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Service-Testgerit

Tastenbelegung

Anmerkung: Die rote Taste ist nur im groBen Testgerat vorhanden.

adp-Automaten GmbH

Merkur-Service

1988

Alle Rechte vorbehalten

Nachdruck, auch auszugsweise, verboten.
Druck: Mittwalddruck, Espelkamp

Anderungen im Sinne des technischen Fortschritts vorbehalten!
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Service- Testgerit

Aufgrund ihrer elektronischen Steuereinheit bieten die Geldspielgerate
durch ein zus#tzlich anzuschlieBendes Testgerét zahlreiche Test- und
Abfragemdglichkeiten.

Der 20-polige Stecker des AnschluBkabels wird in die Stiftwanne mit der
Bezeichnung ~Service-Anzeige, Tastatur” auf der Steuereinheit oder in die
entsprechende Stiftwanne der Verteilerplatine, die bei einem Teil der
Geréte an der Rickwand befestigt ist, eingesteckt.

Das Testgerét ist somit sofort betriebsbereit.

Folgende Tests lassen sich durchfiihren:
* Das Gerat kann in den Dauerlaufbetrieb gestartet werden.

* Zwei voneinander unabhéngige Kennzahlen lassen sich
programmieren (z. B. Hallennummer und Aufstellplatznummer),

* Der eingebaute Tongenerator |48t sich Uberpriifen.
* Ein Hardware- Test-Programm 148t sich aufrufen (Baugruppen - Test).

* Elektronische Anzeigen anstatt der Zihlwerke kénnen
getestet werden.

* Die Auszahlquote kann abgefragt werden,

* Ein Foultest-Programm zur Uberprﬁ!ung aller Lichtschranken und
durch Lichtschranken kontrollierte Baugruppen kann aufgerufen
werden, gleichzeitig werden die Tastenfunktionen Uberpriift.
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Ein Gewinn-Test kann durchgefihrt werden.

*

Mit dem groBen Testgerét kann die Steuereinheit auf eine
Initialisierungsmarke gesetzt werden.

*

*

Die Uhrzeit und das Datum kénnen abgefragt werden.

Ein evtl. auftretendes Zahlwerks-Foul kann beendet werden.

*

* Die Miinzung kann ebenso wie die Riickgabe Uberprift werden.
* Eine Einstellung der Miinzgrenze ist méglich.
* Das Werbelicht kann abgeschaltet werden.

* Ab Grand Hand ist der Auszahlmodus zu programmieren.

Reset- Taste

Die Reset- Taste beendet das Hardware - Testprogramm und die Eingabe
der Kennzahlen.

- L]
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Anzeige auf dem Display wiahrend des Dauerlaufbetriebes:

Dauerlauf nach Anlauf der Maschine

[ ][ ][ AR u___J | Normalgewinne
N :
B | i /‘,r '_1' T

0,30 DM Gewinn

Dauerlauf|

Start: Serviceschalter
in Mittelstellung [} o 3
bringen | bei Spielende (Maschine steht):
Taste Dauerlauf = . Ize 2 Walze 3
autcem Tosgerat | Sie abwericbeleucriung, | W ot |
driicken ) | ___' 77 __, ,—- 7z ,—' '——,
] I
| 1A |0 g |
Serviceschalter ziehen; Der zu erwartende Gewinn wird
die Walzen laufen auf dem Display des Testgeréates
ohne Kredit angezeigt.
E'gﬁgg&ﬂgrgim Bei Spielende erschqint die
anschl, abgebucht. Walzenstellung im Display.
Ende: Serviceschalter
in Mittelstellung, Blinken beendet.
Spielende abwarten ‘ 5




Daverlauf ab Merkur Disc Olympia, Nova-Doppelstart
und Venus Multi.

Dauerlaufprogramm 1

i J@DGDDDD

Start: .
Serviceschalter

in Mittelstellung
bringen

Taste Dauerlauf
auf dem Testgerit
driicken

Ser\(iceschalter ziehen;
die Maschine l4uft
ohne Kredit

Ein Gewinn wird
aufgebucht,
anschl. abgebucht.

Ende: ;
Serviceschalter

in Mittelstellung,
Spielende abwarten

M_[]nzspeicherdisplay blinkt, im
Egplay des Testgerites erscheint

Der zu erwartende Gewinn wird
auf dem Display des Testgerites
angezeigt.

Bei Spjelende erscheint die
Maschmenstellung im Display.

Blinken beendet.

Dauerlaufprogramm 2

L

Start:

Ende:

Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen

Taste Dauerlauf und
rote Taste auf dem
Testgerat driicken

Serviceschalter ziehen;
die Maschine lauft
ohne Kredit

Ein Gewinn wird
aufgebucht,
anschl. abgebucht.
Die Auszahlschieber
werden betatigt.

Serviceschalter
in Mittelsteilung,
Spielende abwarten

Minzspeicherdisplay blinkt,
im Display des Testgerétes
erscheint F1.

Ein Betrag von 8,10 DM wird im
ersten Spiel aufgebucht und nach
Beendigung dieses Spiels wieder
abgebucht. Dieser Vorgang wird
jedes 8. Spiel wiederholt.

Bei Grand Hand werden 8,40 DM
auf- und gleich wieder abgebucht.

Bei Spielende erscheint die
Maschinenstellung im Display.

Blinken beendet.




. . " tz-Nr.
Dauerlauf bei Merkur Kreuz As, Grand Hand, Full House Eingabe zweier Kennzahlen (z. B. Hallen- und Aufstellplatz-Nr.)

Zwei unterschiedliche Dauerlaufprogramme kénnen, wie vorher . S '}5{.‘{‘{,. 1[ J[ l " I
beschrieben, aufgerufen werden.

Am Ende der 2. Ziehung wird auf dem Testgerét die Kartenkombination
angezeigt. .
, I Urote |
. . ][ | Taste |
Anzeige auf Display Jo e h T
¢ —_— P — — — 7 Kennz.
| ’ || ’ ’ ’ | | I ' ’ 1Kennz. ||1.Kennz. |[1.Kennz. ] 21%?'\2 ][Z {(gnnz e
j— —_— — e P — 1 er er
TN Y || Reset 100 o N e | ot

Zwei ' ..- ..
i A o E B

e ( Wennz. |(1kennz. |[ikennz. Il(][e]mz 2.1%ene:1. :-”;: -E
Bube e :‘R,e' Fana B || ' 1 Taste
Kénig \ : .
Start: Serviceschalter
in Mittelstellung
SPIELKARTE DISPLAYANZEIGE bnnlgen
Zwei 2 Taste Kennummer Die Taste bewirkt die Freigabe des
D.rel 3 auf dem Testgerat Eingabeprogrammes.
Ve 4 dricken
Flnf 5
Sechs 6 1
Sloten ! i der entspr. Taste )
Pt 8 Mltt?jlisé g?awﬂnsghte Anzeige auf dem Display
e J Kennummer eingeben
Zehn A
Bube b |
Dams ¢ Ende:
Kg " g Reséttaste driicken




Uberpriifung des Tongenerators bzw. Gongs

’WITf HEEN

VTW?TJYJT@J

Eingabe zweler Kennzahlen ab Grand Hand
(2. B, Hallen- und Aufstellplatz-Nr.)

BEET 1
EEE

r ] F T T Ty
1 rote : :
Jr J[ J _ J i Taste

6. S L. 3 2. 7 .
J( ziffer || zitfer | zitfer W zifter || zitter |l ziffer Serviceschalter
auf auf auf auf auf auf in Mittelstellung
EEEEEDN =
. - . . . . Taste , Melodie” Eine Melodienfolge wird
{ et auf dem Testgerat abgespielt
Ziffer z.ffer z.ffer Zlffer z.ffer Z|ffer ' driicken
J ab ] ab ] '. ,-
Start: Serviceschalter in Mittelstellung bringen.
l :
Taste Kennzahl 1 auf dem Testgerat driicken.* Ende dzrb x::%dr:enfolge
I
Mittels der entsprechenden Tasten
die gewlnschten Kennziffern eingeben.
I
Taste Kennzahl 2 auf dem Testgeral Sl Bemerkungen: Bei Geréten mit einem Gong anstelle des Lautsprechers
: I 148t sich die Stellung des Lautstérkeschalters auf der
_ Mittels der entsprechenden Tasten Serienplanplatine Uberprifen.
die gewuinschten Kennziffern eingeben.
| Schalterstellung laut:
Ende: Resettaste driicken. Der Gong ertént abwechselnd laut, leise.

Schalterstellung leise:
Der Gong ertont 4 x leise, 1 x laut.

