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Automatischer Selbsttest

Roter Knopf an der Innenseite der Kassentiir.

Angezeigte Nummer auf
der Match/Ball in Play

Siehe Hand-
buch Seite

Anzeige
1 driicken = Lampentest#* Keine 8
2 driicken = Display-Test¥® Keine 8
3 x driicken = Spulentest#® Keine 8
4 x driicken = Soundmodultest#* Keine 9
5 x driicken = Kontakttest#¥ 0 9
6 x driicken = 1. Freispiel 01 13
7 x driicken = 2, Freispiel 02 13
8 x driicken = 3. Freispiel 013 13
9 x driicken = bisheriges oh 14
Hochstergebnis#*¥
10 x driicken = gespeicherte 05 15
Kredite
11 x driicken = Gesamtspiele*** 06 15
12 x driicken = Freispiele¥*¥*%* 07 15
13 x driicken = Anzeige, wie oft 08 15
das bisherige Hichst-
ergebnis libertroffen
wurde ¥ €%
14 x driicken = eingeworfene 09 15
DM 1,-- Minzen¥***
15 x driicken = eingeworfene 10 15
DM 2,-- Minzen**#%
16 x driicken = eingeworfene 11 15
DM 5,-- Miinzen ¥*¥%
17 x dricken = Freispiele die nur auf 12 15
der Spieifliidche er-
zielt werden®**¥
18 x driicken = Gesamte Spielzeit in 13 15
Minuten**%*
19 x driicken = Anzahl der Service- 14 15
Kredite®#%*
20 x driicken = MPU=-Modultest Keine 8
* Es wird empfohlen, diese Tests bei jeder Kassierung und wvor

jeder Reparatur durchzufiithren. Siehe "Fehlersuche am Auf-

stellplatz", Handbuch, Seite 27.

* # Falls das "bisherige HSchstergebnis" eine extreme Hohe er-
reicht hat, sollte es auf 600,000 Punkte zuriickgestellt

werden. Siehe Handbuch, Seite 14.

* K Es wird empfohlen, die gespeicherten Werte bei Jeder Kassie-
rung zu ldschen, damit Sie jeweils nur das Ergebnis des Ab-—
rechnungszeitraums erhalten. Siehe Handbuch, Seite 15.
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Bauen Sie das Gerit wie folgt zusammen:

Bringen Sie die Beine am Geh#duse an. Befestigen S5Sie den
Lichtkasten auf dem Gehiuse., Verwenden Sie hierzu Unter-
legscheiben unter den Schraubenktpfen, Filhren Sie die
Kabelstecker und die Masseleitung vorsichtig durch den
Kabeldurchgang im Lichtkasten. Schrauben Sie die Masse-
leitung an Masse im Lichtkasten. Stecken Sie vorsichtig
die Stecker auf die Kontaktleisten der einzelnen Mcdule

im Lichtkasten,.

Bei allen Geridten gibt es einige Punkte, die nach dem Trans-
port gepriift werden sollten. Es handelt sich hierbei um
Sichtpriifungen, die spdtere, zeitraubende Reparaturen iiber-
fliissig machen. Kleinere Schidden wdhrend des Transportes

sind unvermeidbar, Stecker und Fassungen k&dnnen sich 1l&sen,
Kontakte (insbesondere Tiltkontakte) kdnnen dejustiert werden.
Das Tiltpendel sollte grundsadtzlich immer nach der Aufstel-

lung des Gerdtes justiert werden.
Sichtpriifungen vor Inbetriebnahme des Gerdtes:

1. Priifen S5ie, ob alle Kabelstecker fest in den richtigen
Fassungen sitzen.

2, Priifen Sie, ob die Kabel keine beweglichen Teile behin-
dern.

3. Priifen Sie, ob alle Kabel fest sitzen.

4, Priifen S5ie, ob Lotzinnreste oder anderes Material zwischen
den Kontakten liegen und dadurch Kurzschliisse verursachen
konnen.

5. Priifen Sie, ob alle Dioden und Anschlilsse an den Spulen
richtig gelotet sind. Kalte Lotstellen kdnnten die Werks-
kontrolle passiert haben, aber durch die Erschiitterungen
des Transports konnte der Kontakt unterbrochen sein.

6. Priifen Sie, ob alle Sicherungen fest sitzen und guten

Kontakt haben.
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7. Priifen Sie, ob die Klemmleiste des Transformators frei
von Metallteilen ist, die einen KurzschluB verursachen
konnten,

8. Priifen Sie, ob der Transformator auf 220 Volt geschaltet

ist,

Priifen Sie alle Steckverbindungen und die richtige Anord-

nung der Kabel:

1. Steckverbindungen auf den richtigen gedruckten Schalt-
platinen,

2. Sitzen diese Steckverbindungen fest?

3. Ziehen Sie die Kabel von Spulenkernen und beweglichen

Verbindungen weg.,

Prifen Sie die Justierung der drei (normalerweise offenen)
! Tiltkontakte:

1. Tiltkontakt auf der Unterseite der Spielfliche,
2, Tiltpendel an der linken Gehiuseinnenseite.
3. Tiltkontakt iiber dem Tiltpendel. Setzen Sie die kleinere

Kugel in die Fiihrung ein und justieren Sie die Fiilhrung
so, dafl die Kugel frei beweglich ist und den Kontakt

schlieflt, wenn das Gerit angehoben wird.

