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Wir beglickwiinschen Sie zum Erwerb dieses qualitativ hochwertigen Sportgerites. Sie werden begeistert
sein von den sportlich interessanten Spielvarianten, die lhnen dieses Gerét bietet.

Das NSM LASER SHOOTING ist der erste vollelektronische Sport—-SchieBstand, der mit einem hochge-
nauen infra—rot Laserstrahl arbeitet und zudem in der bekannten NSM-Produktqualitat produziert.

Das kabellose LASER-Gewehr und die automatische Punktezahlung sind die herausragenden Merkmale

dieses Sportgerates. .
Nicht zu vergessen die Veranstalttungen der LOWEN S.P.O.R.T. — Organisation.

Dieses Benutzer—Handbuch beschreibt den Aufbau und die Funktion des NSM LASER SHOOTING.

Damit Sie alle Geratefunktionen gut verstehen und lange und erfoigreich mit NSM LASER SHOOTING ar-
beiten kbnnen, sollten Sie dieses Benutzer-Handbuch aufmerksam durchlesen bevor Sie das Gerit in Be-
trieb nehmen.

Wir wiinschen lhnen viel Vergniigen beim Spiel mit dem NSM LASER SHOOTING.
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ANDERUNGEN IM SINNE DES TECHNISCHEN FORTSCHRITTS VORBEHALTEN, JEDOCH KEINE
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B heinigun Hersteller

Hiermit wird bescheinigt, daB der Sportautomat '
”NSM LASER SHOOTING”

-in Ubereinstimmung mit den Bestimmungen der DBP—-Amtsblattverfligung—-
Nr.: 1046/1984 funkentstort ist.

Der Deutschen Bundespost wurde das Inverkehrbringen dieses Gerétes
angezeigt und die Berechtigung zur Uberpriifung der Serie auf Einhaltung
der Bestimmungen eingerdumt.

Auszug aus Gutachten’) Gber die Ungefahriichkelt des NSM LASER SHOOTING:

Das von der Firma NSM dem SchuBBwaffensachverstéindigen des Landeskriminalamtes Mainz vorge-
fiihrte Sport— und Spielgerat mit der Bezeichnung Laser-Shooting unterliegt nicht den Bestimmun-
gen des WaffG, da:

— das zur SchuBsimulation benutzte "Gewehr” keine SchuBwaffe im Sinne des WaffG ist,
— auf der Zielfldche (Monitor) kein fiir das menschliche Auge sichtbarer Leuchtpunkt erzeugt

wird, der ein Anstrahlen oder Anleuchten des Zielraumes erméglicht und von daher der Er—
fassung des Zieles dienen konnte.

*) Das gesamte Gutachten kann, falls erforderlich, bei uns eingesehen werden.

Das NSM Laser—Gewehr LSG 200 ist absolut ungeféhrlich. Der eingebaute Infrarot—Laser ist klassifiziert
als Klasse 1 Laser Bauteil, so wie in IEC 825 und DIN/VDE 0837 spezifiziert. Das bedeutet, daB es unter
keinen Umstédnden méglich ist, irgendeine Verletzung durch Laserstrahlen hervorzurufen, auch nicht beim
direkten, mehrfachen SchieBen in das menschliche Auge.

DAS LASER-GEWEHR LSG 200 ENTHALT EINEN
ECHTEN JEDOCH ABSOLUT UNGEFAHRLICHEN
INFRA-ROT LASER.

LASERCLASS 1 ES ENTSPRICHT DEN BESTIMMUNGEN VON "IEC 825",
"DIN/VDE 0837” UND ANDEREN INTERNATIONALEN
BESTIMMUNGEN.

NSM LASER SHOOTING 5
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2. SICHERHEITSTECHNISCHE HINWEISE

2.1. Auf Transportschdden achten!

Soweit duBerlich Transportschaden erkennbar sind, missen diese sofort beanstandet, auf dem
Transportschein festgehalten und vom Anlieferer (Spediteur, Bundesbahn, etc.) bestatigt werden.

DER HERSTELLER HAFTET NICHT FUR TRANSPORTSCHADEN!

2.2. Zusammenbau

r fstellun
Bitte Giberzeugen Sie sich zun&chst vom einwandfreien Zustand der beiden Teilstlicke.

Fir den Zusammenbau sind zwei Personen erforderlich. Das erhéht die Sicherheit und verktrzt die Monta-
gezeit.

Auf Grund der modularen Bauweise des NSM LASER SHOOTING ist es méglich, das Gerat mit relativ we-
nigen Handgriffen zusammenzubauen.
Im Versandkarton sind alle fir den Zusammenbau erforderlichen Montageteile enthalten.

Die Lieferung besteht aus:
1 Gehause LASER SHOOTING volist.
1 Traverse mit Anzeigeeinheit volist.
1 StandfuB, ist im Gehauseunterteil untergebracht
4 Muttern M10 mit U-Scheiben in
1 Beutel Montagematerial (klebt im Kassenfach).
1 NetzanschluBkabel, ist im Gehduseunterteil untergebracht
1 Technische Dokumentation fir NSM LASER SHOOTING
1 Laser—-Gewehr
1 Satz Montagezubehdr flir Gewehrstander

Die Montage der Traverse erfoigt am einfachsten bei auf der Riickwand liegendem Gehé&use. Nach entfer-
nen der Umverpackung wird die Traverse aufgestellt und mit den vier Gewindebolzen in die entsprechenden
Bohrungen gesteckt. Die Unterlegscheiben, Muttern und Werkzeuge sind im Kassenfach untergebracht. Off-
nen Sie die obere Gehé&usetir und schrauben Sie die Traverse fest.

Nachdem die Traverse befestigt ist, schlieBen Sie die obere Gehausetir wieder und stellen dann, zu zweit,
das Gerat auf. Dabei sollten Sie zum Schutz der Geh&usekanten eine der Eckstiitzen aus Pappkarton unter-
legen. Dadurch wird eine Beschéadigung des Gehéuses vermieden.Eine Person halt das Gerat, wahrend die
zweite Person den Standfu hinten aus dem entsprechenden Geh&usefach nimmt und auf der Gehausefront
montiert. Um den StandfuB zu montieren wird das Gerét leicht nach hinten gekippt und der StandfuB dann in
die entsprehenden Boizen eingerastet.Nun kann das Gerat nicht mehr vorn Uberkippen.

Bodenunebenheiten am Aufstellplatz kénnen durch die 4 verstellbaren Geh&usefiiBe und den verstellbaren
StandfuB ausgeglichen werden.

Der Versandkarton und die Palette soliten fiir eventuelle Weitertransporte des Geréates aufbewahrt werden.

Sollte wider Erwarten eine Position fehlen oder unvolistandig sein, dann wenden Sie sich bitte umgehend an
die fur Sie zustandige Vertriebsniederlassung.

Die Montage des Gerétes ist in den folgenden Abbildungen dargestell.
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Darstellung Zusammenbau

StandfuB hinten

gelagert

Hier gegenhalten bis Traverse
G festgeschraubt‘unq

Die Traverse mit den Ge- StandfuB montiert ist.
windebolzen in die Boh-

rungen einfGhren.

Traverse mit Unterieg-
scheiben und Muttern
M10 befestigen.

StandfuB hier montieren, dazu Gerat
leicht nach hinten kippen und Stand-
fuB in die entsprechenden Bolzen ein-
rasten.

D <L :=1 verstellbare GehausefuBe
StandfuB u
NetzanschiuBkabel

Abbildung 1. "Montage des NSM LASER SHOOTING"
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2.3. Inbetriebnahme

Das Gerat ist nur zum Betrieb in geschlossenen Rdumen geeignet!

NetzanschiuB. Erdung

Nachdem alle mechanischen Arbeiten durchgefihrt und nochmals kontrolliert wurden und das NSM LASER
SHOOTING an seinem entgultigen Aufstellplatz steht (Fremdlichteinfall auf Monitor vermeiden) wird jetzt
unter Berucksichtigung der Vorschriften des VDE und des 6rtlichen EVU der NetzanschluB durchgefihrt.
Das beiliegende NetzanschluBkabel ist mit einem SchutzleiteranschiuB versehen. Es darf nur in Netzsteck-
dosen mit einem entsprechenden AnschluB eingesteckt werden.

Vor AnschiuB des Gerétes lberzeugen Sie sich davon, das die 6rtliche Netzspannung mit dem auf
dem Typenschild des Gerates angegebenen Spannungswert Gbereinstimmt.

Das Geraét ist fiir eine Netzspannung von 220V/50Hz eingerichtet.
WIR WEISEN AUSDRUCKLICH AUF DIE ERFORDERLICHE ERDUNG HIN !

Wird das Geréat ohne Erdung betrieben, kann die Elektronik Schaden nehmen. In jedem Fall verwirken Sie
bei eventuellen Schéden jeglichen Garantieanspruch!

Einschalten

Nach dem Einschalten des Gerétes erfolgt zuerst ein Selbsttest.
Auf Grund der gemachten Werkseinstellung bestimmter Parameter ist das Gerat nach erfolgreich abge-
schlossenem Selbsttest jetzt spielbereit.

Sollten Sie eine individuelle Einstellung wiinschen, so programmieren Sie diese entsprechend den Angaben
im Kapitel "Programmierung”.

HINWEIS: Sollten Sie zu schlechte SchuBergebnisse durch Trefferabweichungen feststellen, dann fihren
Sie bitte einen Abgleich des SchuB—-Erfassungs—Systems durch, so wie im Kapitel 5.8 beschrieben.