1

* Im Display des Testgerétes wird auf Anzeigestelle 6 bzw. 7 ein ,,A”
angezeigt.
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H.MWIN Testprogramm: (Baugruppen-Test)

| ] e

uEESHEN

_R':JLMM] g2l A | L) [ 7 [K-EF_’JL&”JZ&J
EEEEREREE

1 T
woWee ey asdbsres i ; fote |
LZJHJ‘ L_LJJ" g La’lL%F-JLy‘s,u,,',(,, vag.igL'ng L)) Taste |

Stat: M—M——M M8
_Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen
Die Tastatur des Testgerétes wird
Taste HW-Test ein auf mit den schraffierten Funktionen
dem Testgerat driicken belegt. Die entsprechenden
Baugrpppen lassen sich nun
I nacheinander Gberprifen.
) Taste der
zu Uberprifenden
Baugruppe driicken
Ende: L
Resettaste auf dem
Testgerét driicken

12

1. Lampentest:
Alle im Gerat pefindlichen Lampen werden nacheinander angeschaltet und

bleiben anschlieBend eine gewisse Zeit an.

2. Spielezéhler:
Mit dem Driicken der Taste auf dem Testgerat wird der Spielezéhler um

einen Schritt vorwarts gesetzt.

3. Miinzsperre:
Mit dem Driicken der Taste wird die Miinzsperre kurzzum Anzug gebracht,

fallt jedoch sofort wieder ab.

4. Auswerfer 5;-; 2,75 1,73 0,10 DM:

Mit dem Driicken der entsprechenden Auswerfertaste wird die Auswerfer-
spule 1x angesteuert. Das Festhalten einer Auswerfertaste bewirkt eine
Dauerauszahlung aus dieser Rohre. Diese ist beendet, wenn die Taste

losgelassen wird.

5. Zahlwerk: 1,- auf, ab; Serie auf, ab; 0,10 DM auf, ab:
Mit dem Driicken der Taste kdnnen die Zahlwerke durch Addition bzw.
Subtraktionsimpulse tberpriift werden.

6. Gong:
Mit dem Driicken der Taste Gong auf dem Testgerat ertont dieser einmal.

13




Abfrage der Auszahlquote Abfrage der Auszahlquote ab

Mindestens 5.000 Spiele sind erforderlich. Merkur Rio, Nova Triumph.
- Auszahl-
Auszahl- quote
quote .
InininEnE iwl i
-TTT
e | rote 1
[ t fote 1 | Taste :
I S | L JiTeste ] b S
Start: ) Aart: Serviceschalter
Serviceschalter in Mittelstellung
in Mgt_i:stellung bringen
ringen
| Die Auszahlquote wird in
I Taste Auszahlquote Intervallen laut untenstehender
; N " Tabelle angezeigt.
Taste Auszahiquote Die Auszahlquote wird in — auf dem Testgerat (Die Tabellge Ieg? eine Mindest-
auf dem Testgerét Intervallen laut untenstehender dricken spielezahl von 10000 Spielen
driicken Tabelle angezeigt. | zﬂgrunde)
Ende: R - - Ende: Resettaste driicken
. esettaste driicken bzw. automatisch nach
zw. automatisch nach dem 9. Tastendruck
dem 9. Tastendruck
Intervall Anzeige auf Display
; : 1. Tastendruck Gesamtauszahiquote XXXX O0A50
. LBl Anzeige auf Display 2. Tastendruck zwischen 50000 und XXXX 5A10
1. Tastendruck letzten 5000 Spiele XXXX 0AOS5 60000 Spiele
:25- Iazengruc: letzten 10000 Spiele XXXX  0A10 3. Tastendruck zwischen 40000 und XXXX 4A10
. Tastendruc| zwischen 10000. und XXXX 1A10 50000 Spiele
: 20000. Spiel 4. Tastendruck zwischen 30000 und XXXX  3A10
4. Tastendruck zwischen :238888 gnq | XXXX  2A10 T druck isch ggggg iﬁfle XXXX 2A10
. Spie ! 5. Tastendruc zwischen
5. Tastendruck zwischen 20000. und XXXX  3A10 30000 Spiele
40000. Spiel 6. Tastendruck zwischen 10000 und XXXX 1A10
6. Tastendruck zwischen 40000. und XXXX  4A10 20000 Spiele
. 50000. Spiel ‘ 7. Tastendruck letzten 10000 Spiele XXXX OA10
7. Tastendruck zwischen 50000. und XXXX 5A10 8. Tastendruck letzten 5000 Spiele XXXX  0A0S*
60.000. Spiel i i
8. Tastendruck Gesamtauszahl LXXXX” Anzeigenstellen der Auszahlquote
quos XXXX 0A50 ‘ * Bei neueren Geraten entfllt die Abfragemdglichkeit der letzten 5000 Spiele.

SXXXX" Anzeigenstellen der Auszahlquote Im Einzelfall siehe Bedienungshandbuch.

14 15




Start:

Ende:

Foul - Testprogramm

Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen
Mit dem Betétigen der Foul - Taste
werden alle Lichtschranken und
Baugruppen die durch Licht-
schranken kontrolliert werden auf
Tgféilf::l ihre Funktionen getestet.

Die Bedeutung einer

eventuellen Fehlerinformation ist
den hintenstehenden Tabellen zu
entnehmen.

IAutomatisch nach Ablauf
des internen
Testprogrammes

Anmerkung: Zur Kontrolle der Lichtschranken auf der Maschinenquer-

platine fiihrt die Maschine 2 Schritte in rickwartiger
Richtung aus.

Zahlwerke bzw. Displays steppen einen Step auf, dann
wieder ab.

16

Beispiele von Fehleranzeigen im

1. Beispiel: .
Anzeigestelle 5; Wert .

Anzeigestellen
7 6 S L 3 2 1 0

_
|
BN
_|

V4
Wert in der Anzeigestelle

Aus der Tabelle wird der zugehorige Fehler entnom

igestelle 5; Wert ,4”: :
ﬁ\ns;&;g:rsn Beispiel ist die 2,- DM Auswerferlichtschranke defekt.

men:

2. Beispiel: )
Anzeigestelle 3; Wert o

Anzeigestellen
7 6 5 I3 3 2 1 0

Wert in der Anzeigestelle

Aus der Tabelle ist nun wieder der Fehler zu en

Anzeigestelle 3; Wert ,,Ff’ :
In diegem Beispiel kann jeder der

tnehmen:

4 Munzschalter defekt sein.
17

Display des Testgeriites:




Gewinntest

|

r——

L

Start:

_Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen

Gewlinschten Gewinn
von Hand einstellen

Taste Gewinn
auf dem Testgerat
driicken

Risikospiel :

Ruckgabetaste
zusammen mit der
Risikotaste driicken

Nur die Risikotaste
driicken

Der yorher eingestellte
Gewinn lauft nach zwei
Walzenumdrehungen ein.

Ip der Leiter bewegt man
sich aufwérts.

Ir) der Leiter bewegt man
sich abwarts oder auf das
Feld ,,Nichts”.

Anmerkungen: Auf den Zahlwerken a z! 4
- en ufgezahlte Betrage ké i
der Risiko- Taste geléscht werden. g Koanen Tliess

Der Gewinntest kann auch ohn 5 .
werden. e Testgerat durchgefuhrt

18

Gewinntest fiir Gerate mit Bildschirm, Kartenwendern

Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen
]

Taste ,,Starten”
driicken
I

nein Soll eine
andere Kombination
eingestellt werden ’

ja
Mittels der 5 Halte-

tasten entsprechendes
Kartenbild einstellen

Aufruf des Serviceprogramimos,

* pei Full House: Taste ,Setzen”

T B e
druclken* Taste ,,Geben”
e Soll Einsatz ) nur bei Full House moglich
verdoppelt werden?
i2
TaSt:r i,],g‘?;'z\en” Einsatz wird verdoppelt.
i Sollen Karten )Karten kénnen fur die 2. Ziehung
gehalten werden gehalten werden.
i2
Mittels der Bei erleuchteter Haltetaste

‘wird Karte automatisch vom Gerat
gehalten.

5 Haltetasten
Auswahl treffen

—® .
™ Ende der 2. Ziehung.
Tas(tje __,,Sktar’ien * pei Full House:
FucKen Taste ,Geben”

|
Gewinn wird in der
Risiko- Leiter gesetzt
und kann evtl. riskiert werden
I
Ende des
Testprogrammes

19




iepfes Kuauz s, Sy o=y, Srandtand Initialisierung

Einstellen der gewiinschten Karte mit Hi
it Hilf
e der Karten Nr. (Datenléschung, Rohrregister auf Anfangswert netzen)
Nur mit dem groBen Testgerat

L

Karten-
wertigkeit

25 27 52 2 2 . .
rote

29 | 23 4 50 3

Kreuz| Pik [Herz |Karo

21 [ 31 |48 | 6 | 4

33 | 19 8 46 5
Start: Serviceschalter Nullstellung aller Zahlwerke
17 | 35 | 44 | 10 6 in Mittelstellung abwarten. Wahrend der Subtraktions-
bringen phase darf nicht initialisiert werden.

