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CARACTERISTICAS

ALIMENTATION: 24V )

CONSOMMATION: SELON LE MODELE

SELON LE MODELE
LITHIUM ION 3,7 V, TAILLE 18650
AVEC CIRCUIT DE PROTECTION INTEGRE

PUISSANCE DU COMPRESSEUR:
BATERIAS DE LA CPU:

INSTRUCTIONS DE SECURITE

LISEZ CES CONSIGNES DE SECURITE ET LE MODE D'EMPLOI

AVANT D'UTILISER L'APPAREIL.

UTILISEZ UNIQUEMENT LE CORDON D'ALIMENTATION FOURNI

AVEC L'APPAREIL. CONNECTEZ TOUJOURS L'EQUIPEMENT A UN
RESEAU AVEC MISE A LA TERRE (TRES IMPORTANT).

POUR L'UNITE CENTRALE (SAM6, SAM8 ET SAMO), UTILISEZ
UNIQUEMENT DES PILES DU TYPE DECRIT CI-DESSUS, _ )

CET EQUIPEMENT N'EST PAS DESTINE A ETRE UTILISE A L'EXTERIEUR,
DANS DES ENVIRONNEMENTS HUMIDES (SALLES DE BAINS OU DOUCHES)
OU DANS DES ZONES OU UN JET D'EAU EST UTILISE.

S VOUS TRANSMETTEZ CET EQUIPEMENT A DES TIERS,
REMETTEZ-LE TOUJOURS AVEC LE MODE D'EMPLOL.

N'UTILISEZ PAS D'APPAREIL DEFECTUEUX ET FAITES-LE REPARER
PAR LE CENTRE DE SERVICE APPROPRIE.

INSTRUCTIONS D'ENTRETIEN i
LA SURFACE DE GLISSEMENT DOIT ETRE NETTOYEE UNE FOIS PAR JOUR PENDANT
QUE LE COMPRESSEUR FONCTIONNE POUR ASSURER UN BON GLISSEMENT DU DISQUE.
LE NETTOYAGE DOIT ETRE EFFECTUE AVEC UN NETTOYANT MENAGER TOUT USAGE.
N'UTILISEZ PAS DE NETTOYANTS A BASE D'ALCOOL.
N'UTILISEZ PAS DE JET D'EAU POUR LE NETTOYAGE.
L'ACCES A LA COLLECTION SE FAIT EN ENTRANT PAR LA PORTE DES PIECES
ET EN RETIRANT LE TIROIR A PIECES.

AVERTISSEMENT: LE NETTOYAGE ET L'ENTRETIEN DE LA MACHINE NE DOIVENT
PAS ETRE EFFECTUES PAR DES ENFANTS SANS SURVEILLANCE.

ELIMINATION DES DECHETS , )
LES APPAREILS ELECTRIQUES OU ELECTRONIQUES NE DOIVENT PAS ETRE JETES AVEC
LES DECHETS MENAGERS, MAIS DANS LES POINTS DE COLLECTE OFFICIELS. |
JETEZ L'EMBALLAGE DE L'EQUIPEMENT DANS LES POINTS DE COLLECTE APPROPRIES.

~ CONFORMIDAD ]
EQUIPEMENT CONFORME AUX NORMES EUROPEENNES EN 60335-1 ET EN 60335-2-82

EN 60335-1
EN 60335-2-82

BILLARDS SAM
POL. IND. LOS LLANOS - 01001 NANCLARES DE OCA (SPAIN)

KD R @B

POUR LES MISES A JOUR DE CE MANUEL VEUILLEZ CONSULTER:

https://sambilliards.com/fr/instructions-sam9/
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SAM 9 REV7: SCHEMA DE FONCTIONNEMENT
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SAM9 REV7: SCHEMA DE FONCTIONNEMENT (PAGE 18)

ILY A DEUX SYSTEMES POUR CONFIGURER VOTRE CARTE SAM:

1- ENAGISSANT SUR LA CARTE ELLE-MEME
AU MOYEN DES BOUTONS ET DE L'ECRAN (ZONE DES COMMANDES A LA PAGE 18):
UTILISER CE SYSTEME POUR MODIFIER LES VALEURS DES DIFFERENTES VARIABLES
DE CONFIGURATION.