Wichtiger Hipweis:

Wird die Kassentiir des Ger#dtes gedffnet, macht ein an der

Innenscite des Cerdtes angebrachter Schaller das Gerit

Um bei gedffneter Kassentiir das Gerit betreiben =zu kénnen,

|
|
spannungslos.
muBl der Betdtigungsstift des Schalters herausgezogen werden.
|
r
1
|
|
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IT.

INBETRIEBNAHME

Legen Sie die Kugel in das Auswurfloch.

Werfen Sie eine Miinze ein.

Die Miinze sollte abgewiesen werden. Stecken Sie den Netz-
stecker ein. Schalten Sie das Ger#dt mit dem Hauptschalter
an der rechten Unterseite des Geridtes ein. Das Gerdt wird
eine "Einschalt-Melodie" spielen, um die Betriebsbereit-
schaft anzuzeigen. Die Targetbidnke werden zuriickgestellt
und die Ergebnisanzeigen werden auf Null gestellt, und
abwechselnd mit dem bisherigen Hochstergebnis (High Score

to Date) angezeigt. Das Gerit ist nun spielbereit.

Werfen Sie eine Miinze ein, Das Geridt sollte die Miinze an-
nehmen und fiir die angenommenen Minzen Kredite* aufzidhlen
(einstellbar), Durch das Driicken des Kreditknopfes wird
die Kugel zum Spiel freigegeben. Die Anzeige "1. Spieler"
wird heleuchtet. Eine Melodie* ertént, um die Spielbereit-
schaft anzuzeigen., Der Bonuswert wird auf 1.000 Punkte ge-

schaltet.

Fiir jedes Driicken des Kreditknapfes wird ein Spieler zu-
geschaltet (1-4 Spieler kidnnen spielen). Fiir jedes Driicken
des Kreditknopfes wird ein Kredit abgezogen, bis alle Kre-
dite abgespielt sind. Durch Abschiefien der Kugel beginnt
das Spiel.

Nach dem Herauslaufen der Kugel aus dem Spielfeld wird der
Bonuswert zum Gesamtergebnis addiert. Die Spieleranzeige
und die "Kugel im Spiel'-Anzeige auf dem Lichtkasten wird
um eine Position weitergeschaltet. Der Bonuswert wird auf
1.000 Punkte geschaltet, Die Kugel wird zum Spiel freige-
geben und das Spiel geht weiter. Dieses wiederholt sich so
lange, bis jeder Spieler die Anzahl der eingestellten Ku-
geln durchgespielt hat (einstellbar)., Jetzt wird das Spiel-
egnde beleuchtet.

* Melodien und einige andere Besonderheiten kénnen vom
Aufsteller abgeschaltet werden, falls er es wiinscht.
Siehe Lichtkastenjustierungen.
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Eine zufdllige Endzahl (Match-Nummer)}* erscheint und die End-
zahlanzeige wird beleuchtet. Stimmt diese Endzahl mit den
beiden letzten Ziffern des Ergebnisses iiberein, wird ein Frei-

spiel gegeben,

Freikugeln, die wdhrend des Spiels erzielt wurden, werden so=-
fort nach dem Herauslaufen der reguldren Kugel gespielt. Die
Spielanzeige und/oder "Kugel im Spiel"-Anzeige wird bei

einer Freikugel nicht weitergeschaltet. Der Bonuswert wird

zum Spielergebnis gezdhlt und zuriickgestellt, bevor die Freikugel

zum Abschufl freigegeben wird.

Bei Uberschreiten von 1.000.000 Punkten erhilt der Spieler

3 Freispiele,

Nach Spielende blinkt eine "hisheriges Hichstergehnis"-Anzeige
abwechselnd mit den Ergebnissen der 4 Spieler auf allen vier
Zdhlwerken auf., Wenn dieses hisherige Hdchstergebnis iibertro-

fen wird, werden drei Freispiele gegeben.*

Kippen (Tilt) des Gerdtes hat den Verlust einer Kugel zur
Folge. Die Flipper, Schlagtiirme etc. werden auBer Betrieb
gesetzt, Der Bonuswert wird nicht aufgezahlt. Die nichste

Kugel kann wieder normal gespielt werden,

Besonders starkes Schlagen oder Stoflen des Gerdtes hat den
Verlust des Spiels zur Folge. Alle angesteuerten Lichter gehen
aus und das ganze Geridt wird auBler Betrieb gesetzt. Nach einer
Wartezeit leuchtet die "Game Over"-Anzeige anf, Diese Warte-
zeit tritt immer ein, wenn einer der "Slam"-Kontakte geschlos-
sen wird. Das Gerdt besitzt werksseitig zwei "Slam"-Kontakte
an der Kassentir, (Es kinnen beliebig viele "Slam"-Kontakte
eingebaut werden, um den Bediirfnissen jedes Aufstellplatzes
gerecht zu werden). Die Kontakte sollten auf einen Kontaktab-
stand von ca. 1,5 mm justiert werden. Das beschwerte Kontakt-
blatt sollte so justiert werden,dafl die gewiinschte Empfind-
lichkeit erreicht wird. Eine Reduzierung des Kontaktabstandes
macht den Kontakt empfindlicher, Ein VergroBern des Abstandes
reduziert die Empfindlichkeit.