7 |15 |12 |42 | 7

13 | 39 | 40
L . Roteund Walzen laufen an und bleiben in
Initialisierungstaste bestimmter Stellung stehen.
4 1 16 | 38 9 driicken
9 |43 |36 |18 | 10
Lautsprecher bzw. Zeichen der Initialisierung.

Gong ertont

45 | 7 |20 |34 | B

49 | 3 [ 24 |30 | K

Bemerkung: Ein Dauerblinken der ,,gestort” Lampe ist ein Zeichen fir

1 |51 [28 ]2 | A
eine ,verlorene Initialisierung”
Der Vorgang ist wie oben beschrieben zu wiederholen.

21

20




Uhrzeit bzw. Datumsanzeige auf dem Display

Abfrage der Zeit und des Datums des Testgerites:

(T TT11] f e

l Std. \ Min. \ Sek
— == — 1 — | —
— B4 il | |
i _ i a1 1 o]C
] [ l'?a‘t: 1 s ~
) Datum ] ] | ] ; Taste |
Start: Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen
2. Datum (25. 10. 83)
: Tag Monat Jahr
gﬁ?ﬁeﬁq"eggggt E§ erscheint die Uh[zeit auf dem , > ‘ =1
driicken Display des Testgerétes. —' :, I 11 | ,_| __|
N l TR A [ ]
—— 1 — 1 —
Nochmaliges Driicken Es erscheint das Datum auf dem
der Taste Display des Testgerates.
Ende: Ende
der Datumsanzeige
abwarten, ca. 5 Sec.
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Abschalten des Werbeli
i elichtes
Méglich ab Merkur Rio, Nova Triumph, Venus Rex.

EREEEENE

BN

Start:

.—;J
==
o ®
T

~
[
)

g s

a o

a=1

2"

_____I

Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen

Taste Werbelicht Anzeige i
auf d
auf derg Testgerat O00F1 8000 Soepay
dricken Werbelicht eingeschaltet.

nein
Soll Werbelicht
abgeschaltet werden

1
ja

Taste noch einmal
betétigen

1

Serviceschalter
betétigen

Anzeige auf dem Displ
00F0 0000 pay
Werbelicht ausgeschaltet.

Ende:

24

Uberpriifung vorhandener elektronlscher Anzelgen

EREEENE..
L T T e

Start: Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen

Jedes Einzeldisplay wird in 1er-
Schritten von 0-9 durchgezéhit.
Durch nochmaliges Driicken kann

Taste ,,Display”
auf dem Testgerét

driicken dieser Vorgang angehalten
werden.
Ende: Ende des
Testprogrammes
abwarten

Anderung ab MERKUR KREUZ AS:
Mit Druck auf die Taste am Testgerét werden zunachst alle Displays dunkel

gesteuert danach erscheint in allen Displays eine 8 anschlieBend wird
jedes Einzeldisplay in 1 er-Schritten durchgezéhit. Ein Abbruch dieses
Testprogrammes kann mit der Reset- Taste erreicht werden.

25




Miinz- und Riickgabetest

HEN

L]

L

Munzung 1 ro—t:_:
[l Taste |

Start: i
Serviceschalter

in Mittelstellung
bringen

Taste Miinzung
auf dem Testgeréat
drlicken

Geldstlicke einwerfen

Ruckgabetaste
am Gerét dricken

Die Miinzsperre zieht an, es kdnnen
nun Minzen unterschiedlicher
Wertigkeit eingeworfen werden.

Betrag wird auf dem Munzspeicher
addiert.

Der eingeworfene Betrag wird
wieder ausgezahlt.

Anmerkung: Der Miinztest kann ebenfalls ohne Testgerét durchgeflhrt

werden.

26

Zahlwerk-Foul-Ende

]

P
o
=
©

DDDUU@BM

Wenn das Feld ,,gestort” aufleuchtet und ein Dauergong bzw. Dauerton aus
dem Lautsprecher ertont, ist ein Weiterspielen aufgrund eines defekten

Zahlwerkes nicht moglich.

Mit Hilfe der Taste kann man diesen Zustand aufheben.

Start: Serviceschalter

in Mittelstellung
bringen

Taste Zahlwerk- -Sj
ot Enda:driicken Alarm-Signal beendet.

Zahlwerk nimmt
Nullstellung ein

hfih Das defekte Zahlwerk kann mit dem
Foultest durchiuhren Foultest herausgefunden werden.

27




” » 30 DM

Start:

nein

\.
1 DM//.
L

Einstellen der Miinzgrenze

i MGglich ab Merkur Disc, Venus Gold, Nova Doppelt Jackpot.

(Full House ist auf 90,- DM bzw. 1,- DM zu programmieren.)

DR

I

Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen

Taste Miinzung
auf dem Testgerat
driicken

Soll Minzgrenze
geédndert werden

1
ja

Linke untere Taste
auf dem Testgerat
driicken

Ende:

+

Serviceschalter
betatigen

28

Anzeige auf dem Display
0300 0000

Minzsperre ist auf 30- DM
programmiert.

Anzeige auf dem Display
0010 0000

Minzsperre ist auf 1- DM
programmiert.

rote
Taste

L]

Programmierbare Grenze 1,- DM- und 2, DM« Réhe
ab Merkur Grand Hand
Die Auszahlung erfolgt, bis zum Erreichen der programmlerbaran Grans,

synchron. Wird die

Start:

nein

f Ende:

programmierte Grenze (z. B. 40 Mnzen aus
1- DM- und 2,- DM-Rdhre) unterschritten, werden vorwiegend

5, DM Miinzen ausgezahit.

—

HEEENE

L1

Miinzung : i !
! Taste :

Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen

Taste Miinzung
auf dem Testgerét
betétigen

Soll Auszahlgrenze

geéndert werden

Al
a
h

Taste Auswerfer
1,- DM betétigen

=

Serviceschalter
betédtigen

29

Anzeige auf dem Display

0300 0040

Auszahlgrenze ist auf 40,- DM far
1,-DM- und 2,- DM-Réghre
programmiert.

Anzeige auf dem Display

0300 0050

Mit jedem Betatigen der Taste wird
die Auszahlgrenze um 10 bis max.
90 Miinzen erhdht.




Tabellen
Programmierte Auszahlung ab Merkur Grand Hand

Automatik
Die Grenzen fiir 1,- DM und 2,- DM werden errechnet. Je nach Stand der ] a) Test- und Abfragemaoglichkeiten
5, DM-Réhre werden die Grenzen fiir 1,- DM und 2,- DM angehoben oder b) Lichtschrankenfehler

abgesenkt. Dabei versucht das Programm 450,- DM als Vorrat zu halten.

L e T
B

J[ i l[ [ Minzung |1 !
{ Taste !
s e L_—. e !
Start: Serviceschalter
in Mittelstellung
bringen
Taste Miinzung Auf dem Display erscheint:
auf dem Testgerat 0300 OAOO
betétigen fir Automatik eingeschaltet.
nein
Soll Automatik
ausgeschaltet werden
T
a
JI
Taste Auswerfer g%jgrggggay Qrsehpint;
2 DM betatigen flr Automatik ausgeschaltet.
Ende:
Serviceschalter
betétigen
31
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Ubersicht der Test- und Abfrageméglichkeiten
der elektr. MERKUR Geldspielgerite

Oid

13NOX Nignd

130X SNNO4
dolL

osia

VIHVE
VIINVIA
1IN3T130X3

130X Z1i7g
13NOX H3dNS

/
7

Miinz-Rickgabetest
Minzsperre 1,- DM/30,- DM

L~

/

Munzsperre 1,- DM/90,- DM

Lampentest Hwt

S Displaytest

1A Gewinntest

Gezieltes Stoppen des Roulettes
Auszahlquote ab 5000 Spiele

Auszahlquote ab 10000 Spiele gedreht

Auszahlquote programmieren

1V DDA DDLADKIX Foultest
XX

A ‘J Gong Hwt

Melodietest

Werbelicht abschaltbar

X X Werbemelodie abschaltbar

Dauerlauf neu

Dauerlauf alt

Abfrage von Uhrzeit und Datum

v
G Y

Eingabe von Hallen- und Platznummern alt

Eingabe von Hallen- und Platznummern neu

B
X
L

Rickstellen des Minimalstandsblinken

= : Ruckstellen und Serieniibernahme
S s T
L5 : Auswerfer Hwt

auf ab 1,- DM Hwt

auf ab 0,10 DM Hwt

auf ab Serie Hwt

Zahlwerksfoul Ende

Spielezéhler mech.

