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Geld-Gewinn-Spiel-Gerate mit Multicolor-Technik

Neue Technik spart Kosten

Multicolor ist moderne LED-Technik mit Kalt-Licht-Leuchtdioden. Die Leucht-dioden
haben den Vorteil, dass sie bei der Energieaufnahme mit deutlich weniger Strom
auskommen als herkdmmliche Leuchtmittel. Dadurch fuhrt die Kalt-Licht-Technik zu
einer Reduzierung der Warme im Geld-Gewinn-Spiel-Gerat. Nicht nur das Netzteil an
sich bleibt kuhl, auch die darum herum angeordneten Gerateteile ,leiden” nicht
mehr durch eine hohe Umgebungswarme. Warmebedingte Stérungen entfallen. Die

Frontscheibe bleibt ,,cool”.

Die Reduzierung der Warme im Automateninneren hat ebenso Auswirkungen auf
die Raumtemperatur in der Spielstatte. Dies kann, je nach Ausstattung einer Spiel-
statte, sogar dazu fuhren, dass die Klimaanlage mit deutlich niedrigerer Leistung

gefahren werden kann.

LED-Technik hat einen weiteren entscheidenden Vorteil gegenuber den herkdmmli-
chen Gluhlampchen, eine fast unbegrenzte Lebensdauer! Der Wechsel ,,durchge-
gluhter” Lampchen entfallt. Jeder Aufstellunternehmer weiB, was das in der Praxis
heiBt. Unser Beispiel macht es noch einmal deutlich: Bei durchschnittlich 50
Gluhlampchen in einem Automaten mussen bis zu acht Lampchen durchschnittlich
pro Monat ausgetauscht werden. Die Lebensdauer der wartungsfreien Dioden be-
tragt hingegen mehr als vier Jahre. FUr die Laufzeit eines Geld-Gewinn-Spiel-Gera-

tes ist das kein Problem.

Die Rechnung ist also ganz simpel: Die Betriebskosten werden um mehr als die
Halfte gesenkt. Berechnet man noch anteilige Energiekosten fur eine Klimaanlage
hinzu, so kdnnen die Kosten sogar um bis zu 70% gesenkt werden. Auch der Spiel-
gast hat einen entscheidenden Vorteil: Der oft argerliche Ausfall der beleuchteten

Aktionsfelder entfallt.

Somit spricht bereits eine ,,nuchterne” Betriebskosten-Bilanz eindeutig fur die Multi-

color-Technik.
Energiebedarf fiir 1 GGSG mit

Lampentechnik

Animationshetrieb = 180 Wx 11 Stunden
Spielbetrieb = 170 Wx 5 Stunden
Energiebedarf = 2,83 Kwh pro Tag
Normaltarif = 0,10 € pro Kwh

Energiekosten = 103 € pro Jahr

Personal und Materialkosten
Lampentechnik

Angenommen wird 2 defekte Lampen pro Monat
Arbeitszeit pro Lampe ca. 2 Minuten

Lampenpreis =0,12€
Personalkosten = 30 €/Stunde

= ca. 27,10 €

Kosten pro Jahr

Gesamtkosten pro Jahr= 130 €

Energiebedarf fiir 1 GGSG mit

Multicolor-Technik

Animationsbetrieb = 80 Wx 11 Stunden
Spielbetrieh = 75Wx 5 Stunden
Energiebedarf = 1,25 Kwh pro Tag
Normaltarif =0,10€ pro Kwh

Energiekosten = 45 € pro Jahr

Personal und Materialkosten
Multicolor-Technik
Leuchtdioden haben laut Hersteller
eine Lebensdauer von Gber 4 Jahren

Kosten = keine

Gesamtkosten pro Jahr = 45 €

Mit der Multicolor-Technik senken Sie lhre Betriebskosten

um mehr als 50%




Allgemeines

Die technische Dokumentation gliedert sich
in zwei unterschiedliche, jedoch aufeinan-
der aufbauende Teildokumentationen
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Spielbeschreibung
Beschreibung des Spiel-
. Systems und geréte_ SPIELBESCHREIBUNG
LED Technik spezifische Informationen.
nicht nur in der Fronttir, sondern auch
‘ ... Maschinenbeleuchtung
‘ ... Entnahmerinne

Inhalt

Allgemeines
Hinweis LED-Baugruppen
Technische Daten

Qualitatsanforderungen

Anderungen dieser Dokumentationen auf-
grund neuer technischer Erkenntnisse behal-
ten wir uns vor.

Spielgerate aus adp Gauselmann Produktion Sp!elsystemallg. """"""""" 3
unterliegen strengsten Sicherheits- und SPIEISySIeM SPEZ. .......c...... 4
Qualitdtsanforderungen und werden vor dem Wahl Spielsystem ..
Versand umfangreichen Kontrollen unterwor- Hinweis Servicebetrieb
fen. Recall-Commander

D12 Spiele
Bestimmte Pflege- und Wartungsintervalle Gerdteeinstellungen

missen nicht - auBer beim Betrieb eines Ak- Sperre Wirteriickgabe
zeptors - eingehalten werden.

Um sicherzustellen, daB wahrend des Trans-
ports oder der Lagerung keine Lackschaden
oder sonstige mechanische Beschadigungen
aufgetreten sind, unterziehen Sie das Gerat

Akzeptor freischalten
Ein-Aus-Karte
ADMIN-Modus
Hauptgewinnstatistik
einer Sichtkontrolle. Konformitatserkldrung
Teileliste
Fehlertabelle

LED-Baugruppen

Dieses Gerat ist mit der neuen Beleuchtungs-
technik fir Maschine und Entnahmerinne aus-
gestattet.

Im Austauschfall sind immer die entsprechen-
den "LED"-Baugruppen einzusetzen.