¥Melodien und einige andere Besonderheiten kdnnen vom Auf-
steller abgeschaltet werden, falls er es wiinscht. Siehe
Lichtkastenjustierung.
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III. ROUTINEWARTUNG AM_ AUFSTELLPLATZ
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Verschiedene Selbsttest-Abliufe sind in der Geritekonstruktion
eingeschfieben. Sie sind besonders niitzlich fiir die Routine-
wartung. Die Tests werden weiter unten beschrieben. Der erste
Test lauft automatisch beim Einschalten ab, Dieser Test ver-
anlaBt, daf sich das MPU-Modul A4 selbst auf Fehler priift.
Siebenmaliges Aufleuchten einer Leuchtdiode (LED) zeigt ord-

nungsgemidlle Funktion an.
Die zwelite Serie von Selbatdiagnosatests veranlaflt das MPU,

die anderen Module zu priifen, und zwar in der Art, dafBl ihre

Fehler, falls vorhanden, sichtbar werden. Siehe AbL. 2

Es wird empfohlen, dal diese Tests bei jeder Kassierung und

Reparatur durchgefiihrt werden, um das Gerdt 2zu iliberpriifen,

MPU-Modul Selbsttest:

Beim Einschalten blinkt die LED auf dem MPU-Modul einmal
(Aufblitzen - Aufblinken). Nach einer Pause blinkt es weitere
sechs Mal und geht dann aus. Eine Einschaltmelodie wird ge-
spielt, um die Spielbereitschaft anzuzeigen., Dies zeigt ein-
wandfreien MPU Betriebszustand und erfolgreiche Durchfiihrung
des Einschalttestes an.

Selbst-Diagnose-Test des Gexidtest

1) Driicken des Selbsttest-Knopfes an der Kassentilr startet
den Selbsttest-Ablauf, Siehe Abb. 2 und 4 . Alle ange-
steuerten Lampen blinken stidndig.

2) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes veranlaft, daB
jede Zahl auf jeder Anzeige von 0 = 9 durchlduft und dies
stdndig wiederholt,

3) Nochmaliges Driicken des Selbsttest-Knopfes bewirkt, daB
jede Spule angezogen wird, und zwar eine nach der anderen

in einer fortlaufenden Folge. Halten Sie wdhrend dieses
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Testes beide Flipperbetdtigungskntpfe gedriickt, Die Nummer,
die auf den Zahlwerken erscheint, ist dieselbe wie die
Nummer, die der Spule zugeordnet ist, Das Geridusch einer
anziehenden Spule beim Erscheinen der Nummer zeigt den ord-
nungsgemdfen Betrieb an. Das Fehlen dieses Gerdusches zeigt
einen Fehler an. Beim Fehlen dieses Gerdusches siehe Spulen-
identifikationstabelle, Seite 11,

h) Nochmaliges Driicken des Selbsttestknopfes bewirkt, daB das
Soundmodul fortlaufend die Game-0Over Melodie spielt.

5) Nochmaliges Driicken des Selbsttestknopfes bewirkt, daB das
MPU'das Geridt auf geschlossene Kontakte untersucht, Falls
welche gefunden werden, blinkt die Nummer des 1. gefundenen
Kontaktes auf den Zdhlwerken auf., Die Nummer bleibt stehen,
bis der Fehler behoben ist, Siehe Seite 12, Kontaktidentifi-
katicnstabelle, Andere Nummern ké&nnen folgen, falls noch mehr
geschlossene Kontakte vorhanden sind. Falls alle Kontakte in
Ordnung sind, blinkt auf der Match/ Ball in Play Anzeige die
"Oo" auf,

6) Wollen Sie das Gerdt nun wieder spilelbereit machen, schalten

Sie das Gerdt am Hauptschalter AUS und dann wieder EIN.

Nach erfolgreichem Ablauf des Selbsttestes machen Sie das Gerdat
fertig zum Spielen. Priifen Sie jeden Uberrollkontakt, Schlagturm,
Prellkontakt etc. von Hand, bis jeder Kontakt auf dem Spielfeld
auf ordnungsgemidBen Betrieb gepriift wurde.

Falls das Betdtigen eines Kontaktes ein mehrmaliges oder gar kein
Ansprechen zur Folge hat, reinigen Sie die Kontakte, indem Sie
sachte ein sauberes Papier zwischen den geschlossenen Kontakten
hindurchziehen, bis sie sauber sind.

Justieren Sie, falls nstig, auf 0,8 mm Kontaktabstand.

SCHLEIFEN ODER FEILEN SIE DIE VERGOLDETEN SCHALTKONTAKTE NICHT.
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Abb. 1 Harlem Globetrotters Selbsttestanzeige

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER
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Bezeichnet die Nummern
der Kontakte, die auf
der Anzeige erscheinen,
Die Kontakte 07 und 16
sind im Gehiduse, die
Kontakte 06, 09, 10, 11
und 16 an der Kassentil
angebracht.