2.- EN LA CONNECTANT A UN ORDINATEUR VIA UN CABLE USB
UTILISEZ CE SYSTI:EME SI VOUS VOULEZ CHANGER LES MELODIES DES DIFFERENTS
EVENEMENTS (1 A 7) DISPONIBLES SUR LA CARTE.

1- EN AGISSANT SUR LA CARTE ELLE-MEME (PAGE 18 - ZONE DE CONTROLE)
POUR ACCEDER AU MENU DE CONFIGURATION EN AGISSANT SUR LA CARTE MEME:
ELLE DOIT ETRE EN MODE STAND BY (SANS CREDITS).

POUR UNE DESCRIPTION DES VARIABLES, VOIR LES PAGES 22, 23, 24.

ACCES: MAINTENEZ PB3 APPUYE JUSQU'A CE QUE L'ECRAN S'ALLUME ET LACHEZ.
CHANGEMENT DE VARIABLE: BOUTONS PB2 ET PB3.

CHANGEMENT DE VALEUR D'UNE VARIABLE: BOUTONS PB1 ET PB4.

SORTIE: APPUYEZ PB2 JUSQU’A CE QUE L’ECRAN DE LA CARTE S’ETAIGNE.

VARIABLES DE GONFIGURATION DES LEDS
LA COULEUR ET LE COMPORTEMENT DES LEDS SONT DETERMINES PAR LES VARIABLES
APPELEES "LX1.A" ET "LX2.B", OU X REPRESENTE LE NOMBRE CORRESPONDANT
A CHACUN DES 7 EVENEMENTS POSSIBLES.

DE SORTE QUE LE COMPORTEMENT DES LEDS POUR L'EVENEMENT 7, PAR EXEMPLE,
SERA DETERMINE PAR LES VARIABLES:
L71.A = OU A REPRESENTE LA COULEUR DES LEDS POUR L'EVENEMENT 7
L72.B = OU B REPRESENTE LE MODE DES LEDS POUR L'EVENEMENT 7

LX1.A: COULEUR DES LEDS:

LA VALEUR A PEUT VARIER DE 0 A 7 ET REPRESENTE LA COULEUR DES LEDS:
0: BLANC.
1: ROUGE.
2: VERT.
3: BLEU.
4: VIOLETTE.
5
6
7

: JAUNE.
: ORANGE.
: BLEU CLAIR.

LX2.B: MODE D'ILLUMINATION DES LEDS:

LA VALEUR B PEUT VARIER DE 1 A 3, ET SA SIGNIFICATION EST LA SUIVANTE:
1: MODE CLIGNOTANT: LES LEDS CLIGNOTENT.
2: MODE CONTINU: LES LEDS RESTENT ALLUMEES EN PERMANENCE.
3: MODE RESPIRATION: LES LEDS CHANGENT PROGRESSIVEMENT D'INTENSITE.

MODIFICATION DU VOLUME GLOBAL DE LA MAGHINE

VOUS POUVEZ CHANGER LE VOLUME GLOBAL DE LA MACHINE SANS ACCEDER
A LA SEQUENCE DE VARIABLES DE CONFIGURATION (SUR LA CARTE)
OU A L'EDITION DU FICHIER Config.txt

PROCEDEZ COMME SUIT:
AVEC LA MACHINE EN MARCHE (JEU EN CO‘URS), UTILISEZ LES BOUTONS PB1
(AUGMENTER) ET PB4 (DIMINUER) JUSQU'A CE QUE LE VOLUME SOUHAITE SOIT ATTEINT.

LA CARTE ENREGISTRERA AUTOMATIQUEMENT LES MODIFICATIONS.
ACCES AUX DONNEES DE RECETTE

POUR ACCEDER AUX DONNEES DE RECETTE DE VOTRE MACHINE, SUIVEZ LA PROCEDURE
CI-DESSOUS:

ACCES ET SORTIE: APPUYEZ PB2
CHANGEMENT DE VARIABLE: APPUYEZ PB2

LE DISPLAY MONTRERA:
H XXX= NOMBRE DE GRANDES PIECES ENCAISSEES
LXXX = NOMBRE DE PETITES PIECES ENCAISSEES
T1 XX = NOMBRE DE TICKETS DISTRIBUES (ROULEAU 1)
T2 XX = NOMBRE DE TICKETS DISTRIBUES (ROULEAU 2)
N XXX = NOMBRE DE PIECES DU MONNAYEUR ELECTRONIQUE

MODE FREE PLAY

VOUS POUVEZ DETERMINER LE TEMPS REGLE POUR LE MODE FREE PLAY DANS
LA VARIABLE P3 DU FICHIER DE CONFIGURATION Config.txt

POUR ACTIVER LE MODE FREE PLAY, APPUYEZ SUR LE BOUTON FREE PLAY DE VOTRE CARTE.