Spielezéhler elektronisch
Programmierte Auszahlung
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)

Ubersicht der Test- und Abfragemdglichkelten
der elektr. NOVA/VENUS Geldsplelgerite

-Abfrage von Uhrzeit und Datum

<<wzzzZ2ZZ
55333558838889
ZEEEEGSSSEEED
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c mo c 2w’ c =X
> Od B =09
X o
A =X Z2MmM3z XQ
i'c2 ©O S35 2589
D5 F S
By
\,
)
\\\
o ™
S A
/‘3.// \‘ \‘__\
S
\'\\\'\“i\
e

Miinz-Rickgabetest

Munzsperre 1,- DM/30,- DM
Miinzsperre 1,- DM/90,- DM
Lampentest Hwt

Displaytest

Gewinntest

Gezieltes Stoppen des Roulettes
Auszahlquote ab 5000 Spiele
Auszahlquote ab 10000 Spiele gedreht
Auszahlquote programmieren
Fouitest

Gong Hwt

Melodietest

Werbelicht abschaltbar
Werbemelodie abschaltbar
Dauerlauf neu

Dauerlauf alt

Eingabe von Hallen- und Platznummern alt
Eingabe von Hallen- und Platznummern neu
Riickstellen des Minimalstandsblinken
Riickstellen und Serienlibernahme
Auswerfer Hwt

auf ab 1 DM Hwt

auf ab 0,10 DM Hwt

auf ab Serie Hwt

Zahlwerksfoul Ende

Spielezahler mech.

Spielezahler elektronisch

Programmierte Auszahlung



Fehlertabelle Lichtschranken

34

£
Die Fehlertabellen der Geldspielgeriite
£ g
¢ . E MERKUR EXCELLENT
iz gls8 3 |2 ¢ MERKUR MANILA
e e R 5 : MERKUR BAHIA
8 2 S)3 3] ¢ I MERKUR TOP
n 3 MERKUR SUPER KOMET
s |z 854 MERKUR DISC
s Bl so5z 8| MERKUR BONUS KOMET
I IRIERE i MERKUR RUBIN KOMET
EREEE NN 1R MERKUR RIO
MERKUR BLITZ KOMET
EXCELLENT MERKUR DISC OLYMPIA
MANILA MERKUR KREUZ AS
. ¥ BAHIA MERKUR ELITE DISC
: s MERKUR GRAND HAND
< MERKUR DISC 2000 / 2001
SUPER KOMET MERKUR ROULETTE
2 2 < DISC MERKUR SESAM
P D e MERKUR DISCO DISC
: RUBIN KOMET NOVA
3 RIO NOVA  JACKPOT
NOVA  DOPPELT JACKPOT
BLITZ KOMET NOVA  TRIUMPH
: DISC OLYMPIA NOVA DOPPELSTART
X KREUZ AS NOVA  KRISTALL
S D = NOVA  SUPER JACKPOT
ISC NOVA DOPPELPOT
= , NOVA NOVA  KNIFFI
X XS NOVA JACKPOT NOVA SUPER NOVA
AL NOVA D. JACKPOT SATURN JUPITER
NOVA TRIUMPH VENUS
NOVA DOPPELSTART ‘Jﬁﬁﬂg 22)';"
NOVA KRISTALL VENUS MULTI
NOVA S. JACKPOT VENUS RASANT
SATURN JUPITER VENUS SUPER MULTI
- VENUS FULL HOUSE/HERZAS
2 VENUS GOLD EXTRA BLATT
> VENUS REX
VEN
G s MULIT Anmerkung: Fehlertabellen nachfolgender Geréte sind in den Bedie-
RAND HAND nungshandbiichern abgebildet.
FULL HOUSE 35




MERKUR Geldspielgerate

MERKUR EXCELLENT
MERKUR MANILA
MERKUR BAHIA
MERKUR TOP

MERKUR SUPER KOMET
MERKUR DISC

MERKUR BONUS KOMET
MERKUR RUBIN KOMET
MERKUR RIO

MERKUR BLITZ KOMET
MERKUR DISC OLYMPIA
MERKUR KREUZ AS
MERKUR ELITE DISC
MERKUR GRAND HAND
MERKUR DISC 2000 / 2001
MERKUR ROULETTE
MERKUR SESAM
MERKUR DISCO DISC
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Anzeigestelle

Fehlertabelle EXCELLENT

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER GEMEINSAME | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- MUNZLICHT-
Serie | Mark | Grosch | NeFu | Risi | Rick | Schl. | 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 SCHRANKE | TaRii [K.Ris|VoRis| 1 | 2 | 3
1 X X1 X X X X XX
2 X X X X X X X
3 X | X XXX X X [X]X X[ X]X|X
4 X X X X X X
5 X X X XX X X X X X | X X
6 XX XX XX XX X | X X|X
7 X[ X]|X X X[ X[X|X[X X[ X|X X[X]X]X[X]X
8 X y X
9 X XX X X X
A X X X X
B X X|X]X X XX X
C XX XX X[ X
D XX X | X XX X X[ X
E X [ X | X XX |X XX | X
F Lx e X IxxJx XX [ x[X
Tastenbezeichnungen:
SST = Start-Stop- Taste Risi = Risiko-Taste Rick = Riickgabetaste Ta Ri = Tasten-Riickfihrungsleitung
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Fehlertabelle MANILA
Anzeigestelle :
Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER GEMEINSAME | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- MUNZLICHT-
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT.|SCHRA. | 040 | 100 | 200 | 500 SCHRANKE | TaRi 12 )3
1 X X X_ X X d
2 X
3 X | X X X X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X X X
6 X | X X | X X XX |X X XX
7 XXX XX XXX XXX X XX | X
8 X X X
9 X X X X X
A X X X X X X
B X X X| X X X1 X X
c XX XX 11X
D XX X XX X X | X
E X | XX XXX X1 X | X
F X1 XX X X| X X[ X[ X|X

Tastenbezeichnungen:
SST = Start-Stop-Taste

Risi = Risiko-Taste
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Rick = Riickgabetaste

Ta Ri = Tasten- Roccimmmosestuns




Anzeigestelle

Fehlertabelle BAHIA

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER GEMEINSAME | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- MUNZLICHT-
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. |SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 SCHRANKE | TaRi Bonus 2 |3
1 X X X X X X]X
2 X X X X X X
3 X | X X XX X X [ XX X X|X
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X X|X X
6 XX X | X XX XX X 11X
7 XXX XX X | X4X XX | X X X XX
8 X X X
9 X X A X X
A X X X X X X
B X X XX X X | X X
c X | X XX XX
D X | X X X | X X X | X
E X[ XX X X[ X XX | X
F XX [X X X[ X]|X XX [X|X
Tastenbezeichnungen:
B = T B i e s e sl
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Fehlertabelle MERKUR TOP
Anzeigestelle
Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER | GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 . SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. [SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRi Teilge 2 |3
1 X X X X X X
2 X X X X X X X
3 XX X X | X X X | XX XX X X
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X X X
6 X [ X XX XX XX X XX
7 X [ X|X X | X X [ XX XX | X X X X [ X
8 X X X
9 X X X X X
A X X X X X X
B X X XX X X | X X
C XX XX X|X
D X [ X X X[ X X X | X
E X[ X | X X[ X | X X[ XX
F XX X X1 XXX XX | XX

Tastenbezeichnungen:
SST = Start-Stop- Taste (Spiel starten)
Ta RU = Tasten-Ruckfihrungsleitung

Risi = Risiko-Taste (Risiko- Automatik)

4

Rick = Rickgabetaste
Teilge = Taste fiir Gewinn- bzw. Teilgewinn-Ubernahme

== 4




Anzeigestelle

Fehlertabelle SUPER KOMET

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER | GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT.|SCHRA.} 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRi Teilge 2 3
1 X XX X X X X
2 X X X X X X X
3 X|X XX [X|X X X | X [X X | X X X
4 X X X X X X
5 X X X XX X X X X X X
6 X [ X XX XX XX X X | X
7 XX | X XXX |X[X|X X | X|X X X XX
8 X X X
9 X X|X X X X
A X X X X X
B X XX [x x| (X X X
C XX XX XX
D X1X X1X X| X X XX
E X[ X|[X X X|X XXX
F XX X[ X)X X|X|X XXX |X
Tastenbezeichnungen:
SST = Start-Stop- Taste (Spiel starten; Beim Komet-Super werden diese Funktionen von der Risiko- Taste iibernommen)
Risi = Risiko- Taste (Risiko- Automatik) . Rick = Riickgabetaste Ta Ru = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
Teilge = Taste fiir Gewinn- bzw. Teilgewinn-Ubernahme
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Fehlertabelle MERKUR DISC
Anzeigestelle
Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie Stal | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaR[‘J|S(02 Risit |Risi2 2 3
1 X X X X | ! X
2 X X ‘ ‘ 3
3 x| |« X X| X X[x[x|x
4 X X X ‘ X X X
5 X X X X X X X X
6 X XX XX X|X X| X
7 X X[ X |X X | X]X X|X|X Yaltk
8 X X X X
9 X X X X X X X
A X X X X X X X
B X X X|X X X | X X X X
(0 X| X XX X | X XX
D XX X X | X X X [ X XX X
E XX |X XX | X X | X XXX
F XX |X XXX |X X X | X XX XX

