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Weiterspielmarken (WSM)

Ausgeworfene Weiterspiel-
marken verlangern nach
Wiedereinwurf das Spiel.
Der Umtausch dieser Mar-
ken gegen Geld oder Ware
ist strafbar (5284 StGB)

Achtung!
Die Annahme von
WSM ist nur bei
Hinterlegungsspeicher
00,00 maglich!

Ausgabe WSM

Sind gentgend Punkte auf dem Punktespeicher, kann eine
WSEM ausgegeben werden.

Fiir Geldbetrage werden keine WSM ausgegehen.

Allgemeine Hinweise
® Die Minzprifer sind fur beide “adp” WSM programmiert

@ Alle eingeworfenen WSM werden in den gleichen Hopper
geleitet (ist der Hopper voll, in die WSM-Kasse)

@ soll nur eine bestimmte WSM-Sorte verarbeitat
werden, miissen die anderen WSM-Sorten in Menu F81
gezielt gesperrt werden.

HOPPER - Erstbeflullung

@ Turschloss offnen

@ Serviceprogramm ist eingeleitet
Display zeigt

® Rickgabetaste dricken, Display
zeigt den Programmstand

@ Hopper beflllen, Gber den
Munzeinwurf
5,-DM (2 EUR) + WSM

BANK 1
@® geminzte Punkte werden :,,-I-m, o
angezeigt Jauy Beispiel

‘% Serviceschalter ziehen, bzw. Tir schliessen

& Ho‘pper' sind befiillt, Betrage sind registriert

@ Aufflllbeleg kann angefertigt werden.
Ausdruck “0"=normal, Werkseinstellung

Einsatz - Rickgewahr -
Hinter!egungsspeicher

Hinterlegter DM Betrag
y/iR i/ Eingeworfene [CETLEIT T werden auf dem
HJnI:e;eg.ter EURO Betrag Hl"tEPIEQUDBSSPBIG er a“ﬂeZEigﬁ. in Punkte

:‘,45' L-I'L-f umgewandeit und auf dem | [T 1y

angezeigt.
04

Punkte

Beispiel: 1,-DM gleich 10 Punkte oder 50 Cent gleich 10 Punkte

Bis zu dem auf dem Hinterlegungsspeicher
angezeigten Betrag erfolgt die Rickgewahr
Fir je erstattete 1,-DM (50 Cent) werden
10 Punkte vom Punktespeicher abgezogen
und 1,-0OM (50 Cent) vom Hinterlegungs-
speichen.

Achtung!
Fiir Geldbetrdge
werden keine
Weiterspielmarken
. ausgegeben.

Bei Geraten mit einer Hopper-Minzeinheit steht nur eine
auszahlbare Minze zur Verfagung (5,-DM/2 EUR).

Bei Betragen kleiner als 5,-DM (2 EUR) muB auf den
Betrag von 5,-DM (2 EUR) aufgemlnzt werden.

BANK 1

50

BANK 1

S0

BANK 1

G 37
'

FINWLIRF [1 30
EMUWURF 0,15

Hinterlegter DM Betrag

Beispiel:
® Es werden 5,-DM (2 EUR)
eingeworfen, die Displays zeigen:

5.00

Hinterleg-ter EURD Betrag
.00

® 3 Spiele mit einfachem Einsatz BANK

werden gemacht, der Einsatz
daftr von “Bank1" abgezogen

® Jetzt wird die Rickgabe
eingeleitet, 4,700M (1,85 EUR)
sollen ausgezahlt werden

® Der Betrag kann nicht direkt
ausgezahlt werden, das Gerat
fordert zum Aufminzen auf

Hinweis
Zu diesem Zeitpunkt kann mit der “Start-Taste”
das Spiel fortgesetzt werden.

Hinterdegrer DM B Hinterlegter EURD Betrag |

530 25

® 0,30 DM (0,15 Cent)
nachmtnzen, Hinter-
legungsspeicher zeigt
kurzzeitig den insgesamt
geminzten Betrag

BANK 17

50

BANK 1
l_ll"l
U

® 5,-DM (2 EUR) werden autorgatis]ch Hinterfeqrer (il Setrag
ausgezahlt, 0,30 DM (0,15 Cent e
werden fir die 3 Spiele einbehalten 0.0 HT:E R S e

0o

TIPP

Aufminzbetrage passend einwerfen. Wird ein groBerer
Betrag eingeworfen als gefordert, erfolgt ein neuerliches
Aufbuchen auf Hinterlegungsspeicher und Bank 1.

Auffiallung nach einer Leerzahlung

® Anzeige im Display nach
einer Hopperleerzahlung

Autfiillvorgang
® Rﬂt]g:kgabetiaste driicken i

| .

® Honper befillen, uber
en Munzeinwurf

Tipp Der Auffullvargang kann auch mit der Auffillkarte erfolgen.

@® geminzte Betrage werden
auf Bank 1 angezeigt

® Rlckgabetaste dricken, _
Auffiillvargang beendet, '
Betrage sind registriert.

@ Auffillbeleg kann angefertigt werden.
Ausdruck “0"=normal, Werkseinstellung




Vorwort

STELLA-Spielgerate sind moderne Produkte der
Automatentechnik.

Es werden die neuesten am Markt befindlichen Elek-
tronikkomponenten eingesetzt. Dadurch kann maxi-
male Mikroprozessorleistung auf minimalstem Raum
untergebracht werden.

Der modulare Aufbau bietet eine bisher unerreichte
Servicefreundlichkeit.

Achtung!

