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TECHNISCHE DATEN BACKGAMMON

MERKUR Backgammon ist ein Spielgerdt der neuen Generation
- nicht nur in technischer Hinsicht. Durch sein Spielsy-
stem erschlieft es sich neues Spielpublikum und somit neue
Aufstellplédtze.

Reflektarplatine

Backgammon

. 1 4249/838181/M812

Eines der d&ltesten und beliebtesten Gesellschaftsspiele
ist in diesem Gerdt in nahezu perfekter Weise elektronisch
umgesetzt worden.

Die hohe Bedienerfreundlichkeit durch sein spielfiihrendes
Spielsystem sowie eingeblendeter Texte - in Klarschrift -
helfen dem Spielgast, schnell Gefallen am MERKUR Backgam-
mon zu gewinnen.

Im Gegensatz zum Original-Brettspiel werden nicht unbe- 3
dingt =zwei Personen zum Spielen von Backgammon bendtigt, -
das Gerdt iliberldpt dem Spielgast die Entscheidung, ob er

gegen den Computer spielen méchte oder ob zu zweit am Ge-

rdt Backgammon gespielt werden soll.

Zur Technik: [ _
|
- neue Steuereinheit
- ausgelagerte Leistungselektronik [
- neue Miinzanlage !
- elektronischer Miinzpriifer | F
Elektrische Werte: Netzspannung 220 Volt
Netzfrequenz 50 Hertz :
Leistungsaufnahme 150 W max. | i
Beleuchtung: Glassockellampen 6 V/2 Watt
Sicherungen: M 1
2 Netzsicherungen fir 220 v 3,15 A mitteltrdge
1 Netzteilsicherung fiir 40 Vv 4 A mitteltrdge Zoll
ﬁ _
Achtung !! : |

Defekte Sicherungen diirfen nur durch solche mit gleichen

Werten ersetzt werden!

Sdmtliche Sicherungen miissen Sicherungen nach IEC-Norm
sein.

Erkennbar durch sichtbaren Sicherungsdraht!

LB - Platine

Abmessungen: Héhe: 86,0 cm Breite: 59,:5 cm
Tiefe: 30,0 cm Gewicht: 44,5 kg.

MERKUR-Service
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AUFSTELLHINWEISE BACKGAMMON

Aufstellhinweise
Das Gerat darf nur in trockenen Rdumen an einer VDE-ge-

recht installierten Schutzkontakt-Steckdose betrieben wer-
den.

Vor Anschluf des Gerdtes Netzspannung priifen! Das Gerdt
ist fiir eine Wechselspannung von 220 V ausgelegt.

Vor der Ausfiihrung von Reparaturen Gerdt vom Netz trennen!

Wird das
stigt,

Gerdt an einem Stdnder oder an der Wand befe-
so ist es mit einer Mittelschraube zu sichern.
Displays

Zum besseren Verstdndnis des Backgammon-Spieles stellen
Sie bitte das entsprechende Display mit den Spielregeln
auf das Gerdt (eingestellte Betriebsart - pro Spiel oder
pro Zug - beachten!)

Copyright

des Programminhaltes (Eigentum) liegt ausschlieflich beim
Hersteller. Auch bei Reparaturen gilt Geheimhaltungsschutz
des Programminhaltes.

Zubehor

Spielpldne fiir den "pro Spiel-Modus"

Displays mit Spielregeln fiir den
"pro Spiel"- und "pro Zug"-Modus

MERKUR-Service

adp-Technik Nachdruck verboten



SPIELSYSTEM BACKGAMMON

MERKUR Backgammon ist ein Spiel nach den offiziellen Back-
gammon-Regeln.

Vor Spielbeginn kann gewdhlt werden, ob 2 Spieler .gegen-
einander oder ein Spieler gegen den Computer spielen méch-
te. In dieser Beschreibung wird zu zweit am Geridt ge-
spielt.

Jeder Spieler hat 15 Steine (Startaufstellung wird vom Ge-
rdt vorgegeben, es ist die offizielle Startaufstellung vom
Backgammon-Spiel). Er muf versuchen, diese in das Ziel zu
bringen. Die zu setzende Augenzahl wird iiber zwei Wiirfel
(Kartenwender) ermittelt.

Ist ein Feld durch einen gegnerischen Block (mind. 2 Stei-
ne) besetzt, kann auf dieses Feld kein eigener Stein ge-
setzt werden.

Einzeln stehende Steine des Gegners koénnen geschlagen wer-
den und man beginnt mit diesem Stein von neuem ab der
Startposition.

Sind die eigenen Steine besser postiert als die gegneri-
schen, kann dem Mitspieler "Doppeln" angeboten werden. Die
Kartenwender laufen auf eine entsprechende Position, und
iber die beleuchteten Tasten kann "Doppeln" angenommen
werden oder nicht.

Wird "nein" gewdhlt, 1ist das Spiel verloren. Das Angebot
zum "Doppeln" erfolgt wechselseitig und ist bis max.
64fach méglich. Ein irrtiimlich ausgefiihrter Zug kann iiber
die Tastenfunktion "Retour" zuriickgenommen werden.

