВАНЫ ТОЛЬКО РЕЖИМЫ СИЛА И СОРЕВНОВАНИЕ. 

ВАЖНАЯ ИНФОРМАЦИЯ: 
ДЛЯ АКТИВАЦИИ СОРЕВНОВАНИЯ МЕЖДУ ИГРОКАМИ: P83 ДОЛЖНА БЫТЬ УСТАНОВЛЕНА НА 1. ДЛЯ ДОСТИЖЕНИЯ РЕЗУЛЬТАТА НЕОБХОДИМО ВЫКЛЮЧИТЬ АВТОМАТ, А ЗАТЕМ СНОВА ВКЛЮЧИТЬ. 
P84
УСТАНАВЛИВАЕТ КОЛИЧЕСТВО КРЕДИТОВ, НАКОПЛЕННЫХ АВТОМАТОМ, НЕОБХОДИМОЕ ДЛЯ АКТИВАЦИИ ВСПОМОГАТЕЛЬНОЙ ФУНКЦИИ, УСТАНОВЛЕННОЙ В ПРОГРАММЕ P85. ПРИ УСТАНОВКЕ НА 0 – ФУНКЦИЯ ОТКЛЮЧЕНА.
P85


АКТИВАЦИЯ ФУНКЦИИ, СПОСОБСТВУЮЩЕЙ ВЫИГРЫШУ КАПСУЛЫ, УСТАНОВЛЕННОЙ В ПРОГРАММЕ P77. УСТАНОВКА ЗАДАЕТ ДИАПАЗОН ОЧКОВ ОТ 0 ДО 10, ИСПОЛЬЗУЕМЫХ ДЛЯ ПОЛУЧЕНИЯ ВЫИГРЫШНОГО ЧИСЛА. ПРИ УСТАНОВКЕ НА 0 ФУНКЦИЯ ОТКЛЮЧЕНА.
P86
ЗАДАЕТ ЧАСТОТУ ОБНУЛЕНИЯ РЕКОРДНЫХ РЕЗУЛЬТАТОВ – ВРЕМЯ В ЧАСАХ. ДОСТУПНЫЙ ДИАПАЗОН ОТ 0 ДО 240. ПРИ УСТАНОВКЕ НА 0 ФУНКЦИЯ ВЫКЛЮЧЕНА. ЗНАЧЕНИЕ ПО УМОЛЧАНИЮ: 0 
ПРИМЕЧАНИЕ: 
ДАННОЕ ВРЕМЯ РАССЧИТЫВАЕТСЯ ОТ ПОСЛЕДНЕГО ОБНУЛЕНИЯ АВТОМАТИЧЕСКИ ИЛИ ВРУЧНУЮ (ИСПОЛЬЗУЯ ДВУХПОЗИЦИОННЫЙ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ №4)
P87
ЗАДАЕТ ПРОМЕЖУТОК – ВРЕМЯ В МИНУТАХ, КОТОРЫЙ АВТОМАТ ДОЛЖЕН НАХОДИТЬСЯ В НЕРАБОТАЮЩЕМ СОСТОЯНИИ (ВКЛЮЧЕН, НО НЕ ЭКСПЛУАТИРУЕТСЯ), ПРЕЖДЕ ЧЕМ РЕЗУЛЬТАТЫ БУДУТ ОБНУЛЕНЫ. СНАЧАЛА ДОЛЖЕН БЫТЬ ПРИНЯТ ВО ВНИМАНИЕ ЛИМИТ ЧАСОВ, УСТАНОВЛЕННЫЙ В ПРОГРАММЕ P86. ДОСТУПНЫЙ ДИАПАЗОН ОТ 0 ДО 240. ПРИ УСТАНОВКЕ НА 0 – ФУНКЦИЯ ОТКЛЮЧЕНА. ЗНАЧЕНИЕ ПО УМОЛЧАНИЮ: 1. 
P88
ПАРАМЕТР, ИСПОЛЬЗУЕМЫЙ ПРОИЗВОДИТЕЛЕМ. 
P89
УСТАНОВКИ ВЫДАЧИ КАПСУЛ ПРИ ВЫИГРЫШЕ ПРИЗОВ В ИГРАХ КОЛЕСО ВЕСЕЛЬЯ/РАДОСТЬ УДАЧИ (ЕСЛИ p11 = 2, А p23 = 1 ИЛИ P23 = 2)