ACHTUNG! Beeintrachtigun r SchuBergebni rch Fremdli infall Blendlicht
Wahrend des Betriebes erscheint die Meldung "Blendlicht” auf der o ‘
Anzeigeeinheit, wenn das Gerit einen stérenden Anteil von Fremd- f:umz‘i""r‘;':""""“

licht registriert. Fremdlicht ist in diesem Zusammenhang alles Licht,
daB von Warmton-Lichtquellen ausgestrahit wird (Sonnenlicht, Glih-
lampenlicht,...).

Stellen Sie bitte das Geréat dann so auf, bzw. andern Sie die Beleuch-
tungsbedingungen in der Art, daB der direkte Fremdlichteinfall (Refle-
xion des Fremdlichtes von der Monitoroberflache in die IR—-Kamera)
reduziert bzw. vermieden wird.

2.4. Verhaltensregeln fiir Spieler

Die LASER-Gewehre sind pfleglich zu behandeln.

Die Dauer der SchuBphasen sind so bemessen, daB der jeweils "aktive” Schiitze sich auf seinen SchuB
konzentrieren kann.

Die anderen, in der Zeit "passiven” Schitzen verhalten sich so, daB der aktive Schiitze nicht in seiner Kon-
zentration gestort wird.

Nachdem ein Spiel beendet wurde, sind die Gewehre wieder in die dafir vorgesehenen Halterungen zu stel-
len.

Verschmutzungen der Schutzscheibe im Lauf des Gewehres fiihren zu schlechteren SchuBergebnissen.
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29.3.1993/ TEU




3. GERATE-/FUNKTIONSBESCHREIBUNG

3.1. Alilgemeine Gerédtebeschreibung

Das NSM LASER SHOOTING ist ein elektronischer SportschieBstand, auf dessen Monitor die zum jeweili-
gen Spiel gehérende Zieldarstellung erscheint.

Samtliche weitere Informationen die fir die Bedienung oder die Spieleauswahl erforderlich sind werden
ebentalls auf dem Monitor dargestelit. Auf einem Punktedisplay werden SchuBvorrat und erreichte Punktzahl
fur jeden Spieler angezeigt.

Geschossen wird bei diesem innovativen Sportgerat mit kabellosen, eigens von NSM und DIANA entwickel-
ten, Originalgewehren, in die eine spezielle Laserstrahloptik integriert wurde.

ERREED
CAEREED |

=

— - e —

SchuBentfernung: 4m

Abbildung 2. "Gerateansicht NSM LASER-SHOOTING"

NSM LASER SHOOTING ist ein hochwertiges Gerat zur Aufstellung in geschlossenen Raumen. Es besteht
aus zwei, miteinander verschraubten Geh&useteilen:

Das Gehauseoberteil enthélt alle elektronischen Komponenten und den Monitor. Im Geh&useunterteil sind
die Stromversorgung und die Miinz- bzw. Banknotenanlage eingebaut. -

Die Traverse beinhaltet die Kameraoptik zur Erfassung der Treffer auf dem Monitor, die Punktedisplays und
die Lautsprecher fir die Akustikeffekte.

NSM LASER SHOOTING 9
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Ein Personal Computer tbernimmt als Steuereinheit die komplette Kontrolle der angeschlossenen Kompo-
nenten:
Multti-Interface fur
Punktedisplay (DISPLAY UNIT),
Bedienkonsole und Serviceschalter
Sound-Prozessor
Minzanlage,
Banknotenprifer
Serviceschalter
Videoplatine fir
Kameraoptik
Grafikplatine far
Monitorsteuerung.

Die Stromversorgung aller einzelnen Komponenten des Geréates erfolgt zentral durch die Versorgungsein-
helt im Gehauseunterteil.

Die Steuereinheilt ist realisiert mit einem AT—kompatiblen Computer mit einer Taktfrequenz von 33MHz und
2 MB Hauptspeicher. Das Programm ist auf einer 80MB Harddisk gespeichert. Neue Spiele kénnen lber
3,5"-Disketten geladen werden. Sie werden danach ebenfalls auf der Harddisk abgespeichent. Ferner sind
die Serviceprogramme auf der Harddisk gespeichert. Die Steuereinheit befindet sich im Geh&useobenteil.

Uber die LP Multi-Interface erfoigt die Steuerung bzw. Auswertung der verschiedenen Ein—/Ausgabe-
schnittstellen zur

Ansteuerung der LED-Anzeige im Punktedisplay.

Ansteuerung des Sound—-Prozessors fiir die Akustikeffekte

Ansteuerung der Tasten und Lampen in der Bedienkonsole

Kontrolle der Stellung des Serviceschalters

Auswertung der Informationen der Miinzanlage

Auswertung der Informationen des Banknotenpriifers.

Auf dem Punktedisplay erfolgt die Anzeige der erreichten Punktzahl je Spieler. Durch entsprechende LED'’s
erfoigt die Anzeige des jeweils aktiven Spielers (maximal 4 Spieler).Was auf den Anzeigen dargestelit wird,
das hangt von der jeweiligen Spielanforderung ab. Das Punktedisplay ist in die Traverse eingebaut.

14 b 2
34 b4

Abbildung 3. "Punktedisplay”

So kénnen z.B. im 10m-ZielschieBen die aufgelaufenen Punkte oder die Anzahl verbleibender Schiisse dar-
gestellt werden. Das leuchtende, griine Dreieck markiert den aktiven Schiitzen.

In die signifikante Bedienkonsole, unterhalb des Monitors, sind die 5 Bedientasten eingebaut. Die Bedien-
tasten sind als robuste, beleuchtete Drucktasten realisiert. Je nach Darstellung auf dem Monitor werden die
fur eventuelle Eingaben zu betétigenden Tasten beleuchtet.

Der Serviceschalter kann nur gezogen werden, wenn die obere Geh&usetiir offen ist. Durch SchlieBen der
Tuar wird der Schalter automatisch wieder geschlossen. Der Schalter befindet sich unten rechts an der Innen-
wand des Gerétes.

Der integrierte Sound-Prozessor erméglicht eine Vielzahl von Ger4uscheffekten. Neben Treffer— und Fehl-
schuBgerauschen ist unter anderem auch eine "freundliche Stimme” realisiert, die z.B. die SchieBaufforde-
rung spricht. Die Ausgabe der Akustikeffekte erfolgt tber die in die Traverse eingebauten Lautsprecher.

10 NSM LASER SHOOTING
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Die NSM-Minzanlage mit mechanischer 2-Kanal-Minzprifung Gbernimmt die Ermittlung der eingeworfe-
nen Munzen. Sie teilt der Steuereinheit den gemessenen, der eingeworfenen Miinze entsprechenden, Munz-
wert mit. Optional kann auch eine Minzanlage mit elektronischer Minzpriifung eingebaut werden. Diese ist
als Nachrustsatz erhattlich. Der Minzwert wird auf der Steuereinheit entsprechend der Geréteprogrammie-
rung in Spielkredite umgerechnet.

Die Minzanlage, inklusive Kassenbehlter, ist im Gehauseunterteil, hinter der durch ein separates Zylinder-
schloB gesicherten Munztir, untergebracht.

Optional kann eine elektronische Minzanlage eingebaut werden.

Der als Nachrustsatz erhaltiche NSM Banknotenpriifer akzeptiert die deutschen Banknoten der Werte
10,-DM und 20,-DM. Auch die Meldungen dieses unabhangigen Peripheriegerates werden auf der Steue-
reinheit in entsprechende Spielkredite umgerechnet. Der Banknotenpriifer wird ebenfalls im Geh&auseunter-
teil eingebaut. Eine entsprechende Geldscheinchute, zum Einbringen der Geldscheine, liegt dem Nachrist-
satz bei.

Der hochauflésende Monitor ist an eine Grafikplatine angeschlossen. Er hat eine Bildschirmdiagonale von
20". Die Darstellungen der Zielscheiben sind in ihrer GréBe angepaBt auf die Monitorgrd Be. Die Bildschirm- |
auflésung betrégt 1024 x 768 Bildpunkte, bei flimmerifreier Bilddarstellung. |

Die Kamera zur Ermittlung der Treffer ist in die Traverse integriert. Dort sitzt sie hinter einer IR—Filter- |
scheibe und ist zusétzlich vor FremdlichteinfluB geschatzt.

Das Gewehr ist ein speziell entwickeltes Laser—-Gewehr Marke NSM-Diana, daB entsprechend den Anfor-
derungen dieses Spielsystems mit einem elektronisch gesteuerten Laser aufgeristet wurde. Der Laser sen-
det einen unsichtbaren Lichtstrahl (Infrarot) aus. Er entspricht den Anforderungen der Laserschutzklasse 1,
ist also absolut ungeféhrlich fir Mensch und Tier.

Die Betriebsspannung fiir das Gewehr wird durch 5 wiederaufladbare Mignon—Akkumulatoren zur Verfiigung
gestellt.

Der als Zubehér erhaltliche Protokolidrucker NSM DATA PRINT 3000 wird an die entsprechende Buchse
"DATA PRINT” am Personal Computer angeschlossen. Die Auswertung des Gerétes erfolgt in einem ent-
sprechenden Unterpunkt im Konfigurationsmenda.