© adp Gauselmann GmbH
Spielbeschreibung
Anderungen vorbehalten
12.11.2003
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MaBe und Gewicht

Hohe: 86,5 cm

Breite: 60,5 cm

Tiefe: 31,5cm

Gewicht: ca. 42,3 kg
Elektrische Werte It. Typenschild
primar:

Netzspannung: 230 VAC

Netzfrequenz: 50-60 Hertz

Nennaufnahme: 110 W max.
sekundar: 5V; 10V, 12V; 24V

(Schaltnetzteil WT310

compact)

Der Gerateanschluss erfolgt Uber Kalt-
geratezuleitung mit Winkelstecker an der
Geraterlckseite!

Sicherungen im Gerat
Sicherungen sind im Schaltnetzteil integriert.

Beleuchtung
mittels LED je nach Farbe 2,1 - 3,7V, 30mA

Fronttur
Entnahmerinne @’ 3

Walzenmaschine

il

[
—

|
—

BETRIEBSANLEITUNG

Maschine

Walzenmaschine mit moderner LED-Be-
leuchtungstechnik;

Einbaupositionen der Maschinensegmente
bei diesem Gerat:

links mitte rechts

Einbauhinweise: m
6B 6D 6B

Akzeptoren
optional sind einsetzbar:

e Banknotenakzeptor JCM
e NSM-Dispenser

Miinzen freigeben/sperren mit den
Geratetasten

0,106 frei [ Z,r Sperrung einer Miinzsorte
0,206 frei | sind immer der normale und

0,50 € frei '
1,- € frei der enge Kanal zu sperren!

1- ¢ fei | ppiinzannahme ab Werk

Hinweis:
0,05 €-Mlinzen werden nicht angenommen
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Grundsatzliches zum Spielgerat

Hochsteinsatz

Hochstgewinn m i
Ein Spiel darf maximal S = K
20Ct kosten; der LAy T
Héchstgewinn be- e

tragt maximal 2¢. Einsatz, Hchstgewinn

Spieldauer / Pause

Ein Spiel dauert 12 o CC
Sekunden. N I B |
Nach 1 Stunde un-
unterbrochenem .

Spielpause

Spiel wird eine Pause von
3 Minuten eingelegt.

Miinzriickgabe

Betrage auf dem Miuinzspeicher werden nach
Dricken der Rlckgabetaste am Spielende
ausgezahlt.

(Money JJUMBO |

c

Anzeigeeinrichtungen (Obergrenzen)

Minzspeicher:
im Normalspiel maximal 25 € ;im Sonderspiel
erhohte Obergrenze.

Sonderspielespeicher: max. 999

Obergrenzen

Spielsysteme @" 10

Dieses Gerat enthalt 4 Spielsysteme, davon
sind die 3 Spielsysteme fur die Spielstatte und
ein Spielsystem speziell fuir die Gastronomie
konzipiert.

Die Anzeige des gewahlten Spielsystems
erfolgt durch 2 LED's rechts neben der
Zulassungsnummer in der Frontscheibe.

SPIELBESCHREIBUNG

Wirtenachfiillung
Die maximale (einstellbare) Wirtenachfiillung pscney 2 15

pro Kassierperiode ist von 1500 € bis 3000 £ o

maoglich. = Ry

Menii: ——\
Einstellungen - Minzen - Grenzen - max. Wirte- SPIELBESCHPEIBUNG
auffillung:

1500 2000 2500 3000 (ab Werk 1500) 2
Anschalteinheit ]
Dieses Gerat ist standardmaBig mit der elek- | —
tronischen Anschalteinheit flr die sofortige
Nutzung des "Goldenen Schliissels" ausge- : | BEIRIEBSANLEITUNG
stattet. Goldener Schltissel

CHILI 3



Spielsbeschreibung

Sonderspiele

. Frreichbar uber Risiko, Direktgewinne, Ausspielung oder Jackpotaus-
dsung.

e Ein Sonderspiel besteht aus einem oder zwei Laufen aller Symboltrager.
Auch wenn 2 Laufe stattfinden wird fir beide Laufe nur ein Einsatz von
20 Cent abgebucht. Wenn im 1. Lauf kein Gewinn eingetreten ist und
die Kombination ,,Sonne/2.00/Doppelsonne® eingelaufen ist, hat dies
zur Folge, dass ein 2. Symboltragerlauf gestartet wird. Zur Kennzeich-
nung des 2. Laufes leuchtet ein grines rundes Feld oberhalb des Miinz-
speichers.

e Bei gewinnkombinationen oder gestreiftem Feld werden 2 € gewonnen.

Direktgewinne
X[k [k 2T + Erhéhung des rechten Jackpots,
X Rk [k 3T + Erhéhung des linken Jackpots
¥k /40/**,  k*/8Q/** 40 ] **/1.70/** 50 MJ
**/50/**, **/1.00/** 50] **/2.00/** 75 MJ

JUMBO/MONEY-JUMBO
Money-Jumbo-Spiele sind Freispiele; zur Kennzeichnung leuchtet das Feld

,FREISPIEL" oberhalb des Milnzspeichers;

erreichbar Uber:

e Risiko von 10 T bzw. 12 T auf 10 J bzw. 12 ]

Risiko von 2,00 € bzw. 1,70 € auf die Leiterausspielung

Ausspielung mit Start

Serienausspielung

Direkteinlauf von 40 J, 50 J, 50 MJ oder 75 M]

Jackpotausldsung

Money-Jumbo-Wandlung beim Erreichen eines Zahlerstandes gréBer

100 T auf dem Serienspeicher

e Money-Jumbo-Wandlung beim Erreichen eines Jumbo-Feldes in einer
Jumbo-Serie

- We?n kein Gewinn erzielt wird erfolgt ein zusatzlicher Lauf der mittleren
Walze.

- Bei Gewinnkombinationen oder gestreiftem Feld werden 2 € gewonnen.

- Mit Erreichen von Jumbo- bzw. Money-Jumbo-Spielen werden, auch
wenn diese riskiert werden, vorhandene oder hinzugewonnene Sonder-
spiele zu Jumbo- bzw. Money-Jumbo-Spielen.