	Значение P89 
	Приз1
	Приз 2
	Приз 3

	0
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО

	1
	ВКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО

	2
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО

	3
	ВКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО

	4
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО

	5
	ВКЛЮЧЕНО
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО

	6
	ВЫКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО

	7
	ВКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО
	ВКЛЮЧЕНО


- ПРИМЕР: ЕСЛИ P89 УСТАНОВЛЕНА НА 5, ТОГДА ШАР БУДЕТ ВЫДАН ТОЛЬКО ПРИ ВЫИГРЫШЕ ПРИЗА 3 ИЛИ ПРИЗА 1. ВЫИГРЫШ ПРИЗА 2 НЕ АКТИВИРУЕТ АВТОМАТ ВЫДАЧИ ШАРОВ.
УСТАНОВКИ ДЛЯ ОПЦИИ БАК-ЛОВУШКА.
P21
БАК-ЛОВУШКА 1 – «ВКЛЮЧЕНО», 0 – «ВЫКЛЮЧЕНО»
P22
АКТИВАЦИЯ ОПЦИИ БАК-ЛОВУШКА, ПРИ УСТАНОВЛЕНИИ НОВОГО РЕКОРДА СИЛЫ, 1 – «ВКЛЮЧЕНО», 0 – «ВЫКЛЮЧЕНО» 
P23
АКТИВАЦИЯ ОПЦИИ БАК-ЛОВУШКА, ПРИ ВЫПАДАНИИ ТРОЙНОГО ЧИСЛА (444,555, И Т.Д.), 1 – «ВКЛЮЧЕНО», 0 – «ВЫКЛЮЧЕНО»
P24
АКТИВАЦИЯ ОПЦИИ БАК-ЛОВУШКА, ПРИ ВЫПАДАНИИ ОПРЕДЕЛЕННОГО ЧИСЛА (РАВНОЕ ИЛИ БОЛЬШЕЕ, ЧИСЛО УСТАНАВЛИВАЕТСЯ В P25), 1 – «ВКЛЮЧЕНО», 0 – «ВЫКЛЮЧЕНО»
P25
УСТАНОВКА ЧИСЛА, ПРИ ВЫПАДАНИИ КОТОРОГО ОПЦИЯ БАК-ЛОВУШКА БУДЕТ АКТИВИРОВАНА. ПРИ НАЖАТИИ КНОПКИ «СТАРТ» - ЧИСЛА УВЕЛИЧИВАЮТСЯ, ПРИ НАЖАТИИ КНОПКИ «ВЫБРАТЬ ИГРУ» - ЧИСЛА УМЕНЬШАЮТСЯ. ПРИ УДЕРЖИВАНИИ КНОПОК ЧИСЛА ИЗМЕНЯЮТСЯ С БОЛЬШИМ ШАГОМ.

Переключатель №2
КОГДА «ВКЛЮЧЕН», АВТОМАТ УСТАНОВЛЕН НА БЕСПЛАТНЫЙ УДАР.
Переключатель №3
ЕСЛИ ВКЛЮЧЕН, КАЖДЫЕ 2 МИНУТЫ ПРОИГРЫВАЕТСЯ «ДЕМО», КОГДА АВТОМАТ НЕ ЭКСПЛУАТИРУЕТСЯ. ЕСЛИ «ВЫКЛЮЧЕН» ЗВУК ОТСУТСТВУЕТ.
Переключатель №4 
КОГДА «ВКЛЮЧЕН», РЕКОРДНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ ДЛЯ КАЖДОЙ ИГРЫ ОБНУЛЯЕТСЯ ПОСЛЕ НАЖАТИЯ КНОПКИ «СТАРТ». КОГДА «ВЫКЛЮЧЕН», РЕКОРДНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ ОТОБРАЖАЕТСЯ ОДИН И ТОТ ЖЕ.

Переключатель №5
КОГДА «ВКЛЮЧЕН», АКТИВИРУЕТСЯ НЕДОСТИЖИМЫЙ РЕКОРД, КОТОРЫЙ НЕОБХОДИМО УСТАНОВИТЬ ЗАРАНЕЕ В PO8 (СЛУЖЕБНАЯ КЛАВИША).

НАПОМИНАНИЕ: ДЛЯ АКТИВАЦИИ ТАКОГО РЕКОРДА НЕОБХОДИМО ВЫКЛЮЧИТЬ И ВКЛЮЧИТЬ АВТОМАТ.
Переключатель №6
КОГДА «ВКЛЮЧЕН», ДОСТУПНО СОРЕВНОВАНИЕ ДЛЯ 6 УЧАСТНИКОВ, КОГДА «ВЫКЛЮЧЕН», ДОСТУПНО СОРЕВНВАНИЕ ДЛЯ 3 ИГРОКОВ. 
НАПОМИНАНИЕ: ДЛЯ АКТИВАЦИИ ТАКОГО РЕКОРДА НЕОБХОДИМО ВЫКЛЮЧИТЬ И ВКЛЮЧИТЬ АВТОМАТ.
Переключатель № 7,8