3.2. Technische Daten

NetzanschiuBwerte: Spannung: 220V/50Hz, +10%

Leistungsaufnahme: 200VA
Beleuchtung: Tasten Glassockellampe 12V/2W
Gehéuse: Héhe: 2,18m

Breite: 0,61m
Traverse: Lénge: 2m

Kopftreiheit: 2m
Gewicht des gesamten Geréates: 160kg
SchuBentfernung: 4m

NSM LASER SHOOTING 1

29.3.1993/ TEU




3.3. Blockschaltbild

Die gerateinteme Verdrahtung der einzelnen Komponenten und damit deren Zusammenwirken ist in dem
nachfolgend abgebildeten Blockschaltbild anschaulich dargestelit. Damit erhalten Sie schnell einen Uberblick
Uber die Funktionsweise der Hardware.

Monitor —

’ Netzspannung
—i Netzteil ] .
Eingang PUﬂktedlsp'ay
Netzseannung ]BU 4 ST1
2',_ —:|, ] CCD Camera
ST1 ST2
ste ] {I}
Versorgungseinheit
S Kabelbaum
Reset
STé ST5
= =7 =
I Tastatur/
JIL | J Keyboard
brbrbrgrswswswswvigers
Video- Bu3[]
111 - 10 platine ]’
8u4[]
_— ] Festplatte/Harddisk [ ]
Video—in|
Multi 1/O 5uz]]
B el I P!
Kabelbaum Drucker
o ] Steuereinheit/
Motherboard
Kabelbaum
DataPrint ]
m Grafik— sl
Farbmonitor g ] platine Multi-Interface
[anzspannunga— BU5[
eingang ¥B BU1 BU2 1 BU4 BU3 ST2
e ed =
ST3 ST4 J2
Bank prufer Mo lage 5::,’: o
Lautsprecher
Rechts ]—
1 2 3 4 5
Service— Lar_'rpo for den
Bedienkonso|e Schalter Mainzeinwurt
Abbildung 4."Blockschaltbild NSM LASER SHOOTING”
12 NSM LASER SHOOTING

29.3.1993/ TEU



3.4. Software
Die Software im NSM LASER SHOOTING wird unterschieden zwischen

Geratesoftware
Spielesoftware
Test—/Servicesoftware.

Geratesoftware. Das sind die Programme, die fiir das Zusammenspiel der Hardware erforderlich sind. All-
gemeine Systemprogramme wie das Betriebssystem des Rechners und Konfigurationsprogramme sind un-
abhéangig von der tbrigen Software gespeichert.

Spiele-Software. Die Spielesoftware ist modular programmiert. Neue Spiele konnen tber die 3,5"-Diskette
in das System eingelesen werden. Nach entsprechender Anpassung im Serviceprogramm steht das neue
Spiel nach erfolgtem Neustart in der Spieleauswahl zur Verfiigung. Als Basisspiele werden ausgeliefert:

ZielschieBen auf 10m-Scheibe
ZielschieBen auf 50m—Scheibe
Tontauben-SchieBen
Eier-Schief3en
KokosnufB-SchieBen.

Die Spiele werden im Stand-by mit einem Animationsprogramm turnusmaBig angeboten. Die Auswahl der
Spiele erfoigt Uber die Tasten in der Bedienkonsole.

Test-/Serviceprogramme. Es sind verschiedene Test-— und Serviceroutinen installiert, die im Service-Menu
angewahit werden kénnen. Fir den Spielbetrieb kénnen so z.B. Preiseinstellungen vorgenommen werden,
oder Protokollausdrucke ausgel6st werden. Fir den Servicebetrieb werden in einem Untermenu verschie-
dene Prif-und Einstellhilfen angeboten.

Die Test—/Serviceprogramme werden aktiviert nach Offnen der oberen Geréatetir und ziehen des Gehause-
schalters unten rechts an der Seitenwand. Danach erscheint auf dem Monitor ein Auswahlmen fir die ver-

schiedenen Funktionen.

NSM LASER SHOOTING ' 13
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3.5. Zubehér

Wie von den anderen NSM-Produkten her bekannt, kann auch dieses Gerat durch verschiedene Optionen
an die individuellen Erfordemisse des einzelnen Betreibers angepaBt werden. Zu diesem Zweck sind die
nachfolgend aufgefiihrten Optionen bei lhrer Vertriebsniederlassung zu bestellen.

Nachristsatz Elektronischer Minzprifer

Die in diesem Gerét standardméBig eingebaute Minzanlage mit mechanischer Miinzpriifung kann optionell
gegen eine 3—Kanal-Miinzanlage mit elektronischer Miinzprifung ausgetauscht werden. Der Nachriistsatz
ist erhaltlich unter Sach—Nr.: 153 573.

Nachriistsatz NSM-Banknotenpriifer

Dieses Gerat kann mit dem NSM-Banknotenprifer zur Annahme von Geldscheinen der Werte 10,—DM,
20,-DM ausgerustet werden. Die Banknoten werden in einer herausnehmbaren Kasseneinheit gestapelt.
Der Nachriistsatz ist erhéltlich unter Sach—Nr.: 153 476. Im mitgelieferten Benutzer-Handbuch ist die Hand-
habung ausfuhrlich beschrieben.

NSM DATA PRINT 3000

Der NSM DATA PRINT 3000 wird als Auswertehilfsmittel eingesetzt. Je nach Betriebsart kann dieses Gerat
als Drucker, Datensammier oder kombiniert eingesetzt werden. Ein eingebauter Akku macht den NSM
DATA PRINT netzunabhangig, so daB der Druckvorgang ohne duBere Spannungsversorgung durchgefiihrt
werden kann.

Mit NSM DATA PRINT 3000 kénnen Daten aus allen NSM-Spiel-, Unterhaltungs— und Musikautomaten
Ubertragen werden.
Die Vorgehensweise und ein Beispielausdruck sind im Kapitel 4.5 Programmierung beschrieben.

Der NSM DATA PRINT 3000 ist erhéltlich unter Sach—Nr.: 117 310. Neben dem Druckwerk ist im NSM DATA
PRINT auch eine Speicherkarte eingebaut. Daten die dort gespeichert werden kénnen spéater auf einem PC,
zum Beispiel mit NSM DATA CONTACT, weiterverarbeitet werden.

Im mitgelieferten Benutzer—Handbuch fiir den NSM DATA PRINT 3000 ist dessen Handhabung ausfihrlich
beschrieben.

LASER-Gewehr
Sie kdnnen zusétzliche Gewehre bestellen. LASER-Gewehre sind erhaltlich unter Sach—Nr.: 216 079.

Zu jedem Gewehr wird die erforderliche Gewehrhalterung mitgeliefert. Die Halterung wird seitlich an vorbe-
reiteten Bohrungen befestigt. Entsprechende Blindstopfen sind zuvor zu entfernen.
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4. BEDIENUNG

4.1. Bedienelemente

In den folgenden Abbildungen sind die Bedienelemente des NSM LASER SHOOTING wiedergegeben.
Auf der Rickseite befinden sich folgende Bedienelemente

Lautstarke regulieren:

e

VOLUME

Ein—/Ausschaiten:

NETZSCHALTER

Abbildung 5:"Ruckwartige Bedienelemente des NSM LASER SHOOQOTING”

Auf der Frontseite sind funf Drucktasten in eine signifikante Bedienkonsole eingebaut.
Uber diese Tasten erfolgt die jeweilige Funktionsauswabhl.

Kontrast und Helligkeit des Monitors werden entsprechend den Umgebungsbedingungen einmal eingestellt.
Daher sind die Regler fir die Einstellung von Kontrast und Helligkeit im Innern des oberen Geh&useteils,
unterhalb des Monitors, montiert.

Direkt unterhalb dieser Regler befindet sich die Entmagnetisierungstaste fir die Bildréhre des Monitors.

Unten rechts im oberen Gehauseteil befindet sich der Serviceschalter. Durch Ziehen des Schalters wird, bei
offener Geratetir, das "LASER SHOOTING SERVICE MENU" aufgerufen. Durch SchlieBen der Geh&usetur
wird der Schalter automatisch geschlossen, und das Gerat geht zuriick in die Betriebsart "Spielbetrieb”.
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4.2. Aligemeine Spielanleitung

Wenn das Gerat im Stand-by ist, dann wird turnusmaBig jedes installierte Spiel angeboten. Durch Driicken
einer der Bedientasten erscheint das NSM LASER SHOOTING Hauptmenu:

10m-Scheibe
50m-Scheibe
Tontauben—SchieBen

Eier-SchieBBen

Kokosnuss—-SchieBen ]

Abbildung 6:"NSM LASER SHOOTING Hauptmenu”

Dieses Hauptmend ist in drei Bereiche aufgeteilt:

1. Im mittleren, groBen Fenster erscheint die Liste der installierten Spiele.

2. In der rechten Spalte "INFO” sind Informationsfenster untergebracht. Sie zeigen
High Score, die héchste, bisher erreichte Punktzahl im angewéhiten Spiel. Die gesamte
High Score—Tabelle kann durch Driicken der zugeordneten Taste in der Bedienkonsole

eingesehen werden.

Spieldarstellung, zur Erlduterung ein Bild aus dem jeweiligen Spiel. Zum Starten des
aktuellen Spiels ist die entsprechende Taste der Bedienkonsole zu driicken.

Anzahl Spieler, die mégliche Anzahl Mitspieler im angewéhiten Spiel.

Spielpreis je Spieler, die Anzahl CREDIT's die je Spieler abgezogen werden.
3. In der linken Spalte sind die Funktionsfenster untergebracht:

Seitenweiterschaltung, falls mehr als 6 Spiele im System vorhanden sind.