Um persdnlichen Schaden zu vermeiden und um die
Garantiebedingungen zu wahren, diurfen Serviceta-
tigkeiten nur von qualifizierten Fachkraften ausge-
fuhrt werden.

Die in diesem Dokument enthaltene Information kann
von uns ohne Vorankindigung geandert werden und
stellt keine Verpflichtung unsererseits dar.

Ohne unsere ausdrickliche schriftliche Erlaubnis
darf fur andere Zwecke als den persénlichen Ge-
brauch durch den Kaufer dieses Handbuch nicht in
irgendeiner Form mit irgendwelchen Mitteln, elek-
tronisch oder mechanisch, mittels Fotokopie und
durch Aufzeichnung reproduziert oder Gbertragen
werden.

Copyright

des Programminhaltes (Eigentum) liegt ausschlie-
lich beim Hersteller

Dokumentation
Spielbeschreibung:

Beschreibung des Spielsystems und der gerate-
spezifischen Informationen.

12,10.01

sAsterix und Latraviata.

0C 9

A

Dieses Spielgerét ist ein Unter-
haltungsgeréat mit Ruckgewéhr,
ohne Geldgewinnmdaglichkeit.
Es hat reinen Unterhaltungs-
wert; ausgeworfene Weiter-
spielmarken verldngern nach
Wiedereinwurf das Spiel.

Der Umtausch dieser Marken

gegen Geld oder Ware ist straf-

bar (§284 S5tGB)!

Dieses Gerat ist
serienmaBg mit
der Anschaltein-
heit ausgestat-
tet, die Sie far
den Betrieb des Goldenen
Schlussels benoétigen.
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Asterix und Latraviata,

H: 181 cm mit Sockel (ab Werk)
H: 188 cm ohne Sockel

B: 71cm

T: 75cm

| Gew./Gehause: ca. 110kg
Gew./Sockel: ca. 10kg

 Betriebsspannung
| Netzspannung: 230 Volt
| Netzfrequenz : 50 Hertz

| Sicherungen

Samtliche Sicherungen missen

| nach IEC genormt sein; erkenn-

! bar am sichtbaren Sicherungs-

draht. Als Ersatz dirfen nur Si-

| cherungen mit gleichen Werten
verwandt werden.

| Lampen

Glassockellampen .‘w
BV / 2W s

| Daten Munzeinheit

' WH 810.13 v4 oder

' NRI G-40.4500/3

beide Minzprufer mit Lern-
# modus und bereits program-
' mierten EURO-Daten.

{ Hopper oben - DM/EURO
] Auszahlung von:5,-DM oder
2 EURO

Inhalt: einstellbar

Hopper unten - alle WSM
Auszahlung von:WSM
Inhalt: je nach GréBe

ca. 700 Stck.

MaBe flur einsetzbare WSM:
@:WSM von 18mm - 30mm

MaBe und Gewicht MaBe und.GeWicht

| Achtung!
[EC-Norm

N7

==qi

230V/ 50Hz

Sicherungen im Spielgerat

Baugruppeniibersicht

Lampen und Display-
by

reiberplatina/Tiirinnenseite |

Dicke:WSM von 1,5mm - 3,2mm  {ies

Hopper und
Miinzainheit

12,10.01




Geréateschlissel uGberprafen
2x Schussel (Fronttdr)

Netzanschliuf3

Der NetzanschluB erfolgt uber die Kaltgeratebuchse
an der Gehauserickwand. Das Netzkabel befindet sich
im Gerat.

e Einschaltroutine

Bei der Einschaltroutine werden Lichtschranken und — Bechslialay sishe Seite 4
Schalter Oberprift sowie ein Datenbank- und RAM- '
Test durchgefthrt. Eventuell auftretende Fehl-
funktionen werden codiert in der Anzeige dargestellt.

e Uberpriafung des Spielgerates L
Umfangreiche Prif- und Testroutinen unterstitzen e sighe Seite 4
den Anwender bei einer Gerate - Uberprifung bzw.
Fehlersuche.

e Werkseinstellung additiona g ;
Ab Werk ist das Spielgerat mit einer information Zizhey Sailer)

Defaulteinstellung versehen, die bei Bedarf in den
jeweiligen Menus den Bedurfnissen des Aufstellplatzes
angepaBt werden kann.

o Geratekennzahlen eingeben Eo. . '
Zur besseren ldentifikation bei einer Kassierung mit information siehe Seite 6

einem Daten-Drucker kénnen den Spielgeraten
folgende Gerate-Kennzahlen zugeordnet werden:
Hallen N -------

Gerate Npr-------

o Hopper befilllen '
Zur Absicherung eines storungsfreien Spielbetricbes |k stehe auch

sollten die beiden Hopper ausreichend befullt sein. Umschlaginnenseite |
Das Auffullen muB zwecks Registrierung im
Fullstandsmanagement immer Uber den Minzeinwurf
erfolgen.

information

Allgemeines zur Inbetriebnahme

07.08.01




Inbetriebnahme des Gerates

Asterix und Latraviata,

OOO0SERY

Service-Schalter in Mittelstellung

Der Selbsttest

Service-Programm einleiten

OOO0SERY

Statusmeldung "SERVICE-Programm”

v Ist der SERVICE-
Schalter defekt oder
geschiossen, kann der

Selbst-Tbst nicht gesiartet

werden. Wéhlen Sie dann

den Foultest im Menii F51,

Gerat einschalten/Einschaltroutine

* Wahrend der Einschaltroutine werden die
Lichtschranken der Baugruppen und die
Steuereinheit Uberprift.