Je nach HShe des Sieges und der eingestellten Spielvarian-
te werden am Spielende die Siegpunkte vergeben.

AT
Einfacher Sieg
: : ; : e . [
Gegnerischer Spieler hat mindestens einen Stein ins Ziel w
gesetzt. \
Gammon Sieg

Gegnerischer Spieler hat noch alle 15 Steine im Spiel. F

Backgammon Sieg

Gegnerischer Spieler hat noch alle 15 Steine im Spiel, wo-
bei sich mindestens ein Stein im 1. Viertel seiner Spiel-
fldche befinden muf.

MERKUR-Service - —_— —
adp-Technik -6- Nachdruck verboten
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EINSATZ-GEWINNPUNKTE BACKGAMMON

Kreditpunkte bei Geldeinwurt

Einstellung halber Preis: 10 Pf gleich 200 Punkte
voller Preis: 10 Pf gleich 100 Punkte

MERKUR Backgammon bietet die Mdglichkeit, iiber Tasten-
Funktionen oder Dip-Schalter =zwei Spielvarianten einzu-
stellen.

e Spieleinsatz pro Spiel

e Spieleinsatz pro Zug

Spielvariante "pro Spiel”

Einsatz: 1500 Punkte beim Spiel fiir zwei (je Spieler)
2000 Punkte beim Spiel gegen den Computer

Auf jedem Kreditpunktespeicher miissen beim Spiel fiir zwei
mindestens 1500 Punkte vorrdtig sein.. Punkte kdnnen mit
den beiden "Ziel-Tasten" zwischen den beiden Speichern um-
gebucht werden.

Gewinn: 1000 Punkte bei einem einfachen Sieg
2000 Punkte bei einem Gammon Sieg
3000 Punkte bei einem Backgammon Sieg

Spielvariante “pro Zug"

Einsatz: 75 Punkte (pro Zug, pro Spieler) beim Spiel

fir zwei
100 Punkte (pro Zug) beim Spiel gegen den
Computer
Gewinn: 40 Punkte pro gegnerischen Stein bei

einfachem Sieg

80 Punkte pro gegnerischen Stein bei
Gammon Sieg

120 Punkte pro gegnerischen Stein bei
Backgammon Sieg

Highscore

Ein Eintrag in die Highscore-Liste kann nur nach einem
Spiel gegen den Computer erfolgen, dabei miissen mindestens
30 Punkte erreicht werden.

Der Eintrag kann iiber die 24 Spielfeld-Tasten gewdhlt und
mit der griinen Taste bestdtigt werden.

Die Punktezahl ermittelt sich aus der Position der gegne-
rischen Steine (1 - 24) multipliziert mit der Siegh&he
(Anzeige im Display "Spielstand").

MERKUR-Service
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EIN SPIEL AM GERAT BACKGAMMON
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! EIN SPIEL AM GERAT BACKGAMMON
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EIN SPIEL AM GERAT BACKGAMMON I
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1. Nachmiinzen

Wird das Gerdt durch
Miinzeinwurf nachge-
minzt, so erscheint
die Punktezahl in
der Mitte der DOT-
Matrix, und Sie wer-
den aufgefordert,
die Punkte mit den
"Start/Ziel"-Tasten

zuzuordnen.

Nachdem die Punkte
vom mittleren Spei-
cher umgebucht sind
und beide Speicher
somit ausreichend
Punkte zeigen, kann
das Spiel fortge-
setzt werden.

2. Umbuchen

Die zweite Moglich-
keit besteht darin,
Punkte vom roten
Speicher umzubuchen
- z.B. 1000 Punkte -

WICHTIG!
IThr Mitspieler muf
einverstanden sein!

Driicken Sie die grii-
ne "Start/Ziel"-Ta-
ste und buchen Sie
so viel Punkte wie
nétig auf den griinen
Punktespeicher.

Punldzspe-lcher griin

Punklmpei-(':'her rot

Fuaktespei'(-:-r.le'r rot

Punktespeicher grin

s s o |
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I ez
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EIN SPIEL AM GERAT BACKGAMMON

Wir wissen nun, wie Kreditpunkte umgebucht und die Auswahl ! Bh—s + |2
zwischen dem "Spiel gegen den Computer” oder fiir das i + AsrenL b
"Spiel zu zweit" getroffen werden kann.

Wie aber miissen die Steine gesetzt werden? ‘ i

In der nebenstehenden Skizze ist die Gesamtansicht der ArLResiLN

Frontscheibe des MERKUR Backgammon gezeigt.

- die Steine sind in der Grundaufstellung postiert. Dar-
auf haben Sie keinen Einfluf, das Gerdt gibt diese Auf-
stellung vor. Es ist die nach den Backgammon-Regeln of-
fizielle Startaufstellung.

