MANUAL DE OPERACIÓN DE ONE TOUCH
[image: image1.emf]AUDITORIA: CUANDO EL JUEGO HAYA INICIADO PRECIONA   (K1) PARA ACCEDER AL MENU DE PROGRAMACION Y RESULTADOS. 

TE APARECERA EN LA PANTALLA ESTA IMAGEN.
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RUNNING TIME: PRACTICAMENTE ES EL TIEMPO  QUE LLEVA OPERANDO LA MAQUINA DESDE SU RESETEO.
MEDALS INSERTING: SON LAS MONEDAS QUE HAN INSERTADO EN LA MAQUINA.

MEDALS REFUNDING: SON LAS MONEDAS QUE HAN SALIDO DE LA MAQUINA.

RATE: ES EL PORSENTAGE PROMEDIO DE RECAUDACION DE LA MAQUINA.

PARA SALIR DE ESTA PANTALLA PRESIONAMOS K1 PARA MOVER DE (SET) A (QUIT) Y LUEGO PRESIONAMOS EL BOTON DE (OK)  EL CUAL ES EL BOTON PRINCIPAL DEL JUEGO.
PROGRAMACION: CUANDO LA MAQUINA HAYA ENCENDIDO PRESIONAMOS (K1) Y ACCEDEMOS A LA PANTALLA ANTERIOR. CON EL MISMO BOTON (K1) NOS MOVEMOS  A LA OPCION QUE DICE (SET) Y NOS APARECERA LA SIGUIENTE PANTALLA. 
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PARA DESLIZARNOS POR EL MENU UTILIZAREMOS EL (K1) Y PARA CAMBIAR DE OPCION UTILIZAREMOS EL (OK) QUE ES EL BOTON DE JUEGO.
GAME RATE: ESTA OPCION ES PARA CAMBIAR EL PORSENTAGE DE NUESTRA MAQUINA DEPENDIENDO DE LAS NECESIDADES DEL OPERADOR.

50%,55%,60%,65%,70%,75%,80%,85%,90%,95%.

MEDAL INSERTING RATIO: BASICAMENTE ES LA FORMA DE JUEGO DE QUE POR 1 MONEDA TE DE 1 CREDITO O SEGÚN  LA NECESIDAD DE OPERADOR, SE RECOMIENDA DE 1:1.
OUTPUT MODE: ES PARA CONFIGURAR EL MODO DE PREMIOS CON MONEDAS O CON CREDITOS. (GAME MEDALS) RECOMENDADO.

TIKET CONVERSION: ES PARA CONVERTIR 1 CREDITO EN VARIOS TIKETS SEGÚN SEA EL CASO.

AUTOMATIC RUNNING TIME: ES EL TIEMPO DE ESPERA QUE TE DA LA MAQUINA A LA HORA DE JUGAR .SI PASAN LOS SEGUNDOS DE LIMITE AUTOMATICAMENTE GUEGA SOLA.
DEMOSTRATION MUSIC: BASICAMENTE ES LA MUSICA DE MUESTRA.

PARA SALIR DE ESTA PANTALLA PRESIONAMOS K1 PARA MOVER A (QUIT) Y LUEGO PRESIONAMOS EL BOTON DE (OK)  EL CUAL ES EL BOTON PRINCIPAL DEL JUEGO.
RESET: PARA RESETEAR LA MAQUINA… CUANDO LA MAQUINA ESTE ENCENDIDA PRECIONA  (K1) Y MANTENLO ASI HAORA APAGA LA MAQUINA Y ESPERA UNOS SEGUNDO Y VUELVELA A ENSENDER MANTENIENDO PRESIONADO EL (K1) Y LISTO TU MAQUINA QUEDARA EN CEROS.

	PART SIDE
	A
	B
	SOLDER SIDE

	GND  negro
	1
	1
	GND  negro

	GND  negro
	2
	2
	GND  negro

	+5V  rojo
	3
	3
	+5V  rojo

	+5V  rojo
	4
	4
	+5V  rojo

	 
	5
	5
	

	+12V  amarillo
	6
	6
	+12V  amarillo

	
	7
	7
	

	Contador IN, verde
	8
	8
	Contador OUT, azul

	
	9
	9
	

	BOCINA (+) rojo
	10
	10
	BOCINA (-) amarillo

	
	11
	11
	

	
	12
	12
	

	
	13
	13
	

	
	14
	14
	

	
	15
	15
	

	Monedero, blanco
	16
	16
	

	
	17
	17
	

	
	18
	18
	

	
	19
	19
	

	
	20
	20
	

	
	21
	21
	

	Botón Gde., café
	22
	22
	

	
	23
	23
	

	
	24
	24
	

	
	25
	25
	

	SSR Fuente, verde
	26
	26
	Sensor Hopper, azul

	GND
	27
	27
	GND

	GND
	28
	28
	GND


ATENCION:SI TU SENSOR DE HOOPER NO  FUNCIONA LO UNICO QUE DEBES HACER ES CORTAR EL CABLE ROJO  QUE VA HACIA EL MISMO SENSOR, LUEGO LA PUNTA QUE VIENE DEL CABLE YAMA LA CONECTAS EN LA FUENTE EN DONDE DICE (SSR) Y EL OTRO EXTREMO  EL QUE VIENE DEL SENSOR DEL HOOPER LO CONECTAS A (+ 5V) Y CON ESTO TE QUEDARA LISTA TU MAQUINA PARA PODER FUNCIONAR.