* Wird die Einschaltroutine fehlerfrei durchlaufen, wird
bei geschlossenem Gerat und Kredit "0O" der
Werbemodus aufgerufen.

* Falls der Serviceschalter in Mittelstellung steht,
wird in den Servicebetrieb geschaltet, die
Einblendung "SERV" erfolgt im Display.

Schneller Geratetest
Ein integrierter "Selbsttest" unterstitzt den Techniker
bei einer schnellen routinemaBigen Geratelberprifung.
Nacheinander werden folgende Testprogramme
gestartet:

* Foultest

* Lampentest

* Soundtest

Test starten:

» SERVICE-Betrieb einleiten, im Display erscheint die
Codierung "SERV"

* Serviceschalter kurz betatigen, der Selbsttest wird
gestartet.

_I_=ehler - Tabelie |

|00000000) Monitordarsteliung
(L1008 § soundplating defekt
O UL Motor 1
FH I
_ EOLUL  [Motor2
EHe |
FO UL [Motor3
_FHI

+. § Hopper-Viallichtschranke Geld

c . | Auswerfer-Lichtschranke Geld
L § Revisionskontakt Geld

.| Hopper-Volllichtschranke WSM |

LI | Auswerfer-Lichtschranke WSM |

i | Ravisionskontakt WSM

L/ | Taste "Start/Risiko" (Rechts)

.. | Tasts "Riickgabe (Minzeinw.)"

I Taste "WSM'

_ | Taste "Annahme/Mend*

! § Taste "Halt 1"

Taste “Hait 2"

. | Taste *Halt 3"

| | Taste "Halt/Einsatz"

S e T, T Y S

i Taste "HalyMax Einsatz’
2L FTaste "Rislko (inks)
L 51 | Taste "Hie"

18.11.01




Werkseinstellung

Ab Werk ist das Spielgerat mit einer Defaultein-

stellung versehen, die einen optimalen Spielbetrieb
garantiert. Bei Bedarf kénnen Sie das Spielgerat
den jeweiligen Anforderungen des Aufstellplatzes

=Asterix und Latraviat.a-

Nach einer
Initialisierung mit

dem Profitester sind
O alle Einstellungen auf
die Werkseinstellung |

anpassen, indem Sie in den MenuUs die Einstellung zurickgesetzt.
andern. Kassierdaten werden
geloscht.
Meni ab Werk Bemerkung
F55 Ausdruckart festlegen 0 siehe unten
F56 Muinzgrenze setzen 70 (35) 1,-DM, 70,-DM (50 Cent, 35 EURO)
F57 Servicealarm setzen OFF bei "ON" Annahme-Taste driicken
F59 Hallen-Nr anzeigen/eingeben siehe ndchste Seite
FSA Gerate-Nr. anzeigen/eingeben siehe ndchste Seite
FSE Quote einstellen codiert
FSD Hopper Maximallevel setzen VOLL 100,200,300 und 400
F5L Ruckgewahr 70 (35} OFF 50-100(25-50 EURO) in 10 Schritten
F81 Munzprufereinstellungen alle Miinzsorten, siehe Seite 14
F87 Werbetext eingeben
F88 Jackpotkennnummer 00 00=Kkein Jackpotbetrieb
F89 Jackpotstatistik im Ausdruck OFF ON=Daten werden ausgedruckt
F8A Banknoten freischalten 100(50) 10=nur 10,-DM, 20=10,-/20,-DM,
100=alle frei (5, 10, 50 EURD)
F91 Demospiel OFF Freigabetasten driicken, siehe Skizze
F92 Hopper - Entleerung starten erst nach Ausdruck mit Ldschen méglich
F93 Sound im Werbelicht ON OFF=Sperren
F95 Weiterspielmarken sperren OFF ON=alle WSM gesperrt
F97 CGeloschte Pkt. registrieren OFF Anzeige erfolgt in F98
F98 Anzeige geloschte Punkte nur wenn F97 auf "ON"
F99 Ewigzahler flr gel. Punkte nur wenn F37 auf "ON"
F9B WSM - Optimat WSM - Auszahlung mit Wirtekarte
F9C Jackpot-Schnellspiel OFF 10Sek., 205ek., 30Sek.
Zeit, wann Spiel aut.gestartet wird
F9d Hinterlegter Betrag verdeckt OFF ON=Riickgewahrbetrag nach dem
1. Spiel nicht mehr sichthar
F9J Pkt. Clubspiel - Jackpot 0% 0%, 50% und 100%
F9L Sekt oder Selters OFF ON=Freigabe
FI9P Teilannahme Risiko ON OFF=Sperren
FIOT Supervariorisiko fur Clubspiel OFF ON=Freigabe

Menu F55, Art des Datenausdrucks

0 =Kassierausdruck
FO=Ewigzahlerausdruck
F1=Kopie des Kassierausdrucks
F2=Statistikdaten (Freigabetasten dricken)
F3=Wochenkassierung (Freigabetasten dricken)

F4=Jackpotstatistik einzeln (Freigabetasten dricken)

(nur wenn Kennnummer in F88 vergeben wurde)

18.11.01

Inbetriebnahme des Gerates




Asterix und Latraviata.

A-I:HTIII\I[; ! Umétellen nﬁ.|t Taste FS moghche Einstellungen:
Der WSM - Hopper darf niemals mit sofort, 1Minute, 2Minuten, 3Minuten, SMinuten, 7Minuten

Miinzgeld befiillt werden, der Miinzgeld -
Hopper niemals mit WSM.