Der Spieler mit den roten Steinen muf versuchen, seine
Steine vom rechten oberen Viertel ins Ziel (links oben) zu
setzen, der Spieler mit den griinen Steinen umgekehrt von
links oben nach rechts oben.

X X X X X % X % % %

2% % %

Nehmen wir an, Spieler "griin" beginnt zu setzen und die
Kartenwender zeigen "4" und "2" Augen, so setzt er z.B.
einen Stein mit der Taste "U" auf Position "Q" und den
zweiten Stein mit der Taste "S" auf Position "Q".

Spieler "griin® hat seine 2zwei Steine gesetzt, und nun
"wiirfelt” Spieler "rot", nehmen wir an, er hat besonderes
Wiirfelgliick und wiirfelt einen Pasch "6". Pasch bedeutet,
er kann vier Steine setzen (Kommentare werden in der DOT-
Matrix angegeben). Er setzt je zwei Steine mit der Taste
"N" nach "T" und mit der Taste "2" nach "G".

o
I
SGND

Spielsteine kénnen immer nur auf freie Felder gesetzt wer-
den. 1Ist ein Feld durch einen Block besetzt (mindestens 2 5 |,
Steine), kann dieses vom Gegenspieler nicht benutzt wer- -~ .
den. Einzeln stehende Steine kdnnen jedoch geschlagen wer-

den, und man muf ab der Startposition von neuem beginnen.

Ist ein Stein im "Startfeld” muf dieser, bevor ein anderer

Stein gesetzt wird, zundchst ins Spiel gebracht werden. -
Mit "Retour" kann ein ausgefiihrter Zug zuriickgenommen wer-

den.

. ——ET——3
=r—s
—@—
rr—

4 Latchd
3 LatchS
2 Latché
1 Latch?
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BACKGAMMON

ﬁ Punktespeicher rot Pt peicher griin
o o | nw. o ot o [ g
(g = 285
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S @ @% m%.-l oo i

AMMON

[ZIELgron

Spielbeschreibung
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Spielbeschreibung
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EIN SPIEL AM GERAT

BACKGAMMON

Wie schon mehrfach erwdhnt, ist es das Ziel des Spieles,
die eigenen Spielsteine mdglichst schnell und komplett ins
"Ziel" zu bringen.

Eine wichtige Tatsache ist hierbei jedoch zu beriicksichti-
gen, Steine k&nnen erst dann ins "Ziel" herausgezogen wer-

den, wenn sich alle 15 Steine des Spielers in seinem "Ho-
me-Feld", also dem Viertel direkt unter seinem “"Ziel" be-
finden.

In der nebenstehenden Skizze kénnen Sie erkennen, daf es
beiden Spielern gelungen ist, die eigenen Steine ins "Ho-
me-Feld" zu stellen. Mit dem ndchsten Wiirfelvorgang kdnnen
Steine herausgezogen werden.

Spieler "griin" wiirfelt eine "1" und eine "3".

Pech gehabt, er kann nur einen Stein ins "Ziel" setzen,
und zwar mit Taste "N" nach "Start/Ziel". Feld "P" ist
nicht besetzt, und daher kann auch kein Stein direkt ins
Ziel gesetzt werden, er muf einen anderen Stein um 3 Posi-
tionen innerhalb des "Home-Feldes" versetzen.

Spieler “"griin" w&hlt einen Stein von Position "S" und
setzt diesen auf Position "P".

Spieler "rot" hat wie immer wieder einmal die gliicklichere
Hand beim Wiirfeln und legt einen Pasch "6" hin.

Erinnern Sie sich, in unserem ersten Beispiel hatte er den
gleichen Wurf!

Er kann nun mit einem Zug gleich vier Spielsteine ins Ziel
setzen, und 2zwar je 2 Steine von Position "F" und im An-
schlup daran zwei Steine von Position "E".

Jeder Spieler versucht nun, m8glichst schnell seine Steine
ins Ziel zu setzen. .

Wer als erster alle Steine im Ziel hat,
unserem Beispiel wird es Spieler "rot" sein,
Wirfelgliick.

hat gewonnen. In
bei seinem

MERKUR-Service
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EIN SPIEL AM GERAT BACKGAMMON
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EIN SPIEL AM GERAT BACKGAMMON
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Siegpunkte

-

Spieler "rot" hatte als erster sdmtliche, Spielsteine ins
Ziel gesetzt und damit dieses Spiel gewonnen.

Wie werden nun die Siegpunkte vergeben?

In der Einleitung sind die verschiedenen Kriterien bereits
erwdhnt worden.

- Pro gegnerischen Stein werden 40 Punkte gewonnen. -

- Dieser Wert verdoppelt sich auf 80 Punkte bei einem
Gammon-Sieg und verdreifacht sich auf 120 Punkte bei
einem Backgammon-Sieg (Erkldrung siehe vorn). - 41 ‘

In unserem Beispiel wurde ein einfacher Sieg erreicht, das
heift, Spieler "rot” bekommt 200 Gewinnpunkte (5 griine
Steine sind noch im Spiel) auf seinen Punktespeicher ge-
bucht. Diese Gewinnpunkte werden zu den bereits auf dem
Zdhler befindlichen Punkten addiert.

