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I WPROWADZENIE

SKILL TEST jest urzadzeniem rozrywkowym zaprojektowanym do uzytku w
parkach rozrywki, na festynach, w kinach, klubach, pubach etc. Urzadzenie zostato
wykonane z najlepszych materiatow i czesci dostepnych na rynku. Komponenty
urzadzenia sg w petni zgodne ze standardami bezpieczenstwa.

SKILL TEST dostarcza graczcom wiele emocji i zabawy. Gracz kontroluje ruchy
trzonka przytwierdzonego do elektronicznego mechanizmu wyposazonego w
gasienice. Trzonek porusza sie w dwdch ptaszczyznach — poziomej i pionowej, a
gracz steruje trzonkiem za pomocg dwdch przyciskdw umieszczonych na panelu
kontrolnym. Raz zwolniony przycisk powoduje zatrzymanie trzonka w danej
ptaszczyznie. Celem gry jest nakierowanie trzonka w wybrany otwor.

Gracz rozpoczyna gre od wyboru jednego sposrdd trzech poziomdw za pomoca
klikniecia jednego z trzech przyciskéw (A, B lub C) na panelu kontrolnym. Przycisk A
umozliwia gre na poziomie A 0 najmniejszg nagrode. Poziom B wybierany za pomocg
przycisku B daje graczowi mozliwos¢ zdobycia atrakcyjniejszej nagrody. Przycisk C,
za pomocg ktdrego gracz decyduije sie na najwyzszy poziom gry, pozwala mu walczy¢
0 najbardziej wartosciowg nagrode. Gracz naciska przycisk, po czym moze go
natychmiast zwolni¢ — mechanizm samodzielnie osiggnie wybrany poziom,
poruszajgc sie w kierunku pionowym, po czym zatrzyma sie i bedzie oczekiwat
kolejnego ruchu. Nastepnie, gracz wciska przycisk GO (mechanizm zacznie poruszac
sie poziomo), przytrzymuje go, uwaznie Sledzac jego ruch, po czym zwalnia go
dopiero w momencie, w ktérym uzna, ze trzonek na pewno trafi w cel — wybrang
dziure, co prowadzi do wygrania nagrody.

II  PARAMETRY TECHNICZNE

GLEBOKOSC 80 cm
SZEROKOSC 100 cm
WYSOKOSC 200 cm
WAGA 210 kg
ZASILANIE 100-240 V

Uwagal!

Wszystkie metalowe elementy sg ze sobg potgczone, w zwigzku I
z czym urzadzenie musi by¢ podtgczone do gniazdka z uziemieniem —
AC 230 V 50 Hz. Tylko takie pofaczenie gwarantuje bezpieczng gre  [UZIEMIENIE
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i poprawne dziatanie urzadzenia. EARTH




IIT USTAWIENIA POCZATKOWE (PRIMARY SETUP)

Aby wejs¢ w ustawienia, nalezy wyzerowac kredyty w urzadzeniu!

Do nawigacji po menu stuzy panel sterujgcy z przyciskami DOWN, SET i UP,
umieszczony za przednimi drzwiczkami u dotu urzgdzenia.

Wybierajgc przycisk SET, wybierz funkcje. Wszystkie komunikaty pokazujg sie na
wyswietlaczu LCD, umieszczonym na panelu gtdwnym miedzy przyciskami A, B, C a
GO.

USTAWIENIA DZWIEKU

VOLUME DEMO - uzywajac przyciskow DOWN i UP, ustaw glosnosc¢
demonstracyjng;

VOLUME VOICE - uzywajac przyciskbw DOWN i UP, ustaw gtosno$¢ komend
gtosowych;

VOLUME MUSIC - uzywaijac przyciskow DOWN i UP, ustaw gtosnos¢ muzyki;
VOLUME ALARM — uzywajac przyciskow DOWN i UP, ustaw gtosnosc¢ alarmu;

VOLUME WIN — uzywajac przyciskdw DOWN i UP, ustaw gtosnos¢ dzwieku
generowanego po wygraniu nagrody;

BASS MP3 — uzywajac przyciskdw DOWN i UP, ustaw intensywnos$¢ basow;
TREBLE MP3 — uzywajac przyciskdow DOWN i UP, ustaw intensywno$¢ soprandw.