Wartezeit bis zum automatischen Loschen
des Hinterlegungsspeichers hei
Punktestand "0", innerhalb dieser Zeit ist
das Nachmiinzen mdglich.

Punkte léschen

Mit den beiden Tasten
AUSWURF
WEITERSPIELMARKEN und
RUCKGABE kénnen bei
Hinterlegungsspeicher "0",
Punkte auf BANK1 und BANKR2
geléscht werden.

Servicealarm

Bei aktiviertem Servicealarm,
F57 auf "ON" muB beim Offnen der Fronttir die linke
Taste "ANNAHME" gedruckt werden. Die Alarm-
funktion wird dann unterdrickt.

Auto-Start

Bei allen Spielen ist eine
Auto-Start-Funktion
aktivierbar, dazu die Start-
Taste bei Spielbeginn solange

Werbetent eingehen

/} ﬁ:;:'"‘ c""ﬁ{" gedruckt halten, bis "Auto-Start' eingeblendet wird.
= recnts
Y
") I,

Werbetext eingeben
Zeichen Im Menu F87 kann Uber die in der Skizze
eingehen dargestellten Tasten ein Werbetext eingegeben
werden (max. 25 Zeichen).

Kennnummern eingeben

Uber die dargestellten Tasten
kdnnen die Hallennummer (F59)
bzw. die Gerdtenummer (F5A)
eingeben werden.

Einstellungen mit Profitester

%@Q Qa g r,.

Spielfortsetzung
Mit Dricken der Start-Taste
wird ein eingeleiteter Ruackzahlvorgang unterbrochen.

B 07.08.01




Q sane2

o WECHSEL EINSATZ

=Asterix und Latraviata

Displays und Tasten im Asterix und Latraviata

Hinterlegungsspeicher

Eingeworfene Betrage werden angezeigt in Pkt.umgewandelt und auf
BANK1angezeigt. Bis zu dem auf dem Hinterlegungsspeicher angezeigten Betrag
erfolgt die Ruckgewahr.

Bonus
Punkte aus dem Bonusfeld (im Featurespiel).

Alpha-Display
Info-Display, z. B wird hier eingeblendet wieviel Punkte gewonnen wurden. In der
Werbelichtphase werden evt. eingegebene Webetexte angezeigt.

Winmeter
Gewinn- und Einsatzpunkte fir das Clubspiel werden hier verbucht.

Punkte aus WSM-Einwurf

Bank1
Punkte aus Geldeinwurf, Gewinnpunkte aus dem Basisspiel.

ANNAHME
Gewinnpunkte werden auf das Display Winmeter gebucht. Ein eingeleitetes
Risikospiel wird mit der Taste ANNAHME beendet.

Halten
Walzenposition fur den 2. Lauf halten. Teilannahme eines im Risiko befindlichen
Gewinns mit Halten-Taste 2

AUSWURF WEITERSPIELMARKEN
Auszahlung von Weiterspielmarken.

Turbo-Gewinn-Feature/Buchen

Turbo - Feature aktivieren.

Punkte von BANK 2 bzw. BANK 1 auf das
WINMETER buchen

Einsatzwechsel, Vario-Risiko und Super-Vario-Risiko

FEATURE
Wechsel ins Featurespiel oder Start des Spiels
Sekt oder Selters (siehe Spielbeschreibung)

START/RISIKO
Starten des Walzenlaufs, Risikospiel.

12,10.01

Tasten und Displays




Spielbeschr-eibung

Asterix und Latraviata,

| Basis-Walzenspiel (A)

Der Einsatz fur ein Spiel betragt 0,10 DM (50 Cent) = 1 Punkt, bzw. 2, 5 oder 10
' Punkte.

Walzenstellungen ergeben einen Gewinn gem. Gewinnplan.

Ein Gewinn wird in der Risikoleiter (D) zum Riskieren angeboten und nach Beendigung

Punkte durch Zusatzsymbol auf der Gewinnlinie werden addiert.

' 2 bzw. 3 Asterixsymbole im Criss-Cross erhéhen den Bonus.

| Liegt kein Gewinn und kein Featureeinstieg (E), (6 oder mehr Punkte) vor, so wird in
| bestimmten Fallen ein Hold angeboten.

| Feature (C) gewechselt werden.

| Feature (C)

' Bei Featurestart wird das Feld O (Start) oder
' das entsprechende Punktefeld bei Wechsel
|| von der Risikoleiter (D) beleuchtet und man [&
WUrfeIt eine Zah! von 1 bis 6 und rackt
| entsprechend vor. Auf jedem Punktefeld hat
|;_'; der Spieler die Maoglichkeit, das Feature (C)
zu beenden. Durch Mini-Feature beendet er
das Feature (C) und geht mit der Punktzahl
in die Risikoleiter(D).

Aktionen
: Start: Keine Aktion.

| Haus-Ausspielung
| Ausspielung zwischen:
E Herz. kann bei der
L atraviata-Ausspielung oder beim Vorwartskommen Feature helfen.
Obelix und Asterix sind verfiebt: hilft bei der Latraviata-Ausspielung.
. Obelix und Asterix sind traurig: hilft nicht bei der Latraviata-Ausspielung.
. Schwiegermditter von Obelix und Asterix.: zurick zum Start.
B Troubadix: Auf den Haltetasten wird eine Kombination vorgegeben, die man
nachmachen muss. Fur jeden Richtigen erhalt man eine vorher
ausgespielte Puntktzahl.