]

Bezeichnet die Nummern
der Spuelen, die auf
den Anzeigen erscheine
Die Spule 11 ist an
der Kassentur, die Spul
12 im Lichtkasten und
die Spule 02 im Geh#dus
angebracht.
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Spulenidentifikationstabelle

Selbsttest Nr, Dazugehtrige Spule
01 Startloch
02 Knocker (Freispielanzeige)
03 Globe-Kugelauswurflech
oh Fallziel-Kugelauswurfloch
05 Rechter Slingshot
06 Linker Slingshot
G7 Linker Schlagturm
' o8 Rechter Schlagturm
09 Unterer Schlagturm
10 Reihen Drop Target Bank
‘ 11 Minzsperrspule
12 K 1 Relais (Flipperfreigabe)
19 Rechtes Kugeltor
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Kontaktidentifizierungstabelle

Selbsttest Nr, Dazugehodriger Kontakt

01 Target D Reihen Drop Target Bank (Oberes Target)
o2 Target C Reihen Drop Target Bank
073 Target B Reihen Drop Target Bank
04 Target A Reihen Drop Target Bank (Unteres Target)
05

06 Kreditknopf

07 Tilt (3)

08 Startloch

09 DM 5,-~ Miinzkontakt

10 DM 1,-- Miinzkontakt

11 DM 2,~- Miinzkontakt

12

13

14

15

16 Schlagkontakt

17 AuBerer linker Spinner

18

19

20

21

22 Rechte Flipper Kugeldurchlaufbahn
23 Rechte Kugelauslaufbahn

24 Globe Kugelauswurfloch

25 Mittlerer rechter Spinner

26 Zielscheibe 1 (Untere Zielscheibe)
27 Zielscheibe 2

28 Zielscheibe 3

29 Zielscheibe 4

30 Zielscheibe 5 (Obere Zielscheibe)
31 Linke Kugelauslaufbahn

32 Fallziel Kugelauswurfloch

33 Mittlerer linker Spinner

34 - 300 Punkte Prellkontakt (2)

35 Dunk Shot Zielscheibe

16 Rechter Slingshot

37 Linker Slingshot

38 Unterer Schlagturm

39 Rechter Schlagturm

Lo Linker Schlagturm

Hinweis: Die Slingshot- und Schlagturmspulen ziehen an, wenn
wahrend des Kontakttestes die entsprechenden Kontakte
betdtigt werden.
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Einstellungen an der Kassentiir:

Freispieleinstellungen:

Jede Punktzahl zwischen 10.000 und 990,000 kann einge-
stellt werden.

Das Gerdt ist so konstruiert, daB es beim Erreichen von

diesen maximal drei einstellbaren Punktzahlen {siehe
Seite 18 ) eine Freikugel oder ein Freispiel gibt. Die
empfohlenen Freispieleinstellungen befinden sich auf
der Freispielkarte im GerHt (Freispiel Dei c..eeee...
Punkten).

1) Betdtigen Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden
6 mal bis die Zahl 01 auf der Match/Ball in Play-

Anzeige erscheint,

2) Die Zahl auf den Ergebnisanzeigen ist die Freispiel-
punktzahl*, Sie kann, falls gewiinscht, erhdht werden,
indem der Kreditknopf gehalten wird. Zur Herunterset-
zung der Freispielpunktzahl stellen Sie auf "00" zuriick
und halten Sie den Kreditknopf in eingedriickter Stel-
lung. Lassen Sie den Kreditknopf los, wenn die gewiinschte
Zahl erscheint, Beachten Sie, daB sich die Einstellung
um jeweils 10.000 Punkte &dndert. Wenn die Zahl "00" auf
den Anzeigen iibrig bleibt, ist die Freispieleinstellung

fiir dieses Ergebnis gelidscht,

3} Wiederholen Sie Schritt 2 fiir die Einstellung der Punkt-
zahl fir das 2. und 3. Freispiel, Die Zahl "02" bzw. nojan
auf der Match/Ball in Play-Anzeige ist fiir die 2. bzw. 3.
Freispielpunktzahl.

¥ Kann durch Betdtigen des Schalters 533 auf dem MPU=-
Modul auf "00" zuriickgeslellt werden. Siehe Abb, 2
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Bisheriges Hochstergebnis und Uberschreiten von 1.000.000 Punkten

Das Ger#dt ist so konstruiert, daB es wahlweise 3 Freispiele gibt,
wenn das "bisherige Hochstergebnis" {ibertroffen wird oder eine
Punktwertung wvon iiber 1.000.000 Punkten erreicht wird.

Jedesmal, wenn dies passiert, wird dieses neue Ergebnis zum neuen
"hisherigen Hichstergebnis", Dieses Ergebnis wird als Anreiz zum
Weiterspielen nach Spielende auf allen vier Zihlwerken angezeigt.