USTAWIENIA LICZNIKA ELEKTRONICZNEGO
IN1: iloS¢ kredytow od poczatku pracy urzadzenia (brak mozliwosci kasowania);

IN2: iloS¢ kredytdw po ostatnim kasowaniu (mozliwo$¢ skasowania poprzez
operowanie przyciskami DOWN / UP);

OUT1: ilos¢ wygranych duzych nagrod (brak mozliwosci kasowania);
OUT2: ilos¢ wygranych matych nagréd (brak mozliwosci kasowania).



USTAWIENIA KREDYTOW: WRZUTNIK I AKCEPTOR BANKNOTOW

Przyktad: Chcesz zainstalowa¢ w urzadzeniu walute € (euro). Aby maszyna
przyjmowata monety o nominatach: 0,50€, 1€, 2€, 5€ oraz banknoty o nominatach:
5€, 10€, 20€, 50€, a licznik elektroniczny liczyt pienigdze w stosunku 1:1, nalezy
ustawi¢ kredyty wedtug schematu:

0,50€ = 0,50 kredytu 10€ = 12 kredytow
1€ = 1 kredyt 20€ = 25 kredytow
2€ = 3 kredyty 50€ = 62 kredyty

5€ = 6 kredytow

Zarowno dla wrzutnika, jak i dla akceptora banknotdéw przeznaczono po 4 kanaty:
COIN CH1 — COIN CH4 — oznaczenia kanatdw wrzutnika;
BANK CHN1 — BANK CHN4 — oznaczenia kanatéw akceptora banknotow.

Wartosci ustawione na kanatach powinny wygladac nastepujgco:

COIN CHN1: 0,50 BANK CHN1: 5
Kredyty: 0,50 Kredyty: 6
COIN CHN2: 1 BANK CHN2: 10
Kredyty: 1 Kredyty: 12
COIN CHN3: 2 BANK CHN3: 20
Kredyty: 3 Kredyty: 25
COIN CHN4: 5 BANK CHN4: 50
Kredyty: 6 Kredyty: 62

1. Uzywajac przyciskdow DOWN / UP zmodyfikuj iloS¢ monet i kredytow.
2. Za pomocg przycisku SET poruszaj sie miedzy kanatami (1-4) i kredytami.
3. Strzatka wskaze pozycje, ktorg wtasnie modyfikujesz.



USTAWIENIA TRYBU BEZPtATNE] GRY — FREE PLAY
Uzywajac przyciskow DOWN / UP wybierz tryb gry:

OFF — tryb bezptatnej gry wytaczony;
ON — tryb bezptatnej gry wiaczony.

USTAWIENIA PODAINIKA BILETOW — TICKET DISPENSER
Opcjonalnie.

IV USTAWIENIA ROZSZERZONE (ADVANCED SETUP)

Aby wejs¢ w ustawienia, nalezy wyzerowac kredyty w urzadzeniu!

Nacisnij jednoczesnie przyciski DOWN i UP w celu uruchomienia trybu ustawien
zaawansowanych. Uzywajgc przycisku SET, wybierz funkcje.

RESET (powrdt do ustawien fabrycznych) — naciénij jednoczesnie przyciski DOWN
i UP. Nastepnie, nacisnij przycisk SET w celu powrotu do ustawien fabrycznych;

STATISTIC LINE — nacis$nij jednoczesnie przyciski DOWN i UP, aby sprawdzi¢
statystyke, tj. ile gier zostato wygranych w stosunku do catkowitej iloSci gier;

PRESENTATION TIME — uzywajgc przyciskow DOWN / UP, ustaw czas
prezentacji;

HELP TO WIN DISTANCE — nieaktywny;

CALIBRATION - kalibracja urzadzenia.

1) Nacisnij jednoczesnie przyciski DOWN i UP. Na wysSwietlaczu umieszczonym
na panelu gtdwnym ukaze sie komunikat:

CALIBRATION Y
KEY A&B&C&GO

Za pomocg przyciskdw A, B i C nalezy ustawic
trzonek w ten sposob, aby swobodnie trafit

w kwadratowy otwdr w dolnej czesci i posrodku
frontu.




A — ruch trzonka w kierunkach prawo/lewo
B — ruch trzonka w kierunkach goéra/dét

C — ruch trzonka w kierunkach przdd/tyt

Kiedy trzonek znajduje sie juz w otworze, zatwierdzamy ustawienia
przyciskiem GO.

2) Urzadzenie zacznie automatycznie sie kalibrowaC — trzonek bedzie trafiac
najpierw w otwory umieszczone pionowo, pdzniej poziomo.

3) Jezeli trzonek nie trafi w ktérykolwiek z otwordw, nalezy powtorzyc
kalibracje.