Auswahlbalken (Pfeil) nach oben bzw. unten, zum Selektieren eines Spiels.

Anzahl CREDITS, zeigt die gespeicherte Anzahl CREDIT’s an, die nach Miinzeinwurf
errechnet wurde.

Die Seitenweiterschaltung und der Auswahlbalken werden durch entsprechende Tasten in der Bedienkon-
sole bewegt.

16 NSM LASER SHOOTING
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1. Geldelnwurf und Spielauswahi

Nach Einwurf einer oder mehrerer Minzen kann eine Spielevariante mit entsprechender Taste gewahit wer-
den.

Eingeworfene Minzen werden in Spielcredits umgerechnet. Diese werden auf dem Monitor im entsprechen-
den Fensterausschnitt dargestelit.

Dartiberhinaus ist es méglich, nachdem Munzen eingeworfen wurden, alle weiteren Eingaben, durch An-
schieBen der entsprechenden Bildstelle, mit dem Gewehr zu tatigen.

CREDIT: Jede eingeworfene, zulassige Miinze bzw. jede akzeptierte Banknote wird in Spielcredits umge-
rechnet.

Nach dem Ende eines Spieles kann, wenn noch gentigend Credits vorhanden sind, ein weiteres und zwar
auch anderes Spiel gewahit werden.

2. Andern der Spielvariante

Nachdem geniligend Miinzen eingeworfen wurden, kann mit den beiden Pfeiltasten ein Spiel ausgewéhit
werden, durch Tastendruck oder AnschieBen. Sind mehr Spiele im System installiert, als auf einer Bild-
schirmseite angezeigt werden kénnen, dann bitte mit der Umblattern—Taste auf die nachste Seite umblét-
tern.

Die gewiinschte Spielvariante durch Driicken der zugeordneten Taste, oder durch AnschieBen, starten. Im
nachsten Menlibild kann danach die Anzahl Spieler definiert werden. Das Spiel startet automatisch.

3. Spielerverhalten

Jeder Spieler muB griines Licht in der Punkteanzeige, bzw. seine SchieBaufforderung, eine Stimme die tiber
Lautsprecher ertént, abwarten (Mindestzeit ca. 5 Sek.). Durch einen "Bin bereit"-SchuB auf den Monitor
kann die Wartezeit verkiirzt werden.

Die SchieBentfernung, also der Abstand von der markierten Linie zum Monitor (Zielscheibe) betragt 4m.

4. Ende eines Durchgangs / einer Runde / eines Spieles

Ein Durchgang ist zu Ende, wenn ein Spieler seine vorgesehene Anzahl Schiisse gemacht hat. Am Ende
eines Durchgangs erfolgt die Aufforderung zum Spielerwechsel. Eine Runde ist beendet, wenn alle zu Be-
ginn definierten Mitspieler je einen Durchgang geschossen haben.

Das Spiel ist beendet, wenn alle Mitspieler ihren SchuBvorrat aufgebraucht haben.

\
|
|
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4.3. Spielvarianten

Das NSM LASER SHOOTING ist werksseitig mit 5 verschiedenen Spielvarianten ausgerustet. Weitere
Spielvarianten kénnen uber 3,5"-Disketten in den Speicher des Gerates geladen werden.

Die Spiele erklaren sich gegebenentalls auch auf dem Monitor, wenn die entsprechende Taste in der Bedien-
konsole betatigt wird.

Zur Steigerung des Schwierigkeitsgrades wurde fir jeden Schitzen ein zeitliches Limit je Spiel festgelegt.
Die verbleibende Zeit wird unten links auf dem Monitor durch einen griinen Leuchtbalken angezeigt. Der
SchuBvorrat wird unten rechts auf dem Monitor durch einen roten Leuchtbalken angezeigt.

Fur "professionelle” Schiitzen sind drei Wettkampf-Disziplinen vorgesehen:

1. 10m-Scheibe

Hier wird den Schitzen eine Zielscheibe auf dem Monitor dargestelit. Pro Spiel und Schitze stehen 12
SchuB zur Verfiigung. Diese werden in 4 Runden & 3 SchuB je Schiitze abgegeben. Jeder Schuitze hat fur
seine 12 Schuf insgesamt maximal 3 Minuten Zeit. Der Schiitze muf3 dartiberhinaus seinen ersten Schu8 je
Runde innerhalb von 30 Sekunden abgeben. Andernfalls verfillt die Runde und der Schiitze bekommt keine
Ringe (Punkte) angerechnet.

Das Ergebnis jedes Schusses wird durch Ansage und eine vergréBerte Abbildung der Zielscheibe (Zoom auf
Ausschnitt des Trefferbereiches) angezeigt.

Zwischen zwei Runden wird in der Statistik fir jeden Schutzen neben der Ringezahl auch die verbleibende
Zeit und die Rangfolge angezeigt.

Bei mehreren Schitzen ist derjenige der Gewinner, der nach 4 Runden die héchste Ringezahl erreicht hat.
Haben zwei Schitzen die gleiche Ringezahl erreicht, dann gewinnt der Schiitze mit der besseren Zeit.

Bei Erreichen einer bestimmten Ringezahl, der High Score Berechtigung, ertént aus dem Lautsprecher eine
entsprechende Meldung. AnschlieBend erfolgt der Eintrag in die High Score Tabelle der besten 6 Schitzen.

2. 50m-Scheibe
Wird gespielt wie Spiel 1. Allerdings ist die Zielscheibe wesentlich kleiner.

Bei Erreichen einer bestimmten Punktezahl, der High Score Berechtigung, ertont aus dem Lautsprecher eine
entsprechende Meldung. AnschlieBend erfolgt der Eintrag in die High Score Tabelle der besten 6 Schitzen.

3. Tontauben-SchieBen

Die Grafik bei diesem Wettkampf simuliert Tontauben—Schieudervorrichtungen. Ziel ist es, so viele Tontau-
ben wie méglich abzuschieBen. Die SchuBfreigabe erfolgt insofern tber den Monitor, weil nur auf fliegende
Tontauben geschossen werden kann. Dabei wird simuliert, daB wie beim richtigen Tontaubenschiessen mit
Schrot geschossen wird. Jeder Schiitze hat je Tontaube nur zwei SchuB.

Der Wettkampf ist zu Ende, wenn die vorgegebene Zeit abgelaufen ist, bzw. jeder Schitze zwanzigmal ge-
schossen hat. Sieger ist, wer die meisten Punkte erzielt hat.

Bei Erreichen einer bestimmten Punktezahl, der High Score Berechtigung, ertént aus dem Lautsprecher eine
entsprechende Meldung. AnschlieBend erfolgt der Eintrag in die High Score Tabelle der besten 6 Schitzen.

Neben diesen drei sportlichen LASER-SHOOTING-Spielangeboten sind weitere, mehr zur Unternaltung
geeigneten SchiefBspiele installiert.
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4. Eler-SchieBen

Vor Beginn des Spieles wird angezeigt wieviel Punkte je Treffer ereicht werden kénnen. Die Grafik bei die-
sem Spiel simuliert eine Waldlandschaft. Dort gilt es mdglichst viele Punkte durch das Befreien von Végeln
aus fallenden Eiern zu erreichen. Je nach dem welche Farbe der befreite Vogel aufweist, ist die Punktezahl
unterschiedlich hoch.

- Die SchuBfreigabe erfolgt insofern Gber den Monitor, weil nur auf fallende Eier geschossen werden kann.
Eier, die auf den Boden fallen, zerschellen und ergeben keine Punkte. Das Spiel ist zu Ende, wenn der Spie-
ler seinen SchuBvorrat von 20 Schissen aufgebraucht hat, oder nach Ablauf der Spielzeit von 3 Mmuten
Sieger ist, wer am Ende des Spieles die meisten Punkte erreicht hat.

Bei Erreichen einer bestimmten Punktezahl, der High Score Berechtigung, ertént aus dem Lautsprecher eine
entsprechende Meldung. AnschlieBend erfolgt der Eintrag in die High Score Tabelle der besten 6 Spieler.

5. KokosnuB-SchieBen

Vor Beginn des Spieles wird angezeigt wieviel Punkte je Treffer ereicht werden kénnen. Die Grafik bei die-
sem Spiel simuliert eine Sudseelandschaft. Dort gilt es mdglichst viele Punkte durch Treffen von wandern-
den KokosnuB-Symbolen zu erreichen.Je nach dem an welcher Position auf dem Monitor (in der Land-
schaft) sich die Symbole befinden ist die Punktzahl unterschiedlich hoch.

Die SchuBfreigabe erfolgt insofern liber den Monitor, weil nur auf wandernde KokosnuB—Symbole geschos-
sen werden kann. KokosnuB—Symbole die den rettenden Korb erreicht haben kénnen nicht mehr getroffen
werden. Das Spiel ist zu Ende, wenn der Korb mit 6 KokosnuB—Symbolen zu Boden sinkt oder nach Ablauf
der Spielzeit von 3 Minuten .Mit steigender Punktzahl bekommen Sie einen Zeit— und/oder SchuBbonus.
Sieger ist, wer am Ende des Spieles die meisten Punkte erreicht hat.

Bei Erreichen einer bestimmten Punktezahl, der High Score Berechtigung, ertént aus dem Lautsprecher eine
entsprechende Meldung. AnschlieBend erfolgt der Eintrag in die High Score Tabelle der besten 6 Spieler.

