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Ubique las llaves y Abra

Las llaves se encuentran detras de la puerta del retorno de monedas o atornilladas en la parte inferior del ar-
mario. Debe tener dos diferentes tipos de llaves. Una llave abre la puerta de monedas y la otra abre la puerta
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del disco.

Puerta de moneda

Ubique las partes de las patas.

Las dos partes de las patas y ferreteria se encuen-
tran dentro del armario en la puerta derecha.



Ensamble de la Pata:

Después de sacar las patas del armario, quite el tornillo de cada pata usando una llave Allen de 6mm, tendra
gue usar una llave para impedir que la vara de ajuste se salga. Coloque una tapa por pata y coloque el tonillo
Allen 6mm devuelta. Las varas de ajuste son instaladas de fabrica y pueden ser ajustadas para adaptarse a

superficies disparejas al terminar el ensamble del armario
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Instalando el ensamble de la pata:

Utilice cuatro tornillos 7/16 y rondanas para sujetar el ensamble de la pata a la parte inferior del armario.

Apriete los tornillos.



Posicion de la Mesa

Voltee la mesa sobre sus patas usando por lo menos cuatro personas por lado.
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Abriendo la parte superior del armario:

Ubicada en la caja de monedas se encuentra una llave Allen para abrir la parte superior del armario. Inserte
la llave como se muestra y gire en contra de las manecillas del reloj para abrir el area de juego.




Ubicacion del marcador y los costados:

El marcador se encuentra atornillado en la parte inferior del armario. Los costados y el separa-
dor estan sujetos por correas en la parte inferior del armario.
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Instalando el Marcador:

El marcador es montado en el lado opuesto de la puerta de monedas. Guie el arnés de cables
del marcador dentro del armario. Sujete el marcador usando cuatro tornillos AA6584 1/4 20y
rondanas. Abra nuevamente el drea de juego para conectar el arnés.




Instalando los protectores laterales:

Utilice cuatro tornillos Hex AA6032 8x1/2 con tornillos tek para instalar un protector lateral. Deslice la divi-

sion del area de juego en la ranura del protector lateral.

Deslice la proteccion lateral en la division del drea de juego usando tornillos Hex AA6032 8x1/2 con tornillos

tek.
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Programacion:

Para acceder al menu de configuracién, la maquina no debe tener créditos y estar en modo de
atraccion.

Para inicial el Menu de Programacion presione y sostenga <ENTER> durante algunos segundos. La
pantalla mostrara “P1”. Esto le indica que ya esta en modalidad de programacion.

Para navegar en el menu:

Al presionar momentaneamente el boton <ENTER> lo llevara al préximo parametro.

Al presionar momentaneamente el botén <ESC> lo llevara al parametro anterior.

Al presionar momentaneamente el botén <UP> INCREMENTARA el valor para el parametro.
Al presionar momentaneamente el botén <DOWN> DISMINUIRA el valor para el parametro.

Al sostener el botén <ESC> terminara la modalidad de programacién y GRABARA LOS CAMBIOS.
DISPLAY = Pantalla, UP = Arriba, DOWN = Abajo
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P1 (goles): Niumero maximo de goles por juego:

o Valor minimo 2.

o Valor maximo 9.

P2 (tiempo): Duracion maxima del juego (en minutos):

o Valor minimo 2.

o Valor maximo 9.

P3 (juegos gratis): duracion de modalidad de juegos gratis (en horas).
o Valor minimo 1.

o Valor maximo 9.

P4 (moneda chica): Nimero de monedas chicas para comprar 1 juego.
o Valor minimo 1.

o Valor maximo 9.

P5 (moneda grande): Numero de monedas grandes para 1 pulso. Ejemplo de descuento, 2 monedas
grandes por 1 pulso.

o Valor minimo 1.
o Valor maximo 9.

P6 (moneda grande): Numero de juegos por 1 pulso. Ejemplo: 3 juegos por 1 pulso ENTONCES: 2 mone-
das grandes = 3 juegos.

o Valor minimo 1.

o Valor maximo 9.

P7 (musica): Seleccione musica durante el juego.
o Valor minimo 1 (para BABY air hockey).

o Valor maximo 2 (otros modelos: 2 musica aleatoria).
P8 (tune): Musica de atraccion.

o Valor minimo 0 (No activado).

o Valor maximo 1 (activado).

T1: Namero de expendedor de tickets conectados.
o Valor minimo 0.

o Valor maximo 2.

T2: Numero de tickets por gol anotado.

o Valor minimo 0.

o Valor maximo 9.



T3: Cuando se entrega tickets por gol.

o Valor minimo 1 (cuando se anota un gol).
o Valor maximo 2 (al final del juego).

T4: Numero de tickets ganado por juego.

o Valor minimo 0.

o Valor maximo 9.
T5: Mostrar conteo de tickets en secuencia de coleccidn (solo si T1=2).

o Valor minimo 0.

o Valor maximo 2.

o Modalidades:

Valor 0: moneda chica - moneda grande - ticketl - ticket2

Valor 1: moneda chica - moneda grande - ticket

Valor 2: moneda chica - moneda grande - ticketl - ticket2 - tickets

E1: Modalidad de funcién especial: PUERTAS MOTORISADAS SIEMPRE CERRADAS
ABRE GOL JUSTO CUANDO SE ANOTA GOL.

o Valor minimo 0 (modalidad de funcién normal).

o Valor maximo 1 (modalidad de funcién especial).