B 18.11.01



=Asterix und Latraviatas

Featuregewinnfeld: Die Punktzahl kann angenommen werden oder man macht weiter

D/splay Es wird ein Displayspiel ausgespielt:
Stoppe Paar. Stoppe 2 Zahlen auf dem Display: Summe wird gegeben.
Punkte Jagd: Stoppe Zahlenband auf dem Display: Summe wird gegeben.
Rechner: Stoppe Zahlenband mit Zahlenrechnung auf dem Display:
Ergebnis der Rechnung wird gegeben.
Geld Sack: “Hutchen-Spiel” mit 3 Punktwerten im Display.
Hoch Runter: 2 Zahlen auf dem Display laufen abwechseind hoch/runter:
Summe wird gegeben.
Punkte Multi: Stoppe 2 Zahlen im Display: Multiplikation wird gegeben.
Equaliser: Stoppe Strahlen im Display: Anzahl der Segmente wird gegeben.

Latraviata-Ausspielung:
Ausspielung zwischen:
Bonus: Bonus erhéht sich
Stop: Featureende
Start: zurlick zum Start
Bei dieser Ausspielung kann das Herz oder Obelix/Asterix hilfreich sein
(Ergebnis ist Bonus und nicht Start oder Stop).
Idefix: Mlan landet auf einem anderen Feld im Feature.

Obelix ist traurig: Obelix/Asterix sind traurig in der Haus-Ausspielung, helfen also
nicht mehr in der Latraviata-Ausspielung.

Roémer: Rémer-Gewinn-Ausspielung im Baum summiert Punkte.
Defektes Schwert: Featureende.

OUscar-Figur: Man kann einen Gewinn in der Risikoleiter stoppen (Geschicklichkeit).

hat, ruckt man scl‘nell im Featuretrail vor.

hat, verliert man dieses wieder. Ist das Herz nicht beleuchtet, ist das Feature hier
beendet. “

Latraviata: Stoppe viele Buchstaben im Latraviata-Schriftzug. Buchstabensumme =
Punktzahl.

Schuhe: Der nachste Gewinn wird eingesteppt.

Bonus: Man erhalt die Punktzahl auf dem Bonus. Bonus geht auf 4.

Dorffest: Man erhalt 3 Zahlen, die man zu einer 3-stelligen Hausnummer|
zusammenstellen muss: Punktzahl ergibt Gewinn.

07.09.01

Spielbeschreibung




Spielbeschﬁeibung

Asterix und Latraviata.

Clubspiel (B)

Gewinne aus den Walzen, dem Feature (C)
oder Risiko (D) kénnen aufs Winmeter
umgebucht werden; oder direkt von Kredit.
Der Einsatz betragt (10+1) mal
Einsatzhohe und die Gewinne werden gem.
Gewinnplan gegeben und in der Risikoleiter
(D) zum Gewinn angeboten. Nach Annahme
wird der Gewinn mal Einsatzhéhe
genommen.

Es gelten 5 Gewinnlinien (pro Gewinnlinie
2 Punkte Einsatz).

Risiko (D)

Gewinne, die sich nicht in der Risikoleiter
(D) befinden, werden zwischen dem
nachsthoheren und dem nachstniedrigeren
Wert riskiert, sonst zwischen dem
nachsthoheren und Null bzw. einem
niedrigeren Feld. ‘Die Risikostufe (D), auf
die man riskiert, kann man verandern.

Die Risikoobergrenzen betragen bei Einsatz
1 5000 Punkte, bei Einsatz 2 2500
Punkte, bei Einsatz 5 1000 Punkte und bei
Einsatz 10 500 Punkte . Der Gewinn wird
nach dem Risiko (D) mit dem Einsatz
multipliziert.

Ab 12 Punkte bis 100 Punkte kann in das
Feature (€C) gewechselt werden (nur

Basisspiel)




Sekt oder Selters

=Asterix und Latraviatas

Vor dem Spielbeginn, wenn alle Z&hler auf O stehen,
hat man 2 Maglichkeiten ,Sekt oder Selters” zu

Spielen:

Nachdem dem Einwurf von 1 bis 5 WSM ka

nn mit

der Feature-Taste das ,Sekt oder Selters” Spiel

aktiviert werden. Wenn das ,Sekt oder Selt
Spiel aktiv ist, werden die Punkte zu einer
Ausspielung gegeben. Nach dem Betatigen

ers"”

von

Start-Taste hat man entweder gewonnen, die Punkte
werden verdoppelt und man hat eine Auswahl
zwischen Weiterspielen und Auszahlen, oder

verloren, die Punkte werden geloscht.

Das Feature ,,Sekt oder Selters”
ist standardmassig ausgeschaltet.
Einstellmaglichkeiten im Meni "FIL"

Feature: Sekt oder Selters

Minzprifereinstellungen

Im Menu F81 konnen Einstellungen fur

alle Munzsorten vorgenommen werden. Die
Einstellungen werden nacheinander aufgerufen.

siehe Service-Menue F90

 Bei 0,05/0,10 und 0,20 EURO
ist in DEM Betrieb nicht um-

schaltbar.
[}
RN 0,05 EU TS
|-—--»> EETET] weow e
g 0.50 U INETTNN
e =u T
l-———> ET (v |
, 1
| i
E : e 0.10 ov I TC
! ar r----> BRI | wer/ow /s
| (- WX (o
i auswihlen (1 Tastendruck) :L____"m |WHT*/°N/E"“|
'__________EE'i.“E"I'LLEIaEEE_mt“E“_J:______, Conjoe |
I eigene WSM --grolt
* F81 auswéhle_n und nach- .L““: Canjoe |
einander die Einstellungen :_____»gﬁ T
vornehmen ! adp WSN —gron =
* jst Werkseinstellung '———-:d% (oo |

Hinweis

5/ WSM 2 suf "ON".