4) Po zakonczeniu kalibracji na wyswietlaczu umieszczonym na panelu gtéwnym
ukaze sie komunikat:

CALIBRATION OK

Jezeli wykonano zerowanie elektroniki (SET DEFAULT), nalezy
ponowhnie skalibrowac urzadzenie.

CALIBRATION TEST — test kalibracji urzadzenia.

1) Nacisnij jednoczesnie przyciski DOWN i UP. Na wysSwietlaczu umieszczonym
na panelu gtdwnym ukaze sie komenda:

CALIBRATION TEST
KEY GO

Po przycisnieciu przycisku GO rozpocznie sie pétautomatyczny test kalibracji.
Kazdy ruch trzonka w kierunku kazdego otworu i do pozycji wyjsciowej musi
zostac¢ zatwierdzony przciskiem GO.

2) Po zakonczeniu testu kalibracji na wyswietlaczu umieszczonym na panelu
gtéwnym ukaze sie komunikat:

CALIBRATION TEST OK
3) Wylacz urzadzenie z sieci oraz ponownie wigcz.

GIVE BALL BEFORE GAME OR NOT - uzywajac przyciskow DOWN / UP
zadecyduj, czy maszyna ma wydawac kulke z nagroda po opfaceniu gry.



V PRAWIDLOWE UMIESZCZENIE NAGROD NA RAMIONACH

1. Aby zawiesi¢ nagrode, nalezy | 2. Aby utatwiC sobie zawieszanie nagrod,
wykreci¢  szpilke ze  spiralnego | przymierz szpilke do ramienia i oszacuij,
ramienia, zgodnie z ruchem wskazowek = na ktdrg petle przypada kolorowa naklejka
zegara. umieszczona na szpilce.

3. Powie$ nagrody na odpowiednich petlach, zaczynajac od tej, ktéra ma spasc
najpdzniej. Pamietaj, ze pierwsza nagroda powinna by¢ zawieszona na pierwszej
petli spirali oznaczonej naklejka, liczac od przodu, a kolejna musi by¢ zawieszona
dwie petle dalej — doktadnie tam, gdzie wskazg kolorowe naklejki na szpilce.
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4. Po zawieszeniu nagrdéd przetdz szpilke nad plastikowymi zawieszkami
podtrzymujgcymi nagrody i wkre¢ jg w kierunku odwrotnym do ruchu wskazéwek

zegara.

5. Zwro¢ uwage, aby wszystkie nagrody | 6. Prawidtowo zawieszone nagrody.
byty zawieszone w obrebie petli oznaczonej
naklejkg oraz pod szpilka.
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Nieprawidtowo zawieszone nagrody (oraz nagrody o wymiarach wiekszych niz 155
x 120 x 90 mm) mogg spowodowac straty dla operatora. Nagrody sg zawieszone
nieprawidtowo, jesli zostang powieszone:

1) nad szpilky;




2) pod szpilka i pod spiralka;

4) pod szpilkg i na spiralce, ale na petlach spirali nieoznaczonych naklejka.




VI TYPY BLEEDOW POJAWIAJACE SIE NA WYSWIETLACZU

1) Btedy mogace pojawic sie podczas trybu gry:

ERROR 1
Uruchomienie sie alarmu TILT w wyniku wstrzaséniecia urzadzeniem.

ERROR 2

Uruchomienie sie alarmu w wyniku préby kradziezy poprzez zlewnie nagrdd
wyposazong w czujniki (tzw. czujnik-nagroda).

ERROR 3
Czujnik-nagroda nie dziata (uszkodzone diody, odpiete kable etc.).

ERROR 6

Bez wzgledu na ustawione bloki zostata wygrana nagroda (np. w wyniku wytamania
sie kawatka pleksi we froncie); urzadzenie pozwala wygra¢ graczowi te nagrode, ale
blokuje sie i pozostaje zablokowane do momentu interwencji serwisu. Aby po
konsultacji odblokowac urzadzenie, nalezy wcisng¢ przycisk SET na panelu
sterujgcym. Urzadzenie pamieta schemat blokéw, ale od momentu odblokowania
nalicza je od poczatku.

2) Btedy mogace pojawic sie podczas procesu kalibracji lub testu kalibracji:

ERROR 71

Trzonek jest zbyt ciasno przykrecony do mechanizmu, w wyniku czego jego dziatanie
w kierunkach przod/tyt jest utrudnione.

ERROR Z2
Mikroprzetgcznik odbijajacy (switch) w trzonku jest uszkodzony lub wcisniety.