Tastenbezeichnungen:

Stal = Start-Taste Scheibe 1 (Start-Automatik und Spiel starten)

Ta RU = Tasten-Riuckfiihrungsleitung

Risi1 = Taste Risiko-Leiter |
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Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Halbgewinn-Ubernahme und Spiel starten)

Rick = Rickgabetaste

Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2 und Voligewinn-Ubernahme
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il




Fehlertabelle BONUS KOMET

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- RU“CKL. UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE

0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE :
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT.|SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRi 1 2 3

1 X X X X X X

2 X X X X X X

3 XX X XX X £ [ X[X X | X X | X

4 X X X X X X

5 X X X X X X X X X X

6 XX XX X [ X X | X X XX

7 XX |X X | X XXX XXX X XXX

8 X X X

9 X X X X X

A X X X X X X

B X X X|X X X | X X

C X | X X|X XX

D XX X XX X XX

E XXX XXX X1 XX

F XXX X X[X]X X XXX

Tastenbezeichnungen:

SST = Spiel starten, Start- Automatik Risi = Risiko-Taste (Risiko-Automatik) Start-Stop Rick = Riickgabetaste
Ta R = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
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Fehlertabelle RUBIN KOMET

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE ‘TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL § ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch{ Teil | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 JSCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRi 1 2 3
1 X X X X X 5 X
2 X X X X X X X
3 XX X X X X X [ XX X1 X XX
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X X
6 X X X X | X X X | X
7 X X X X X X | X|X X X X| X
8 X X X
9 X X X X X
A X X X X X X
B X X X1 X X XX X
C £l X XX X [ X
D XX X X | X X XX
E XXX X1 XX XXX
F XXX X XXX X X XX
Tastenbezeichnungen: . . i . .
Rick ~ Rlckgametents o e foemanme e P Ri - Tston: RUoKiahungeiotng
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Anzeigestelle

Fehlertabelle MERKUR RIO

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRQ Teilge | 1 |2 |3 |4
1 X X X ' X X
2 X X X X
3 X X X X [ X[X X1 X XX
4 X X X X
5 X X X X X X X
6 X | X XX XX XX
7 I | X X[ XX X[ X[ X XXX
8 X X | X X X
9 X X X X X X X
A X X X X X X X
B X X | (XX X X X X X
C X | X XX i X | X X X
D X | X X £1X X XX X X
E XXX X | X XXX X X
F X [ XX X x[x]x XXX X X X
Tastenbezeichnungen:
Risi1 = Risiko-Taste (Risiko- Automatik) . Riick = Riickgabetaste Ta Rl = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
SST = Start-Stop-Taste, Start- Automatik, Gewinn-Ubernahme .
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Fehlertabelle MERKUR BLITZ
Anzeigestelle
Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Riick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRi Teiige . 2 3
1 X X X X X
2 X X X X X X
3 X X | X X X 1hi X X1 X X X
4 X X X X X
5 X X X X X X X X
6 XX X | X XX X X | X
7 X| X XXX XXX X X X | X
8 X X
9 X X X X
A X X X
B X | X X X X
C X X | X X | X
D X X XX X X|X
E X | X XX [ X X | X
F X [ X XXX X X XX

Tastenbezeichnungen:
Risi = Risiko-Start-Stop- Taste (Risiko- Automatik) .
Teilge = Spiel starten, Start-Automatik- Taste und Taste fir Gewinn- bzw. Teilgewinn-Ubernahme

Rick = Rickgabetaste

Ta Rl = Tasten-Ruckfiihrungsleitung




Anzeigestelle

Fehlertabelle DISC OLYMPIA

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | Stal | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul |TaRii | Sto2 [Risit |Risi2 | 1 2 3
1 X X X X X[ X
2 X X X X X X X
3 X X | X X X [X]X X | X X[ X[X]X
4 X X X X 1 X
5 X X X X X MTEAREE
6 X XX XX XX} X | X
7 X XXX X [ XX XXX X[ XX
8 X X X X :
9 X X X X X X X
A X X X X X X X[ |X
B x| [« L, X X[ x| [X x| [x]x
C XX X | X X | X XX
D XX X X[ X X XX X1 X| |X
E X[X[X X |- X[ X X X[ X}| X|X[X
F X[ X|X X1 X[ X[X X[ X [X]X X X]X[X
g:gfzbg::rl‘?r_;:;;%%z;ibe 1 (Start- Automatik und Spiel starten) Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Halbgewinn-Ubernahme und Spiel starten) dck = Riickgabetaste
Fisi = Tsto R Loftr 1 B M@’;ﬂ"&;ﬁ?ﬁ&?ﬁ
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Fehlertabelle KREUZ AS
Anzeigestelle
Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Risit Risi2 Riick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT.|SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul Hald |Hal3 |Hal2 | Halt {Gewi |StSt |Hals [Ta Ru
1 X X X X X X|X
2 X X X X X X X
3 X [ X[ X X X [ XX X | X X[ X[ X[ X
4 X X X X X
5 X X X X X X X[X] |X
6 X | X XX XX XX XX
7 X | X [X[X]X X[ X]X X{X|X]X[X]X
8 X X X X X
9 X X X X X X XX X
A X X X X X X X\ | X X X
B X X | X[ X X X | X X X X|X[X]X X
C X [ X X | X XX X[ X X| X
D X [ X X XX X X | X X[ X| [ X[X] [X]|X
E X [ X | X X[ XX XXX X[ XX X[ X
F X | X [ X X[ X][X|X XXX |X XIX[X[X[X[X[X[X

Tastenbezeichnungen:

ST ST = Start- Taste, Spiel starten, Karten neu

Hal3 = Karte halten

Rick = Ruckgabetaste

. . Hal4 = Karte halten
Gewil = Teilgewinn-Ubernahme, Voligewinn-Ubernahme und Léschen
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter |l (Risiko-Automatik)
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Hal 5 = Karte halten

Hall = Karte halten

Hal2 = Karte halten

Ta RU = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
Risi1 = Taste Risiko-Leiter | (Risiko-Automatik)




Anzeigestelle

Fehlertabelle MERKUR ELITE DISC

Wert i 7 6 5 4 3 2 1 0
o ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. [ MUNZSCHALTER | GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE

‘ SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE

Serie | Mark |Grosch | Stal | Sto3 | Riick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT.|SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul ITa R | Sto2 |Risit [Risi | 1 | 2 | 3
; X X X X X| X
- X X X X X X

X X | X X X | X|X X | X X\ X[ XX

i X X X X X X
: X X X X X X X X X 1X] X X

X X | X X X X XX X X/ X X1 X
7 X XX X X |X X X [ X[ X|X X| X XIX[X] X|X[X
8 X X X X
9 X X X| X X X| X X X[ X|
A X X X X X X X X X| | X X
B X X X|X X1 X X [ X[ X X[ X| X X| [ X| X[ X[ X
c |X X | X XX X[ X X| X X
D X XX X X X | X X X[ X] X X[ X| [ X] X X
E |X X[ XX XX [X X X[ X| X X X X[ X X| X
F X XXX XIx|{x/xf X X | X X[ X[ X]|X]|X X| X[ X| X| X| X|X

Tastenbezeichnungen:

Stal = Start-Taste Scheibe 1 (Start-Automatik und Spiel starten)

TaRl = Tasten-Ruckfuhrungsleitung
Risi1 = Taste Risiko-Leiter |

Anzeigestelle
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Fehlertabelle GRAND HAND

Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Halbgewinn-Ubernahme und Spiel starten)

Rick = Ruckgabetaste

Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2 und Vollgewinn-Ubernahme
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter II

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
MOTORE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER | GEM. + FADENFOUL ZUSATZTASTEN TASTEN
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
61321 |STST|muck | Rst | Rs2 | 500 | 200 | 100 | 070 |SCHALT. | SCHRA. | 50 | 200 | 100 010 Foul | Gem |Hald | Hal3 | Hal2 | Halt [Hand | MotS | Hal5 | TaRi
1 X X X | X X X X [X
2 X X X X X X X X
3 X X X | X % ik | X X X |X X [ X X X [X|X
4 X X X X X X
5 X| |X X X X X X X X X | X IX| |X
6 X X X |X X | X X |X X X X X X
7 X X [X XX [X X (X |X X X |X X |X XX XX |X
g KX X X X X X
9 X XX X [X X X X X X X |X X
A X X X X X X X X X X X X
B X X [X X X X X X X X |X X [X X | XX XK X
c KX X X X |X X |X X (X X X
X X [¥ X XXX [ |X X [X X Y X | X K| XX
E X X X [X X (X |X Y (X |X X X X X X X X
F KKK X X | X (X [X [X [X[X X X [X [X X XXX XXX

