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Funktionsbeschreibung
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Albert-Einstein-Str. 11
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Bitte vor Inbetriebnahme unbedingt diese Funktionsbeschreibung lesen !
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DIAMOND Funktionsbeschreibung

1. Sicherheitshinweis

Reparaturarbeiten durfen nur vom fachkundigen Personal durchgefihrt werden. Bei
Tatigkeiten im Gerdt bzw. vor Austausch irgendwelcher Baugruppen (z.B. Hoppereinheit,
elektr. Munzprifer oder Prozessorplatine) ist grundsatzlich das Gerat von der Netzspannung
zu trennen. Ebenfalls dirfen keine Stecker abgezogen oder die Spielplatine getauscht
werden, wenn das Gerat eingeschaltet ist. Das Gerat darf nur in trockenen R&aumen
betrieben werden.

Netzspannung: 220V/50Hz
Gewicht: 45 kg

MalRe (H/B/T): 86/60/36 cm
2. Vorwort

Die folgende Beschreibung beinhaltet nur die Funktionsbeschreibung der eingebauten
Prozessorplatine. Spielbeschreibung und Spieleinstellungen sind den Unterlagen der jeweils
eingesetzten Spielplatine zu entnehmen.

3. Allgemeines

Bei dem Gerat DIAMOND handelt es sich um ein Video-Wandgerat, in dem eine beliebige
Spielpaltine eingesetzt werden kann. Bei Spielplatinen die nicht tber unsere Standard-
belegung (siehe Anlage A) verfligen ist ein entsprechender Adapter erforderlich.

Durch die eingebaute DIAMOND-Prozessorplatine ist das Gerat in der Lage sowohl die
Einsétze (abschaltbar) als auch Weiterspielmarken auszuzahlen — unabhangig davon, ob die
eingesetzte Spielplatine dieses unterstitzt oder nicht. Zusatzlich verfugt das Geréat tber eine
interne Buchhaltung, die samtliche Minzbewegungen Uberwacht. Diese kann Uber das inte-
grierte Display angezeigt oder aber auch mit einem VDAI-Drucker ausgedruckt werden.

4. Funktionsbeschreibung

Nach dem Einschalten des Gerates erscheinen zunéchst die Versionsnummern des LCD-
Contollers und der eingesetzten Software. Anhand der Software-Versionsnummer kann man
erkennen, ob ein eventueller Softwareupdate notig ist.

Bei eingeschaltetem Hinterlegungsspeicher, wird das eingeworfene Geld in diesem gespei-
chert und auf dem Display angezeigt. Gleichzeitig werden entsprechend dem eingestellten
Spielpreis Punkte auf der Spielplatine aufgebucht. Wird der eingestellite Maximalwert des
Hinterlegungsspeichers tberschritten, so werden nur noch Kredite aufgebucht. Zu beachten
ist hierbei, dass keine Weiterspielmarken angenommen werden, solange der Hinterlegungs-
speicher einen Betrag aufweist. Abhangig von der Einstellung und bei ausreichenden Kre-
diten, kann der hinterlegte Einsatz zur Auszahlung gebracht werden. Bei entsprechend
hohem Punktestand wird zunachst der hinterlegte Einsatz und danach die noch vorhandenen
Kredite in Form von Weiterspielmarken ausgezahlt. Der hinterlegte Einsatz wird nach einer
im Setup eingestellten Zeit geldscht, sofern kein Spiel gestartet oder kein Minzeinwurf in
dieser Zeitspanne erfolgt. Eine Minute vor Ablauf dieser Zeit ertbnt ein Signalton der in den
letzen 30 und 10 Sekunden schneller wird. Gleichzeitig wird die verbleibende Zeit bis zum
Léschen im Display angezeigt.