Sollen die "adp-WSM" nicht mehr angenommen wer-
den, mussen diese gezielt gesperrt werden. WSM

19.11.01
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WSM - Optimat/Recall Commander

Statistikdaten "Recall-Commander"

Um die letzten 10 Spiele anzuzeigen, muss man mit
dem "Goldenen Schliissel" (Grun/Ein-Aus), dieses
Feature aktivieren.

zurick- (B %’3 Annahme/

. : . Schlussel einstecken, Start-Taste driucken
blattern ™ vorblattern

Zurlckblattern: Annahme-Taste
Vorwartsblattern: Start-Taste
[ Statistikdaten | » Beenden: Schlissel entnehmen
| [ocoocooa) Monitordarstellung |

1 .'".'n"‘ll| sielalnlninlEi
IR = BRI ININ RS SN

Beispiel:

2 = Spielnummer W

B = Basisspiel
?ﬁBET 1 oY

2 = Spielnummer
BET01 = Basisspiel/Einsatz
4 = Gewinn /Punktezahl

COMINGGRO008
E 2 = Spielnummer
WIN = Gewinn nach Feature oder Risiko
8 = Gewinn/Punktezahl

WSM - Optimat : Pa
Diese Funktion erméglicht das Auszahlen von WEM

mit Hilfe des "Goldenen Schlussel' (Wirtekarte/Rot). Y Y\

Es ist moglich in Menupunkt 9B bis zu 5 Goldene @é- / &
Schlussel (Wirtekarte/Rot) freizugeben, mit denen 7 __,:f,?f{a&
die Auszahlung gestartet werden kann. Es kénnen alle \ S
WSM bis auf 20, die minimal in dem Hopper bleiben sollen, \""'\fv{_./
ausgezahlt werden. Ausgezahlt wird nur eine Anzah! von
Minzen die durch 10 teilbar ist. Das Auszahlen ist nur méglich, wenn
kein Kredit auf dem Zahler vorhanden ist. Mit dem Betéatigen der
Annahmetaste startet man das Auszahlen. Der Restbetrag wird auf

dem Alphanumerischen Display angezeigt.

Mit der Technikerkarte (Blau) ist es moglich alle freigegebenen
'Goldenen Schlussel" (Wirtekarten) zurtckzusetzen. Daflir muss man
im Menupunkt 9B mit der Starttaste die "CLR" Befehl bestéatigen und
durch dricken der Starttaste werden alle Wirtekarten gelscht.

Der WSM - Optimat wird registriert und im Ausdruck mit Datum
und Schliissel (Karten) - Nummer aufgefiihrt.

Menii F9B

« Schlissel einstecken und dann kann man den Menipunkt umstellen

o Umstellen ON/OFF mit der Start-Risiko-laste

« Mit ON ist die Wirtekarte/rot freigeschaltet, man kann bis zu 5]
Wirtekarten aktivieren

« Beenden: Schlussel entnehmen und mit der Annahme-laste das
MenU verlassen

1 2 121001




=Asterix und Latraviata

(|

Fehler- /Statusmeldungen

Wahrend der Einschaltroutine und des
Spielbetriebes wird das Gerat standig

uberwacht, Fehler- bzw. Statusmeldungen

werden auf dem Display oder Monitor eingeblendet.

Anzeige Beschreilbiuny

FOUL
F_In
SND
auor

STAT

F_RE
REVO
REVU
HOPO
HOPU
VaLo
VOLY
F_RE HOIM
F_RE HUIM
F_AE ROIN2
F_RE HUINZ
F_AE HOMOT
F_AE HUROT
F_AE HOLI
F_AE HULI
F_AE PRUEFR
F_RE SCHILD
F_RE FERLER
F_AE HOST
F_AE HUST
F_RE MANIP
FOUL FRDEN

SERV  Gerat ist im Serviceprogramm, Serviceschalter in Mittelstellung

TEST Gewinntestprogramm ist eingeleitet
LR Erscheint bei Aufruf der Datenloschprogramme in F51 oder F52,
Die Hopper wurden leergezahlt Uber die Hopperentleerung in Menu F92
oL Gerat ist im Dauerlauf
FIL Erscheint bei einer Auffillung nach einer Leerzahlung
oder bei einer Wiederbeflllung nach einer Hopperleerung
uLo Uberlauf einer der Anzeigen

07.09.01

allgemeine Anzeige fur Fehler, blinkt wahrend des Spielbetriebes
Gerat wartet auf Initialisierung

Fehler Soundplatine

Bei Betrieb an einem Mystery Jackpot wird automatisch die
Gesamtquote aus Geratequote+Jackpotquote ermittelt, ist diese im
kritischen Bereich, wird bei Einstieg ins Serviceprogramm die Meldung
ausgegeben.