Steckdose
Serienplan

A0SZ
4n890°0

Hiétte er einen Gammon-Sieg erzielt, wiren es 400 Punkte
und bei einem Backgammon-Sieg sogar 600 Punkte.

o
o
O

AAS S

Netzfilter

FNL05-3/02
Drossel
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a r [- 2]
9009N! O ‘E‘
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EIN SPIEL AM GERAT

BACKGAMMON

Highscore

Ein Eintrag in die Highscore-Liste ist nur méglich, wenn
ein Spiel gegen den Computer ausgefiihrt und gewonnen wurde
und mindestens 30 Punkte erreicht wurden. ) )
Am Ende des Spieles ermittelt das Gerdt automatisch, ob
Sie mit Ihrer Punktzahl einen Platz unter den zehn besten
Spielern an diesem Ger#t erreicht haben. Durch einen ent-
sprechenden Text in der DOT-Matrix werden Sie anschlieflend
aufgefordert, Ihren Namen einzugeben.

"Sie sind unter den zehn besten Spielern.
Sie koénnen sich mit den Spielfeldtasten
in den Highscore eintragen.

Bitte Namen eingeben!

"Name: ...ceovuaee”

Nachdem Sie den Namen eingegeben haben, bestdtigen Sie
dieses durch Driicken auf die "griine" Taste, Ihr Name ist
gespeichert und wird in der anschliefenden Highscore-Auf-
listung erscheinen.

Wie errechnen sich die Highscore-Punkte?

1. Pipcount-Differenz
(Abstand der gegnerischen Spielsteine vom Ziel)

2. Sieghdhe (einfacher, Gammon-, Backgammon-Sieg)
3. "Doppeln" Faktor

Sehen wir uns die Skizze auf der ndchsten Seite einmal an
und ermitteln die Highscore-Punkte.

Spieler ‘“"rot" hat gegen das Gerdt gewonnen, und es sind
noch 6 griine Steine im Spiel. Aufgrund der Position der
griinen Spielsteine ist zu ersehen, daf ein einfacher Sieg
davon getragen wurde, ein "Doppeln" Faktor von "8" hat
sich im Laufe des Spieles ergeben.

- 1 Stein 14 Positionen vom Ziel entfernt - 14 Punkte
- 1 Stein 7 Positionen vom Ziel entfernt - 7 Punkte
- 2 Steine 6 Positionen vom Ziel entfernt - 12 Punkte
- 1 Stein 3 Positionen vom Ziel entfernt - 3 Punkte
- 1 Stein 1 Position vom Ziel entfernt - 1 Punkt

37 Punkte

37 Punkte x einfacher Sieg x 8 (Doppeln) = 296 Punkte

296 Punkte wiirden in die Highscore-Liste eingetragen.

MERKUR-Service
adp-Technik -18-
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ERSATZTEIL-LISTE Gehdéuse (innen)
Nr.| Best.-Nr. Bestell-Bezeichnung
1 6000 5259 Schaltnetzteil Backgammon| 4249/050000
2 6000 2933 Netzanschluf 4110/060000
3 6000 5260 Miinzpriiferchass.m.Einlauf| 4249/020100
6000 1105 Serviceschalter 9610/1693013
6000 5261 Riickgabehebel 4249/020001
6000 5262 Feder dto. 2005/000012
4 6000 5211 Miinzpr. G 13 Backgammon 9898/7130021
6000 5263 Kassentrichter 4249/020201
6000 5264 Falschgeldtrichter 4249/020202
5 6000 5265 Kassenrohr 4249/000020
6000 5266 Falschgeldrohr 4249/000019
6000 5267 Halter 4249/000017
6 6000 5005 Uberlauf schwarz 4249/000022
6000 5006 Miinzkanal unten 4250/000009
6000 5008 Trichter f. Tresorstdnder| 4250/000008
7 6000 2938 Magnet kompl. 4110/000500
6000 3341 Druckstiick f. Magnet 4110/000009
8 6000 2946 Miinzschacht rot 4110/000006
6000 5269 Abdeckung 4249/000018
6000 2947 Serviceanzeige 4110/001100
6000 5213 Trafo 9580/0042503
9 6000 2950 Beleuchtung Entnahmerinne| 4110/000600
6000 2979 Kasse 4110/000008
6000 3371 Kassensicherung 4110/0014006F
6000 2954 Winkel fiir Daten 4110/000021
5000 4004 Taster
6000 1480 Buchse 9405/0101093
10 6000 5241 Steuereinheit Backgammon | 4249/000200
11 6000 1250 Lautsprecher 9522/1040181
6000 5268 Aufnahme dto. 4250/000011
12 6000 5270 DIP-Schalter-Platine 4249/001100
13 6000 2931 Scharnier 4110/000020
6000 2958 Winkel 4110/000012
6000 1097 Aufhéngebolzen
6000 0638 Abdeckung (Tresorhiilse) 4005/0003007F
MERKUR-Service
adp-Technik -43- Nachdruck verboten
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TASTENBELEGUNG

BACKGAMMON

Tastenbelegung vor dem Spie!