Sonnen-Risiko

Durch */*/* bzw. */ ** /* erzielte 2 T bzw. 3 T Direktgewinne werden zum
Sonnen-Risiko angeboten. Hierbei wird direkt auf das Feld riskiert, auf das
der obere beleuchtete Pfeil zeigt. Danach wird der nachsthéhere Pfeil
beleuchtet. Ist der oberste Pfeil beleuchtet, bleibt er solange beleuchtet,
bis einmal erfolgreich auf dieses Feld riskiert wurde, anschlieBend wird der
zweitunterste Pfeil beleuchtet. Wird Sonnen-Risiko auf die hdochste Stufe
angeboten und nicht wahrgenommen, so werden die erzielten Direkt-
gewinne um eine Risikoleiterstufe erhoht.
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Spielbeschreibung

Bonus-Pfeile

Wird ein Feld, von dem ein leuchtender Bonuspfeil ausgeht, erreicht, so

wilid aLrJ]f das Feld erhdht, auf das der Pfeil zeigt und der Pfeil anschlieBend

geldscht.

Beispiel: Der von 50 ] ausgehende Pfeil leuchtet, bei Erreichen des Feldes

50 J wird automatisch auf 75 MJ] erhéht, der Pfeil wird gel6éscht.

Ereignisse, die Bonus-Pfeile einschalten:

e Bei Risikoverlust von 40 J auf 10 J wird der von 40 ] ausgehende Bonus-
pfeile beleuchtet.

e Bei Risikoverlust von 50 ] auf O wird mit einer Wahrscheinlichkeit von 33
% der von 50 ] ausgehende Bonuspfeile beleuchtet.

e Bei Risikoverlust von 2 € auBBerhalb von Serien wird mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 0,1 % der von 75 MJ] ausgehende Bonuspfeil beleuch-
tet, falls dieser bereits leuchtet wird der von 50 MJ] ausgehende Pfeil

beleuchtet.
Startausspielungen
Starten mit der Start-Taste bei Erreichen des Feldes:
e 5T/6T Ausspielung von 2 T bis 100 M]
e 10T/ 12T Ausspielung von 5 T bis 100 M]

Wird in dieser Ausspielung, ausgehend von der linken Seite der niedrigste
oder zweitniedrigste Wert erreicht, startet sie automatisch einmal neu,
wird dabei der niedrigste Wert erreicht, wird dieser auf den nachsthéheren
Wert gesetzt.

Ausspielung nicht moglich:
e Serienzahler > 201
e Bei Teilgewinn-Ubernahme nach Risiko.

Ausspielungen durch Sonnenkombination

2 T bis 100 MJ werden erreicht durch:
**/**/*, */**/**, **/*/*, */*/**

Jackpots

Bei Einlauf von */*/* oder */**/* wird der zugeordnete Jackpot, sofern
nicht bereits das Feld 125 MJ] beleuchtet ist, um eine Stufe erhdht.

Bei Einlauf von **/**/** wird der linke Jackpot ausgeldst, bei Einlauf von
*x [k /%% wird der rechte Jackpot gegeben. Bei Auslésung werden die im
beleuchteten Feld angezeigten T, J bzw. MJ gegeben und anschlieBend der
Jackpot auf die unterste Stufe zurlickgesetzt.

Einstellbare Risikoautomatik Einstellbar mit Taste @

Ein-/Um-/Ausschalten der Risiko-Automatiken durch mehrmaliges Betati-
gen einer Risiko-Taste. Durch schwach leuchtende Felder in den Risiko-
leitern wird angezeigt, bis zu welchen Feldern (auch in Serien) automa-
tisch riskiert wird. Leuchten die Risiko-Tastenlampen schwach und ist kein
Feld in der Risiko-Leiter beleuchtet, so wird auBerhalb von Serien bis zum
Erreichen von Sonderspielen riskiert.
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Anderungen vorbehalten

Teilgewinniibernahme

Ab 5 T bis 25 T in den auBeren Leitern kann die Differenz zum nachst-
niedrigeren Feld Ubernommen werden.




Risiko

Risiko
Gewinne im Normalspiel

e Geld- und Seriengewinne sind riskierbar bis 100 MJ]. Geldgewinne, die zu
einer Serienkombination gegeben werden sind nicht riskierbar.

Sonderspiele/ Jumbo-Spiele:

e Riskierbar sind Betrage bei Doppel-SONNE bzw. SONNE in der Mitte oder
auBerhalb von Jumbos bei einem Zahlerstand kleiner 10.

e Bei Doppel-SONNE in der Mitte werden in der linken Leiter 2 € zum Risi-
ko angeboten, sonst sind erzielte Betrage in der rechten Risiko-Leiter
riskierbar, wobei 30 Cent aufgebucht werden und 1,70 € riskierbar sind.
2 € bzw. 1,70 € werden zum Risiko auf die Risiko-Leiterfeld ,Ausspie-
lung’ angeboten.

Money-Jumbo-Spiele:

e Riskierbar sind Betrage bei Doppel-SONNE oder SONNE in der Mitte.

e Es werden 2 € in der mittleren Risiko-Leiter zum Risiko auf die gelbe
Ausspielung angeboten, zusatzlich werden zum ersten gewonnenen
Risikoschritt 2 € gegeben, es kann bis auf 100 MJ] riskiert werden. Wird
in der Ausspielung das Feld 2 T erreicht, wird die Ausspielung einmal
wiederholt, wird im ersten Risikoschritt verloren werden 1.90 € gegeben.

Besonderheiten im Risikospiel
In folgenden Fallen wird nicht zu O riskiert:

riskierbarer Gewinn| 403 | 503 | 492N M- 50 Jin M-
Serie Serie
Verlustergebnis 10 50 5T 25]
Erfolgsergebnis 50 MJ | 100 MJ] 75 MJ 75 MJ

e Durch Risiko kénnen bis zu 100 T / J / M] pro Spiel erzielt werden.

e Durch Risiko kann ein maximaler Zahlerstand von 301 erreicht werden.

e Wird bei einem Sonderspielezahlerstand von ,0" 2T, 3T, 5T oder 6T
verriskiert, ist das nachste Spiel ein Freispiel.

e Bei Erreichen eines Jumbo-Feldes in einer Jumbo-Serie erfolgt eine
Wandlung zur Money-Jumbo-Serie. (Jumbo + Jumbo = Money-Jumbo) Bei
Erreichen eines Jumbo-Feldes in einer Jumbo-Serie erfolgt eine Wand-
lung zur Money-Jumbo-Serie. (Jumbo + Jumbo = Money-Jumbo) Bei Errei-
chen eines Jumbo-Feldes in einer Jumbo-Serie erfolgt eine Wandlung zur
Money-Jumbo-Serie. (Jumbo + Jumbo = Money-Jumbo).