Tastenbezeichnungen:

STST =

Hal5 = Karte halten; TaRu = Tasten-

Start-Taste ; Riick = Riickgabe-Taste ; Risi1 = Risiko-Taste 1

(links); Risi2 = Risiko-Taste 2 (rechts)

Riickfilhrungsleitung; Hand = Hand Motor; Mot5 = Motor 5

51

:Hall = Karte halten; Hal2 = Karte halten; Hal3 = Karte halten; Hal4 = Karte halten;




Fehlertabelle Disc 2000 / 2001

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTE AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTE MOTOR
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | Stal | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul Ta R | Sto2 |Risit |Risi2 | 1 2 3
1 X °X X X X| X
2 X X X X X X X
3 X X | X X X |X|X X [ X XIX]X[X
4 X X X X X
5 X X X X X X X X| [X]X X
6 XX XX X X | X X XX XX
7 XX X [ XX X X [X|X|X X | X XX XXX |X
8 X X X X
9 X X X| X X XX X XX
A X X X X X X X X X| |X X
B X X XX X1 X | X [X]X X |X | X X| (X [X]X[X
c XX XX X | X XX X
D X | X X XX | X X X [ XX XX [X|X X
E XX |X X[ X [X X X X [X X XXX X| X
F XX X XIX [ XIX] X [ X [X[X X [X]|X]|X XIXIXIX[X[X|X

Statl = St;maste, Scheibe 1 (Stanautgmatik und Spiel starten)
Sto3 = Stoptaste Scheibe 3 (Teilgewinniibernahme und Spiel starten)

Riick = Riickgabetaste Risi 1 = Taste Risiko-Leiter |
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Fehlertabelle MERKUR Roulette

Anzeigestelle

Ta Rl = Tasten-Ruckflhrungsleitung
Sto2 = Stoptaste Scheibe 2 und Voligewinniibernahme
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
NICHT BELEGT TASTE AUSWERFERLICHT - RL"J"CKL. UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTE MOTOR
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Tast5 Star | Rick 010 | 100 | 200 | 500 JSCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem Foul iTa Ril Risit |Risi2 | 1 Kugel
1 X X X X X X| X
2 X X X X X X X
3 X X| X X X | XX XX X[ X| X[ X
4 X X X
5 X X X X X X
6 X|X X| X X{ X X
7 XX X|X|X X|X| X X|X
8 X- X X
9 X X X X X X
A X X X X X| | X
B X| X X X|X X X| [ X|X
G X| X X| X X
D X X| X X X|X X X
E X X| X X X[ X X X
F X| X[ X|X X! X[ X|X X| [X]|X

Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen:

Star = Starttaste (Teil- und volle Gewinnilbernahme und Spiel starten)
Riick = Rickgabetaste

Tas 15 = Tastenfeld (15 Tasten)
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Ta Ru = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
Risi 1 = Taste Risiko-Leiter |
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il




Fehlertabelle MERKUR SESAM

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTE AUSWERFERLICHT- [ RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTE MOTOR
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Sesr | Sesl | Stal | Sto3 | Rick 0,10 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 100 | 200 | 500 | Gem Foul [Ta Rl | Sto2 |Risit [Risi2 | 1 2 3
1 X X X X X X[ X
2 X X X X X X X X
3 X | X X X|X X | X [ X|X X | X X[ X| X|X
4 X X X X X
5 X X X X X X X X X| [ X|X X
6 X XX XX X X| X X X|X XX
7 XX XX X| X | X X | X [ X]X]X X | X XIX[ X[ XXX
8 X X X X
9 X| X X X| X X X| X X X[ X
A X X X X X X X X X X| [X X
B X| X[ X X X|X X| X X [ X|X XX | X X| [ X[X]X|X
o X| X X | X X|X X| X X
D X| X! X X X X|] X X XXX X[ X| [X]X X
E X X|X|X XX | X X X| XX X X|X| X X| X
F X X[ X[ X|X X X[ X[ X] X | X [ X/ X[ X|X|X|X XIX| X[ X[ X[ X] X
Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen:
Sesr = Sesamfenster rechts Sesl = Sesamfenster links Sta 1 = Starttaste Scheibe 1 (Startautomatik und Spiel starten)
Sto3 = Stoptaste Scheibe 3 (Teilgewinnlbernahme und Spiel starten) Riick + Ruckgabetaste Tarli = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
Sto 2 = Stoptaste Scheibe 2 und Voligewinniibernahme Risi 1 = Taste Risiko-Leiter | Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il
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Fehlertabelle NOVA
Anzeigestelle
Wert 7 4 2 1 0
ZAHLWERKE AUSWERFERLICHT- | RUCKL. MUNZSCHALTER GEMEINSAME | ZUSATZTASTEN |  MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZLICHT-
Serie | Mark |Grosch 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. 0,10 SCHRANKE TaRu| St02 [HaRi)VoRi| 1 2
1 X X X X X| X
2 X X X
3 X|X X X X1 X x| X
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X X] X X
6 XX X oo ¢ X X XX
7 X[ XX X XXX X X X X[ X | X|X
8 X X X X
9 X X X X X X X
A X X X X X X
B X X | X X X X X XX
c X | X X1 X XX X|X
D X | X X XX X X1 X X|X X
E X | X X1 XX X|X X{X]|X
F X[ X XA XX | X X X | X XIX[X]X

Tastenbezelchnungen:
Stal = Start-Taste Scheibe 1
Ta R = Tasten-Rickflhrungsleitung

Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3
Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2
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Rick = Rickgabetaste
Ha Ri = Halbes Risiko

Schl. = Schiagkontakt
Vo Ri = Volles Risiko




Anzeigestelle

Fehlertabelle JACKPOT

Wert 7 6 5 4 3 2 1
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT - UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN
0 SCHRANKEN LICHTSCHRANKE
Serie Stat | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem Foul ITa Rl | Sto2 |Risi1 |Risi2
1 XX X X X
2 X X X X
3 X | X[ X]X X X | X X|X
4 X X X X X X
5 X XX X X X X X X
6 X[ X X|X X | X XX X
7 X[ X|X[X|X]|X X[ X|X X|X|X X
8 X X X X
9 X X[ X X X X X X
A X X X X X X X| |X
B X X[ X ]| X]|X X X | X X X XX
o XX XX X | X X|X
D XX X | X XX X X1 X XX X
E XX | X X | X | X X X| X X[ X|X
F XXX [ XXX |X|X X | X[ X|X X1X|X]|X

Tastenbezeichnungen:

Stat = Start-Taste Scheibe 1 (Start- Automatik und Spiel starten)

Ta Ri = Tasten-Ruckfiihrungsleitung

Risi1 = Taste Risiko-Leiter |

Anzeigestelle
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Fehlertabelle DOPPELT JACKPOT

Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Halbgewinn-Ubernahme und Spiel starten)

Rick = Riickgabetaste
Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2 und Voligewinn-Ubernahme
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il

Wert 7 6 5 4 3 2 1
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN
0 SCHRANKEN LICHTSCHRANKE
Serie | Mark Stal | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. 040 | 100 | 200 | 500 | Gem Foul iTa Rl | Sto2 |Risi1 | Risi2
1 X X X X
2 X X X X
3 X X|X X X | X X| X
4 X X X X X
5 X X X X X X X X
6 XX XX X | X XX X
7 X | X X X X X X|X|X X
8 X X X X
9 X X X X X X X
A X X X X X X X X
B X X XX X XX X X| | X]|X
C XX X | X XX X|X
D X | X X XX X X|X XX X
E £ 0X X X[ XX XXX XXX
F X XX X | XXX X [ X[ XX XIX|X|X

Tastenbezeichnungen:

Stal = Start-Taste Scheibe 1 (Start- Automatik und Spiel starten)

Rick = Rickgabetaste

Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Teilgewinn-Ubernahme und Spiel starten)
Risi1 = Risiko-Taste Leiter |

Ta RU = Tasten-Riuckfiihrungsleitung
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Fehlertabelle NOVA TRIUMPH

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 il 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | Stal | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul ITa Ril | Sto2 |Risit |Risi2 | 1 2 3
1 X X X X X1 X
2 X X X X X X X
3 X X | X X X | XX X | X X[ XX |X
4 X X X X X
5 X X X X X X X1 X X
6 XX XX X | X X[ X X | X
7 X | X XX |X X[ X| X XIX[X]X | XX
8 X X X X
9 X X X X X X X
A X X X X X X X X
B X X X | X X X | X X X X[ X
c X|X X | X X| X XX
D X | X X XX X X| X X[ X| [X
E XX | X X|X]|X X X]| X XX
F X1 XX X[ X[X]X X | X[ X]X X[ X[X[X
Tastenbezeichnungen:
Stal = Start-Taste Scheibe 1 (Start- Automatik und Spiel starten) Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Halbgewinn-Ubernahme und Spiel starten)
Rick = Riickgabetaste Ta Ri = Tasten-Ruckfiihrungsleitung Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2 und Voligewinn-Ubernahme
Risi1 = Taste Risiko-Leiter | Risi2 = Taste Risiko-Leiter Il
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Fehlertabelle DOPPELSTART