5. Nachfill-Funktion

Sollte sich eines der Hopper, oder auch beide, leerzahlen so wird eine Meldung auf dem
Display angezeigt. Es gibt nun zwei Mdglichkeiten die Hopper zu befillen. Zum einen lber
das Hopper-Menu und des weiteren Uber die Nachfiill-Funktion fir das Aufsichtspersonal.
Hierzu sind folgende Schritte auszufiihren:
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6. Menus

Gerat ausschalten

Auszahltaste driicken und festhalten

Gerét einschalten

Bei entsprechender Displayanzeige die Taste wieder loslassen

Bei blinkender Munzlampe konnen nun die Miunzen eingeworfen werden
und zwar zundchst 2€-Stiicke. Nach erneutem Dricken der Auszahltaste
konnen die Weiterspielmarken nachgefillt werden. Auf dem Display wird die
noch aufzufillende Menge angezeigt. Eingeworfene Betrage werden in der
internen Buchhaltung festgehalten.

Zum Beenden der Nachfullfunktion ist die Auszahltaste erneut zu driicken

Auf der Rickseite des Displays ist eine Platine mit 4 Tasten eingesteckt (Ein / Aus / Wahl
oben / Wahl unten). Mit diesen Tasten konnen die einzelnen Menipunkte ausgewahlt bzw.
Anderungen vorgenommen werden. Das Hauptmenu wird durch Driicken einer der vier
Tasten aufgerufen. Danach haben die Tasten folgende Funktionen:

Ein-Taste: Meni oder Untermeni aufrufen. Werte andern.
Aus-Taste: Anderung beenden. Eine héhere Meniiebene uswahlen
® @ Befindet man sich im Hauptmeni so wird mit dem
Dricken dieser Taste das Men( beendet.
Wahl-Tasten: Mit den Wahl-Tasten kann bei Sicherheitsabfragen

zwischen JA und NEIN gewechselt werden. Blattern in
den Mends.

6.1.Buchhaltung

Hier kann die interne Buchhaltung eingesehen und geloscht werden. Des weiteren
kann hier ein Zurlicksetzen der Werte auf die Werkseinstellungen und eine Neu-
aufstellung durchgefiihrt werden.

6.1.1. Buchhaltung einsehen

Einwurfe WSM
Anzahl der eingeworfenen Weiterspielmarken.

Einwirfe Geld
Eingeworfener Geldbetrag (bei eingebautem Akzeptor auch der Betrag der
Geldscheine).

Auswirfe WSM
Anzahl der ausgezahlten Weiterspielmarken.

Auswirfe Geld
Betrag der ausgezahlten Einsatze.

Kasse
Betrag des Kasseninhalts (bei eingebautem Akzeptor auch den der Scheine).

Bestand WSM
Anzahl der Weiterspielmarken im WSM-Hopper.
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DIAMOND Funktionsbeschreibung

Bestand 2€
Anzahl der 2€-Stiicke im Hopper.

Auffullungen WSM

Anzahl aller Nachgefillten Weiterspielmarken (Uber das Hoppermeni oder
durch die Aufsicht).

Auffillungen 2€

Summe aller Nachgefiillten 2€-Stiicke (Uber das Hoppermeni oder durch die
Aufsicht).

6.1.2. Buchhaltung léschen

Nach Aufruf dieses Menipunktes erscheint zunachst eine Sicherheitsabfrage
(Ja/Nein) die mit der Ein-Taste bestatigt werden muss.

Achtung ! Die Loschung der Buchhaltung erfolgt erst nach dem néchsten
Einwurf einer Miinze bzw. Scheines. Dies gilt auch nach dem Ausdruck mit
Loschen.

6.1.3. Neuaufstellung

Nach Bestatigung der Sicherheitsabfrage wird die Ausdrucksnummer auf O ge-
setzt. Die Anzahl der Gesamtausdrucke wird nicht gedndert. Der Buchstabe fur
Ruckstellungen wird in alphabetischer Reihenfolge um eins erhéht.

Beachten ! Diese Funktion ist erst nach dem Léschen der Buchhaltung bzw.
nach einem Ausdruck mit Loschen moglich. Anderenfalls erscheint die Meldung
.Fehlgeschlagen®.