L'AIR HOCKEY OU BABYFOOT REVIENDRA AU MODE DE JEU NORMAL A LA FIN DU TEMPS
ETABLI DANS LA VARIABLE P3, PRESERVANT LES JEUX QUI ETAIENT SUR LE MARQUEUR EN
CE MOMENT. ETEIGNEZ LA MACHINE POUR SORTIR DU FREE PLAY.

MODE TEST

POUR ACCEDER AU MODE TEST, PROCEDEZ COMME SUIT:
APPUYEZ ET MAINTENEZ LE BOUTON RESET.
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SANS RELACHER RESET, APPUYEZ ET MAINTENEZ LE BOUTON FREE PLAY.
SANS LIBERER FREE PLAY, RELACHEZ RESET.

LA CARTE S'ALLUMERA ET AFFICHERA LE MOT "TEST" SUR LE DISPLAY.

SEQUENCE:

TEST COULEURS: PB1 BLANC, PB2 ROUGE, PB3 VERT, PB4 BLEU.

TEST OBTURATEUR PALET/BOULE: PB2 OUVRE, PB3 FERME (COTE CARTE) PB4 OUVRE,
PB1 FERME (AUTRE COTE)

TEST PIECES: LA CARTE EMET UN BIP LORSQUE LA PIECE EST INSEREE

TEST PALETS/BOULES: LORS DE L'EXPULSION D'UN PALET/UNE BOULE, S'ALLUME LE PETIT
DISPLAY (COTE CARTE) OU LE GRAND DISPLAY (AUTRE COTE)

POUR QUITTER LE MODE DE TEST, APPUYEZ SUR LE BOUTON RESET
2.- EN LA CONNECTANT A UN ORDINATEUR VIA UN CABLE USB

POUR ACCEDER AU MENU DE CONFIGURATION AVEC UN ORDINATEUR:
CONNECTEZ LE CABLE USB

OUVREZ LE DISQUE QUI APPARAITRA SUR VOTRE BUREAU (AIR HOCKEY).

VOUS TROUVEREZ UN FICHIER TEXTE: Config.txt
ET LE DOSSIER SOUNDS OU SE TROUVENT LES MELODIES DISPONIBLES.

MODIFICATIONS DU DOSSIER SOUNDS (SEULEMENT AVEC UN ORDINATEUR EXTERNE)

POUR ENREGISTRER DES NOUVELLES MELODIES, S’ELECTIONNEZ LA MUSIQUE QUE VOUS
VOULEZ AJOUTER AU DISQUE ET COPIEZ-LA EN MEMOIRE. DANS CE CAS Example.mp3.

LES PISTES AUDIO DOIVENT ETRE AU FORMAT MP3 ET LE NOM DU FICHIER NE DOIT PAS
COMPRENDRE PLUS DE 26 CARACTERES. LES FICHIERS DONT LE BITRATE EST COMPRIS
ENTRE 96 ET 320 KBPS SONT RECOMMANDES. VEUILLEZ NOTER QUE LA CARTE A UNE
MEMOIRE DISPONIBLE D'ENVIRON 22MB.

PUIS OUVREZ LE DOSSIER SOUNDS ET SELECTIONNEZ L'UN DES DOSSIERS QU'IL CONTIENT.
CHAQUE DOSSIER CORRESPOND A UN EVENEMENT SPECIFIQUE SUR LA MACHINE.

PUIS COLLEZ LA NOUVELLE MELODIE SELECTIONNEE SUR VOTRE ORDINATEUR.

NOMS DES DOSSIERS:

EVENEMENT 1 (APPEAU): RECLAMO_BAIT

EVENEMENT 2 (STAND BY): REPOSO_STAND_BY
EVENEMENT 3 (JEU): JUEGO_GAME

EVENEMENT 4 (BUT LOCAL): GOL_LOCAL_LOCAL_GOAL
EVENEMENT 5 (BUT VISITEUR): GOL_VISITANTE_VISITORS_GOAL
EVENEMENT 6 (FIN DU JEU): FIN_PARTIDO_END_MATCH

EVENEMENT 7 (NOUVELLE PIECE): NUEVA_MONEDA_NEW_COIN
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LORSQUE VOUS COLLEREZ LE FICHIER, IL COMMENCERA A ETRE COPIE DANS LE DOSSIER.
CE PROCESSUS PEUT PRENDRE QUELQUES MINUTES.