Primie Schalter 22 Schalter 21
kein Freispiel AUS AUS
1 Freispiel AUS EIN
2 Freispiele EIN AUS
3 Freispiele EIN EIN

Jede Hohe von 00 bis 990.000 kann nach Wunsch eingestellt werden.
Es mufy bemerkt werden, dafl 00 das Fcecaturec nicht abschaltct, wic
bei der Freispieleinstellung.

Es wird empfohlen, dafl die Hohe, die sich beim Spielen aufbaut,
auf die werksseitig empfohlene Hohe von 600.000 Punkten von
Zeit zu Zeit zuriickgestellt wird, um zum Spielen zu animieren.
Driicken Sie den Selbsttestknopf bis die Zahl O4 auf der Match/
Ball in Play-Anzeige erscheint und fiihren Sie dann Schritt 2
der Freispieleinstellung auf Seite 13 aus.
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V. BUCHFUHRUNGSFUNKTION

e -  ———— ———— ————— — ——
e

Das Gerdt ist so konstruiert, dafl es dem Aufsteller hilft, gewisse
Buchfiihrungsfunktionen durchzufiihren. Die Buchfiihrungsfunktionen
werden auf allen Zéhlwerken gleichzeitig angezeigt. Eine Tdentli-
fizierungsnummer, 05 bis 14, erscheint wie folgt auf der Match/Ball
in Play-Anzeige:

05 - 00 bis 40 = gespeicherte Kredite
06 - 00000 bis 999999 = Gesamtspiele (bezahlte u. Freispiele)
07 ~ 00000 bis 999999 = gesamte Freispiele .
08 - 00 bis 999999 = zeigt an, wie oft das "bisherige 1
Hochstergebnis" ibertroffen wurde i
09 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 1,-- Miinzen ’
10 - 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 2,-- Miinzen
11 = 00000 bis 999999 = eingeworfene DM 5,-- Miinzen
12 - 00 bis 999999 = Freispiele, die nur auf der Spielflidche
) erzielt wurden.
13 - 00 bis 999999 = Minuten, an denen am Flipper gespielt
wurde. .
14 - 00 bis 999999 = Anzahl der Service Kredite ;

Das Gerdat zeigt die erste Buchfiihrungsspeicherung an, wenn der rote
Selbsttestknopf (siehe Abb. 2) an der Innenseite der Kassentiir 10 mal
gedriickt wird. Driicken Sie den Selbsttestknopf in Sekundenabstinden.
Die Zahl 05 erscheint in der Match/Ball in Play Anzeige. Die ge-
speicherten Kredite erscheinen auf den Ergebnisanzeigen. Jedes zu-
sdtzliche Driicken des Knopfes bewirkt, daB die nidchste Speicherung
angezeligt wird.

Nachdem die Daten jeder Buchfiihrungsangabe notiert wurden, kdnnen ;
diese durch Dricken des Schalters § 33 auf dem MPU-Modul AL (siehe Abb, 2’
oder durch Betdtigen des 5 DM Miinzschalters an der Kassentiir auf Null
zurickgestellt werden. Jede einzelne oder alle Buchfiihrungsangaben

konnen durch abwechselndes Drlicken des Selbsttestknopfes und des
Schalters S 33 auf dem MPU-Modul oder des 5 DM Miinzschalters geltscht
werden. Der Aufsteller hat die Mdglichkeit, diese Bequemlichkeit

ganz nach seinen Winschen zu benutzen oder auch nicht.

Wird der rote Selbsttestknopf bei der 14, Buchfiihrungseintragung
ein weiteres Mal betdtigt, fiihrt das Geradt den Einschalttest durch i
und die Einschaltmelodie wird gespielt. Das Gerat ist wieder spiel- i
bereit.

Die Midglichkeit Service-Kredite in das Gerdt einzuspeichern, er-
lauben dem Techniker das Geradt unter normalen Spielbedingungen

durchzupriifen, ohne dall die Buchfiihrungsfunktionen 06, 07, 09, 10 i
und 11 wveridndert werden.

Um Service-Kredite in das Gerdt einzuspeichern, mubB der Selbst-
testknopf an der Kassentir betdtigt werden bis die Nummer 05 aut
der Kugel im Spiel-Anzeige erscheint. Betdtigen Sie den Kreditknopf
bis die gewiinschte Anzahl (maximal 5) von Service-Krediten auf der
Kreditanzeige erscheint.

Hinweis: Sind von vornherein bei der Buchfihrungsfunktion 5 mehr
als 5 Kredite gespeichert, wird die Anzahl der Kredite durch das
Betatigen des Kreditknopfes mnicht erhidht.

