Панель игрового автомата “Матрица-2”.

Технический паспорт и инструкция по эксплуатации.

1. Общие сведения.

1.1. Панель игрового автомата «Матрица-2»  (далее – «панель») состоит из платы управления и платы индикации и реализует игру с денежным выигрышем на одно игровое место. Входные ставки могут приниматься в виде монет или жетонов (через монетоприемник), или денежных купюр (через купюроприемник с импульсным интерфейсом), либо путем ввода кредита оператором. Выигрыши выплачиваются монетами или жетонами через хоппер, с возможностью выплаты выигрыша оператором в случае опустошения или превышения лимита хоппера, либо путем списания кредита.

1.2. Вывод игровой и служебной информации производится на наружное игровое табло (игровое поле) с помощью светоизлучающих элементов, установленных на плате индикации.

1.3. Управление игрой со стороны игрока осуществляется двумя игровыми кнопками (с подсветкой): «Deal» и «Payout». Для обслуживания автомата предусмотрены кнопка  «Service» и два ключа: «Credit» и «Master».

1.4. Имеются 4 уровня регулировки процента выдачи на основной игре (от 85% до 95%) и 4 уровня регулировки процента выдачи (от 90% до 100%) для рисковой игры. 

1.5. Предусмотрена программная настройка громкости звукового сопровождения (4 уровня), шага ввода кредита оператором (4 уровня). пределов рисковой игры (8 уровней), лимита хоппера (8 уровней).

1.6. Программно также могут быть заданы следующие режимы 

· выдача выигрыша хоппером либо добавление его в кредит;

· возможность получения кредита игроком через хоппер;

· возможность полного отключения звука в режиме демонстрации;

· два варианта визуализации рисковой игры.

1.7. Электронными счетчиками ведется учет по 13 показателям статистики: входная сумма (IN), выходная сумма (OUT), сумма ручной выплаты (ATTENDANT PAY), число игр (GAMES), число выигранных игр на основной игре (WINS), входная сумма для основной игры (MAIN IN), выходная сумма для основной игры (MAIN OUT), входная сумма рисковой игры (GAMBLE IN), выходная сумма рисковой игры (GAMBLE OUT), 5 счетчиков количества крупных выигрышей на основной игре.

1.8. Панель обеспечивает сохранение и восстановление игровой ситуации, а также значений электронных счетчиков в случае сбоя питания. Предусмотрено также подключение четырех электромеханических счетчиков, дублирующих электронные: IN, OUT,  ATTENDANT PAY, GAMES. 

2. Технические характеристики.

2.1. Напряжения питания / потребляемый ток: +12В / 1,5 A ; +5B / 0,5 A (приведено без учета мощности, потребляемой монетоприемником, хоппером и электромеханическими счетчиками);

2.2. Совместима с монетоприемниками с выходным сигналом прохождения монеты типа “открытый коллектор” (активный уровень – низкий).

2.3. Совместима с хоппером, двигатель которого управляется сигналом типа “открытый коллектор” (активный уровень – низкий), и имеющим выходной сигнал выплаты монеты того же типа (активный уровень – низкий).

2.4. Совместима со стандартными электромеханическими счетчиками, управляемыми сигналом типа “открытый коллектор”.

2.5. Для подключения устройств к плате управления используется стандартный 72-контактный ножевой разъем. 

2.6. Выходная мощность канала звука – 0,5 Вт, сопротивление нагрузки – не менее 8 ом.

2.7. Габаритные размеры платы управления - 155x105x15 мм. 

2.8. Габаритные размеры платы индикации - 310x250x20 мм. 

2.9. Масса в сборе - не более 800 гр.

2.10. Время непрерывной работы – не ограничено.

2.11. Условия эксплуатации – температура воздуха (0…70 оC), относительная влажность воздуха 40…80%, атмосферное давление 630…800 мм.рт.ст. (84…107 кПа).

3. Описание игры.
3.1. Игровое поле состоит из девяти семисегментных игровых индикаторов объединенных в матрицу размером 3x3. Каждая строка, столбец и диагональ этой матрицы представляет собой игровую линию, состоящую их трех индикаторов. Состояние каждой из восьми игровых линий индицируется расположенными по ее краям индикаторами, с нанесенными на них номерами линий.

