Spielend TR 5.0

Automatik-Stufen

Automatik-Stufe 1:

Das System aktiviert die Ausspielung
auf der Mini-Walze (Collect). Even-
tuelle Freispiele/Action Games wer-
den automatisch abgespielt.

Automatik-Stufe 2:

Das System aktiviert , Collect”, es ist
kein Risiko-Spiel mehr maéglich und
eventuelle Freispiele/Action Games
werden automatisch im Schnell-Mo-
dus abgespielt.

Automatik-Stufe 3:

Bei hoheren Werten auf der Bank
kann es zu Super Cash Time kommen,
d. h. in dieser Zeit wechselt das Sys-
tem zwischen Unterbrechungspausen

und Spielphasen mit automatischem Collect, in denen
auch eventuelle Freispiele/Action Games automatisch
abgespielt werden, und die nicht unterbrochen werden
kénnen. Dies lauft solange, bis alle Werte der Sonder-
spiel-Bank tiber die Mini-Walze abgespielt sind.
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Maximaler Gewinn/Verlust

Der maximale Einsatz pro Stunde nach Abzug der Gewin-
ne darf 60,- € nicht Uberschreiten (bisher 80,- €). Die ma-
ximal zulassige Gewinnsumme pro Stunde betragt 400,- €
(bisher 500,- €). Wird eine dieser Grenzen erreicht, findet
fir eine gewisse Zeit keine Ausspielung zwischen dem
Geldspeicher und der Bank bzw. umgekehrt statt.

Geratefreischaltung

Die Merkur-Gerate TR 5.0 Version 1 konnen direkt bespielt
werden! Fir Gerate mit Bauart TR 5.0 Version 2 ist jedoch
ein gerategebundenes, personenungebundenes Iden-
tifikationsmittel (in Form eines PIN-Codes, einer Karte
oder eines Barcodes) vorgeschrieben. Ein Spielbetrieb an
solchen Geraten ist nur unter Verwendung eines solchen
Identifikationsmittels méglich. Hierfiir wenden Sie sich
bitte an das Service-Personal.

Andere Varianten méglich
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Ab dem 11.11.2018 diirfen nur noch Geldspielgerate auf-
gestellt werden, die den Anforderungen der neuen Spiel-
verordnung und der damit verbundenen Technischen
Richtlinie 5.0 (kurz: TR 5.0) entsprechen.

Aus dieser Spielverordnung ergeben sich einige Anderun-
gen an den Geldspielgeraten, die in dieser Broschiire er-
lautert werden.

Der wohl auffalligste Unterschied sind die neuenTasten-Be-
zeichnungen sowie die Doppeltaste , EINSATZ"/, START".

Bisherige Tasten:

Zukiinftige Tasten:

O O

Aber auch im Bereich der unteren Bildschirm-Anzeige
kommt es zu einzelnen Veranderungen:

Bisherige Anzeige:

Zukiinftige Anzeige:

Q

L— Mini-Walze zur Ausspielung

Weitere Anderungen betreffen u. a. die Geldeinzahlung,
den Einsatz und die Spielpausen. Diese werden auf den
folgenden Seiten beschrieben.
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Geldein-/Geldauszahlung

Auf dem Geldspeicher diirfen maximal 10,- € eingezahlt
werden (bisher 25,- €). Wird z. B. eine 20,- € Banknote
eingezahlt, werden 10,- € auf dem Geldspeicher verbucht
und 10,- € direkt wieder ausgezahlt. Befinden sich 8,90 €
auf dem Geldspeicher und 2,00 € werden eingezahlt,
werden 0,90 € direkt wieder ausgezahlt. Der Bank-Wert,
Energie fir Sonderspiele, kann wiederum bis zu 100000
umfassen. Wird von der Bank auf den Geldspeicher ge-
bucht, diirfen die 10,- € (berschritten werden. Ist der
Geldspeicher > 10,- €, kann jedoch kein weiteres Geld auf
den Geldspeicher eingezahlt werden.

EINSATZ-Taste

Der Einsatz von Geld darf laut Gesetzgeber nicht mehr
automatisch erfolgen. Die neuen Gerate besitzen daher
die Taste ,EINSATZ". Hiermit kann die Ausspielung per
Mini-Walze vom Geldspeicher zu BANK ausgeldst werden:

—>

Der rote Betrag zwischen Geldspeicher und BANK wird
eingesetzt, der danach erscheinende gelbe Wert wird auf
die BANK fiir Sonderspiele gebucht. Die beiden Werte
mussen dabei nicht immer identisch sein. Der Geldbetrag
beginnt mit 0,20 €, steigt um jeweils 0,10 € und endet
bei einem Maximalbetrag von 2,30 €. Als visuelles Signal
fangt die EINSATZ-Taste beim Erreichen des Maximal-
betrages an zu blinken.
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Umbuchung BANK zu Geldspeicher

Soll der ,Collect”-Prozess gestartet werden, muss der
Geldspeicher oder der Pfeil rechts daneben beriihrt werden.
Auch hier findet eine Ausspielung auf der Mini-Walze, dies-
mal von BANK fiir Sonderspiele zum Geldspeicher, statt:

—

Der gelbe Wert zwischen BANK und Geldspeicher wird
verwendet, der danach erscheinende rote Wert wird auf
den Geldspeicher gebucht. Die beiden Werte miissen da-
bei nicht immer 100-prozentig identisch sein.

Spielpausen

Wie bisher muss das Geldspielgerat nach einer Stunde
Spielbetrieb eine Pause von fiinf Minuten einlegen. Neu
ist, dass nach drei Stunden Spielbetrieb, zusatzlich zu einer
funfminitigen Pause, alle Anzeigeelemente (auch BANK)
auf einen vordefinierten Anfangswert zuriickgesetzt wer-
den miissen. Diese ,Ruhepause” ist gesetzlich vorgeschrie-
ben. Um mdglichst zu verhindern, dass Werte von der Bank
oder anderen Anzeigen geldscht werden, werden folgende
Automatik-Stufen vor Eintreten der Ruhepause eingeleitet,
wobei im unteren linken Bereich des Spielplans angezeigt
wird, in welcher Stufe man sich befindet.
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