Nicht riskierbar sind:

e Zusammen mit Seriengewinnen gewonnene Betrage.

e Gewinne, die durch Risikoerfolg zu einem Zahlerstand >301 fihren wurden.

e T/ 1/ MJ] Gewinne, durch deren erfolgreiches Risiko in einem Spiel mehr
als 100 durch Risiko erreicht wirden.

Bonus-Risiko

20 Cent-Gewinne mit SONNE in der Mitte oder 30 Cent-Gewinne mit Dop-
pel-SONNE in der Mitte werden zum Bonus-Risiko angeboten. Hierbei
werden die 20 Cent bzw. 30 Cent direkt auf das Feld riskiert, auf das der
obere beleuchtete Bonus-Risiko-Pfeil zeigt. Danach wird der nachsthdhere
Pfeil beleuchtet. Ist der oberste Pfeil beleuchtet, bleibt er solange beleuch-
tet, bis einmal erfolgreich auf dieses Feld riskiert wurde, anschlieBend wird
der zweitunterste Pfeil beleuchtet. Wird Bonus-Risiko auf 1,70 Euro oder
hoher angeboten und nicht wahrgenommen, so werden 20 Ct. auf 80 Ct.
und 30 Ct. auf 1 € erhoht.
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Ausspiel-Automatik

Ein- / Ausschalten mit der rechten Stop-Taste. Ist das Startfeld hellblau
beleuchtet, so ist die Automatik aktiviert.

Durch Drlicken der rechten Stop-Taste zum Spielbeginn (Walzen beginnen
sich gerade zu drehen) durchlauft ein sogenannter ,roter Cursor" jedes
Startfeld. Zu erkennen durch ein Blinken des jeweiligen Startfeldes. Druckt
man wahrend des Blinkens erneut die rechte Stoptaste wird der Schriftzug
.Start® hellblau beleuchtet. Nun ist die Ausspielautomatik flr das jeweilige
Feld aktiviert. Bei Erreichen des Feldes wird automatisch die entsprechen-
de Startausspielung ausgelost. Nach Betatigen einer Taste im Risikospiel
ist die Ausspielautomatik flir das laufende Spiel unwirksam. Der hellblau
beleuchtete Schriftzug ,Start" wird ausgeschaltet.

Die Ausspielungsautomatik hat Vorrang vor der Risikoautomatik.

Zustand des Startfeldes
Blau an Ausspielautomatik aktiv
Blau aus Ausspielautomatik nicht aktiv
Blau blinkend Automatischer Start der Ausspielung
Rot blinkend :rl:lfzfgpieer:ung kann manuell durch Starttaste

Ausspiel-Automatik

=

]
»
A== ASZ0H

Ny

Start-Automatik Einstellbar mit Taste

Leuchtfelder neben der Start-Taste zeigen an, welche Positionen der
linken Walze nicht automatisch nachgestartet werden.

CHILI 9




Spielsystem

Spielsystem Auswahl - Werkseinstellung: @ UL IENEIE

Dieses Gerat ist sofort in der Spielstatte einsatzbereit, ein anderes Spiel-
system kann, wie bekannt, ausgewahlt werden:

Verriegelung

mit der Ruckgabe-

Miinzspeicher

taste das ge-

* nur sichtbar
wahrend der Umstellung

o |62
winschte Spiel-
system auswéh- ® (68

len.

_—|

G-Stecker ; = - -
bei gedffneter Tur zugénglich ~ ® Ausdruck mlt_ LO- Dioden- | Spiel- |Quote : —
|\ schen anfertigen | Anzeige |system| o, — Einstellhilfe
rechte —
[} <b

72 Miinzspeicher
linke Verriegelung

Mdchten Sie das Gerat in der Gastronomie betreiben, drehen Sie einfach

den G-Stecker um 180° in die Stellung ‘Fiirdie Gqsnonomie\ und fertigen einen

Ausdruck mit Léschen an.

Ab jetzt arbeitet das Gerat im Spielsystem @ ( Diodenanzeige: (o) (o) ) mit

einer speziell geglatteten Gastro-Quote.

e Wir empfehlen diese Stellung fir Aufstellplatze mit weniger als 10.000
Spielen im Monat,

e bei gut frequentierten Platzen mit mehr als 10.000 Spielen sollte jedoch

immer die Stellung RN GAGcLE dewahlt werden.

G-Stecker umschalten von Spielstatte auf Gastro und umgekehrt

Stellung vorher Handling Stellung nachher
=10 o I gt * G-Stecker um 180° drehen — .
Fllr dle SPIEISiﬂﬂe e Ausdruck mit Loschen anfertigen FUI‘ dle GUSironomle

T . ||* G-Stecker um 180° drehen R o
Fir die Gastronomie |, Ausdruck mit Léschen anfertigen Fir die Spielstitte
* Spielsystem einstellen, mit der Riickgabetaste

Farbumschaltung

Serienspeicher und Jumbo-Felder sind zur Kennzeichnung der jeweiligen
Serie farblich umschaltbar.

AuBerhalb von Serien und in T leuchtet der Serienspeicher rot, die Jumbo-
Felder leuchten grin.

In Jumbos leuchtet der Serienspeicher griun, sobald ein Gewinn einlauft
werden die Jumbo-Felder blau (als Hinweis daflir, dass Jumbo-Gewinne in
einer Jumbo-Serie Money-Jumbo ergeben).

In Money-Jumbo leuchten Serienspeicher und Jumbo-Felder blau.
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Depot

Beim Gewinn von Turbos wird von der gewonnenen Anzahl die Halfte auf
den Depotzahler addiert.

