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I. WSTEP

Automat sitowy ,, KOSZ” jest urzadzeniem rozrywkowym przeznaczonym do gry w barach, lokalach,
kinach, festynach, w wesotych miasteczkach itp. Automat ten jest urzagdzeniem zarobkowym,
niewyplacajgcym wygranych pieniedzy.

Automat zostal zaprojektowany i zbudowany z najlepszych dostepnych na rynku materiatow i czgsci.
Elementy sktadowe urzadzenia speniajag wymagane normy bezpieczenstwa potwierdzone certyfikatem
CE.

Il. PARAMETRY TECHNICZNE

Wysokos¢ 255 cm
Szerokos¢ 100 cm
Dtugosé 275 cm
Masa catkowita 325 kg
Zasilanie 220-240V

III. ZMIANY PARAMETROW KOSZ - SETUP.

Aby wejs¢ w SETUP nalezy wytaczy¢ maszyne i trzymajac klawisz SETUP na plytce
MAIN wiaczy¢ ja ponownie.
Po kolejnych pozycjach SETUP-u poruszamy si¢ nastepujacymi klawiszami :
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Akceptacja wybranej opcji - przycisk ENTER
Poruszanie si¢ po opcjach - przycisk lewy / prawy

,
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1 - 6. Ustawianie kredytéw.

W opcjach od 1-3 ustawiamy ile kredytow maszyna powinna naliczy¢ za wrzucenie monety na
pierwszym, drugim i trzecim kanale wrzutnika. Sa to opcje podwdjne. Mozemy ustali¢ ilo$¢ gier
(lewy wyswietlacz) oraz warto$§¢ monety (prawy wyswietlacz) im  odpowiadajaca.

Przyktad : Naciskamy ENTER, gdy miga maty wyswietlacz ustawiamy wartosc kredytu, np.
na 0,5. Akceptujemy wciskajgc ENTER, nastepnie ustalamy wartos¢ monety (nominat) np. 1.
Oznacza to, ze za wrzucenie dwoch monet na tym kanale, nabija 1 kredyt i 2 impulsy na
licznik mechaniczny.

Opcje 4-6 dotycza banknotéw. Kodowanie polega na tej samej zasadzie jak wyzej.

7. Rekord.
W opcji te] mozemy zmieni¢ warto$¢ rekordu maszyny z zakresie od 10 do 999.
W tym celu przyciskamy ENTER nastgpnie ustawiamy wymagang warto$¢ rekordu za
pomocg przyciskow lewy / prawy.

8. Test hardware.
Nacisniecie odpowiednich przyciskoéw umozliwia sprawdzenie poprawnosci dziatania
urzadzenia. Po przycisnigciu ENTER testowi zostang poddane:

- silnik
- Otwarcie klapy pitek oraz ustawienie kosza w pozycji srodkowej
- Zamkniecie klapy pitek oraz ustawienie kosza w pozycji srodkowej.

9. Ustawiania produkcyjne.
Nacisnigcie klawisza ENTER powoduje ustawienie opcji setupu na fabryczne.
Pierwotne parametry to:



KREDYT -0

IMPULSY -1,2,5
KREDYTY -1,2,5
REKORD - 100
CZAS RUNDY -60s
MIN LICZBA PKT ABY WEJSC DO RUNDY 2 - 50

MIN LICZBA PKT ABY WEJSC DO RUNDY 3 - 100
CZAS POWTORKI PREZENTACJI -300s=5min
FREE PLAY - OFF
ILOSC BILETOW ZA POBICIE REKORDU -0

MIN ILOSC PKT ZA JAKA WYDANE SA BILETY - 500

ZA ILE PKT POWYZEJ MINUTY WYDAWANE S4 BILETY - 500
JEZYK -1 (ang)
LINK ADRES - 1 (slave)
COUNTER (licznik biezgcy) -0
NAME - AAAAA

10. Czas powtorki prezentacji.
Opcja pozwalajaca na zmiang czasu powtdrzenia prezentacji. Ustalana w sekundach
przedstawia czas, po ktorym wlaczy si¢ muzyka. Naci$nij ENTER nastepnie ustaw  zadany
czas i zaakceptuj.

11. Licznik biezacy.
Jest to ilo$¢ impulsow jakie maszyna uzyskata od ostatniego rozliczenia.
Licznik biezacy ulega skasowaniu przez nacis$nigcie przycisku ENTER

12. Licznik elektroniczny.
Jest to informacja o ilo$ci impulséw od poczatku istnienia maszyny.
Liczby tej nie da si¢ usung¢. (Wyswietlacz prawy)

13. Kasowanie kredytow.
Aby skasowac ilo$¢ kredytow nalezy przycisngé ENTER.

14. Free Play — gra za darmo.
Nalezy przycisnag¢ ENTER, poruszajac sie po lewym wyswietlaczu mozna zmieni¢ parametry
gry:
000 - Gra za pienigdze
001 - Free Play (gra za darmo)
Po wybraniu nalezy zaakceptowa¢ decyzj¢ przyciskiem ENTER

15— 17. Opcje bileciarki.

18. Kontrola licznika mechanicznego
Na lewym wyswietlaczu zobaczymy cyfr¢. Aby ja zmieni¢ nalezy przycisnag¢ ENTER,
nastepnie wybra¢ zadang cyfre.
1 - kontrola podlgczenia licznika mechanicznego wlgczona
0 - brak kontroli podlqczenia licznika mechanicznego

19. Ustawienia dla producenta.
20. Czas rundy.

Na lewym wys$wietlaczu pokaze si¢ czas w sekundach. Oznacza on, czas trwania rundy w
sekundach.



21. Czas rundy.
Na lewym wyswietlaczu pokaze si¢ wynik. Oznacza on, minimalna liczbg punktéw jaka
trzeba zdoby¢ aby wejs¢ do rundy 2.

22. Czas rundy.

Na lewym wyswietlaczu pokaze si¢ wynik. Oznacza on, minimalna liczbg punktow jaka
trzeba zdoby¢ aby wej$¢ do rundy 3.

23. LINK.
W tej opcji ustalany adres urzadzenia w sieci LINK. Kazde urzadzenie taczone z  innymi
musi mie¢ inny adres. W sieci musi by¢ 1 urzadzenie MASTER o adresie 0, informacja na
wyswietlaczu lewym. Pozostate urzadzenia powinny mie¢ kolejne adresy (1,2,3(...) - 15.
Pozawala to potaczy¢ razem 16 urzadzen (poniewaz MASER ma adres 0).
Ustawienia akceptujemy przyciskiem ENTER.

Podczas gry, lewy wyswietlacz pokazuje liczbe punktow jaka ma najlepszy gracz bioracy
udziat w grze. Do drugiej i trzeciej rundy przechodza tylko gracze, ktorzy si¢
zakwalifikuja czyli zdobgda wymagana liczbg punktow.

24. USTAWIENIA.
MATRIX / SIMPLE. UWAGA! Dla producenta.