In der Buchfiihrungsfunktion 1% wird die Anzahl der benutzten
Service-Kredite gespeichert.
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VI. FEATURE~-ABLAUF UND ERGEBNISZAHLUNG

A, Oberes Globe Kugelauswurfloch, FHdllt die Kugel in das
Globe Kugelauswurfloch, wird die Punktwertung um 3000 und

die Bonuswertung um 3000 Punkte erhdht. Gleichzeitig wird der
am Globe Kugelauswurfloch aufleuchtende Buchstabe auf der .
G-L-0-B-E Anzeige beleuchtet und die Kugel aus dem Kugel-
auswurfloch ausgeworfen. Sind alle Buchstaben der G-L-0-B-E
Anzeige zm 1. Mal beleuchtet, erhidlt der Spieler 50,000
Punkte. Gleichzeitig werden verschiedene Punkt- und Frei-
spielmdglichkeiten fiir jedes weitere komplette Beleuchten der
G-L-0-B-E Anzeige beleuchtet, die mit Schalter S32 beeinfluBt
wverden kinnen. Beim Treffen eines Fallzieles der Reihen-
Drop-Target-Bank wird ebenfalls der jeweils am Globe Kugel-
auswurfloch aufleuchtende Buchstabe in der G-L-0-B=E

Anzeige heleuchtet,

G-L-0-B-F Spezialeinstellung Schalter $32 AUS Schalter S$32 EIN

G=L=-0-B=-E zum ersten 25.000 leuchtet 25,000 leuchtet
Mal beleuchtet an linker Kugel- an linker Kugel-
auslaufbahn auf auslaufbahn auf u
G=L=0-B-E Special

wird beleuchtet

G=-L=0-B=E zum zweiten G-L-0-B-E Special Freispiel
Mal beleuchtet wird beleuchtet
G-L-0-B-E zum dritten Freispiel Freispiel

Mal und jedes weitere
Mal beleuchtet

Weiterschaltung der Buchstaben am Globe Kugelauswurfloch
Schalter S14

Buchstaben werden fortlaufend weiterge- EIN
schaltet

[
Buchstaben werden weitergeschaltet, nach- AUS

dem der Buchstabe der G-L-0-B-E Anzeige
beleuchtet wurde

B. Reihen-Drop-Target-Bank-Wertung. Das Treffen eines jeden
Fallzieles der Reihen-Drop-Target-Bank erhtht die Punkt=- |
und Bonuswertung des Spielers, Beim Treffen des 2, Fallzieles
erhidlt der Spieler Doppelbonus, beim Treffen des 3, Fallzieles
Dreifachbonus und beim Treffen des 4, Falizieles Fiintachbonus.,
Gleichzeitig wird bei jedem Treffen eines Fallzieles die Punkt-
wertung des HuBeren linken Spinners erhdht. Rollt die Kugel bei
einer Kugel im Spiel zum 1. Mal in das Fallziel-Kugelauswurf-

loch, erhdlt der Spieler 25,000 Punkte, FHllt die Kugel zum

2. Mal wihrend eines Spieles in das Kugelauswurfloch, erhidlt

der Spieler ein Freispiel, Mit Schalter S8 kann eingestellt

werden, wann die Fallziele der Reihen-Drop-Target- Bank wieder
aufgerichtet werden,

Wiederaufrichten der Fallziele der Reihen-Drop-Target-Bank
Schalter S8

Werden bei mneuer Kugel im Spiel wieder auf-
gerichtet « nur ein Freispiel pro Kugel EIN
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Werden bei neuer Kugel im Spiel wieder auf- Schalter S8 ¢
gerichtet und jedes Mal, nachdem die Kugel o
in das Fallziel Kugelauswurfloch gefallen ist AUS

C. Linke "Spieler"Zielscheiben, Jedes Treffen der linken
"Spieler"Zielscheiben wertet 300 Punkte. Sind alle 5 "Spieler"
Zielscheiben getroffen, erhdlt der Spieler 10,000 Punkte und
die Wertung der Slam Dunk Zielscheibe wird erhoht. {siehe
Punkt D). Mit Schalter S24 kann eingestellt werden, ob die
getroffenen "Spieler"Zielscheiben von Kugel zu Kugel im i
Memory gespeichert werden.

"Spieler"Zielscheiben Speicherung Schalter S24

getroffene Zielscheiben werden im Memory
gespeichert EIN

getroffene Zielscheiben werden nicht im
Memory gespeichert AUS

D. Slam-Dunk-Zielscheibenwertung. Jedes Mal, wenn die Kugel
die Slam-Dunk-Zielscheibe trifft, erhidlt der Spieler 300 Punkte.
Die Wertung wird wie folgt erhsht, wenn alle 5 "Spieler"
Zielscheiben auf der linken Seite der Spielflidche getroffen
werden: Freikugel - Freispiel - 5,000 Punkte

Hinweis: Wird eine Freikugel oder ein Freispiel erzielt,

bevor das 5,000-Punkte-Licht aufleuchtet, springt die Wertung
automatisch zu 5.000 Punkte., Diese Zielscheihe &ffnet anflerdem
das Freikugel tor, wenn das entsprechende Licht aufleuchtet.
Mit Schalter 523 kann beeinfluBlt werden, wie oft ein Frei.
spiel durch Treffen der Slam-Dunk-Zielscheibhe erzielt werden
kann,

Slam-Dunk-Special-Finstellung Schal ter S23

Special bleibt bel dem gesamten Kugellauf
beleuchtet EIN

Nachdem ein Special erzielt wurde, miissen
alle 5 "Spieler"Zielscheiben nochmals ge-
troffen werden um eine Specialmiglichkeit
Zzu erzielen AUS