НЕ ИСПОЛЬЗУЕТСЯ

Переключатель чувствительности (S2).
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ЧУВСТВИТЕЛЬНОСТЬ МОЖНО РЕГУЛИРОВАТЬ, ВРАЩАЯ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЬ S2. ПРИ ВРАЩЕНИИ ПЕРЕКЛЮЧАТЕЛЯ УРОВЕНЬ ЧУВСТВИТЕЛЬНОСТИ БУДЕТ ОТОБРАЖАТЬСЯ НА ДИСПЛЕЕ КРЕДИТОВ. БОЛЕЕ НИЗКИЕ ЗНАЧЕНИЯ УРОВНЯ СООТВЕТСТВУЮТ БОЛЕЕ ВЫСОКОЙ СТЕПЕНИ СЛОЖНОСТИ.
Схема главной панели (перед)
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Схема источника питания:
Чертеж 4
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Чертеж 5
[image: image10.png](A

C)

|||—

5V

5V

C)

12v

12v

12v

12v

+5 5 12412






Механический счетчик 

2 – провод от механического счетчика

1 – провод от механического счетчика

Датчик 

1- Излучатель
2- Катод
3- Анод
4- Коллектор
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Кнопки Старт и Игра

1 и 2 – НАЧАТЬ игру

3 и 4 – выбор ИГРЫ

5 и 6 – лампочки подсветки кнопки Старт

7 и 8 – лампочки подсветки кнопки Игра

Динамик


1 – динамик 

2 – динамик 

3 – не используется

4 – не используется
J 5 
1 – Соревнование (-)

2 – Соревнование (+)

3 – 100 (-)
4 – 100 (+)

5 – 300 (-)

6 – 300 (+)

7 – 500 (-)

8 – 500 (+)

9 – 700 (-)

10 –700 (+)

11 – 900 (-)

12 – 900 (+) 
13 – Выбрать игру (-)

14 – Выбрать игру (+)

15 – Сила (-)
16 – Сила (+)
J 7 

1 – 100 (-)

2 – 100 (+)

3 – 300 (-)
4 – 300 (+)

5 – 500 (-)

6 – 500 (+)

7 – 700 (-)

8 – 700 (+)

9 – 900 (-)

10 – 900 (+)
11 – Выбрать игру (-)

12 – Выбрать игру (+)

13 – Скорость (-)
14 – Скорость (+)

15 – Реакция (-) 

16 – Реакция (+)
Депозитор бумажных денег

1 – Реле кредитов (Общий) обычно пурпурный. Контакт 8 разъема ICT 

2 – +12 В (Питание) обычно красный. Контакт 5 разъема ICT
3 – Заземление (Питание) обычно оранжевый. Контакт 9 разъема ICT
4 – Реле кредитов (нормально открыто) обычно синий. Контакт 7 разъема ICT 

10. Запасные части и оснащение 
· Ножки для регулировки уровня 4 штуки

· Насос для груши 1 штука

· Камера 1 штука
11. Стандартные сменные компоненты
· Лампочка передней панели (лампочка №73)
· Лампочка кнопки ВЫБРАТЬ ИГРУ (№161)
· Основной блок питания (Импульсный источник питания – 12 В,9 A – 5 В, 5 A)

· Галогеновая лампочка (12 В 20 Вт, MR11/C (GU4) – ∅ 35 мм.)

 12. Необходимые инструменты и оснащение для обслуживания игрового автомата
· Гаечный ключ от 8 до 19 мм (желательно с трещоткой)

· Длинный ключ шестигранник от 8 до 19 мм

· Плоскогубцы для снятия стопорных колец для внутренних диаметров

· Крестообразные и плоские отвертки

· Пистолет для склеивания

· Вольтметр 
· Насос для груши (поставляется вместе с автоматом)

· Плоскогубцы 

· Инструмент для снятия изоляции с проводов

· Липучки (Velcro) 
.
 ПРЕДУПРЕЖДЕНИЯ!

1. Все металлические части должны быть соединены между собой, а игровой автомат должен быть подключен к заземленной розетке ~230 В 50 Гц. (либо 110 В – в исполнении для США). Только в этом случае гарантируется безопасность игры и правильность работы игрового автомата.

2. Данный игровой автомат должен подключаться только к источнику питания, оснащенному дифференциальным переключателем.

3. Для полного отключения игрового автомата от источника питания вилка должна быть извлечена из розетки.

4. Не допускайте попадания воды на шнур питания.

5. Не пытайтесь сами удлинить шнур питания. Использование удлинителей недопустимо. 

6. При установке игрового автомата рядом с водными объектами его следует прикреплять к полу. 

7. Данный игровой автомат не подлежит использованию в условиях воздействия воды (дождь, затопление и т.п.). Если это все же произошло, заблаговременно отключите игровой автомат от сети питания (выньте вилку из розетки).
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СОРЕВНОВАНИЕ





Опция услуги





Состояние счетчика и тестирование датчика





Предохранитель 30 А





Предохранители галогеновых ламп
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