Bevor ein Spiel am MERKUR-Backgammon gestartet wird, k&n-
nen iliber verschiedene Ger#dtetasten Einstellungen vorgenom-
men werden.

Sicherlich ist die ein oder andere Taste im vorhergehenden

Abschnitt schon erwdhnt worden.

Im Einzelnen wird die Be-

legung aber noch einmal gezielt angesprochen.

Einwurftaste
Vor Spielbeginn (keine Kreditpunkte aufgebucht) kann
die Highscore-Liste abgerufen werden.

Start/Ziel-Tasten

Mit diesen Tasten k&nnen Kreditpunkte zwischen den
Speichern umgebucht werden. Dieser Vorgang ist im vor-
herigen Abschnitt detailliert beschrieben worden.

A/N-Tasten
Auswahl "Spiel fiir zwei" oder "Spiel gegen den Compu-
ter".

Befinden sich auf beiden Kreditspeichern geniigend Punk-
te, kann durch gleichzeitiges Driicken auf diese beiden
Tasten zwischen den beiden Spielarten umgeschaltet wer-
den.

Ist fiir das *"Spiel fiir zwei" der Kredit auf einer
Spielstelle nicht ausreichend, wird dieses durch einen
entsprechenden Text in der DOT-Matrix kenntlich ge-
macht.

MERKUR-Service
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ERSATZTEIL-LISTE

Fronttir (innen)

Nr.| Best.-Nr Bestell-Bezeichnung
1 6000 1422 Aufnahme 4802/030002
6000 1277 Miinzschacht 4802/0300131
6000 1278 Taste rot 4802/0300031
6000 1518 Druckfeder 4802/030004
6000 4104 Bolzen/Stofel 4129/0300051
6000 4345 Stépelschraube sw. 4157/0300021
6000 3813 Klemmring 4095/0300055
2 6000 0787 Beleuchtung Miinzeinwurf 4802/030600
3 | 6000 5247 Vielfachanzeige 4657/030500
6000 5248 Ansteuerung dto. 4657/030600
4 6000 5249 Anzeigenplat. Backgammon 4249/030200
5 6000 5250 Anzeige Spielstand Ziel 4249/030700
6 6000 5251 Tastenplatine 12fach 4249/0308200
links ohne Tasten
7 6000 5252 Gewinnplanplatine 4249/031800
8 6000 5253 Aufnahmerahmen solo 4249/031200
6000 5254 Anzeigemodul Backgammon 4249/010000
6000 5255 Anzeigenbeleuchtung 4249/031700
6000 5256 Blende weif 4249/031402
9 6000 2930 Verriegelung kompl. 4110/030500
6000 2926 Kulisse 4110/030306
6000 2927 Kulissenblech 4110/030307
6000 3152 Halterung/Geh&use 4110/030002
6000 1309 Mikroschalter 9610/0637003
10 6000 5257 Tastenplatine l12fach 4249/030900
rechts ohne Tasten
11 6000 5258 LED-Platine 4249/030100
6000 5234 Multi-LED 9104/2000063
6000 5235 Reflektor dto. 4249/0300041
6000 2669 Profilleiste Plat.-halt. 4054/0300075
5000 3966 Lampe 6V/2W
6000 1189 Lampenfassung dto. 9532/0240203
12 6000 3049 Tastenplatine 4060/030800
6000 5133 Tasteneinsatz kompl. 4139/030900
MERKUR-Service
adp-Technik -41- Nachdruck verboten
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TASTENBELEGUNG BACKGAMMON

Tastenbelegung im Spiel

Einen Teil der Tastenfunktionen haben Sie schon kennenge-
lernt, Sonderfunktionen wurden dabei nicht erwihnt.

An dieser Stelle erliutern wir noch einmal zusammenfassend
die Funktionen der Gerdtetasten (im Spiel).

- Einwurf-Taste
Umschaltmdglichkeit auf einen schnelleren Spielablauf.
Ein entsprechender Kommentar wird in die DOT-Matrix
eingeblendet.

- Start/Ziel-Tasten
Spielsteine starten oder ins Ziel setzen,
Kreditpunkte umbuchen,
“Doppeln" anbieten und mit "ja" (Taste X/Y) bestdtigen
oder mit "nein" (Taste Z) ablehnen.
Als Sonderfunktion kann durch gleichzeitiges Driicken
auf beide Tasten das laufende Spiel abgebrochen werden.