4.4. High Score Tabellen

Zu jedem Spiel wird im Rechner eine sogenannte High Score Tabelle geflhrt. In dieser Tabelle werden die
besten 6 Spieler geflihrt. Um eine Eintragung in diese Tabelle zu erreichen, muB der Spieler die erforderliche
Punktezahl erreichen. Dann wird automatisch die entsprechende Tabelle auf dem Monitor angezeigt.
Eingaben erfolgen Uber die Tasten der Bedienkonsole. Alternativ kann die Eingabe auch durch AnschieBen
der jeweiligen Buchstaben erfolgen. Entsprechend muB natdrlich auch das Symbol der Eingabetaste ange-
schossen werden. Ist der Name komplett (maximal 8 Buchstaben) dann muB die Eingabetaste betatigt wer-
den.

Abbildung 7:"Darstellung der High Score Tabelle fur die 10m-Scheibe (als Beispiel)
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4.5. Programmierung

Das NSM LASER SHOOTING ist mit einem Servicprogramm ausgertistet, daB auf einfache Weise die Ein-
stellung verschiedener Parameter, das Ausdrucken von Protokol-Belegen oder das Laden neuer Spiele und
das Aufrufen von verschiedenen Test- bzw. Prifroutinen erméglicht.

Zu diesem Zweck bfinen Sie die obere Gehzusetir. Ziehen Sie den Gehauseschalter, unten rechts, heraus.
Jetzt erscheint auf dem Monitor das LASER SHOOTING SERVICE MENU.

Durch Auswahlen der jeweiligen, farblich hervorgehobenen Funktion gelangen Sie zu einem weiteren Menu-
punkt. Die Bedienung und erforderliche Eingaben erfolgen tber die Tasten in der Bedienkonsole des Gera-
tes.

Immer wenn es wichtig zu sein scheint, erscheint die Méglichkeit einen HILFE-Text abzurufen. Dazu muB
lediglich auf die gekennzeichnete HILFE-TASTE gedriickt werden.

LASER SHOOTING SERVICE MENU

TEST & JUSTAGE
| KONFIGURATION|

Abbildung 8: "Hauptmenu des Serviceprogramms”

Die Prufroutinen im Menlipunkt "TEST & JUSTAGE" werden im Kapitel 5 "Wartung” ausfihrlich behandelt.
Es kann z.B. erforderlich sein diese Routinen bei der ersten Inbetriebnahme durchzufiihren. Danach ist si-
chergestellt, daB die Inbetriebnahme erfoigreich verlaufen ist.

Im folgenden Abschnitt wird daher nur auf den Menlpunkt "Konfiguration” eingegangen.
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KONFIGURATION

Nach Auswéhilen des Menupunktes "KONFIGURATION” im Hauptmeni erscheint ein neues Menu auf dem
Monitor.

LASER SHOOTING KONFIGURATION

| Spiel-Preise |
Credit—Einstell.
DATA PRINT
Spiel-Update
Landervariante
HighScore Reset

Abbildung 9: "Untermeni KONFIGURATION"

In diesem Auswahimeni haben Sie die Mdglichkeit auszuwéhlen, ob Sie die Einstellung des Spiel-Preises
fur die einzelnen Spiele verandern wollen, oder ob Sie einen Protokoll-Ausdruck mit dem Auswertegerét
NSM DATA PRINT 3000 machen wollen.

Entsprechend wahlen Sie mit den Tasten "AUF” bzw. "AB” die jeweilige Funktion aus. Durch Dricken der
Taste "START" wird die Funktion aufgerufen.

Die Taste "ENDE" drticken Sie wenn Sie dieses Men( verlassen wollen.

Die Taste "HILFE” gibt Ihnen gegebenenfalls erlduternde Informationen, wenn Sie gerade das Handbuch
nicht zur Hand haben.

Nachfolgend werden die méglichen Unterpunkte des Menis "KONFIGURATION” beschrieben.
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1. Preiseinstellung &ndern

Werksseitig ist das Gerat bereits mit einer Standard—Preiseinstellung versehen.

Um lhren individuellen Bedingungen gerecht zu werden kann diese Einstellung veréndert werden. Dazu
waéhlen Sie im Serviceprogramm den Menipunkt "Spiel-Preis” aus. )

In dem erscheinenden Unterment kénnen Sie nun fir jedes installierte Spiel eine Anderung der Preiseinstel-
lung vornehmen. Der Spiel-Preis je Spiel und Spieler wird als Anzahl Credits vom Credits—Vorrat abgezo-
gen. Als Obergrenze fiir die Einstellung sind 4 Credits je Spiel und Spieler festgelegt.

Bei eventuellen Schwierigkeiten konnen Sie Uber die Hilfe—Taste entsprechende Auskunft zur weiteren Be-
handlung des Themas erhalten.

SPIEI .-

Abbildung 10:"Darstellung: Spiel-Preis Einstellung”

Zuerst wahlen Sie mit den Tasten VOR bzw. ZURUCK ein Spiel aus. Nach Bestatigung durch Taste OK
schaltet die Bildschirmdarstellung um auf die Preiseinstellung.

Tastenfunktionen:
"HILFE": Nach Driicken der Taste erscheint eine entsprechende Information zum aktuellen Bildschirm.
"VOR™: Zur Erhdhung der Anzahl abzubuchender Credits je Spiel und Spieler.

"ZURUCK"™: Zur Verringerung der Anzahl abzubuchender Credits je Spiel und Spieler.

"OK”: Zur Bestatigung der neuen Einstellung.
"ENDE”: Zum Abbrechen der Funktion.
22 NSM LASER SHOOTING
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2. Credit-Einstellung &ndern

Werksseitig ist das Gerét bereits mit einer Standardeinstellung versehen.

Um Ihren individuellen Bedingungen gerecht zu werden kann diese Einstellung verandert werden. Dazu
wahlen Sie im Serviceprogramm den Meniipunkt ”Credit-Einstellung” aus.

In dem erscheinenden Untermenl kénnen Sie nun fir jeden zuldssigen Minzwert bzw. jede zuldssige Bank-
note die Anzahl Credits festlegen.

Bei eventuellen Schwierigkeiten kénnen Sie Uber die Hilfe-Taste entsprechende Auskunft zur weiteren Be-
handlung des Themas erhalten. i

Abbildung 11:"Darstellung: Credit-Einstellung”

Zuerst wahlen Sie mit den Tasten VOR bzw. ZURUCK einen Miinzwert oder Banknotenwert aus. Nach Be-
statigung durch Taste OK schaltet die Bildschirmdarstellung um auf die Credit-Einstellung.

Tastenfunktionen:
"HILFE": Nach Driicken der Taste erscheint eine entsprechende Information zum aktuellen Bildschirm.
"VOR": Zur Erhéhung der Anzahl Credits.

"ZURUCK”:  Zur Verringerung der Anzahl Credits.

"OK"™: Zur Bestatigung der neuen Einstellung.
"ENDE": Zum Abbrechen der Funktion.
NSM LASER SHOOTING 23
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3. NSM DATA PRINT Ausdruck

Wie bei jedem NSM—Geréat bereits eingebaut, so wurde auch hier auf die universelle Datenschnittstelle zur
Auswertung des Gerates mit dem NSM DATA PRINT gesorgt. Anhand dieses Ausdrucks sind Kassenab—

rechnungen und Popularitatsentscheidungen méglich.

DA

Abbildung 12:"Darstellung: DATA PRINT Ausdruck”

Um einen Ausdruck zu erhalten, wahlen Sie im Konfigurationsmeni den Punkt
”DATA PRINT” aus.

Das Serviceprogramm weist Sie entsprechend an, wann der NSM DATA PRINT
an die 9—polige Buchse "DATA PRINT"” angeschlossen werden soll.

Blick auf die Steuereinheit

"~~~

Buchse:
DATA PRINT

Bei eventuellen Schwierigkeiten kénnen Sie Uber die Hilfe—Taste entsprechende Aus-
kunft zur weiteren Behandlung des Themas erhalten.

Durch Bestétigen des erfolgreichen Datenausdrucks wird der Datenbereich im LASER
SHOOTING gel6scht, wenn der "RESET -Taster gedrickt wurde. Mit dem Neustart
des Gerates beginnt auch der Abrechnungszeitraum (AR) neu.

BEISPIELAUSDRUCK:

21.01.93/11.32 v23.1

*NSM*
LASER SHOOTING
01.08.01 05/03/83
47800553
20/01/83 15:20
2101/93 11:28

UMSATZ STATISTIK

WERT
1DM
2DM
5DM
10 DM
20 DM

GESAMT

TOTAL

g

Enwowo

SPIEL STATISTIK

* 10M SCHEIBE
EIN SPIELER:
ZWH SPIELER:
DREl SPIELER:
VIER SPIELER:
NORMAL SPIELE:
FRE! SPIELE:

-
ON= = 2o

* 50M SCHEIBE
BN SPIELER:
ZWH SPIELER:
DRE SPIELER:
VIER SPIELER:
NORMAL SPIELE:
FREI SPIELE:

oONOONO

* TONTAUBEN
EIN SPIELER:
ZWH SPIELER:
DRB SPIELER:
VIER SPIELER:
NORMAL SPIELE:
FREI SPIELE:

CPO=NW

* EIERSCHIESSEN
EIN SPIELER:
ZWH SPIELER:
DRE SPIELER:
VIER SPIELER:
NORMAL SPIELE:
FREI SPIELE:

CWOON=

* KOKOSNUSS
BN SPIELER:
ZWEl SPIELER:
DRE SPIELER:
VIER SPIELER:
NORMAL SPIELE:
FRE! SPIELE:

CO=20=d

63726 BYTES FRE!
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4. Spiele- und System-Update

Um mit dem NSM LASER SHOOTING immer die aktuelisten Wettkampf— oder Unterhaltungsspiele prasen-
tieren zu kénnen, wird mittels dieser Funktion das sogenannte Spiele— bzw. System—Update (Software—Up-
date) durchgefihrt.