Erscheint bei einem Wechsel der Programmversion, nach einer
Initialisierung werden nur die Statistikdaten geldscht

allgem. Munzeinheitsfehler wahrend des Spiels

Revisionskontakt oben (Geld) defekt

Revisionskontakt unten (WSM) defekt

Hopper Coin exit - Signal oben (Geld)

Hopper Coin exit - Signal unten (WSM)

Hopper voll - Lichtschranke oben defekt

Hopper voll - Lichtschranke unten defekt

Auswurfimpuls langer als Lichtschrankenimpuls erlaubt oben (Geld)
Auswurfimpuls langer als Lichtschrankenimpuls erlaubt unten (WSM)
Auswurfimpuls ohne Auszahlung oben (Geld), Alarmton
Auswurfimpuis ohne Auszahlung unten (WSM), Alarmton
Hoppermotor oben (Geld) defekt

Hoppermotor unten (WSM) defekt

Hopper - Lichtschrankenfehler oben (Geld)

Hopper - Lichtschrankenfehler unten (WSM)

Munzprufer defekt, Alarmton

Munzschild fehlt, Alarmton, Reset

Munzpriferkennung ist falsch

Minzstau oben (Geld)

Minzstau unten (WSM)

Manipulationsversuch am Hoppermotor oder Platine, Alarmton
Fadenfehler, Erkennung nur, wenn in Menl 5b eingeschaltet

Fehler- / Statusmeldungen




indung

/Jackpotanb

ine

Walzenmach

Einbaupos

Mystery Jackpot

JAsterix und Latraviata,

Allgemeine Informationen

Bei Fun Games ist ab Werk eine spezielle Adapterplatlne zur Jackpotanbindung
¢ eingebaut. (siehe Skizze)
» Fun Games unterliegen folgenden Einschrankungen, max. 10 Gerdte kinnen ange-
! schlossen werden. Jedes Gerat muB mit einer Kennnummer (1-10) versehen sein.

Wichtig, jede Kennnummer darf nur einmal vergeben werden(Menii F88).

Beispisl: Asterix und Latraviata

t

\ Einbauposition bei einem

| Austauschwalzensegment

14

Beispiel: Asterix und Latraviata

zum Mystery Jackpot

Adaplarplatine
ab Werk ejngebaut

ab Werk
verdrahtet

Steuereinheit

(LTI, (T

_ P14
Minzeinheit 2

Menu FB88 "0" = deaktiviert
1 - 10 einstellbar

on der Beleuchtungseinheit

Ausgetauschte Walzensegmente werden
immer mit der Pasition 68 und 4 Lampen
fur die Beleuchtungseinheit geliefert.
Eventuel muss eine Positionsanderung
erfolgen und / oder eine Lampe entnommen

oder zugefugt wercen.

3 Lampen (oben fehit]

[Motor: 48 18 Step [F\

Einbaupositionen ' Tﬂjj /EM iz ||
|

bei diesem Gerat i
7B l\ 7B 7B |
' | lll ||
\\ \ \}l|| . Il,ull

19.11.01




POS. Bestell.-Nr.Bezeichnung Bemerkung
1 6003 0684 RAHMEN-OBERTEIL
2 6003 8995 RAHMEN
3 6000 8143 AUFNAHME BEDRUCKT
4 6004 1051 FRONTSCHEIBE OBEN
5 6003 2963 ZWISCHENPROFIL
6 6004 1052 FRONTSCHEIBE UNTEN
7 6004 1042 TASTE START RISIKO
8 6004 1044 TASTE FEATURE
9 6004 1046 TASTE WECHSEL EINSATZ
10 6004 1045 TASTE TURBO BUCHSEN
11 6004 1041 TASTE AUSGABE WSM
12 6004 1040 TASTE HALTEN (3X)
13 6004 1043 TASTE ANNAHME
14 6003 0683 RAHMEN-UNTERTEIL
15 6003 7805 'AUSZAHLSCHALE
16 6000 8241 SCHLOSS
17 6003 8241 GEHAUSE

07.08.01

Ersatzteilliste
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POS.

=Asterix und

Latraviatas

Bestell.-Nr. Bezeichnung

Bemerkung ;55'5

© 00 N O Ul WN =

6003 9022
6003 0375
6002 7894
6004 1039
6004 1033
6004 1038
6002 7492
6002 7492
6003 0784
6003 9050
6003 2580
6004 0871

RIEGELBLECH
TASTENVERBINDUNGSPLATINE
TASTENPLATINE
GEWINNPLAN UNTEN
GEWINNPLAN MITTE
GEWINNPLAN OBEN
ANSCHALTEINHEIT
MUENZEINHEIT
SCHARNIER
LAUTSPRECHER
LAMPENTREIBERPLATINE
TUERKABELBAUM

AT

POS.

Bestell.-Nr.

Bezeichnung

Bemerkung ;;

g A~ B~ W N =

15

0.Abb.
0.Abb,
0.Abb.

6002 7181
6003 2949
6003 9027
6003 4819
5500 5863
6003 7659
6003 9018
6003 8990
6003 8993
6003 8969
6003 8970
6003 8971
6003 8972
6003 8973
6003 8974
6003 5551
6004 2069
6000 8241
6000 9055
6003 2922
6000 1105
6003 8961
6003 9051
6004 0039
6003 5840
6003 8902
6000 9050
auf Anfrage
6003 9031
6003 6876
6004 1032
6003 9050
6003 9028

SCHARNIER
GASDRUCKDAMPFER

MUNZE INLAUF

MUNZPRUFER WH 910.13
MUNZPRUFER WH 910.13
HOPPER UMD MP-STEUERUNG
HOPPER MONTIERT
MIKROSCHALTER

UBERLAUF
ZWISCHENSCHACHT
ABDECKUNG ZWISCHENSCHACHT
ENDSCHACHT GELD (5,-DEM bzw. 2 EURO)
ENDSCHACHT WSM
ENDSCHACHT KASSE
ABDECKUNG ENDSCHACHT
MASCHINENSEGMENT 90/48
WALZENSTREIFENSATZ
SCHLOSS