Beim Gewinn von Jumbo- / Money-Jumbo-Spielen wird von der gewonne-
nen Anzahl 3/4 auf den Depotzahler addiert. War eine Turbo-Serie aktiv, so
wird von der vorher vorhandene Turbo-Anzahl zusatzlich Y4 auf das Depot

addiert.

Bei jedem Gewinn wird der Depotzahler um 1 verringert. Bei Nichtgewinn
und Gleichstand von Depot und T/J/MJ-Zahler wird kein Spiel vom T/]J/MJ-
Zahler abgezogen.

Hinweise Servicebetrieb

Gewinntest:

e eine der beiden auBeren Tasten festhalten,
e Einstellen einer Gewinnkombination mit folgenden Tasten:
START/STOP-/mittlere Taste,

e Taste RISIKO loslassen,

e Gewinntest starten mit Taste START.

e Wenn in Serien kein Gewinn eingestellt wurde, blinkt der Serienzahler
schnell, das grine runde Feld neben dem Minzspeicher leuchtet, es
kann eine Gewinnkombination eingestellt werden und anschlieBend mit
Start der 2. Lauf gestartet werden.

Risikospiel:

e Gewinn einstellen,
e Gewinntest durchfuhren,
= Riskieren mit gedrickter Rickgabetaste bedeutet Gewinn.
= Riskieren ohne Betatigung der Rlickgabetaste fuhrt zum Verlust.

Sound:
Mit Hilfe des Soundmoduls lassen sich wichtige Spielereignisse besonders
hervorheben.
MenU Profitester:
Soundlautstarke an die Lautstdarke der Standard-Téne anpassen:
Einstellungen, Sonstiges, Sound, Lautstarke, Soundmodul
Lautstarke Start-Ausspielungen und Motor-Stop-Gerdusche

Einstellungen, Sonstiges, Sound, Lautstarke, Startaussp.

Motor-Stop-Gerausche ganz abschalten:
Einstellungen, Sonstiges, Sound, Sondermel., Sound Motor Stop
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Recall Commander

Recall-Commander

Der Recall-Commander ist ein Speicher im Spielgerat, der die letzten 10
Sr|]3iele bezlglich des Risikospiels sowie der Gewinne und Verluste spei-
chert.

Die gespeicherten Spiele kédnnen zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels
oder bei Kredit "0" Uber den goldenen Schllissel "grin" - Ein/Aus-Karte
abgefragt werden.

Zusatzlich laufen die Walzen in die jeweilige Spielposition.

Recall-Commander starten

die Starttaste festhalten
Ein/Aus-Karte in den
Miinzeinwurf stecken

10 Spiele, beginnend mit dem letzten Spiel, werden angezeigt.

Die Walzen zeigen die Kombination des jeweiligen Spiels.

Sind keine Gewinne erzeugt worden, zeigen die Speicher "0".

gflit "r'" werden Gewinne/Verluste angezeigt, die Uber Risiko erzielt wur-
en.

e Die linke Stelle im MlUnzspeicher zeigt das jeweilige Spiel.

Sobald der Signalton 3Xx
ertont, die Starttaste
loslassen

Bedienung

mit rechts jshrittweise vorwarts
@

Beispiel

Art der Sonderspiele

0 = letztes Spiel
= vorletztes Spiel

achtletztes Spiel

c~NTn

SW.

im letzten Spiel sind 2 JUMBO-Spiele
tiber Risiko gewonnen worden

= Risikospiel
s letztes Spiel
= gewonnene JUMBO-Spiele

im achtletzten Spiel wurden 20 Money-
Spiele und 1,60 € verloren

= Risikospiel negativ
achtletztes Spiel
verlorene 20 MONEY-Spiele
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D12-Spiele

D12 - durchschnittliche 12 Sekunden Spielzeit

Mit dem EURO-Zeitalter wurde die Zeit flr ein Spiel auf 12 Sekunden
angepasst.
Diese Zeit wird jedoch durch ein evtl. Risikospiel oder Zusatzausspie-
lungen verlangert.
Mit der EinfiUhrung von D12 werden diese Spielzeitverlangerungen aufge-
fangen, indem die Pausen zwischen den Walzenldaufen verkurzt werden;
eine durchschnittliche Spieldauer von 12 Sekunden wird also erreicht.
Nach jeweils 12 Sekunden wird das nachste Spiel gestartet.
e Sichtbar, falls das vorhergehende Spiel beendet wurde

oder
e Im Hintergrund, falls das vorherige Spiel noch lauft.
Es kdnnen bei diesem Verfahren maximal 20 Spiele -das aktuelle im Vor-
dergrund und 19 im Hintergrund- parallel laufen, wenn auch in versetzten
Zeitphasen.

Ein Balkendisplay in der
Frontscheibe zeigt den
momentanen Status an.

Funktion aktuelles Spiel

Beispiel 1: Spiel 1 Spiel 20
Das aktuelle Spiel wird immer

blinkend dargestelit.

Beispiel 2:

aktuelles Spiel
. Spiel 1 Spiel 20
Das aktuelle Spiel

-blinkender Balken-
ist ein verlangertes Spiel,
\

zusatzliche Spiele werden im
Hintergrund gestartet, diese
werden durch einen leuchtenden
Balken dargestelit.

Hintergrundspiele

CHILI 13



Gerateeinstellungen

9

il

BETRIEBSANLEITUNG
Einstellungen
Mitiinzung

 Auszahlschutz

Wirteauffiillung

Summe Einstell-

ca. wert

1507 €| |300EU |
554 € 360 EU
586 € AAO
586 € AA1
586 € AA2

(e
2.0
N
v

BETRIEBSANLEITUNG

—
—

UL
I
-

(]
[

AN
g
J

3
Ay TN,

A
307
3530355

(© Minzkanal auswahlen

=
=

i

7
€< €&
= lr

D OO

Darstellung zeigt Kanal 6
(normal) 2 €

Mdnzen freigeben/sperren mit
den Gerétetasten

Zur Sperre einer Minzsorte
sind immer der normale und
der enge Kanal zu sperren!