- griine/rote Taste

“Retour"” - ein gerade ausgefiihrter Spielzug kann zu-
riickgenommen werden,
"Wiirfeln" - ein neuer Wiirfelvorgang kann vorzeitig ge-

startet werden,
Eingabebestdtigung nach einem Highscore-Eintrag

- Spielfeldtasten (A-Z)
Anwdhlen und setzen der Spielsteine

MERKUR-Service
adp-Technik -22- Nachdruck verboten
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ERSATZTEIL-LISTE

Gehduse (aupen)

Nr.| Best.-Nr. Bestell-Bezeichnung

6000 5236 Gehduse 4249/000500
6000 4113 Luftrosette 4141/000007

1 6000 5237 Frontscheibe 4249/0300011

2 [ 6000 4190 Rahmen sw. 4139/0307008C

3 6000 1536 Miinzeinwurf kompl. 4802/0321007F

4 6000 3075 Schlofblende 4110/0300041
6000 2995 Schlof 9895/0132403

5 6000 5238 Taste griin neutral 4249/0331004F

6 6000 2997 Sockel 4110/000100
6000 2949 Minzfiihrung Sockel 4110/000102
6000 4384 Scheibe Punktespiel 4110/0001041D

7 6000 0997 Taste rot neutral 4060/0303004F

8 6000 5240 Taste weiff neutral 9614/0900253
6000 4985 Einsatz weif dto. 4139/030005
6000 5133 Tasteneinsatz kompl. 4139/030900
6000 5242 Gewinnplan (pro 2ug) 4249/030021
6000 5243 Spielplan (pro 2Zug) 4249/030018
6000 5244 Gewinnplan (pro Spiel) A | 4249/030020
6000 5245 Spielplan (pro Spiel) A 4249/030017
6000 5246 Klemmfeder 4249/030014

MERKUR-Service
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Gehduse (aupen)
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TASTENBELEGUNG

BACKGAMMON
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SPIELMODUS WAHLEN BACKGAMMON ‘ ERSATZTEIL-LISTE

Wie wiihle ich einen anderen Spielmodus?

In der bisherigen Beschreibung wurde immer nur der werks-
seitig eingestellte Spielmodus "pro Zug". erliutert.
Was muf man tun, um in den "pro Spiel"-Modus umzuschalten?

Umbau des Gewinnplanes

Ab Werk sind die Gewinnpléne fiir den "pro Zug"-Modus in
das Gerdt eingebaut.

Die Gewinnpléne fiir den "pro Spiel"-Modus liegen bei der
Auslieferung im Gerdt und kénnen im Bedarfsfall ausge-
tauscht werden.

- Réndelschraube fiir den Halterahmen der Kartenwender 18-
sen und den Halterahmen zur Seite schwenken.

- Die 4 Befestigungsschrauben fiir den Lampenplan (siehe
Skizze) entfernen.
Steckverbinder abziehen und den Lampenplan entnehmen.

~ Die 3 Spielpléne sind nun zugdnglich und k&nnen ausge-
tauscht werden.

- Nachdem Sie die Spielpldne getauscht haben, ist das Ge-
rdt in umgekehrter Folge wieder zusammenzubauen. Die
mechanischen Arbeiten sind damit abgeschlossen, und Sie
missen der elektronischen Steuereinheit nur noch mit-
teilen, dap Sie das Gerdt "umgebaut" haben. Dazu schal-
ten Sie bitte den Dip-Schalter 1 vom linken Schalterpa-
ket in Stellung "ON", ziehen einmal den Netzstecker und
Ihr Gerdt befindet sich im “"pro Spiel“-Modus.

Damit auch der Spielgast mit den ver&nderten Bedingun-

gen im "pro Spiel"- Modus vertraut wird, stellen Sie

das beiliegende "griine Display" mit den Spielregeln am »
Aufstellplatz auf das Geridt.

MERKUR-Service MERKUR-Service
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NOTIZEN BACKGAMMON SPIELMODUS WAHLEN BACKGAMMON

=

Dip Schalter

O -Darstellung stark vergréfiert-
Swi sSw2
O (nicht belegt)
—
L) 12345878 amwbwau
oNld _..
ul orr L1 [0 [ ]

i

ON OFF
pro Spiel pro Zug Splelvanante
helber Preis voller Preis | Soepres

nicht belegt
aus | nach30 Ta.| Alighscore ldschen
nicht belegt
nicht belegt
nicht belegt
englisch [ deutsch Sovache

DN |||~
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EINSTELLMOGLICHKEITEN

BACKGAMMON

Einstelimdglichkeiten (bei gedffneter Tir)

MERKUR Backgammon bietet die Mdglichkeit, verschiedene
Einstellungen iiber Dip-Schalter fest vorzugeben oder Ande-
rungen dieser Einstellungen iliber Tastenfunktionen zeitwei-
se (bis zur ndchsten Netzunterbrechung) einzustellen.