3.2. Вывод информации о текущей сумме кредита или выигрыша производится на четырехразрядный семисегментный индикатор, расположенный в правом верхнем углу табло. Смысл текущего значения - “Кредит” или “Выигрыш” определяется расположенными рядом индикаторами, “Credit” и “Win”, из которых одновременно может быть зажжен только один.

3.3. Ставка на основной игре постоянна и равна одной монете (одному кредиту).  Процесс основной  игры заключается в установке новых значений на всех девяти индикаторах (путем имитации вращения).

3.4. Выигрыш на основной игре рассчитывается как сумма выигрышей по всем восьми игровым линиям. Размер выигрыша по активной линии определяется по таблице выигрышей (Приложение A). В случае выпадения одинакового символа на всех индикаторах, выигрыш на основной игре равен десятикратному выигрышу по линии.

3.5. Выигрыш, полученный на основной игре, дает право на рисковую игру, основанную на возможности кратного увеличения, либо полного проигрыша ранее выигранной суммы. Процесс игры заключается в выборе игроком одной из девяти позиций на игровых индикаторах, в каждой их которых содержится заранее неизвестный множитель выигрыша (0, 1, 2, 3, 4).
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Рис. 3.1. Игровое поле 

4. Подготовка и порядок работы.

4.1. Подключить к плате управления все необходимые входные и выходные сигналы согласно схеме соединений и распайке разъемов. Подключить плату индикации к разъему X1 платы управления. Включить питание панели.

4.2. Если при включении на индикаторах появляется надпись “Err”, сопровождаемая звуковым сигналом –необходимо выполнить инициализацию платы управления (см. п.4.21).

4.3. Если при включении на индикаторах появляется надпись “Dip”, сопровождаемая звуковым сигналом –необходимо проверить значения настроек платы управления (см. п.4.22).

4.4. При отсутствии ошибок панель переходит в режим ожидания. В режиме ожидания на игровом поле отображается последняя игровая ситуация, на четырехразрядном индикаторе с подсветкой «Credit» отображается сумма кредита. Начать игру можно нажатием кнопки «Deal» (при ненулевом кредите) или же вбросив монету в монетоприемник. В режиме ожидания также доступны сервисные функции – ввод или списание кредита (см. п. 4.15), очистка хоппера (см. п.4.14).

4.5. В режиме основной игры происходит прокрутка и смена цифр на всех игровых индикаторах (первая раздача). Если ни на одной линии не выпала выигрышная комбинация, панель показывает нулевой выигрыш и возвращается в режим ожидания.

4.6. Если хотя бы на одной из игровых линий выпадает выигрышная комбинация (три одинаковых цифры), то автоматически происходит повторная прокрутка тех игровых позиций, в которых нет выигравшей цифры (вторая раздача), с возможностью улучшения выигрыша.

4.7. После того, как зафиксирована итоговая комбинация цифр на основной игре, начисляется выигрыш, равный сумме выигрышей по всем игровым линиям. В случае выпадения одинаковой цифры на всех девяти индикаторах, выигрыш равен десятикратному выигрышу по игровой линии для данной цифры. Сумма выигрыша отображается на четырехразрядном индикаторе с подсветкой «Win». Таблица выигрышей приведена в приложении А.

4.8. Если в результате первой или второй раздачи на всех девяти игровых индикаторах выпадает одинаковая цифра, то автоматически начинается призовая игра “Джекпот”. Все девять игровых индикаторов переходят в состояние прокрутки, и если в результате на всех них выпадает символ “J”, то это означает выпадение джекпота.

4.9. В случае выигрыша на основной игре панель переходит к предложению игроку рисковой игры. При этом по игровому полю начинает перемещаться указатель (вариант визуализации перемещения указателя может быть выбран с помощью настройки «7-x»). При нажатии на игроком на кнопку «Deal» позиция, в которой находится указатель, «открывается» и в ней отображается коэффициент умножения полученной ранее суммы выигрыша. Результат рисковой игры определяется случайно. 