Bitte beachten Sie, daB Sie diese Funktion nur aufrufen, wenn Sie eine entsprechende Update—Diskette er-
halten haben. Wahien Sie im Serviceprogramm den Menupunkt ”Spiel-Update” aus.

Beachten Sie die Hinweise im "HILFE"-Bildschirm. .

SPIELLE/SYSTEM UPDATE

Abbildung 13:"Darstellung: Spiele/System Update”

Um das Update von der Diskette einzulesen, verfahren Sie bitte wie folgt:

1) Update—Diskette in das Disketten—Laufwerk einlegen. Blick auf die Steuereinhelit

2) Taste "UPDATE" driicken.

3) Die weiteren, auf dem Bildschirm angezeigten
Instruktionen befolgen.

Disketten-
Laufwerk

Um diesen Serviceprogrammschritt ohne Anderung
zu verlassen, drucken Sie bitte die Taste "ENDE". I:I
O

Tastenfunktionen:

"HILFE™: Nach Dricken der Taste erscheint eine ent—
sprechende Information zum aktuellen Bildschirm. L 1

"UPDATE": Zur Durchfihrung des Update.

"ENDE": Zum Abbrechen der Funktion.

NSM LASER SHOOTING 25
29.3.1993 / TEU




5. Landereinstellung

Das NSM LASER SHOOTING kann fir verschiedene Lander mit unterschiedlichen Minz— und Banknoten-

akzeptoren betrieben werden. Um die jeweilige Einstellung zu machen, wihlen Sie den Servicemenupunkt

"Landereinstellung” aus. Dies ist in der Regel nur bei der ersten Inbetriebnahme des Gerétes oder nach An-
derungen in der Minz— oder Banknotenanlage erforderlich.

ACHTUNG:

UnsachgemaBe oder nicht autorisierte Benutzung dieses Servicemenupunktes kann |
zu falschen Einstellungen und damit zu erheblichen Fehlkassierungen flhren.

Die Taste "HILFE” gibt Ihnen erlduternde Informationen.

LANDEREINSTELLUNG

Abbildung 14:"Darstellung: Landereinstellung”

In diesem Menl wahlen Sie die entsprechende Landereinstellung aus. Nach Bestatigung der Auswahl durch

Dricken der Taste "OK” werden die dem Land zugeordneten Parametertabellen geladen.

Tastenfunktionen:

"HILFE™:

Nach Driicken der Taste erscheint eine entsprechende Information zum aktuellen Bildschirm.

"VOR™ Zur nachsten Landerkonfiguration weiterschalten.

"ZURUCK™: Zur vorherigen Landerkonfiguration zurtickschalten.

"OK™: Zur Bestétigung der neuen Einstellung.

"ENDE": Zum Abbrechen der Funktion.
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6. HighScore Tabellen zuriicksetzen

Die HighScore Tabellen fir die verschiedenen Disziplinen und Spiele kénnen sowohl automatisch als auch
manuell zurickgesetzt werden. Das automatisch Zurlicksetzen erfolgt dabei immer zum ersten eines Mo-
nats (1.Januar, 1.Februar, ...).

Mit diesem Menlpunkt haben Sle die Moglichkeit im NSM LASER SHOOTING die verschiedenen Optionen
zum Zurlcksetzen der HighScore Tabellen einzustellen.

Die Taste "HILFE” gibt Ihnen erlduternde Informationen.

HIGHSCORE ZURUCKSETZEN

Abbildung 15:"Darstellung: Zuriicksetzen der Highscore—Tabelle”

Zuerst miissen Sie entscheiden, ob NSM LASER SHOOTING die HighScore Tabellen monatlich, automa-
tisch zurticksetzen soll. Driicken Sie:

"HILFE” Nach Driicken der Taste erscheint eine entsprechende Information zum aktuellen Bildschirm.
"NEIN" Nicht monatlich, automatisch zurticksetzen.

"JA” Monatlich, automatisch zuriicksetzen.

"ENDE” Servicemenupunkt ohne Anderungen verlassen.

Als nachstes wahlen Sie aus ob alle oder nur bestimmte HighScore Tabellen geléscht werden sollen. Drik-
ken Sie:

"HILFE” Nach Dricken der Taste erscheint eine entsprechende Information zum aktuellen Bildschirm.
"NEIN" Weiterschalten auf Einzeltabellen zuriicksetzen.

"JA” Zuricksetzen aller HighScore Tabellen und beenden des Servicementiipunktes.

"ENDE”" Servicemenupunkt ohne Zuricksetzen von irgendeiner HighScore Tabelle verlassen.

Haben Sie "NEIN" gedriickt, dann kénnen Sie jede HighScore Tabelle einzeln aufrufen und gegebenentalls
zurucksetzen. Driicken Sie:

"HILFE” Nach Driicken der Taste erscheint eine entsprechende Information zum aktuellen Bildschirm.

"WEITER” Zur néchsten HighScore Tabelle weiterschalten.

"JA” Zuricksetzen der ausgewéhiten HighScore Tabelle. Der Spielname wird mit "#" gekenn—
zeichnet.

"ENDE” Servicemenupunkt verlassen.

Nachdem alle Einstellungen gemacht wurden, kehren Sie zuriick ins Hauptmenii und dann verlassen Sie
das Serviceprogramm durch SchlieBen der Gehausetiir. Der Gehauseschalter wird dabei automatisch wie-
der geschlossen.
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5. Wartung

Hinweise zur Reinigung und Pflege des Gerates sowie zur Fehlerbehebung finden sie im
Il.Abschnitt der Technischen Dokumentation, dem "Service—Handbuch”.

5.1. Allgemeines

Das NSM LASER SHOOTING ist mit einer sehr umfangreichen Testsoftware flir den Servicetechniker aus-
gerustet.

Nach Offnen der oberen Geh&usetiir wird der Gehduseschalter unten rechts herausgezogen. Dadurch ge-
langen Sie in die Betriebsart "Servicebetrieb”. 3

Auf dem Monitor des Geréates wird das Hauptmeni "LASER SHOOTING SERVICE MENU” dargestelit. Hier
wahlen Sie das Untermeni "TEST & KALIBRIERUNG” aus.

Das dadurch gestartete Testprogramm beinhaltet die folgenden Testroutinen:

Test 1: Tasten & Lampen

Test 2: LED-Anzeigen

Test 3: Banknotenpriifer

Test 4: Minzprifer

Test 5: Akustikplatine

Test 6: Monitor & Grafik (zum Testen und Einstellen des Monitors)

Test 7: SchuBerfassung (zum Kalibrieren des SchuB—-Erfassungs—Systems)

Das Meni "LASER SHOOTING TEST” erscheint auf dem Monitor:

LASER SHOOTING TEST

Tasten & Lampen
LED-Anzeige
Banknotenpriifer
Minzprifer
Akustikplatine
Monitor & Grafik
SchuBerfassung |

Abbildung 16: "Meni LASER SHOOTING TEST”

Die Bedienung und erforderliche Eingaben erfolgen Gber die Bedientasten in der Tastenkonsole des Gerates.

Immer wenn es wichtig erscheint dem Benutzer des Testprogramms eine Hilfestellung zu geben, erscheint
auf dem Monitor die HILFE-Taste. Durch Driicken dieser Taste erhalten Sie die, fiir diesen Menlpunkt, er-
forderliche Hilfsinformation.
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5.2. Test 1: Tasten und Lampen

1) Auswahlen des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB".

2) Starten mittels Taste "START".

TASTEN & LAMPEN TEST

Driicken Sie die Tasten, bis alle beleuchtet sind.

Abbildung 17: "Tasten & Lampen Test"

Nun startet das Testprogramm und fiihrt folgende Tests durch:

1) Zuerst werden die Lampen getestet. Bitte Gberprifen Sie ob die Lampen in der auf dem
Monitor angezeigten Art leuchten.

2) Dricken Sie eine Taste um die entsprechende Lampenfunktion zu bestatigen.
Der Test wird erst beendet, wenn alle Lampen getestet sind.

3) Nun werden Sie gefragt ob der Test erfolgreich verlaufen ist.
Sie antworten durch Driicken der Tasten

"JA”  Wenn der Test erfoigreich war,
"NEIN" wenn der Test zeigte, daB eine oder mehrere Lampen fehlerhaft reagierten,
"ENDE"wenn Sie den Test beenden oder abbrechen wollen.

Wenn eine Lampe nicht leuchtete, kann folgende Ursache vorliegen:

1) Das AnschluBkabel der Lampe ist locker oder nicht angeschlossen, oder
2) die Lampe ist defekt.

NSM LASER SHOOTING
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5.3. Test 2: LED—-Anzeige

1)

2)

Auswdhien des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB".