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT - RUCKL. UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE ) o
Serie | Mark |Grosch | Sta Sto3 | Riick 0,10 1,00 200 500 | SCHALT. | SCHRA. | 010 100 200 500 Gem Foul TaRii | Sta |Risit |Risi2 1 2 3
1 X X X X L1 K
2 X X X X X X
3 X X| X X XX X | X XIX] X| X
a4 X X X X ¥
5 X X X X X X X|X X
6 X | X XX X XX X | X
7 X | X XX | X X X XIXIXTX ] X|X
8 X X X X
9 X X1X X X X X X
A X X X X X X X
B X X X | X X XX X X XX
&; X | X X | X XX XX
D X | X X X | X X X1 X X| X X
E X1 XX XXX X1 XX XXX
F XX | X X X | X XXX X XXX |X
St T St e Sohao { St Actomatk ura Spelstn) L ioo - Sop-Tast Sk 3 Goniy, Crenate
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Anzeigestelle

Fehlertabelle KRISTALL

Wert 7 6 S 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER | GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie Stal | Sto3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 [SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul ITa Rl | Sto2 |Risit |Risi2 | 1 2 |3
! X X X X X (X
2 X X X X X X X
B X X_|X X X X |X X X XX [X X
e X X X X X
2 X X X X X X X X[ [X|X X
c X_|X X X X X X X X X X | X
i X X X |X |X X | X [X[X|X X X XX XX [X |X
2 X X X X
i X X X[ X X X [X X XX
2 X X X X X X X X X| X X
B X X X X X[ X X XX X [X | X X | X [X[X [X
E XX X | X X | X X |X X
D XX X X X[ X X X | X|X XX [X[X X
& XX X XX | X X X XX X XX |X XX
k XX [X XX XX X | X [ X[ X | X|[X[X]|X XX X[X[X]X]X

Tastenbezeichnungen:

Stal = Start-Taste Scheibe 1 (Start- Automatik und Spiel starten)

Ta Rl = Tasten-Ruckfiihrungsleitung

Risi1 = Taste Risiko-Leiter |

Anzeigestelle

Sto3 = Stop-Taste Scheibe 3 (Halbgewinn-Ubernahme und Spiel starten)

Rick = Riickgabetaste
Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2 und Voligewinn-Ubernahme
Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il
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Fehlertabelle SUPER JACKPOT

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie StSt | Gewd | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA.| 010 | 100 | 200 |'500 | Gem | Foul ITa Rii | Sto2 [Risit |Risi2 | 1 2 3
1 X X X X X| X
2 X X X X X X X
3 X X | X X X XX XX X Xfx|X
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X| | X]X X
8 XX XX X X/ X X X| X X| X
7 XX X XX X [ X [X][X|X X X X X[ X[ X[ X| X
8 X X X X
9 X X X[ X X X|X X X| X
- X X X X X X X X X |X X
e X b XX X[ X | X XX X1 X 1 X X| [ X[X]| X X
c XX XX X| X X| X X
D X| X X XX] X X X XX X\ X| (X[ X X
E X/ XX X| XX X X XX X X[ X|X X| X
i XXX XX X[X] X [ X [ XIX|X[X]|X[|X XIXIX[X[X ]| X X]

Tastenbezeichnungen:
St St = Start-Stop-Taste, Start-Automatik Ein/Aus

Gewl = Teilgewinn-Ubernahme, Volle Gewinn-Ubernahme

Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il, Risiko- Automatik mit Startautomatik

Sto2 = Stop-Taste Scheibe 2 und Volle Gewinn-Ubernahme

Rick = Riickgabetaste
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Ta RU = Tasten-Ruckflhrungsleitung
Risi1 = Taste Risiko-Leiter |, Risiko- Automatik mit Start- Automatik




Anzeigestelle

Fehlertabelle Doppelpot

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTE AUSWERFERLICHT- [RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER |GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTE MOTOR
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | Stal | Ris3 | Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem Foul Ta R | Sto |Risit |Risi2 | 1 2 3
1 X X X X X{ X
2 X X X X X X X
3 X X| X X X 1X|X XX X\ X[ X[ X
4 X X X X X
5 X X X X X X X X| [X[X X
6 X | X X|X X XX X XX XX
7 XX XXX X X | X[ X|X XX XXX X|X[X
8 X X X X
9 X X X| X X XX X X|X
A X X X X X X X X X[ [X X
B X X XX X| X X |X|X XX | X X| [X[X]X[X
G X[ X[ XX X | X X|X X
D X|X X X[ X[ X X XXX X | X XX X
E X|X|X X|X|X X X[X |X X X|X|X X| X
F X [x x| [x[xfxix[x [ x [x[xPxlx[xTx[ IxxIx[x[x[x[x
Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen:
Stal = Starttaste, Scheibe 1 (Startautomatik und Spiel starten Ta Riu = Tasten-Ruckflihrungsleitung
Sto = Stoptaste Risi 1 Taste Risiko-Leiter |
Ruec = Rickgabetaste Risi 2 = Taste Risiko-Leiter Il Risi 3 = Taste Risiko-Leiter IlI
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Fehlertabelle KNIFFI
Anzeigestelle
Wert | 7 6 5 4 3 2 1 0
MOTORE TASTEN AUSWERFERLICHT- | ROCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN TASTEN
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
4 | 3 | 2 | 1 |SIST |Rick | Risit | Risi2 § 500 | 200 | 100 | 010 {SCHALT. | SCHRA. | 500 | 200 | 100 | 00 Foul | Gem jHal | Hald | Hal2 | Halt Mot5 | HalS
1 X X X| X X X X
2 X X X X X X X X
3 X| X X|X X[ X] X X X|[X X|X X{X| |X
4 X X X ‘ X X X
5 X| |X X X X X X X X| X X
6 X{X X|X X|X XX X|X X|X
7 X|X|X X|X]|X X[X|[X X{X|X X[X|X] |X|X
8 |X X X X X
s |X XX X|X X X X X X
A IX] IX X X X X X X X| [X
B X| | X|X|X X[X]X X|X X X | X X| [X]|X
C X|X X|X X|X XX X{X
D |[X|X X| X | X X]1X]|X X X|X X X[ X} |X
E X|1X|X X|X|[X X[{X|X X[ X|X X|X|X
F XIXIX|X]|X[X|X{X]X|X]|X|X XX |X]|X X|X[X|X
Tastenbezeichnungen:

STST = Start-Taste; Riick = Riickgabe-Taste ; Risi1 = Risiko-Taste 1 (links); Risi2 = Risiko-Taste 2 (rechis); Hall = Karle halten; Hal2 = Karte haiten; Hal3 = Karte haiten; Hal4 = Karte halten;
Hal5 = Karte halien; Mot5 = Molor 5
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FEHLERTABELLE Super Nova

Anzeigestelle auf dem Testgerdt

W 7 6 5 4 3 2 1 0
1}-'3{ Zdhlwerke Taste: Ausw.-Lisch|Riick [Uberl|Minz-Schal. |Gem.-||Faden|Zusatztaste| Motor
G Miinz-|Licht Licht|Licht
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Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen S1 = Taste Start Scheibe 1 S§2 = Stop Scheibe 2 .