6.1.4. Werkseinstellung

Auch hier muf3 zun&chst die Sicherheitsabfrage bestétigt werden. Anschliel3end
werden alle Einstellungen auf die Werkseinstellungen zurtickgesetzt. Alle Aus-
drucksnummern werden auf 0 gesetzt (auch die Anzahl der Gesamtausdrucke).
Der Buchstabe fiir Riickstellungen wird wieder auf ,A" gesetzt.

Beachten ! Diese Funktion ist erst nach dem Léschen der Buchhaltung bzw.
nach einem Ausdruck mit Loschen moglich. Anderenfalls erscheint die Meldung
.Fehlgeschlagen®.

6.2.Einstellungen

Hieruber kdnnen alle Einstellungen vorgenommen werden

Vor Inbetriebnahme sind die Einstellungen zu Uberprifen und falls nétig, zu
korrigieren. Nur bei richtiger Konfiguration ist ein einwandfreier Betrieb moglich.

6.2.1. Geratenr. (Werkseinstellung: 000000)

Uber diesen Menupunkt kann eine 6-stellige Geratenummer eingegeben
werden. Nach dem Driicken der Ein-Taste erscheint auf dem Display das ,>"-
Zeichen. Jetzt kann mit jedem Drlicken der Ein-Taste die Gerdtenummer um 1
erhoht werden — beginnend mit der Einerstelle.
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6.2.2. Aufstellort (Werkseinstellung: 000000)

Hiertiber kann eine 6-stellige Platznummer eingegeben werden. Nach dem
Dricken der Ein-Taste erscheint auf dem Display das ,>“-Zeichen. Jetzt kann
mit jedem Driicken der Ein-Taste die Platztnummer um 1 erhéht werden —
beginnend mit der Einerstelle.

6.2.3. Hinterlegung (Werkseinstellung: aktiv)

Mit Hilfe dieser Funktion kann der Hinterlegungsspeicher aktiviert bzw.
deaktiviert werden. Bei nicht aktiviertem Hinterlegungsspeicher wird bei den
folgenden zwei Einstellmdglichkeiten der Text ,nicht aktiv* auf dem Display
angezeigt.

6.2.4. Max.Hinterlegung (Werkseinstellung: 50€)

Der Maximalbetrag des Hinterlegungsspeichers wird Giber diesen Meniipunkt
festgelegt. Einstellbare Werte: 5€ - 100€ in 5€-Schritten.

6.2.5. Einsatze loschen (Werkseinstellung: 3 Min.)

Nach welcher Zeit der Hinterlegungsspeicher geldscht wird, kann mit dieser
Einstellung festgelegt werden. Einstellbar sind Werte von 1 — 10 Minuten. Diese
Zeitspanne wird mit jedem Spielstart und Munzeinwurf neu gestartet. In der
letzten Minute vor dem Ldschen wird die verbleibende Zeit auf dem Display
angezeigt begleitet von akustischen Signalen.

6.2.6. Spielkosten (Werkseinstellung: 0,50€)

Hier kénnen die Kosten fir einen Kreditimpuls festgelegt werden. Mégliche
Einstellungen sind 0,50€ und 1,00€. Sind beispielsweise die Spielkosten auf 1 €
eingestellt, so wird nach Einwurf einer 0,50 €-Miinze diese zunéchst zwischen-
gespeichert. Erst nach Einwurf einer weiteren Miinze wird entsprechend der
Wertigkeit Kredit aufgebucht. Ubersteigt der Betrag die Spielkosten, so werden
die verbleibenden 0,50 € weiterhin zwischengespeichert.

Achtung ! Die hier genannten Spielkosten beziehen sich auf die Kosten fir
einen Kreditimpuls. Wie viel Punkte letztendlich auf der Spielplatine aufgebucht
werden, hangt von der Einstellung der Spielplatine selbst ab (hier heil3t die
Einstellung meistens: COIN, Miinzeingang oder Geldeingang).