4.10. В случае успеха выигрыш либо остается неизменным (если множитель равен 1), либо увеличивается в 2, 3 или 4 раза, и панель снова предлагает игроку новую рисковую игру. В случае выпадения нулевого коэффициента, выигрыш теряется, панель возвращается в режим ожидания. Игра завершается выплатой выигрыша при нажатии игроком кнопки «Payout» либо, если игрок не нажал ни одной кнопки, автоматически через некоторое время после начала перемещения указателя. Максимальная сумма риска задается настройкой «5-x». Если максимальная сумма риска установлена равной 0, рисковая игра выключается.

4.11. Выигрыш, полученный игроком в рисковой игре (или только в основной игре, если рисковая игра выключена),  в зависимости от настройки «6-x» может быть выплачен через хоппер или добавлен к кредиту.

4.12. При выплате через хоппер, сумма выигрыша сразу добавляется к счетчику OUT. Выплата начинается, если сумма не больше, чем значение настройки «4-x» «Предел по выплате хоппера», в противном случае панель переходит в режим ручной выплаты (п.4.13). Во время выплаты, на четырехразрядном индикаторе с подсветкой «Win» ведется обратный отсчет числа выплачиваемых игроку монет. Если в хоппере нет нужного количества монет, необходимых для выплаты выигрыша (хоппер пуст), то панель также переходит в режим ручной выплаты

4.13. В режиме ручной выплаты на четырехразрядном индикаторе с подсветкой «Win» показывается остаток выигрыша, который должен быть выплачен игроку кассиром. При этом происходит мигание индикаторов, сопровождаемое звуковым сигналом. Произведя выплату, кассир должен однократно нажать на сервисную кнопку, после чего плата вернется в режим ожидания. Сумма, предназначенная к выплате кассиром, фиксируется в счетчике ATTENDANT PAY.

4.14. Для облегчения подсчета накопленных в хоппере монет (например, при пересмене кассиров) предусмотрен режим очистки хоппера. Для этого в режиме ожидания нужно нажать и удерживать в течение 2 сек. сервисную кнопку. После этого начнется опустошение хоппера, с подсчетом выданных монет на индикаторе (сервисную кнопку после включения хоппера можно отпустить). При повторном нажатии на сервисную кнопку или, если хоппер пуст, хоппер выключается и на индикаторе остается значение числа выданных монет. Выйти из этого режима можно еще одним нажатием сервисной кнопки. Режим очистки хоппера не оказывает влияния на счетчики.

4.15. Для ввода или списания кредита кассиром необходимо перевести ключ «Credit» в положение «включено» и удерживать его. Сумма кредита на четырехразрядном индикаторе начнет мигать, и панель перейдет в режим работы с кредитом. Для увеличения кредита необходимо кратковременно нажимать (не отпуская ключ «Credit») сервисную кнопку. Нажатие сопровождается однократным звуковым сигналом. Для уменьшения кредита необходимо нажать и удерживать сервисную кнопку в течение 2-х секунд (до следующего однократного звукового сигнала), после чего отпустить ее. Для списания всей суммы кредита необходимо нажать и удерживать сервисную кнопку в течение 4-х секунд (до появления на четырехразрядном индикаторе нулевой суммы), после чего отпустить ее. Двойной звуковой сигнал служит для предупреждения о списании кредита. Шаг увеличения или уменьшения кредита (1, 2, 5 или 10) задается настройкой «2-x». Новое значение кредита будет установлено после выключения ключа «Credit». Добавленная сумма кредита будет зафиксирована в счетчике IN, списанная – в счетчике OUT.

4.16. Панель имеет фиксированное ограничение суммы кредита, равное 4000, при превышении которого сумма кредита автоматически списывается и панель переходит в режим ручной выплаты.

4.17. Если в настройках панели («9-x») разрешена функция списания кредита игроком, то в режиме ожидания игрок имеет возможность получить сумму кредита путем выплаты через хоппер. Для этого нужно нажать кнопку «Deal» и удерживать ее в течение 3-х секунд до соответствующего звукового сигнала. Выплата кредита игроку аналогична выплате выигрыша (см. п.4.13).