ALORS OUVREZ LE FICHIER Config.txt ET CHERCHEZ LE NUMERO DE L'EVENEMENT
QUE VOUS VOULEZ MODIFIER.

TAPEZ LE NOM DE LA MELODIE QUE VOUS VOULEZ INTRODUIRE DANS CET EVENEMENT.

ECRIVEZ TOUJOURS LE NOM ENTRE GUILLEMETS ET AVEC SON EXTENSION.
DANS CE CAS: "Example.mp3".

LORSQUE VOUS FERMEZ LE FICHIER, L'ORDINATEUR VOUS DEMANDERA SI VOUS VOULEZ
ENREGISTRER LES MODIFICATIONS. GARDEZ LES CHANGEMENTS POUR MODIFIER
LA MEMOIRE DE LA CARTE.

QUAND DANS LE FICHIER Config.txt LA MELODIE D'UN EVENEMENT EST MARQUEE COMME
" " LE SYSTEME RECHERCHE UNE MELODIE ALEATOIRE DANS LE DOSSIER CORRESPONDANT
A CET EVENEMENT.

PAR EXAMPLE: M2=""

SIGNIFIE QUE L'EVENEMENT 2 (STAND BY) CHERCHERA DANS LE DOSSIER
REPOSO_STAND_BY ET CHOISIRA AU HASARD UNE MELODIE TROUVEE DANS CE DOSSIER.

S'ILY A UNE ERREUR DANS LE NOM DE LA MELODIE DANS LE FICHIER Config.txt,
LE SYSTEME NE JOUERA AUCUN SON.

MODIFICATIONS DU FIGHIER DE GONFIGURATION
(IL EST RECOMMANDE DE LE FAIRE SUR LA CARTE ELLE-MEME)

POUR CHANGER LES VALEURS DES VARIABLES, OUVREZ LE FICHIER Config.txt.

UNE DESCRIPTION DETAILLEE DES VARIABLES QUI CORRESPONDENT A CHACUNE DES
LIGNES DU FICHIER Config.txt SE TROUVE AUX PAGES 22, 23 ET 24 DU PRESENT MANUEL.

UNE FOIS QUE LE FICHIER A ETE MODIFIE, VOUS DEVEZ EJECTER LE DISPOSITIF EN SECURITE,
COMME DECRIT CI-DESSOUS.

IMPORTANT: EJECTION DU DISPOSITIF
FINALEMENT, EJECTEZ LE DISPOSITIF DE L'ORDINATEUR EN SECURITE
IL EST IMPERATIF DE LE FAIRE POUR QUE LES MODIFICATIONS
SOIENT ENREGISTREES DANS LA MEMOIRE DE LA CARTE.
POUR CE FAIRE, UTILISEZ L'APPLICATION : "SUPPRIMER LE HARDWARE EN SECURITE",
QUI SE TROUVE DANS LE MENU INFERIEUR DE VOTRE BUREAU
(VOIR IMAGE PAGE 21)

FINALEMENT, ETEINDRE COMPLETEMENT LA MACHINE (INTERRUPTEUR PRINCIPAL)
ET LA RALLUMER POUR QU'ELLE LISE LES NOUVEAUX PARAMETRES DE LR CARTE.
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RETIRER LE HARDWARE EN TOUTE SECURITE

Papelera de
reciclaje
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@ s5°C soleado

3.- RESTAURATION DES VALEURS D'USINE DE LA CARTE
LA CARTE DISPOSE D'UNE MEMOIRE DE 8MB.
LE SYSTEME DISPOSE D'UNE MEMOIRE DE BACKUP QUI ENREGISTRE
LES VALEURS PAR DEFAUT DE L'USINE.

RESTAURATION DES VALEURS D'USINE

ENTREZ DANS LE MENU DE CONFIGURATION DE LA CARTE ET APPUYEZ SUR LES BOUTONS
PB3 ET FREE PLAY PENDANT 3 SECONDES.

L'ECRAN AFFICHERA UN ZERO A GAUCHE QUI AUGMENTERA,
INDIQUANT LE % DE L'OPERATION EFFECTUEE.