14 CHILI

Kredit-Gewinn-Kontrolle

Bei eingeschalteter Kredit-Gewinn-Kontrolle
kann gewahlt werden, ob ein leergezahltes
10-Cent-Munzrohr mit oder ohne Auffillkarte
aufgeflllt werden darf.

. (ab Werk)- Auffullung ist ohne Auffill-
karte moglich; sollte nur dann gewahlt wer-
den, wenn keine Aufflullkarte vorhanden ist.

. Auffillung nur mit Auffillkarte moglich;
wird empfohlen, wenn diese Karte bei der

Aufsicht vorhanden ist.
>> Bessere Manipulationskontrolle

2 + 2 Rohrenblock

Einsatzvorteile:
Héhere Fullmenge an 2-E-Minzen

Die beiden 2-€-Miinzrohren werden maximal be-
fullt; sie werden deshalb nicht GUber das Mlunz-
management geregelt.

Dementsprechend ergeben sich durch den Ein-
satz des 2+2 Roéhrenblocks Abweichungen der
Minzsummen gegenuber der Betriebsanleitung
CO01.1 (siehe Tabelle).

e Eingeworfene 50 Cent-Minzen werden im-
mer in die Kasse geleitet.

Miinzeinstellung mit Geratetasten

Hinweis: 0,05 €-Minzen werden nicht angenommen

* Fronttur aufschliessen

* Ruckgabetaste driicken
Sind noch Wirteauffillungen gespeichert,
die Rickgabetaste noch einmal dricken.
Die Einstellung fur den ersten Minzkanal
wird in der Anzeige dargestellt, abwech-
selnd erscheint die Minzsorte / die Ein-
stellung.

* Minzkanal auswahlen und Einstellung anpassen

i C-

C CC

EL0,10€ frei EL0,10€ frei
EL0,20€ frei EE£0,20€ frei
EL10,50€ frei EE£0,50€ frei
EL1,00€ frei EE£1,00€ frei
ELi2,00€ frei EE2,00€ frei
Kanal normal Kanal eng




Gerateeinstellungen

Wirtenachfillung

Die maximale Summe der Wirtenachfilllungen
innerhalb einer Kassierperiode bei Leerspie-
lungen kann im Bereich von 1500 € bis 3000€
eingestellt werden.

Mit  F2.F2,Fl, <> Fl

gelangen Sie in das nebenstehende Mend.

e Taste 8 schaltet auf den néchsten An-
zeigewert; nach 3000 EU wird auf 1500 EU
weitergeschaltet.

e Taste | | bestatigt den ausgewéhiten
Wert .

' Einstellungen |

 Miinzung

' Grenzen

' max. Wirtauf |

Miinzung Grenzen max Wirtauf
max Wirtauf: 1500 Euro

Wirteriickgabe - Auffiillkarte

Direkt nach einer Leerspielung -aber auch
jederzeit als vorbeugende MaBnahme- kann
die autorisierte Person mit ihrer roten Karte
Geldbetrage nachflllen und nach einer gewis-
sen Zeit einfach und unbulrokratisch zurickho-
len.

Dies ist in vielen Fallen sehr praktisch, aber
manchmal auch unerwinscht.

NEU:

Wirteriickgabe sperren

Die Ruckgabefunktion kann im Servicemenu
mit dem Profitester gesperrt werden, so dass
mit der roten Karte nur aufgefillt werden
kann!

Ist die Wirterlickgabe gesperrt (aus), wird der
mit Karte nachgeflllte Betrag im Datenaus-
druck in die Rubrik Nachfiillung A eingetragen,
d.h. die Auffillung mit Karte wird wie eine
normale Wirtenachflllung behandelt; der
Geldbetrag kann nicht zurtickgeholt werden.
Ist die Wirterlickgabe frei (ein), wird der mit
Karte nachgefillte Betrag im Datenausdruck in
die Rubrik Wirtscard Nutzung eingetragen;
nach einer gewissen Zeit kann dieser einfach
und unburokratisch zurickgeholt werden.

u 2000 Euro
2500 Euro
3000 Euro

* = Werkseinstellung :

1500 €

Grenzen Wirtenachfullung

Auffillkarte

(rot)

' Einstellungen

' Miinzung

' Sonstiges

 Freigaben

Wirteriickgabe |

Wirteriickgabe: [ ein

Sonstiges Freigaben Wirteriickgabe

*

Eu aus

Wirtertickgabe sperren
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Gerateeinstellungen

(et (AN
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—
l
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Fehlermeldung bei nicht
freigegbenem Akzeptor

Akzeptoreinsatz

Erscheint beim Einbau eines Akzeptors bei
diesem Gerat der Hinweis
g Y I i I

N A I I
im Minzspeicherdisplay, missen Sie den
Akzeptor mit dem Profitester erst frei-
schalten.

e ab Werk ist der Akzeptorbetrieb ge-
sperrt

Akzeptorbetrieb freischalten

¢ Fronttiir aufschliessen

Einstellungen . profitester anschlieBen
Miinzung _ e
Sicherheit und Einstellmend freischalten
Akz.frei A|® Taste D bestatigt den ausgewahlten
Wert
0K |

Miinzung Sicherheit Akz.frei &

Akzeptor: E“nicht: frei | *
U

freigegeben| "

Akzeptorbetrieb mit Profitester
freischalten

16 CHILI

= Werkseinstellung : | nicht frei

Miinzstaulichtschranke

In dem roten Mlnzschacht ist eine zusatzliche

Lichtschranke eingebaut.

Wird bei einem Auszahlvorgang ein Minzstau

erkannt, so wird ein akustischer Hinweis
BITTE ENTFERNEN SIE DEN MUNZSTAU

ausgegeben.

Bei Hochfahren des Gerates wird diese Licht-

schranke Uberprift und bei Fehlererkennung

unter "TASTENFEHLER" ausgegeben (keine

Gerateabschaltung).