6.2.7. WSM Wert (Werkseinstellung: 5,00€)

Die Wertigkeit der Weiterspielmarke kann nur (ber diese Einstellung festgelegt
werden. Entsprechende Einstellungen auf der Spielplatine werden nicht
beachtet und dienen nur zu internen Berechnungen. Einstellbar sind hier: 2,-/

2,50/4,-und5,- €.
6.2.8. Ruckbuchung (Werkseinstellung: Sim. Hopper Man.)

Sim. Hopper Man

Diese Einstellung wird vorgenommen, wenn die Spielplatine Uber einen Hopper-
ausgang verfugt (low-aktiv) und die Auszahlung Gber eine separate
Auszabhltaste eingeleitet wird.

Loschen + Zahler
Spielplatinen, bei denen der Punktestand nur tber einen Schliisselschalter
geloscht werden kann, kdnnen mit WSM-Auszahlung im Diamond betrieben

ASS Automaten Wunstorf Seite 6 von 10



DIAMOND
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werden. Vorausgesetzt — sie besitzen einen Zahlwerksausgang fur gelésc hte
Punkte. In diesem Fall muss hier ,Léschen + Zahler” eingestellt werden.
Zusatzlich ist ein Jumper auf der Diamond-Prozessorplatine umzustecken.

(Siehe 4. Jumper-Konfiguration)

Sim. Hopper Auto
Dieser Modus muss bei Spielplatinen eingestellt werden, die zwar Uiber einen
Hopperausgang verfiigen, aber die Auszahlung Uber eine der Spieltasten einge-

leitet wird.

6.2.9. Riuckbuchwert (Werkseinstellung: 2 €)

Der hier einzustellende Wert ist abhangig von der Einstellung des Tokenwertes
auf der Spielplatine. Der Tokenwert beim Einwurf bleibt von dieser Einstellung
unberthrt. Die folgende Tabelle verdeutlicht die méglichen Einstellungen:

V\I/EISnI\%-?I?/teerltltgLf e_r_forderlicher Bemerkung
der Spielplatine Rickbuchwert
Die Auszahlung des Einsatzes von 2,00 € ist bereits ab einem
10 0,50 € Punktestand von 40 Pkt mdglich. Geringe Zeitverzégerung bei der
Auszahlung, da mehr Impulse gez&hlt werden missen.
Die Auszahlung des Einsatzes von 2,00 € ist bereits ab einem
20 1,00 € Punktestand von 40 Pkt méglich. Geringe Zeitverzégerung bei der
Auszahlung, da mehr Impulse gez&hlt werden missen.
Die Auszahlung des Einsatzes von 2,00 €ist bereits ab einem
40 2,00 € Punktestand von 40 Pkt moglich. Keine Zeitverzdgerung bei
der Auszahlung daher die empfohlene Einstellung
50 250€ Die Auszahlung des Einsatzes von 2,00 € ist erst ab einem
’ Punktestand von 50 Pkt médglich.
Die Auszahlung des Einsatzes von 2,00 € ist erst ab einem
100 5,00 € Punktestand von 100 Pkt moglich.

Die ideale Konfiguration ist in der Tabelle fett markiert. Leider lassen nicht alle
Spielplatinen die dargestellten Kombinationen zu, so dass anhand der Tabelle fur
den Einzelfall die beste Einstellung auszuwahlen ist.

6.3.Hopper

Alle den Hopper betreffenden Aktionen kdnnen tber diesen Mentpunkt ausgefihrt

werden

6.3.1. Max.Full 2€

Der hier eingestellte Wert gibt die maximale Anzahl der 2€-Stiicke, die im ent-
sprechendem Hopper bevorratet werden. Ist die hier eingestellte Fullhdhe er-
reicht, werden die 2€-Sticke in die Kasse geleitet und entsprechend verbucht.