An der Riickwand des Ger#dtes befinden sich zwei Dip-Schal-
terpakete, mit denen Voreinstellungen fest eingegeben wer-
den koénnen. Das rechte Schalterpaket SW 2 ist nicht be-
legt.

swi SW2 (nicht belegt )
12 3458678 12 345678
ON T il
OFF ]|
ON OFF Einstellung von SW1:
1] pro Spiel pro Zug | Spiekvariante (Beisplel )
2| halber Preis | voller Preis| Soisfpress
3 nicht belegt * pro Zug Modus
4| aus . | _nach 30 Tg] Highscore foschen * halber Preis
5 ";cm ge:egt * Highscore I3schen nach 30Tg.
_‘; :ight b:I:gtt * Kommentare in der DOT-Matrix
in deutscher Sprache
8| englisch | deutsch Sorache P

Nach erfolgter ZAnderung einer Dip-Schalter-Stellung muf
das Ger#dt einmal kurz vom Netz getrennt werden, nach dem
Wiedereinschalten ist die Anderung automatisch {ibernommen.

Einstellen Giber Tasten

Neben der festen Einstellung kénnen mit den Spielplan-Ta-
sten "N, O, P und Q" verschiedene Einstellungen (bis zur
nidchsten Netzunterbrechung) vorgenommen werden.

Taste "N" Highscore l&schen ja (X/Y) / nein (32)
Taste "0O" Spielart pro Zug / pro Spiel
Taste "P" Spielpreis normal / halb

Taste "Q" Sprache deutsch / englisch

Gednderte Eingaben miissen mit der “griinen Taste" bestdtigt
werden.

MERKUR-Service
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FEHLERSPEICHER

BACKGAMMON

Erscheinen im Display sechs Ach-
ten, ist dieses die Warnung, da
der Fehlerspeicher keine weiteren
Informationen bereithdlt.

Wird nochmals auf die Taste “Foul”
gedriickt, so werden die Fehlerre-
gister geldscht.

Gleichzeitig wird das Ldschen
akustisch gemeldet.

Sollen die Daten erhalten bleiben,
so ist in diesem Testschritt die
Reset-Taste des Testgerdtes oder
der Serviceschalter zu betdtigen.

MERKUR-Service
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FEHLERSPEICHER

BACKGAMMON

3. Tastendruck = Fehleranzeige und deren Hiufigkeit

Fehleranzeige (z.B. 2) wird im
rechten Display blinkend darge-
stellt.

Im linken Display erscheint die
aufgetretene Hiufigkeit des

Beispiel links:
Im rechten Kartenwender wurden im
Laufe der Zeit 2 Fehler erkannt.

4. Tastendruck = ndchster Fehler mit deren Haufigkeit

z.B. Im linken Kartenwender ist
1 x im Laufe der Zeit eine Unre-
geImédpigkeit aufgetreten.

Mit jedem weiteren Tastendruck werden abgespeicherte Feh-

ler mit ihrer Hd@ufigkeit zur Anzeige gebracht.

Sind keine weiteren Fehler abgespeichert, erscheint im

Display 00 88 88 88.

Fehlers (von Null bis 99 mbglich).

MERKUR-Service
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FEHLERUBERWACHUNG BACKGAMMON FEHLERSPEICHER BACKGAMMON

Eine kontinuierliche Fehleriiberwachung wird auch widhrend Gespeicherte Lichtschrankenfehler

des Normalspieles am Gerdt durchgefiihrt. Eventuelle Feh- ’

lerbilder werden codiert auf einer der. Anzeigeneinrichtun-

gen des MERKUR Backgammon angezeigt. Es werden bei diesem Geldspielgerdt nicht nur Fehler wéh-
rend des Spieles erkannt, sondern auch abgespeichert.

Fehlende Initialisierung Wie kdnnen die gespeicherten Lichtschrankenfehler abgeru-

s vs s . fen werden?
Eine fehlende 1Initialisierung der Steuereinheit wird im

Klartext mit dexr Aufforderung
‘e 1. Tastendruck = Foultest (momentaner Fehler)

BITTE INITIALISIEREN!

Durch Betdtigen der Taste “"Foul®

. ] o - v 2\ wird das Foultestprogramm aufge-
dargestellt. Mit dem grofen Service-Testgerdt ist die In- - rufen.

itialisierung vorzunehmen. Die Buchhaltungsdaten werden Es ertbnen zwei kurze Knackimpulse
dabei nicht beeinfluft. im Lautsprecher, und die Karten-
wender starten fiur einige Umdrehungen.
Wirde bei dem ausgefiihrten Test-
schritt ein aktueller Fehler er-
kannt, so wird er an der entspre-
chenden Stelle im Display blinkend
eingetragen.

Fehlerhafter Kartenwender

Tritt widhrend des Spielbetriebes ein Fehler bei den Kar-
tenwendern auf, wird dieses durch den Eintrag von

FL A (siehe Foul-Tabelle)

in der Spielstandsanzeige angegeben. Das Spiel wird nicht
unter- oder abgebrochen sondern fortgesetzt.

2. Tastendruck = Fehlersumme

Mit dem zweiten Tastendruck
erscheint im linken Display
EE00 XXX.

Im rechten Display werden die
gespeicherten Fehler blinkend
eingetragen.