E. Bonuswertung. Eine Bonuswertung zwischen 1.000 und 49.000
Punkten kann erzielt werden, Die Bonuswertung beginnt mit '
1.000 Punkten und wird um 3 Schritte erhtht, wenn die Kugel :
durch die rechte Flipper Kugeldurchlaufbahn rollt. Die Bonus-
wertung wird um einen Schritt erhtht, wenn eine der beiden
mittleren Spinner-Leuchtbinder komplett beleuchtet ist., In den
Absédtzen A und B sind weitere Punkte aufgefiihrt, bei denen

die Bonuswertung erhsht wird. Ubersteigt die Bonuswertung

den Wert von 20.000, 30.000 oder 40.000 leuchtet die ent-
sprechende Superbonuslampe auf, Mit Schalter S15 kann einge-
stellt werden, ob die Superbonusanzeige im Memory gespeichert
wird.
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Superbonus Speicherung Schalter 815
20,000-30.000-40.000 wird im Memory gespeichert ETIN
20.000-30.000-40.000 wird nicht gespeichert AUS
Mittlere Spinnereinstellung Schalter S$16
Beide Spinner leuchten gleichzeitig auf EIN
Spinner leuchten abwechselnd auf AUS

F, Kugel torbesonderheit, Das Kugeltor wird durch Treffen der
Slam-Dunk-Zielscheibe gedffnet, wenn diese entsprechend be-
leuchtet ist. Rollt eine Kugel bei getffnetem Kugeltor durch

die rechte Kugelauslaufbahn, wertet diese 3000 Punkte und die
Kugel wird vor den rechten Flipper geleitet. Danach wird das
Kugeltor geschlossen. Das Kuseltor wird durch nochmaliges Treffen
der Slam-Dunk-Zielscheibe wieder gedffnet.Bei Tilt wird das

Tor geschlossen,

G. Schlagturmwertung, Beleuchtete Schlagtiirme werten 1000
Punkte. Bei einem 3 Kugel Spiel sind alle Schlagtiirme
beleuchtet, beim 5 Kugel Spiel werden diese, wie die Spinner,
abwechsend beleuchtet.

H. Finstellung Freispiel /Freikugel/Punktzahl. Mit den Scaltern

S6 und S7 kann eingestellt werden, ob der Spieler fiir ein
Special ein Freispiel, eine Freikugel oder eine Punktzahl erh#lt.

Freispiel Freikugel Punktzahl

Schalter S6 EIN Schalter 36 AUS Schalter S6 EIN

Schalter S7 EIN Schalter S7 EIN Schalter 87 AUS
Fallziel Kugelaus- Freispiel Freikugel ¥ 50,000
wurfloch

Dunk Shot Ziel-

scheibe Special Freispiel 50.000

G-L-0-B-E Freispiel Freikugel * 50,000

Dunk Shot Ziel-

scheibe Freikugel Freikugel Freikugel *%* 25.000

Freispielpunkta-

zahlen Freispiel Freikugel ¥¥ = caaaa-

* 50.000 Punkte, wenn "Same Player Shoots again'" bereits
aufleuchtet.

*¥%* 25,000 Punkte, wenn "Same Player Shoots again" bereits
aufleuchtet,
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Abb. 2 Modullageplan
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Jedes Gerit besitzt 32 Schalter, die sich auf dem MPU-
Modul A4 im Lichtkasten befinden, und die es ermoglichen,
das Gerit nach den Erfordernissen jedes Aulstellplaties
einzustellen. Siehe Abb. 2 . Kredite pro Miinze, Hdchst-
krediteinstellung, Kreditanzeige, Kugeln pro Spiel,

Match Feature, Freispiele, besondere Priamien {Special)
und die Melodie sind mit Hilt'e dieser Schalter einstell-
bar. Die Schalter befinden sich in 4 Bauteilen mit jeweils
16 Anschliissen und sind zur leichteren Erkennung wie
folgt nummeriert: S1 - 8, S9 - 16, 817 - 24 und S25 - 32.
Die "Ein" Kippstellung ist auf dem Bauteil mit "On"

markiert. Schalten Sie den Strom ab, bevor Sie irgend-

welche Einstellungen vornehmen.

Krediteinstellungen:

Die Anzahl der Kredite pro Minze kann mit Hilfe wvon S$S17
bis 8§20 fiir den DM 2,-- Einwurf eingestellt werden. Die
Schaltersteliungen und die daraus resultierenden Kredite

pro Minze sind wie folgt:

KREDITEINSTELLUNG DM 2, --

S20 S19 S18 817 KREDITE PRO MUNZE
AUS AUS AUS AUS Wie beim 1 DM - Einwurf
AUS AUS AUS EIN 1/1 Miinze