LE PROCESSUS PEUT PRENDRE JUSQU'A 4 MINUTES.
N'EFFECTUEZ AUCUNE ACTION AVEC LA CARTE PENDANT CETTE PERIODE.

UNE FOIS LE PROCESSUS TERMINE, LA CARTE SERA ENTIEREMENT REINITIALISEE
ET PRETE A ETRE UTILISEE NORMALEMENT.

ACCES A LA MEMOIRE DE BACKUP VIA UN ORDINATEUR

CONNECTEZ LE CABLE USB A LA CARTE - APPUYER ET MAINTENIR PB4 - APPUYER
ET RELACHER LE BOUTON RESET DE LA CARTE

RELACHEZ LE BOUTON PB4 LORSQUE L'ORDINATEUR RECONNAIT LE DISPOSITIF USB.

L'ORDINATEUR TROUVERA DEUX DISQUES:
LA MEMOIRE PRINCIPALE ET BKP QUI EST LA MEMOIRE BACKUP.

IL EST RECOMMANDE DE NE PAS MODIFIER BKP.

4.- ETAT DU MARQUEUR LORSQUE LE PALET N'EST PAS TROUVEE (VARIABLE H1)
(NON APPLICABLE A L'ARENA BABYFOOT)

LA VARIABLE H1 ACTIVE OU DESACTIVE LA DETECTION DU PALET A LA FIN DU JEU:
H1 =0 - DETECTION DU PALET DESACTIVEE.
H1=1- DETECTION DU PALET ACTIVEE.

CE SYSTEME NE FONCTIONNE QU'AVEC DES MACHINES EQUIPEES D'UN SYSTEME
DE PAIEMENT AVEC INHIBITEUR.

LORSQUE LA MACHINE NE DETECTE PAS LE PALET, LE SYSTEME N'ACCEPTE PAS
LE PAIEMENT DES JEUX (QUE CE SOIT AVEC DES PIECES OU DES CREDITS DANS LE CAS
DES LECTEURS DE CARTES).

IMAGE DU MARQUEUR LORSQUE LE PALET N'EST PAS TROUVEE A LA SUITE.
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LISTE ET DESCRIPTION DES VARIABLES DE CONFIGURATION
Mol VARIABLE (Config.txt) EXPLICATION ; ;
(DISPLAY) A AXIMA
REGLAGES GENERAUX
= : E’ P1=8 NOMBRE MAXIMUM DE BUTS PAR MATCH ENTRE 2 ET 9 BUTS
= E - P2=1 VICTOIRE MATHEMATIQUE OU TOUTES LES BILLES JOUEES : 0 = MATHEMATIQUE, 1 = TOUTES LES BILLES ENTRE 0 ET 1
= 3 - P3=1 DUREE DU MODE FREE PLAY (JEU GRATUIT) EN HEURES ENTRE 1 ET 9 HEURES
= Y 5 P4=5 TEMPS DE JEU MAXIMUM PAR MATCH EN MINUTES ENTRE 2 ET 9 MINUTES
5 EE P5S=0 NOMBRE DE PETITES PIECES POUR UN BONUS (0 = DESACTIVE) ENTRE O ET 99 PIECES
F’ E ,’__,' P6=0 NOMBRE DE GRANDES PIECES POUR UN BONUS (0 = DESACTIVE) ENTRE O ET 99 PIECES
= 7 - P7=1 NOMBRE DE JEUX POUR UN BONUS DE PETITES PIECES ENTRE 1 ET 9 JEUX
= E, | P8=1 NOMBRE DE JEUX POUR UN BONUS DE GRANDES PIECES ENTRE 1 ET 9 JEUX
REGLAGES DES SELECTEURS DE MONNAIE
,':,' ,f . /Nl =il SELECTEUR ELECTROMECANIQUE: NOMBRE DE PETITES PIECES POUR GENERER 1 POULS ENTRE 1 ET 9 PIECES
H E - A=l SELECTEUR ELECTROMECANIQUE: NOMBRE DE JEUX PAR 1 POULS DE PETITE PIECE ENTRE 1 ET 9 JEUX
H 5’ - A3=1 SELECTEUR ELECTROMECANIQUE: NOMBRE DE GRANDES PIECES POUR GENERER 1 POULS ENTRE 1 ET 9 PIECES
H Y - Ad=1 SELECTEUR ELECTROMECANIQUE: NOMBRE DE JEUX PAR 1 POULS DE GRANDE PIECE ENTRE 1 ET 9 JEUX
HE o A5=1 SELECTEUR ELECTRONIQUE: NOMBRE DE PETITES PIECES POUR GENERER 1 POULS ENTRE 1 ET 9 PIECES
H E, - A6=1 SELECTEUR ELECTRONIQUE: NOMBRE DE JEUX PAR 1 POULS DE PETITE PIECE ENTRE 1 ET 9 JEUX
H 7 - A7 =1l SELECTEUR ELECTRONIQUE: NOMBRE DE GRANDES PIECES POUR GENERER 1 POULS ENTRE 1 ET 9 PIECES
H E - A8=1 SELECTEUR ELECTRONIQUE: NOMBRE DE JEUX PAR 1 POULS DE GRANDE PIECE ENTRE 1 ET 9 JEUX
H CZ - A9 =1 NAYAX: NOMBRE DE CREDITS POUR GENERER 1 POULS ENTRE 1 ET 9 CREDITS
H - ﬂ A10=1 NAYAX: NOMBRE DE JEUX PAR 1 POULS DE CREDIT ENTRE 1 ET 9 JEUX
REGLAGES DE L'APPEAU AVEC LA MACHINE EN MODE STAND BY
=il - @il=1 ACTIVER/DESACTIVER L'APPEAU AVEC LA MACHINE EN STAND BY: 0 = NON, 1 = OUI ENTREQ ET 1
0 E’ - 5 R = 1S PERIODE DE TEMPS ENTRE DEUX APPEAUX EN MINUTES ENTRE 1 ET 60 MINUTES
REGLAGES DES DISTRIBUTEURS DE TICKETS (NON APPLICABLE A L'ARENA BABYFOOT)