Starten mittels Taste "START".

i

__LED ANZEIGE T
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Testen der LED—-Anzeige.Bitte warten.

Abbildung 18: "LED—-Anzeige Test”

Nun startet das Testprogramm und fahrt folgende Tests durch:

1)

Zuerst testet das Programm alle LED-Anzeigen auf korrekten AnschiuB.

Wird dabei kein Fehler festgestelit:

1)

Fordert das Programm Sie auf, den Test durchzufiihren, und dabei zu prifen, daB die LED-Anzei-
gen in der Weise aufleuchten, wie auf dem Monitor dargestelit.

2) Driicken Sie:
"JA”  wenn Sie im Test fortfahren wollen, bzw.
"ENDE"wenn Sie den Test beenden und zum Hauptmenu zuriickkehren wollen.
3) Mit "JA” sehen Sie sowohl die Monitorvorgabe als auch die 'echte’ LED—Anzeige aufleuch—
ten. Das Testprogramm wartet 5 Sekunden, dann startet es den Test.
4) Es werden verschiedene Zeichen auf dem Monitor und den LED-Anzeigen dargestelit.
Vergleichen Sie bitte die Anzeigen miteinander.
5) Dricken Sie die entsprechenden Tasten:
"JA”  wenn alle Anzeigen stimmten,
"NEIN" wenn eine oder mehrere Anzeigen nicht leuchteten.
In diesem Fall tauschen Sie die defekten Bauteile aus. AnschlieBend mis—
sen Sie den Test erneut durchfihren.
"ENDE”"zum Abbrechen des Tests und Zurlickkehren zum Hauptmena.
6) AbschlieBend priifen Sie bitte ob alle Anzeigen, entsprechend der Monitordarstellung, aus—
geschaltet wurden.
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7) Driicken Sie die entsprechenden Tasten:

"JA”  wenn alle Anzeigen ausgeschaltet sind,

"NEIN" wenn eine oder mehrere Anzeigen noch leuchten.
In diesem Fall tauschen Sie die defekten Bauteile aus. AnschlieBend miis—
sen Sie den Test erneut durchfihren.

"ENDE”Zum Beenden des Tests und Zurtickkehren zum Hauptmeni.

Tritt ein Fehler auf, so wird die entsprechende Fehlermeldung in roter Schrift aut dem Monitor dargestelit.
Die Fehlermeldung ist 5 Sekunden lang sichtbar:

Bei "Display ist nicht angeschlossen”, schlieBen Sie bitte daB entsprechende AnschluBkabel an.
Fihren Sie den Test erneut durch.

Bei "Display hat Fehlerstatus”, schalten Sie das Gerét aus. Purfen Sie ob die Anzeigeeinheit
korrekt angeschlossen und verdrahtet ist. Gegebenenfalls ersetzen Sie die Anzeigeeinheit.
Fihren Sie den Test erneut durch.

Bei "Display ist nicht betriebsbereif’, schalten Sie das Gerét aus. Prifen Sie ob die Anzeige—
einheit korrekt angeschlossen und verdrahtet ist. Gegebenentalls ersetzen Sie die Anzeigeeinheit.
Fihren Sie den Test erneut durch.
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5.4. Test 3: Banknotenpriifer

1) Auswahlen des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB".
2) Starten mittels Taste "START".

BANKNOTENPRUFER TEST
Teste Banknotenannahme

20

Abbildung 19: "Banknotenprifer Test”

Nun startet das Testprogramm und fiihrt folgende Tests durch:

1) Zuerst testet das Programm ob der Banknotenpriifer angeschlossen ist.

2) Danach wird das INHIBIT-Signal ein— und ausgeschaltet. Dieses Signal sperrt die Annahme von
Banknoten. Zu erkennen ist dieser Zustand an der Chutenbeleuchtung. Die Chutenbeleuchtung
erlischt zur gleichen Zeit, wie die Darstellung des Banknotenpriifers auf dem Monitor rot durchge—
gestrichen wird.

3) Waéhrend der INHIBIT-Test durchgefiihrt wird, muB jede eingefiihrte Banknote abgelehnt und wieder
heraustransportiert werden.

Versuchen Sie verschiedene Banknotenwerte in die Geldscheinchute einzufiihren.

Um den Test zu beenden, driicken Sie eine beliebige Taste, auBer der "HILFE” —Taste.

4) Driicken Sie:

"JA”  wenn der Banknotenprufer richtig reagiert hat,

"NEIN" wenn der Banknotenpriifer falsch reagierte, wenn z.B. die Chutenbeleuchtung nicht
ausging, oder der Banknotenprifer Geldscheine angenommen hat.
In diesem Fall priifen Sie bitte ob der Banknotenpriifer richtig angeschlossen bzw.
verdrahtet ist. Wenn erforderlich, dann tauschen Sie den Banknotenpriifer aus.

"ENDE"zum Abbrechen des Tests und Zurlickkehren zum Hauptmen.

5) Als nachstes wird getestet, ob der Banknotenprufer die eingegebenen Banknoten richtig annimmt.
Wahrend dieses Test muB die Chutenbeleuchtung eingeschaltet sein. Der erkannte Wert einer ein—
gefihrten Banknote wird fir einige Sekunden, blinkend auf dem Monitor angezeigt.

Um den Test zu beenden, driicken Sie eine beliebige Taste, auBer der "HILFE” —Taste.
6) Drucken Sie:
"JA”  wenn der Banknotenprifer die Banknoten richtig angenommen hat,
"NEIN" wenn der Banknotenprufer falsch reagierte, also zul4ssige Banknoten nicht angenommen
wurden, oder der Banknotenprufer Geldscheinwerte falsch ermittelt hat.
In diesem Fall priifen Sie bitte ob der Banknotenprufer richtig angeschlossen bzw.
verdrahtet ist. Wenn erforderlich, dann tauschen Sie den Banknotenprifer aus.
"ENDE"zum Abbrechen des Tests und Zuriickkehren zum Hauptmen.
7) Denken Sie daran, Ihr Testgeld aus der Kasse zu nehmen, wenn Sie den Test beendet haben.

Sollte trotz griindlicher Uberpriifung und korrekter Verdrahtung eine Fehlermeldung produziert werden, dann
tauschen Sie den Banknotenprifer aus. AnschlieBend fiihren Sie den Test erneut durch.
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5.5. Test 4: Minzpriifer

1) Auswahlen des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB".
2) Starten mittels Taste "START".

0,50

Hat der Miinzpriifer die Miinze akzeptiert?

e —

Abbildung 20: "Munzprifer Test”

Nun startet das Testprogramm:

1) Werfen Sie eine Minze in den Einwurfschilitz.
Der festgestelite Minzwert wird blinkend auf dem Monitor angezeigt.
Um den Test zu beenden, Dricken Sie eine beliebige Taste.

2) Das Prufprogramm fragt Sie ob der Mlinzwert richtig erkannt wurde. Driicken Sie:
"JA”  wenn der Munzprufer alle Minzwerte korrekt angezeigt hat,

"NEIN" wenn der Minzprifer zulissige Minzen
nicht angenommen, also in die Miinzrickgabe geworfen hat, oder
das Testprogramm nicht die richtigen Minzwerte angezeigt hat.

In diesen Fallen priifen Sie ob die Miinzanlage richtig eingebaut und angeschlossen
ist. Eventuell muB die Minzanlage ausgetauscht werden.

"ENDE”zum Abbrechen des Tests und Zurtickkehren zum Hauptmend.

3) Denken Sie daran, Ihr Testgeld wieder aus der Kasse zu nehmen, wenn Sie den Test
beendet haben.
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5.6. Test 5: Akustikplatine

Die eingebaute Akustikplatine hat zwei unabh&ngige Tonkanéle. An jeden Kanal sind beide Lautsprecher
angeschlossen. Auf der Platine sind verschiedene Toneffekte gespeichent.

1)

2)

Auswahlen des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB".

Starten mittels Taste "START".

SAdi

Haben Sie die Melodie aus beiden Lautsprechern gehért ?

Abbildung 21: "Akustikplatine Test”

Nun startet das Testprogramm und fihrt folgende Tests durch:

1)

Zuerst testet das Programm ob die Akustikplatine angeschlossen ist.

Wurde wahrend dieses internen Tests kein Fehler festgestellt, dann wird der Akustiktest fortgesetzt.

1)

2)

3)

Im nachsten Schritt wird eine, fir Kanal 0 gespeicherte, Tonfolge ausgegeben. Sie muB auf
beiden Lautsprechern zu héren sein.

Dricken Sie:
"JA” um den Test zu starten.
"ENDE” um den Test auszusetzen und zum Hauptmeni zurtickzukehren.

Nachdem die Tonfolge abgespielt wurde, werden Sie gefragt, ob Sie etwas gehért haben.
Die Tonfolge muB auf beiden Lautsprechern zu héren gewesen sein.

Driicken Sie:
"ERNEUT” um die Melodie/das Ger&usch zu wiederholen
"JA” wenn Sie die Tonfolge gehért haben,
"NEIN" wenn Sie die Tonfolge nicht gehért haben.
"ENDE” zum Abbrechen des Tests und Zurtickkehren zum Hauptmend.

Als néachstes wird der Test fiir die Tonfolge von Kanal 1 in der zuvor beschriebenen Weise
durchgefihrt.