B

Beispiel:
2 blinkt
0 Anzeige

Kartenwender rechts
kein Fehler

nn
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SERVICE-TESTGERAT

BACKGAMMON

DER SELBSTTEST

BACKGAMMON

Neu im Hardware-Testprogramm

- Der Tastentest -

In diesem Testschritt kann jede Taste im Ger#t gezielt
iberpriift werden.
Die Matrix zeigt im Klartext den Kommentar

TASTENCODE: XX

und in die beiden mit xx gekennzeichneten Stellen wird der
Matrixpunkt der gerade gedriickten Taste eingetragen. Der
Eintrag erfolgt parallel im internen Display und im Test-
gerdte-Display.

Die Tabelle zeigt die Tastenmatrix im Tastentest.

Selbsttest

Eine Uberpriifung sémtlicher Tasten, Lichtschrankensystem,
Lampen und Displayanzeigen erfolgt im Selbsttestprogramm.

/\ Serviceschalter einmal kurz be-

tdtigen, und das Testprogramm wird

E gestartet.
Fehler werden, durch Ziffern codiert,
— angezeigt.

A

7

Der Selbsttest kann mit Betdtigen des Serviceschalters ab-
gebrochen werden.

Fehlertabelle fiir den Selbst- und Foultest

Neben dem Selbsttestprogramm kann der bekannte Foultest
aufgerufen werden, um eventuelle Fehlerquellen im Gerdt zu
lokalisieren.

7 6 5 4 3 2 1 0
Daten doppeln | grune
1 abrufen rechts Taste
Daten doppeln rote Taste
2 léschen links Taste | Einwurf
3 XY Y T R P N
4 V4 w U S Q (o]
I5 L A} G E C A
6 M K H F D B
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Anzeigestelle im Display
7| 6 | 5 | 4| 3 2 1 0
. Minz- Karten-
TASTEN einh. wender
rote 0,1DM | Batterie | KW1
1A G z S Taste ' flinks
grane Kw2
2] B H XY R Taste 0.50M rechts
doppeln
3] C W w Q |inkp8p 1.-DM
doppeln 2.-DM
4| D K v P rechts
Taste
5.-DM
'5 E U o Einwurf
6] F M T N
MERKUR-Service
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SERVICE-TESTGERAT BACKGAMMON SERVICE-TESTGERAT BACKGAMMON

Tastenbelegung des Service-Testgertites bei MERKUR BACKGAMMON seit/Datum: Abruf der Uhrzeit und des Datums.
~ Mit dem 1. Tastendruck wird die Uhrzeit ange-
- B zeigt, mit dem ndchsten Tastendruck das Da-
RN e | g
) l L__l | !_l l_! !_l LJ L' i Werbelicht: O00F1 0000 Werbelicht eingeschaltet
— i 00F0 0000 Werbelicht ausgeschaltet
Display: Jede Displayanzeige wird nacheinander von 0-8
hochgezdhlt.
Dauverlaut || Kennziffer Melodie H~-Tast | |Quote Foul-Test ; = - .
RESET, Tasten T S i Miinzung: Uberpriifung des Miinzweges.
Lameent Kann auch mit der Einwurf-Taste aufgerufen
werden.
Zoit/Daturm| Wesbelicht | Deplay Mnzung
I Knack 'IBAOSTTEE
7J [ = Hardware - Testprogramm
\ i J:f Auch bei Backgammon ist der Hardware-Test verriegelt und
s BE50 T Basa Ee8Es g muf zundchst iiber die Einstellung 0000 ARAQ entriegelt
werden.
Dauerlauf: Das Gerdt fiihrt einen automatischen Spielab-

lauf durch.

Zum Dauerlaufbetrieb ist kein Zusatzgerdt
notwendig.

Nach dem Aufruf erfolgt die BAnzeige von f ‘\
0F00 0000 im Testgeréte—Display. EEee) EEee .I
Abgebrochen wird das Dauerlaufprogramm mit e LR B
dem Serviceschalter. [/

Kennziffern: Wie bei adp-Produkten bekannt, kénnen auch I 1 o o i |
bei MERKUR Backgammon in der gleichen Weise i!
zwel Kennziffern eingegeben werden. \ i |

Melodie: Abruf der Melodien

HwW-Test: siehe ndchste Seite

Quote: Abruf der Auszahlquote in den bekannten |
10.000er Schritten Taste HW-Test driicken Danach mit den gekennzeich-
neten Tasten das "A" ein-
Foul-Test: Testprogramm fiir die Lichtschranken und Tasten, stellen.
Fehler werden codiert angezeigt.
Tabelle siehe vorhergehende Seite.
Lichtschrankenfehler bleiben gespeichert und Uberpriift werden: Die Lampen und LED’s.
kénnen abgerufen werden. Die Tasten (siehe ndchste Seite) und ein
Siehe weiter hinten ‘"Gespeicherte Licht- Knackimpuls (Miinzung) kann auf den Laut-
schrankenfehler". sprecher gegeben werden.
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