— / B T1=0 ACTIVER/DESACTIVER LES DISTRIBUTEURS DE TICKETS: 0 = NON, 1 = ACTIVER 1 DISTRIBUTEUR, 2 = ACTIVER 2 DISTRIBUTEURS ENTRE O ET 2
— E - T2=1 NOMBRE DE TICKETS DISTRIBUES PAR BUT MARQUE (VISIBLE SUR L'ECRAN LORSQUE T1= 10U T1 = 2) ENTRE 0 ET 9 TICKETS
— :7 B T3=0 NOMBRE DE TICKETS DISTRIBUES PAR MATCH GAGNE (VISIBLE SUR L'ECRAN LORSQUE T1=10U T1=2) ENTRE 0 ET 9 TICKETS
— H - T4=1 MOMENT DE LIVRAISON DES TICKETS: 0 = FIN DU MATCH, 1 = INMEDIATEMENT (VISIBLE SUR L'ECRAN LORSQUE T1= 10U T1 = 2) ENTRE O ET 1
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REGLAGES DE L'ECLAIRAGE BLANC FIXE

EIBIE F1=1 ACTIVATION DE L'ECLAIRAGE BLANC FIXE: 0 = PENDANT LE JEU, 1 = TOUJOURS ENTRE 0 ET 1
REGLAGES DE LA DETECTION DU PALET (NON APPLICABLE A L'ARENA BABYFOOT)
i H1=0 ACTIVER/DESACTIVER LA DETECTION DU PALET A LA FIN DU JEU: 0= NON, 1 = OUI ENTRE 0 ET 1
REGLAGES DU DISTRIBUTEUR DE PALETS (SYSTEME OPTIONNEL) (NON APPLICABLE A L'ARENA BABYFOOT)
Hi=E H2=0 ACTIVER/DESACTIVER LE DISTRIBUTEUR DE PALETS: 0 = NON, 1 = OUI ENTRE 0 ET 1
CONFIGURATION DES LEDS POUR CHACUN DES EVENEMENTS*

=lEIEIE. 111=1 EVENEMENT 1 APPEAU: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
EIIE =l EVENEMENT 1 APPEAU: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES
e 121=0 EVENEMENT 2 STAND BY: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
L 225 122=3 EVENEMENT 2 STAND BY: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES
I A BIEp EVENEMENT 3 JEU: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
el e 132=2 EVENEMENT 3 JEU: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES
=i 141=3 EVENEMENT 4 BUT LOCAL: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
= = 142=1 EVENEMENT 4 BUT LOCAL: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES
== 151=5 EVENEMENT 5 BUT VISITEUR: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
== 152=1 EVENEMENT 5 BUT VISITEUR: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES
=i =] L61 =4 EVENEMENT 6 FIN DU JEU: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
L 525 L62=3 EVENEMENT 6 FIN DU JEU: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES
EIE! L71=6 EVENEMENT 7 NOUVELLE PIECE: COULEUR DES LEDS ENTRE 0 ET 7 COULEURS
HEIE 172=1 EVENEMENT 7 NOUVELLE PIECE: MODE DES LEDS ENTRE 1 ET 3 MODES