R2 = Taste Risikoleiter 2
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Anzeigestelle

Fehlertabelle JUPITER

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEMEINSAME ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- MUNZLICHT-
Serie | Mark |Grosch | NeFu | Risi | Rick | Schl | 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 SCHRANKE TaRi RiUms| 1 21314
1 X XX X X X XX
2 X X X X X
3 XX X[ X[ XX X X XX XXX
4 X X X X X X
5 X X X XX X X X X XX X
6 X | X XX XX XX X XX
7 XX | X XX XX XX X1 XX X XX XX
8 X X X X
9 X X | X X X X X X
A X X X X X X X
B X XXX X XX X X|X X
c XX XX X | X X\ X
D X | X X | X X | X X X | X X XX
E XX X XXX XXX XX
F XX X fxlxlx]xlx X x[x[x X[X] XX
Tastenbezeichnungen:
Ne Fu = Nebenfunktionstaste Risi = Risiko-Taste Rick = Rickgabetaste Schl. = Schlagkontakt
Ta Ru = Tasten-Ruckfiihrungsleitung Ri Ums = Taste fur Umschalten der Risikoqualitét
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Fehlertabelle VENUS
Anzeigestelle
Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | SST | Risi | Rick 010 | 100 | 200 | 500 §SCHALT. [ SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 § Gem | Foul TaRi Teilge 2 3
1 X X|X X X X XX
2 X X X X X
3 X [ X XX X I XX X1 X XXX
4 X X X X X X
5 X X X X | X X X X X XX X
6 XX XX X | X X | X X X | X
7 XXX X | X[ X]X X X[ XX X XXX |X
8 X X X
9 X X[ X X X X
A X X X X X X
B X X[ X]X|X X X | X X
c X|X XX X | X
D XX X|X XX X XX
E XXX XX X[ X |X
F XX | X [X]|X|X[X]|X XXX [X

Tastenbezeichnungen:

SST = Start-Stop- Taste (Spiel starten)

Ta Ru = Tasten-Ruckfiihrungsleitung

Risi = Risiko-Taste (Risiko-Automatik)

Riick = Riickgabetaste
Teilge = Taste fiir Gewinn- bzw. Teilgewinn-Ubernahme




Fehlertabelle VENUS GOLD

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | StAut | RisiSt Rick 010 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRii 1 2 3
1 X X X X X
2 X X X X X X
3 X | XX X X [ XX X | X XX
4 X X X X X X
5 X X X X X X X X
6 X X X|X X X | X
7 X X X X [ XX X X X
8 X X X
9 X X X X X
A X X X X X X
B X BEAEAEE IR |
C X | X X | X XX
D X | X X X | X X X | X
E X | X [ X XXX XXX
F X | X [ X [ X[X]X|X XXX X
Tastenbezeichnungen: .
St Aut = Start- Automatik Gewinn-Ubernahme Risi ST = Risiko-Start-Stop- Taste Riick = Riickgabetaste

Ta Ru = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
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Fehlertabelle VENUS REX

Anzeigestelle

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. | MUNZSCHALTER | GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN MOTORE
0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE
Serie | Mark |Grosch | Stal | Sto3 | Rick 040 | 100 | 200 | 500 |SCHALT. | SCHRA. | 010 | 100 | 200 | 500 | Gem | Foul TaRi [ Sto2 |Risit [Ris2 | 1 | 2 | 3
1 X X X X X{X
2 X X X
3 X X X X | X X | X X[X]X]| X
4 X X X X X
5 X X X X X X X| X X
6 X X X XX X
7 X X X X [ XX XX XX X
8 X X X X
9 X X X X X X X
A X X X X X X X X
B X X XX X X | X X X XX
g X | X X | X X | X XX
D X | X X X | X X X | X X[ X X
E S EER XX | X XXX XXX
F X | X | X XXX ]|X XX | X]|X X/ X|X|X
E:‘ingf;:'%ggt:nv%:ge 1 (Start-Automatik und Spiel starten) Sto3 = Stop-Taste Walze 3 (H

Riick = Riickgabetaste ™ Rick = Rickgabe-Taste Ta Rl = Tash
Sto2 = Stop-Taste Walze 2 und Voligewinn-Ubernahme Risi1 = Taste Risiko-Leiter | Risi 2 = Tasi= Rsia




Anzeigestelle

Fehlertabelle VENUS MULTI

Wert 7 5 4 2
ZAHLWERKE TASTEN AUSWERFERLICHT- | RUCKL. | UBERL. MUNZSCHALTER GEM. + FADENFOUL | ZUSATZTASTEN

0 SCHRANKEN MUNZ- | LICHT- LICHTSCHRANKE

Serie | Mark StSt | Gewl 100 | 200 | 500 |SCHALT. [ SCHRA. | 010 | 100 Gem Foul Risi1 1 3
1 X X X X
2 X X X X
3 X X X [X]X X | X X X
4 X X X X
5 X X X X X X X X
6 X X | X X XX X X X
7 X XX X X | X[X|X X | X X X X
8 X X X X
9 X X1 X X XX X X
A X X X X X X X X X
B X X X1 X X | XX X1 X | X X X X
C X | X X | X XX X X
D X | X XX X X XX | X X X X
E XX X | XX X X1 X | X X X X X
F X | X XX [ X] X X [ XX X|X]X]|X X X X X

Tastenbezeichnungen:

St St = Start-Stop-Taste, Start-Automatik Ein/Aus
Gewl = Teilgewinn-Ubernahme, Volle Gewinn-Ubernahme

Risi 2 = Taste Risiko-Leiter II, Risiko-Automatik mit Startautomatik

Rick = Rickgabetaste
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FHERTASELLF VTesus Sasant

Anzeigestelle auf dem Testgerat

w 7 6 5 4 3
g Zdhlwerke Taste: Ausw.-Lisch|Rilick [Uberl |Miinz-Schal. Faden|Zusatztaste Motor
T Miinz- |Licht Licht

"l—l,l MI"TR”RU” 1~"2—h5— Sch. |[schr.|,1 1-”2-N5- schr. Sl“SZ"Rl"R2 l" 2“ 3}
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e e T i
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NERREC R AT e
T Twlw e |EeE W W (e wEae
AR ) e . mE || | &
T e waE T e |eeaaE e
T e | eEeE | Gee R s Ea
Tl e eeee e e e e e e
Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen = Jaste Stop S T:gt;::ms?%ramngslemng

= Riickgabetaste Ri Taste Risikoleiter 1

Taste Risikoleiter 2

Ta Ri = Tasten-Ruckfiihrungsleitung
Risi1 = Taste Risiko-Leiter I, Risiko-Automatik mit Start- Automatik




FEHLERTABELLE Super Multi

Anzeigestelle auf dem Testgerdt

w 5 4 0
g Taste: Ausw.-Lisch|Rlick |Uberl|Minz-Schal. Zusatztaste Motor
T Miinz-|Licht

MI"TR”RiJ" ;1 1-”2-JL5— Sch. |schr.|,1 2 Sl"SZHRl"RZ 1" 2” 3“
1 : WO | s W

2

3

4

5

6

7

8

9

A

B

C

D

E

F

EEEEREEEE

i

o

i

o o
W "

oo i

it

i

B

HEoE

i

S

EEEEEEEER
-
g

_jmm |
i | W W

EEEEEEEE
EEEEEEEE

22828

g

Bk e

m
e

i

i

-

72

Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen

S2 = Taste Sto|

Ml = Taste Risiko Mitte
RU = Riickgabetaste

R2 = Taste Risikoleiter 2
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w

TR = Tastenriickfiihrungsleitung
Taste Risikoleiter 1
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Anzeigestelle

Fehlertabelle FULL HOUSE / HERZ AS

Wert 7 6 5 4 3 2 1 0
MOTOR TASTEN MUNZSCHALTER LICHTSCHRANKE | ZUSATZTASTEN
° 4|3 |2 |1 |Setz|Zeh |Ruck Ris |Hals 2,00 | 1,00 F:gan Gem [Hal4 |Hal3 |Hal2|Hal1 |
1 X X X
2 X X X X X X| |
3 X X X | X X XX X[ X
4 X X X X X
5 X X X X X X X| X
6 X|X X | X X | X XX X X|X
7 X|X X | X X|X]|X X | X X | X X[ X[ X
8 X X X X X
9 X X X X X X [X X
A X| |X X X X X X X X X X
B X| |X X X X X | X X X X1 X [X] |[X]X
c |X|X XX X | X X| X X| X
D [X|X XX X | X X XX X X X[ |X
e [X[XIx] [XIx[x] [x[Xx]|X XXX X [x[x[X
F XXX XX | X X X[ X]|X XXX X X[ X[ X[X
Tastenbezeichnungen:
Gew. = Gewinnumwandlung Hal 4 = Karte halten
Rick = Miinztest- Taste Hal 5 = Karte halten
Ris = Risiko- Taste Setz = setzen (untere Taste)
Hal 1 = Karte halten Zieh = geben (links und rechts)
Hal 2 = Karte halten Mot 5 = Motor 5
Hal 3 = Karte halten
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Anzeigestelle auf dem Testgerat
W 7 6 5 1 0
g Motore Taste: Miinz-Schal. |Faden|Gem.-| Zusatztaste|Zusatztaste
L . Licht|Licht
4“ 3J[ 2H m“mﬂm”cu "RI” 5-”2—”1— ,1|schr.|schr JI " "HS H4NH3“H2"H1
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I . ST O L. B O O D TR O TN O N S L
I LRI L R IO IO T L IR 0 RO L IONL.
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R | e
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Abkiirzungen der Tastenbezeichnungen = halten Karte 1 halten Karte 2 R1 = Taste Risiko
= halten Karte 3 H4 = halten Karte 4 GU = Taste Ubertrag (links)
= Taste Setzen H5 = halten Karte 5 RU = Taste Ubertrag (rechts)

Motor 5
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ZI = Taste Geben (links und rechts)