4.18. Если в режиме ожидания кредит равен 0, и в течение 30 сек не нажата ни одна кнопка, панель переходит в режим привлечения. В режиме привлечения происходит «прокрутка» цифр на игровом поле и мигание различных сумм «выигрышей» на четырехразрядном  индикаторе, сопровождаемое мелодией (звук в режиме привлечения может быть включен или отключен с помощью настройки «8-x»). При нажатии на любую кнопку или при вбросе монеты панель немедленно возвращается в режим ожидания. Иначе демонстрационная «прокрутка» повторяется каждые 60 сек.

4.19. Для доступа к электронным счетчикам необходимо повернуть и удерживать ключ «Master» в положение «включено». При этом на четырехразрядном индикаторе появится надпись «Ct», сообщающая о том, что панель находится в режиме просмотра счетчиков, и номер счетчика. На индикаторах игрового поля отображается значение счетчика (8-разрядное десятичное число сверху вниз, слева направо). При каждом нажатии на сервисную кнопку, значения счетчиков выводятся последовательно друг за другом. Порядок просмотра электронных счетчиков:

· «Ct0» – входная сумма (IN); 

· «Ct1» – выходная сумма (OUT);

· «Ct2» – сумма ручной выплаты (ATTENDANT PAY); 

· «Ct3» – число игр (GAMES); 

· «Ct4» – число выигранных игр на основной игре (WINS); 

· «Ct5» – входная сумма для основной игры (MAIN IN); 

· «Ct6» – выходная сумма для основной игры (MAIN OUT); 

· «Ct7» – входная сумма рисковой игры (GAMBLE IN);

· «Ct8» – выходная сумма рисковой игры (GAMBLE OUT);

· «Ct9» – число выигрышей «девять нулей»;

· «Ct10» – число выигрышей «девять единиц»;

· «Ct11» – число выигрышей «девять девяток»;

· «Ct12» – число выигрышей  «девять семерок»;

· «Ct13» – число выигрышей «Джекпот».

4.20. Для выхода из режима просмотра счетчиков необходимо повернуть ключ «Master» в положение «выключено». После этого плата восстановит последнюю игровую ситуацию.

4.21. Инициализация панели служит для сброса электронных счетчиков и установки платы управления в исходное состояние. Для выполнения инициализации необходимо повернуть и удерживать ключ «Master» в положение “включено”. Панель перейдет в режим просмотра счетчиков. Затем необходимо нажать и удерживать сервисную кнопку в течение 3-х секунд до окончания звукового сигнала. После чего панель перейдет в режим просмотра счетчиков. 

4.22. Все настройки панели – электронные и сохраняются в памяти микроконтроллера. Для входа в режим просмотра и изменения настроек необходимо повернуть и удерживать ключ «Master» в положение «включено» (панель перейдет в режим просмотра счетчиков), затем на короткое время вернуть ключ «Master» в положение «выключено» и снова повернуть его в положение «включено», после чего удерживать во включенном положении. На четырехразрядном индикаторе появится надпись вида «1-3», где первая цифра соответствует порядковому номеру параметра настройки, а вторая – его значению. Переход от одного параметра к другому осуществляется кратковременным нажатием сервисной кнопки, изменение значение – удержанием сервисной кнопки. Выход из режима настроек осуществляется выключением ключа «Master», после чего устанавливаются новые значения. При возникновении ошибки памяти (надпись «Err» при включении) после инициализации рекомендуется войти в режим настроек, проверить и, при необходимости, установить новые значения параметров. Параметры и соответствующие им значения приведены в приложении B.

5. Техническое обслуживание.

5.1. Если при включении панели все индикаторы остаются погашенными, а все лампы подсветки кнопок часто мигают, это говорит о превышении внешнего напряжения питания +5B. Следует устранить неисправность и снова включить плату.