REGLAGES DES MELODIES POUR CHACUN DES EVENEMENTS**

,’7 ,’ /I M1="Reclamo.mp3" EVENEMENT 1 APPEAU: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER RECLAMO_BAIT)
,’7 ,_:’ H M2="" EVENEMENT 2 STAND BY: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER REPOSO_STAND_BY) LORSQUE LA MELODIE D'UN
,'7 f,’ F,' m3="" EVENEMENT 3 JEU: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER JUEGO_GAME) EVENEMENT EST MARQUEE " ",
=l ] M4 = "Gol.mp3" EVENEMENT 4 BUT LOCAL: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER GOL_LOCAL_LOCAL_GOAL) bl olle WL 2Ll
ekl L2 _ ome ; = AU HASARD DANS LE DOSSIER
- 5 - M5 = "Gol.mp3" EVENEMENT 5 BUT VISITEUR: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER GOL_VISITANTE_VISITORS_GOAL) CORRESPONDANT A CET
U5 | M6 = "Final partido.mp3" EVENEMENT 6 FIN DU JEU: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER FIN_PARTIDO_END_MATCH) EVENEMENT.
- —,’ | ™7 ="Moneda.mp3" EVENEMENT 7 NOUVELLE PIECE: NOM DE LA MELODIE (DOSSIER NUEVA_MONEDA_NEW_COIN)

REGLAGES DU VOLUME GLOBAL ET DES VOLUMES DES DIFFERENTS EVENEMENTS
I, E E V0 =2 VOLUME GLOBAL DE LA MACHINE*** ENTRE O ET 20




SAM9 REV7 - SAM9 REV7 - SAM9 REV7 - SAM9 REV7 - SAM9 REV7 - SAM9 REV7 - SAMY REV7 - SAM9 REV7 - SAM9 REV7 - SAM9 REV7

SoE&!". Vi=2 EVENEMENT 1 APPEAU: VOLUME PARTICULIER ENTRE O ET 20
e V2=2 EVENEMENT 2 STAND BY: VOLUME PARTICULIER ENTRE 0 ET 20
S e WS EVENEMENT 3 JEU: VOLUME PARTICULIER ENTRE O ET 20
o Va=2 EVENEMENT 4 BUT LOCAL: VOLUME PARTICULIER ENTRE 0 ET 20
Sh=1E= V5=2 EVENEMENT 5 BUT VISITEUR: VOLUME PARTICULIER ENTRE O ET 20
o =l e V6=2 EVENEMENT 6 FIN DU JEU: VOLUME PARTICULIER ENTRE 0 ET 20
oLa". W= EVENEMENT 7 NOUVELLE PIECE: VOLUME PARTICULIER ENTRE O ET 20
4 =85 REGLAGE DE LA LUMINOSITE DES LEDS INTELLIGENTES SUR LA SURFACE DE JEU (NON APPLICABLE A L'ARENA BABYFOOT)
D=80 CONTROLE DE LA LUMINOSITE DES LEDS INTELLIGENTES SUR LA SURFACE DE JEU (MACHINES AVEC CARTE DIMMER LED CAMPO) ENTRE O ET 100 %

*REGLAGES DES LEDS POUR CHACUN DES EVENEMENTS: VOIR LA CORRESPONDANCE DES COULEURS ET LES MODES DE FONCTIONNEMENT DES LEDS PAGE: 19

**REGLAGES DES MELODIES POUR CHACUN DES EVENEMENTS: VOIR LES INFORMATIONS SUR LE DOSSIER SOUNDS ET LES OPTIONS DE FONCTIONNEMENT PAGE: 20

***VOLUME GLOBAL DE LA MACHINE: VOIR COMMENT MODIFIER LE VOLUME GLOBAL SANS ENTRER DANS LES VARIABLES DE CONFIGURATION PAGE: 19

NOTES

FRANGAIS
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