6.3.2. Max.Full WSM

Uber diese Einstellung kann die maximale Anzahl der Token festgelegt werden,
die im Tokenhopper bevorratet wird. Nach Erreichen dieser FillhGhe werden die
eingeworfenen WSM in die Kasse geleitet und in der Buchhaltung festgehalten.

6.3.3. 2€ leerzahlen

6.3.4. WSM leerzahlen

Uber diese beiden Menupunkte lassen sich die Hopper entleeren. Nach
Aktivierung der Funktion folgt zun&chst eine Sicherheitsabfrage, die bestatigt
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werden muss. Danach werden Sie aufgefordert innerhalb von 10 Sekunden die
Tir zu schlieBen. Nach Ablauf dieser Zeitspanne werden die Miinzen aus dem
gewahlten Hopper automatisch entleert und gezéhlt. Abschlie3end erscheint auf
dem Display die Frage, ob der Wert tbernommen werden soll. Wird diese Frage
mit JA bestatigt, so wird die angezeigte Anzahl der Miinzen als neuer Hopper-
bestand tbernommen (die Miinzen mussen wieder in den Hopper eingeworfen
werden), anderenfalls speichert die Elektronik den Wert O als neuen
Hopperbestand.

6.3.5. 2€ auffullen
6.3.6. WSM auffullen

Mit Hilfe dieser Funktion sollten die Hopper tber den Minzeinwurf beftllt
werden, damit der Anfangsbestand festgehalten werden kann. FUr eine korrekte
Uberwachung der Hopperbesténde ist dieses unbedingt erforderlich

7. Jumper-Konfiguration

Der Jumper befindet sich direkt unter der 36poligen Federleiste und oberhalb des

Microprozessors.

o oo

e °

Jumperstellung fur Spielplatinen mit einem Hopperausgang

Jumperstellung fiir Spielplatinen, die tGber den Loschenzéhler
betrieben werden.

!

'l‘.>> 7_‘ -
- ‘nnif -

EAERARERS
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Anhang A: Belegungsplan Federleisten

Bauteilseite Lotseite Bauteilseite Lotseite
TV-Rot | 01 | TV-Grin GND 01 GND
TV-Blau | 02 | TV - Sync. GND 02 GND
Lautsprecher | 03 | Lautsprecher - GND +5V 03 +5V
04 +5V 04 +5V
05 +12V 05 +12V
06 06
07 07 Hoppermot.
08 08
Start - Taste 7 | 09 09
Taste4 | 10 10
Nehmen - Taste 6 | 11
Taste2 | 12
Taste5 | 13
Tastel | 14
15
Taste3 | 16
17

JackpotIn | 18 | Geldeingang

19 | Medailleneingang

Buchhaltung | 20 | Test

Auszahlen | 21 | Léschen (Schlielschalter)

22 | Hopper-Schalter

Spielezéahler | 23

24

25

26

27

Loschen-Zahler | 28

Start - Lampe 7 | 29

Lampe 4 | 30

Nehmen - Lampe 6 | 31
Lampe2 | 32 | Lampel

Lampe5 | 33

Lampe3 | 34

35

GND | 36 | GND
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Anhang B: Platinenanschliisse
Spielplatine
| Monitor
@ 20
5 I L—
oy == el e / 1.Lautsprecher
Stromversorgung @ P m % (@ |[@] /
Spielplatine me L. EA
v o °°, e UUU UUU g m_% 2.Lautsprecher
— 2€-H
E e

Tasten
+ Tastenlampen

Auszahltaste
Zusatztasten

(XXX XXX ] |
00000000

[ XX XXX ] |
0000000

ooo
(XXX X ]

Jackpot

=4
Jﬁ

Akzeptor

Lampe Miinzeinwurf

VDAI

Druckeranschlu®

it

_I Miinzprifer

—_

Stromversorgung
Netzteil

A

® Tolololelelelelolololele! @
| |

Seitenlampen links
Seitenlampen rechts

PC-Anschluf3
Game Master

Tirlampen
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