Der goldene Schliissel - Ein-Aus-Karte

Gerat ausschalten
- grine Karte freigegeben -

- keine Karte reqistriert -

e beliebige Ein-Aus-Karte
einstecken
e Display zeigt HLio

Gerat ausschalten
- griine Karte freigegeben -

- Karte reqistriert -

e registrierte Ein-Aus-
Karte einstecken _

e Display zeigt A L5

alle anderen griinen Kar-

tensind wirkungslos

Gerat einschalten
Einstecken einer beliebigen
Karte (auBer der blauen
Spielgast-Karte)

' Einstellungen |
' Proficard |
' Freigabe |
' Ein-Auska |
' Abschalte |

' Registrieren |

Ein-Aus-Karte

Freigabe Ein-Auskarte Registrieren

Karte einstecken [ yzrten bis:

Karte registriert

' Loschen |

Freigabe Ein-Auskarte Loschen
Registrierung Karte geloscht

Registrieren Ausschaltkarte

Dieser griinen Karte sind Funktionen zuge-
ordnet, die es dem Aufsteller bzw. der Aufsicht
ermodglichen, schnell und ohne groBen Auf-
wand auf bestimmte Spielegeratesituationen
ZU reagieren:

e Aufruf des Recall Commanders

e beenden des Kennenlernspiels

e Ausschalten des Geld-Gewinn-Spiel-Gerates

Gerade dieser letzte Punkt hat eine hohe
Praxisbedeutung.

Wer kennt es nicht:
eine technische Stbérung ist eingetreten, sei
es nur durch ein verbogenes Geldstlick, und
die Suche nach dem Netzstecker beginnt,
um das Gerat zu deaktivieren.

Einfach und unkompliziert kann das Spiel-
gerat durch Einstecken der EIN-AUS-Karte
in den Munzschlitz deaktivert werden;
delr IM‘Unzspeicher zeigt anschlieBend

I}
i)
n” -

Wird bei ausgeschaltetem Geréat eine Netz-
schaltung durchgefihrt, durchléduft das Gerat

eine Einschaltroutine und ist anschlieBend
wieder ,,AUS".

Die Ausschaltfunktion der Ein-Aus-
Karte (grun) kann im Servicemenu
mit dem Profitester gesperrt / frei-
gegeben werden.

Aber nicht jeder Besitzer einer Griinen
Karte soll das Gerat auch deaktivieren
konnen!

REGISTRIEREN
der zum Ausschalten berechtigten
Karte

AnschlieBend ermoglicht nur noch

diese Karte eine Deaktivierung
des Gerates.

Es ist nur eine Karte je Gerat registrierbar;
registrierte Vorganger werden automatisch
geldscht!

Nattrlich ist das Ldéschen einer Registrierung
auch ohne Karteneingabe mdglich.

CHILI 17



Der goldene Schliissel - Administrator-Karte - ADMIN-MODE

Die Administrator Karte ist eine speziell Registrierung als Admin. Karte
registrierte Techniker Karte (hellblau). * Bei Munzspeicher "00" Fronttdr 6ffnen
] ] * Auslesen “"mit Loschen
Hiermit kann der Aufstellunternehmer * Riickgabetaste driicken
Service- /Einstell- und Statistikfunktionen | *Techniker Karte (hellblau) einstecken
: - - Ci 22 : Hinweise
eines Geld-Gewinn-Spielgerates bei Je Gerat nur 1 Karte registrierbar
geschlossener Fronttlr aufrufen. Keine?* Registrierung im Gastro Modus
QA

Administrator Mode starten

Minzspeicher

-bei geschlossener Fronttiir und Minzspeicher 00000

.. 3 N einstecken
gedruckl ¥ og:c‘r‘o“;‘;;sa \
halten ‘-

| Karte gesteckt lassen !

Funktionsiibersicht Administrator Mode

AUSWAHL Funkfion starten| einstellen Erliiuterungen
FarII)_Erll)test Jede LED Farbe einzeln einschalten
. Das gewlnschte Spielsystem mit
Sgilﬁéstglslteenm der Ruckgabetaste auswahlen.
Spielsystem Die Ubernahme erfolgt aut. nach

1/2/3 ca. 10 Sekunden.

Recall- @ Abruf der 10 letzten Spielablaufe.
Commander _rechts | Abwechselnd werden gewonnene/
verlorene Betrage angezeigt
Gewinntest Walzenkombination einstellen und
starten Gewinn einlaufen lassen
Probespiele =1 gewlnschtes Serienfeld auswahlen
rechts

Serienfeld aus-

wéahlen und &)\ Starttaste driicken und Adminis-
Sonderspiele &7 "< trator Karte entfernen.

im “Probespiel” dricken, Sonderspiele werden abgespielt

abspielen. |
beenden gedruckt g\ Administrator Karte
halten @ einstecken

.. 1 Nachfillbetrag
Statistikdaten @chts 2 Kasse (gesamt)
abrufen 3 Saldo 1 vom akt. Tag (Tagesjournal)
Auszug aus 4 Bezahlte Spiele
dem Statistik- 5 Freispiele
streifen. 6 Spielerquote (laufende Kassierung)
. Werte werden 7 Spielerquote (letzten Zehn)
Funktion i Mlinzspei- 8 MwSt.-Quote (laufende Kassierung)
BEENDEN pives angezeigt. 9 MwSt.-Quote (letzten Zehn)
beide Bei einem negativen Wert erscheint "-” im Sonderspielezahler.
Bei Werten groBer +/- 99999 erscheint “----- "im MUnzspeicher.
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Hauptgewinnstatistik

Hauptgewinnstatistik

In die Hauptgewinnstatistik werden Seriengewinne mit mindestens 40
Turbos bzw. 20]-/MJ-Spielen eingetragen.

Der Eintrag erfolgt mit Datum, Uhrzeit, Anzahl der gewonnenen Sonder-
spiele und die Art des Sonderspielgewinns; es wird immer die letzte
Gewinnsituation gespeichert.

Die Daten bleiben solange erhalten, bis ein Ausdruck mit Loschen erfolgt.