5.2. В случае застревания монет, неисправности или же неверного подключения хоппера, монетоприемника или купюроприемника, возможно возникновение аварийной ситуации. На четырехразрядном индикаторе при этом высвечивается соответствующее сообщение и звучит аварийный сигнал, плата прекращает работу до нажатия сервисной кнопки. Прежде чем возобновить работу необходимо убедиться в исправности и правильном подключении указанных выше устройств. Возможны следующие сообщения об аварийных ситуациях:

· «Hop1» – застревание монеты в хоппере (на входе прохождения монеты от хоппера зафиксирован постоянный активный уровень);

· «Hop2» – ложная выплата монет хоппером (зафиксирован сигнал прохождения монет от хоппера в то время как хоппер должен быть выключен);

· «Coin» - застревание монеты в монетоприемнике (на входе прохождения монеты от монетоприемника зафиксирован постоянный активный уровень).

5.3. При разряде литиевой батареи на плате управления необходимо произвести ее замену с соблюдением ее полярности. После замены батареи следует НЕМЕДЛЕННО произвести включение платы управления, в противном случае новая батарея может быстро разрядиться.

5.4. ВНИМАНИЕ! Не рекомендуется переставлять с одной платы на другую микросхемы AT89S52, установленные на плате, т.к. это может привести к ускоренному разряду литиевой батареи и некорректной работе программы. Номер микросхемы, установленной на плате, должен совпадать с номером платы!

6. Гарантийные обязательства.

6.1. При правильной эксплуатации и соблюдении требований настоящего руководства, фирма-изготовитель гарантирует работоспособность изделия в течение 6 месяцев со дня продажи.

Приложение A
	Таблица выигрышей
	
	По 9 цифрам

	
	
	
	
	
	

	
	
	J
	J
	J
	

	
	
	J
	J
	J
	1000

	
	
	
	
	
	J
	J
	J
	

	По одной линии
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	7
	7
	7
	

	7
	7
	7
	25
	
	7
	7
	7
	250

	
	
	
	
	
	7
	7
	7
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	9
	9
	9
	

	9
	9
	9
	10
	
	9
	9
	9
	100

	
	
	
	
	
	9
	9
	9
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	1
	1
	1
	

	1
	1
	1
	5
	
	1
	1
	1
	50

	
	
	
	
	
	1
	1
	1
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	0
	0
	0
	

	0
	0
	0
	3
	
	0
	0
	0
	30

	
	
	
	
	
	0
	0
	0
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	5
	5
	5
	

	5
	5
	5
	2
	
	5
	5
	5
	20

	
	
	
	
	
	5
	5
	5
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	

	X
	X
	X
	1
	
	X
	X
	X
	10

	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	


X – любая из набора цифр: 2, 3, 4, 6, 8

Приложение B
Параметры настроек и их значения

	Параметр
	
	Значение

	
	
	Уровень громкость звука

	0-
	0
	Уровень 0 (звук выключен)

	
	1
	Уровень 1

	
	2
	Уровень 2

	
	3
	Уровень 3 (максимальная громкость)

	
	
	Процент выдачи основной игры

	1-
	0
	85%

	
	1
	88%

	
	2
	91%

	
	3
	95%

	
	
	Процент выдачи рисковой игры

	2-
	0
	90%

	
	1
	93%

	
	2
	96%

	
	3
	100%

	
	
	Шаг уменьшения /увеличения кредита

	3-
	0
	1 монет

	
	1
	2 монет

	
	2
	5 монет

	
	3
	10 монет

	
	
	Предел по выплате хоппера

	4-
	0
	100

	
	1
	200

	
	2
	300

	
	3
	400

	
	4
	500

	
	5
	700

	
	6
	800

	
	7
	1000

	
	
	Предел рисковой игры

	5-
	0
	0, рисковая игра отключена

	
	1
	100

	
	2
	200

	
	3
	300

	
	4
	400

	
	5
	500

	
	6
	700

	
	7
	1000

	
	
	Выбор выплаты через хоппер или в кредит

	6-
	0
	выплата через хоппер

	
	1
	Выплата в кредит

	
	
	Вариант визуализации рисковой игры

	7-
	0
	Перемещение указателя в случайном направлении

	
	1
	Последовательное перемещение указателя

	
	
	Включение звука в режиме привлечения

	8-
	0
	Звук отключен

	
	1
	Звук включен

	
	
	Разрешение списания кредита игроком

	9-
	0
	Отключено

	
	1
	Списание кредита игроком разрешено