Tritt bei den Tests ein Fehler auf, so wird die entsprechende Fehlermeldung in roter Schrift auf dem Monitor
dargestelit. Die Fehlermeldung ist 5 Sekunden lang sichtbar:

Bei "FEHLER: Akustikplatine Ist belegt Kanal x”, iberpriifen Sie bitte ob die Akustikplatine
korrekt eingebaut und verdrahtet ist. Gegebenenfalls tauschen Sie die Platine aus.
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5.7. Test 6: Monitor & Grafik
Dieser Test beinhaltet neben dem Test der Videoplatine auch die Uberpriifung der Monitorjustage.

1) Auswahlen des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB”.

2) Starten mittels Taste "START".

AMONITOR & GRAFTIN TEST

Grafik—Modi Test und Monitorjustage?

Abbildung 22: "Monitor & Grafik Test”

Nun startet das Testprogramm und fiihrt folgende Tests durch:
1) Zuerst testet das Programm ob die richtige Grafik—Platine eingebaut ist.
2) AnschlieBend wird der Grafik—Speicherbereich (1MB RAM) getestet.

Wurde wahrend dieses internen Tests kein Fehler festgestellt, dann wird die Testreihe fortgesetzt.

Test und Abgleich des Monitors

1) In diesem Test haben Sie die Mdglichkeit die Einstellung des Monitor bei verschiedenen
Bildschirmauflésungen zu tberprifen. Ferner kann der Monitor an Hand dieser Darstel—
lungen eingestellt werden. Driicken Sie

"JA”  Zeigt das Testbild auf dem Monitor.

Dieses Bild dient weiterhin auch zum Abgleich des Monitors.
"NEIN" springt weiter zum Test der speziellen Darstellungseftekte.
"ENDE”zum Abbrechen des Tests und Zurtickkehren zum Hauptmend.

2) Bei "JA” werden die verschiedenen Bildschirmaufiésungen einzeln durchgetestet:
Diese sind 320x200, 640x480, 600x800, 1024x768 interlaced und 1024x768 non interlaced.
3) Um die Darstellung eines Testbildes zu beenden, driicken Sie bitte eine Taste.
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4) Im folgenden Menlpunkt werden Sie gefragt, ob die Darstellung auf dem Monitor in Ordnung
war. Driicken Sie:

"JA”  wenn die Darstellung in Ordnung war.

"NEIN” wenn die Darstellung nicht in Ordnung war.

"ENDE"wenn Sie den Test beenden méchten. Das Programm verzweigt zurlick zum
Hauptmend.
Beachten Sie, dafB die Auflésung 1024x768 interlaced nicht bei jedem Monitor
korrekt arbeiten kann. Das ist also nicht unbedingt ein Fehler.

Darstellung eines intakten, korrekt eingesteliten Monitors:

Grundfarben

Farbrotation

Symmetriegitter

Graustufenkeil

Abbildung 23: "Testbild”

Test spezieller Darstellungseffekte

1) In diesem Test werden verschiedene spezielle Darstellungseffekte aufgerufen. Damit kann
die Funktionsweise der Grafikplatine beurteilt werden.

Folgende Tests werden durchgefiihnt:

COLOR Anhand des zuvor dargesteliten Testbildes kann die Farbeinstellung und die
Helligkeit gepruft werden. Die Farben duchlaufen das darstellbare Spektrum,
ohne sich zu andern. Der Graustufenkeil rotiert und das Konvergenz—und
Symmetriegitter wird jede Sekunde invertiert.

SPLIT Es wird zweimal das Testbild gezeigt. Das erste bewegt sich nach rechts und
wieder zuriick. Das zweite Bild schiebt sich von unten her tGber das erste
und geht ebenfalls wieder zurick.

2) Um die gewdhlte Funktion zu beenden, driicken Sie bitte eine Taste.
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Tritt bei den Tests ein Fehler auf, so wird die entsprechende Fehlermeldung in roter Schrift auf dem Monitor
dargestellt. Die Fehlermeldung ist 5 Sekunden lang sichtbar:

Bei ”Keline Grafikplatine gefunden...”, Uberprifen Sie ob die Grafik—Platine sowohl hard—
waremasig, als auch softwaremaBig richtig installiert ist.

Bei "TSENG ET4000 nicht gefunden...”, Gberprifen Sie ob die richtige Grafik—Platine installiert
ist.

Bei " VR-Interrupt konnte nicht aktiviert werden...” uberprufen Sie ob die Grafik—Platine richtig
konfiguriert ist (Jumper fur vertikal retrace interrupt).

Bei ”Speichertest Grafikplatine fehlerhaft...”, Uberprifen Sie die RAM-Bausteine auf der Grafik—
Platine. Tauschen Sie ggfs. die Platine.

Konnten Sie obige Testdarstellungen nicht auf dem Monitor darstellen oder den Monitor nicht richtig justie-
ren, dann Uberprifen Sie bitte die Einstellung der Grafikplatine. Stimmt die Frequenz? Stimmt die Monitora-
dresse (0 = auto)?

Ggfs. muB die Platine ausgetauscht werden.
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5.8. Kalibrierung des SchuB—Erfassungs—-Systems

Mit diesem Test kann das SchuB—Erfassungs—System (SES) nachjustiert werden, um kleine Abweichungen,
die nach eventuellen Reparaturen oder Wartungsarbeiten entstehen kdnnen, auszugleichen.

1) Auswahlen des Tests mittels Tasten "AUF” oder "AB".
2) Starten mittels Taste "START".

Nun startet das Testprogramm und fihrt einen Selbsttest des SES durch.

Wurde wahrend dieses internen Tests kein Fehler festgestellt, dann wird die Testreihe fortgesetzt. Es er-
scheint ein Fadenkreuz—Symbol mit einem kleinen Menu zum Nachjustieren des SES auf dem Monitor.

SCHUSSERFASSUNG

Kalibrierung I6schen, justieren oder testen?

Abbildung 24: "SchuB—Erfassungs—System Kalibrierung”

Durch Driicken der entsprechenden Taste werden die folgenden Funktionen ausgeldst:

Driicken Sie:
"HILFE” wenn Sie Informationen zu diesem Test benétigen.
"LOSCHE” Um die bisherige Kalibrierung zu I6schen.
"RICHTE" Um das SchuBertassungs—System neu zu kalibrieren.
"TEST” Um die eingerichtete Kalibrierung zu testen.
"ENDE” Um den Test abzubrechen und zum Hauptmeni zurickzukehren.

Das Programm weist Sie zu jedem Punkt entsprechend an.

1. "LOSCHE"

Durch Driicken der zugeordneten Taste in der Bedienkonsole wird die aktuelle Kalibrierung gel6éscht. Die
Software greift zurtick auf die werksseitig programmierte Grundeinstellung. Damit kénnen Sie im Punkt
"TEST" die aktuelle Abweichung des SES feststellen. Sollte die Abweichung sich als zu groB erweisen,
Werte > 3cm, dann sollten Sie lhre Serviceniederlassung informieren.
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2. "RICHTE”

Nachdem Sie diese Taste gedrickt haben, werden Sie aufgefordert, mit dem Laser—Gewehr 10 SchuB auf
die Mitte des dargesteliten Fadenkreuzes abzugeben. Die SchuBentfernung ist 4m. Suchen Sie sich einen
stabilen Auflagepunkt, und schieBen Sie ruhig und genau. Zielen Sie "gestrichenes Korn” (siehe kleine Dar-
stellung von Kimme und Korn oben links neben dem Fadenkreuz auf dem Monitor) und achten Sie darauf,
daB wahrend der Kalibrierung keine plétzlichen FremdiichteinfliiBe auftreten. Wahrend der Nachjustage er-
scheint rechts oben die Anzahl der noch abzugebenden Schiisse. Nach dem letzten SchuB wird griin die
"ausgeglichene Abweichung” angezeigt.

Machen Sie einen "TEST" um das Ergebnis zu prifen.

3. "TEST”

Nachdem das SchuB—-Erfassungs—System die zuvor gemachten 10 Treffer ausgewertet hat, kénnen Sie nun
testen, ob die Kalibrierung erfoigreich war. Nach Driicken der Taste "TEST" erscheint folgendes Bild auf dem
Monitor:

O 00 O 00 00000 0:00 0,0

0C00000000000O0O0O0
0O 00Q®0O0C0O0O0%00O000
000000000 od o 00 0.0
© 0000 OO%QQQ;Q ® 00
00006 &0 30 0.0 ® 0 0 ©
O 0 00 0O S%QOQ o{eoao 00
000 O 8’C§O 0.0 QO 00000
©C0000000HPOL0D®OOOO0
O000000000O0000O0O0
OO0 00000000000 O0O0O0
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Abbildung 25: "Schu3—Erfassungs—System Test”

Die symmetrisch angeordneten groBen Kreise sind das Zielmuster. Zielen Sie genau, und schieBen Sie mit
dem Laser—Gewehr in die Mitte der groBen Kreise. Der kleine ausgefiilite Kreis zeigt den erfaBten Treffer.
Vorangegangene Treffer werden als nicht ausgefulite kleine Kreise gezeigt.

Dieser Test wird erst durch Dricken einer beliebigen Taste beendet.

Gegebenentfalls wiederholen Sie die Kalibrierung oder beenden Sie den Test.

LASER SHOOTING SERVICE MENU beenden

Nachdem alle Prifungen und Einstellungen gemacht sind, kehren Sie zuriick in das Hauptmenu.
SchlieBen Sie die Gerétetur. Der Geh&duseschalter wird dabei automatisch geschlossen, und das
NSM LASER SHOOTING schaltet automatisch zuriick in die Betriebsart "SPIELBETRIEB".
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