Beispielausdruck

HAUPTGEW NNE:
08.05-03 17.54 |40 SA | 40 T durch Ausspielung mit Start

07. 05-03 18: 50 |40J RR | 40 JUMBO-Spiele durch Risiko-
' ' gewinn in der rechten Leiter

07. 05-03 17: 44 |75M] D 75 Money-Jumbo-Spiele durch Di-
rekt-Einlauf oder Jackpotaus-
l6sung

Erlauterungen zu den Eintragen im Ausdruck (Beispiel)

Kennung fur Sonderspiele

keine Kennung = Turbos
Kennung "J" = JUMBO-Spiele
Kennung "MJ" = MONEY-JUMBO-Spiele

Art, wie das Sonderspiel erreicht wurde

"RL" = Gewinn durch Risiko in der linken Leiter

"RR" = Gewinn durch Risiko in der rechten Leiter

"A" = Gewinn durch eine Ausspielung, die durch Sonnenkombination
gestartet wurde

"SA" = Gewinn durch eine Startausspielung

"D" = Gewinn durch Direkteinlauf oder Jackpotausldésung

CHILI
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Konformitatserklarung

Konformitatserklarung

wir adp Gauselmann GmbH

(Name des Anbieers)

32312 Lubbecke BoschstraBe 8

(Anechemt)
erklaren in alleiniger Verantwortung, dai3 das Produkt

Geldspielautomat CHILI

Bezeichnung

Profitech 3000 EU

Wandgerat

Model

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

EN 55022:1994; EN 61000-3-2+A14:1998; EN 61000-3-3:1998
EN 50082-1:1997 hier sutretend 1EC 100042, -3, 4, 5. 6, 2. -11, ENV 50204
EN 60204-1;

(Thet undoder Namen sowe Ausgabedatum dar Norm|an) cdar dar andaran nomasiven Dokumams)
(falls zutreffend)

Geman den Bestimmungen der Richtlinie

80/336 EWG; 92/31 EWG; 93/68 EWG; 73/23 EWG; 89/392 EWG

adp Gause!mann GmbH
5:35;""—’) W / \
Libbecke, 2003-10-20 g vl Q20

{Ort und Datum der Ausstsiung) "ol WEBEERERDK) Gaschasihest ;v ine
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Teileliste
CHILI

E
S
O
<
N
R_).
T
2
POS. Bestell.-Nr.  Bezeichnung Bemerkung
1 6005 2393 Gehause
2 6004 2663 Rahmen schwarz
3 6003 3407 Sockel schwarz
4 6000 2995 Zylinderschloss 13 X 24 oval
5 6003 0324 Schlossblende
6 6000 8280 Taste "STOP"
7 6000 8281 Taste "START"
8 6004 2407 Taste "RISIKO"
9 6005 2420 Frontscheibe CHILI
10 6002 7492 Munzeinwurf Anschalteinheit SMD
11 6004 4165 Akzeptorblende mit Stern
11 A 6004 4293 Sternbeleuchtung

© 11.2003 bei adp Gauselmann GmbH, Libbecke.

Anderungen im Sinne des technischen Fortschritts vorbehalten.

CHILI
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Teileliste
CHILI
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Teileliste

CHILI
Innenansicht
Pos. Bestell.-Nr  Bezeichnung Bemerkung
1 6003 0218  Minzeinlauf kpl. '98
1A 6000 1105  Mikroschalter (Turschalter) 2 Stuck
2 6004 3117  Maschinensegment- aussen 67/2 AT
3 6004 3118  Maschinensegment - mitte 90/2 AT
3A 6004 3134 | Maschinenplatine 'LED AT
3B 6005 2513  Walzenstreifensatz
4 6003 0446 @ Schwenkeinheit 1-fach
5 6004 5181 | Miunzeinheit GGSG 2+2 ohne MP
5A 5501 2709  Minzeinheit GGSG 2+2 ohne MP AT
5B 6004 7082  Munzprufer G40.FT00-0002
5C 5501 4076 @ Munzprifer G40.FT00-0002 AT
5D 6004 6854 | Munzprufer WH EMP 901.13 V5
5E 5501 3768  Minzprifer WH EMP 901.13 V5 AT
6 6000 9050 @ Steuereinheit AT
7 6002 1811  Minzschacht rot
7A 6004 8747 | Einsatz Minzschacht
7B 6004 6909 @ Stauerkennung
8 6004 9584 | Schaltnetzteil WT 310 Compact AT
9 5501 6280 | Soundplatine CHILI AT
10 6005 2406 @ Serienplanplatine AT
11 6004 2590 @ Tastenverbindungsplatine
11A 6003 8636 | Schild "GASTRONOMIE"
12 6005 2409  Leiterrechts
13 6005 2408 | Leiterlinks
14 6005 2421 Einleger bedr.
14 A 6004 0797  Rahmen 67 - 90 -67
15 6005 2407 @ Anzeigeplatine AT
16 6002 2064 @ Geldscheinakzeptor Kompakt OPTONAL
16 A 5009 0063 | Geldscheinakzeptor Standard OPTIONAL
17 6000 9563  Lautsprecher 8 Q 15W
0. Abb. 6005 2417  Turkabelbaum
0. Abb. 6000 5674  Kasse adp
0. Abb. 6004 9493  Reflektor-Tiefziehteil
0. Abb 6005 2416 @ Kabelbaumsatz Gehause
0. Abb. 6004 2944  Munzrinnenbeleuchtung / LED

CHILI 23




Fehlertabelle / Fehlerhinweis

Bei Fehlerhinweis

LD

SPIELRESCHREIBUNG
Sonderspiele Munzspeicher
N N ~a—, N * ~a—, ~— f—
R S B
U DU O JUOR Y O J

&

S]S

C”}

O

O

e

&

HO B &

Rohr- sonstige

oben Lichts. Lichtschranken

-offen- -defekt- -defekt- -defeki-

(o (o (10
Riick- \
@D @ &
Schloss- @ @ Faden-
Schalter Foul

= O

y /| Foul y
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*Beispiel: Auswerfer-Lichtschranke fur 10 Cent defekt

2 + 2 Munzspeicher

o(0@d
Standard I\/IUnzspe::he