RIEGEL KUNSTSTOFF
VERSTARKUNGSBLECH
SERVICESCHALTER
FUHRUNGSBLECH GENIETET
LAUTSPRECHER 10W
NETZANSCHLUSSEINHEIT
NETZTEIL 24V

KASSE 3X

STEUEREINHEIT MIT DAC
DATENBANK

SOUNDPLATINE

SERIELLE SCHNITTSTELLE
KABELBAUMSATZ KPL:
LAUTSPRECHER 20W

TRAFO

AT

AT

AT
AT
AT

07.08.01
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4 Asterix und Latraviata,

Konformitatserklarung

Konformitatserklarung

wir adp Gauselmann GmbH

(Name des Anbuaters)

32312 Liibbecke BoschstraBe 8

(Anschrig

erkldren in alleiniger Verantwortung, daB das Produkt

Unterhaltungsautomat
ASTERIX UND LATRAVIATA

Bazgichnurdg

Profitech 3000 EU

Ivp

Standgerat

Modall

auf das sich diese Erkidrung bezieht, mit der/den folgenden Norm(en)
oder normativen Dokument(en) Uibereinstimmt.

EN 55022:1994:; EN 60204-1; EN 61000-3-2; EN 61000-3-3
EN 50082-1:1997 nie zutrettond IEC 1000-4-2, -3, 4. -8, -6, -8, 11, ENV 50204

(Tt unetloder Namen sowie Ausgebedatumn der Narm(en) oder der andaren rormaiiven Dokuments)
(falls zutrefiend)
GemaR den Bestimmungen der Richtlinie
89/336 EWG; 92/31 EWG; 93/68 EWG; 73/23 EWG; 89/392 EWG

. ' ' |
Libbecke, 2001-06-21 Y D1|
230 I

{0 und Datum dar Aussielurg) Too (0N Rerkinbnnk - Gaschiltlihen!

07.08.01




Miinzpriifer NRI G-40.4500/3

Eigene/andere WSVl programmieren

WSM klein WSM g
MaBe fiir einsetzbare WSM (TK2): MaBe fiir emsetzbare WSM (TK5):
Durchmesser zwischen 1,-DM und 2,-DM Miinze Durchmesser zwischen 2,-DM und 5,-DM Miinze

DIP-Schalter Belegung

2 Programmieren
. Spielgerit einschalten Dip1-> OFF, nicht dndern

i . DIP-Schalter 5 ON nm— i- Dip2-> ON, nicht dndern

= ® DIP-Schalter 4 ON [T 10 i
Dip3-- ON=WSM groB progr.
—. Mindestens 10 WSM einwerfen ni:ll-- ON=WSM Elein Srogr.

Dip5-- ON=Prog.-Modus

Dip6-- nicht belegt
® DIP-Schalter EIETMNA N _ _ . ____. 3l
® DIP-Schalter T @R L Die Sperrung einzelner Miinz-
@ Miinzen und WSM einwerfen sorten muss iiher die Gerate-
® Miinzwege kontrullieren I § <°!tvare erfolgen.
" - Q D ; E DIP-Schalter Werkseinstellung
OFF
? Dip1->immer OFF, nicht dndern
IDip2->immer ON, nicht d&ndern

Munzprifer WH 910.13 v4

Eigene/andere WSM programmieren

WSM klein WSM g
MaBe fiir einsetzhare WSM (TK2): MaBe fiir emsetzhare WSM (TK5):
Durchmesser zwischen 1,-0M und 2,-DM Minze Durchmesser zwischen 2,-DM und 5,-DM Miinze
u -
2 Programmieren | DDDDDD==
«» ® Spielgerit einschalten i R L -
= ® DIP-Schalter 8 ON [[EITTT i
= o DIP-Schalter 14 03 [l = = e
:mi;dses: el':: ir‘lo W Einwerfen EQQQ: ? l"5 Q‘ :::::Iel;gcllalter auf OFF
-ocnalterygCdllallle _ _______ =
® DIP-Schalter CETET 30 !
@ Miinzen und WSM einwerfen 4 4 Lernmodus eng: |
® Miinzwege kontrollieren _ Dip7+DipB auf ON |

Signale wahrend Programmierung erfolgreich —> Die Weiche im MP zieht 1x hirbar an
der Programmierung | g her Kanal (nicht TK2 oder TKS) ~> Weiche im MP zieht: 3x htrbar an
er Prog Y lung von Miinzdaten > Weiche im MP zieht 2x harbar an, keine Datentbernahme




produziert von:

adp Gauselmann GmbH
T Merkur Allee 1-15
Tl 32339 Espelkamp

Telefon 05772 / 49-0

) Telefax 05772/ 48-165
Gauselmann www. gauselmann. de

Anschriften

Hausanschrift: BoschstraBe 8 ¢ 32312 Lubbecke
Merkur Service: Postfach 1133 + 32291 Libbecke
Teiledienst: Postfach 1133 + 32291 Libbecke
Telefon i

Technische Hotline: 0180/30055005

Teiledienst: 0180/30055004.

Mo. - Fr. van 8.00 Uhr - 20.00 Uhr und Sa. von 10.00 Uhr - 14.00 Uhr

Zentrale: 05741 /273-0
Telefax

Technische Hotline: 05741 /273 366
Teiiedienst: 05741 /273 366

Zentrale: 05741/273 108