AUS AUS EIN AUS 2/1 Miinzen

AUS AUS EIN EIN 3/1 Minzen

AUS EIN AUS AUS 4/1 Miinzen

AUS EIN AUS EIN 5/1 Miinzen

AUS EIN EIN AUS 6/1 Miinzen

AUS EIN EIN EIN 7/1 Miinzen

EIN AUS AUS AUS 8/1 Miinzen

ETN AUS AUS EIN 9/1 Miinzen

EIN AUS EIN AUS 10/1 Minzen

EIN AUS EIN EIN 11/1 Miinzen

EIN TN AlIS AUS 12/1 Miinzen

EIN EIN AUS EIN 13/1 Minzen

EIN EIN EIN AUS 14/1 Miinzen

EIN EIN EIN EIN 15/1 Miinzen

Die Anzahl der Kredite pro Minze ist mit Hilfe der Schalter
1 - 5 fiir den DM 1,-- Einwurf und mit Hilfe der Schalter
9 - 13 fiir den DM 5,-- Einwurf einstellbar. 31 verschiedene
Krediteinstellungen stehen fiir jeden Miinzeinwurf zur ver-
fiigung. Die Schalterstellungen und die daraus resultierende

Kredite sind wie folgt:
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KREDITEINSTELLUNGEN

MUNZEINWURF SCHALTER KREDITE PRO MUNZE
Nr. 1 (DM 1,--) 5 i g 2 1

odexr Nr. 3 (DM 5 ,--) 13 12 11 10 9

AUS  AUS AUS AUS  AUS 3/2 Miinzen **
AUS AUS  AUS AUS EIN 3/2 Miinzen **
AUS AUS AUS EIN AUS 1/Miinze
AUS AUS AUS  EIN EIN 1/2 Miinzen *
AUS AUS EIN AUS  AUS 2/Miinze

' AUS AUS EIN AUS EIN 2/2 Miinzen *
AUS  AUS EIN EIN  AUS 3/Miinze
AUS AUS EIN EIN EIN 3/2 Miinzen *
AUS EIN  AUS AUS  AUS U4/Miinze
AUS  EIN  AUS AUS EIN 4/2 Minzen *
AUS EIN AUS EIN AUS 5/Miinze
AUS EIN AUS EIN EIN 5/2 Miinzen *
AUS EIN EIN AUS  AUS 6/Miinze
AUS  EIN EIN AUS EIN 6/2 Minzen *
AUS  EIN EIN EIN AUS 7 /Miinze
AUS EIN EIN EIN EIN 7/2 Minzen *
EIN AUS  AUS AUS  AUS 8/Miinze
EIN AUS AUS AUS EIN 8/2 Minzen *
EIN AUS AUS EIN AUS 9/Miinze
EIN AUS AUS EIN EIN 9/2 Miinzen *
EIN AUS EIN AUS  AUS 10/Miinze
EIN AUS EIN AUS EIN 10/2 Miinzen*
EIN AUS EIN EIN AUS 11/Miinze
EIN AUS EIN EIN EIN 11/2 Miinzen*
EIN EIN AUS  AUS  AUS 12/Miinze
EIN EIN AUS AUS EIN 12/2 Miinzen*
EIN EIN AUS EIN AUS 13/Miinze
EIN EIN AUS EIN EIN 13/2 Miinzen*
EIN EIN EIN AUS  AUS 14/Miinze
EIN EIN EIN  AUS EIN 14/2 Miinzen*
EIN EIN EIN EIN  AUS 15/Miinze
EIN EIN EIN EIN EIN 15/2 Miinzen*

* Kredit erst nach Einwurf 2, Miinze

*% Ein Kredit fiir die erste Miinze. Zwei Kredite fiir die 2. Miinze
vorausgesetzt, dal keine Ergebniszdhlung zwischen dem Einwurf
der 1. und 2, Miinze stattgefunden hat. Falls dies der Fall war,

gibt die 2, Minze 1 Kredit.
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HOCHSTKREDITE

Die Hichstkrediteinstellung des Gerdtes beschriankt die Anzahl der
Spiele, die durch Minzeinwurf, Freispiel oder beides aufge-
speichert werden. Die maximale Anzahl der Kredite kann mit Hilfe
der Schalter 25 und 26 eingestellt werden. Vier verschiedene
Moglichkeiten stehen zur Verfigung. Die Schalterstellungen sind

nachstehend aufgefiihrt:

HOCHSTKREDITE SCHALTER
26 25
10 AUS AUS
20 AUS EIN
30 EIN AUS
Lo EIN EIN

KUGELN PRC SPIEL:

KUGELN PRO SPIEL SCHALTER 731
5 EIN
3 AUS

ENDZAINL (MATCH FEATURE):

Wenn das "Match Feature" eingeschaltet ist, erscheint eine zu-
Ffallige Nummer auf der "Match/Ball in Play"-Anzeige und das
Wort "Match" wird beleuchtet., Falls die Zehnerstelle des Er-
gebnisses mit dieser Zahl iUbereinstimmt, wird ein Freispiel

erzielt, Das "Match Feature" ist ein Anreiz zum Spielen.

MATCH SCHALTER 28
EIN EIN
AUS AUS
KREDITANZEIGE SCHALTER 27
EIN ETIN
AUS AUS

SOUND=-ELNSTELLUNG$

Der Flipper kann neben der Einschaltmelodie verschiedene andere
Melodien und Gerdusche erzeugen. Die einzelnen Melodien und
Gerausche konnen mit Schalter 29 und Schalter 30 eingestellt

werden.
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Schalter 829 AUS AUS EIN EIN
Schalter S30 AUS EIN AUS EIN
Einschalten Gerdusch Ger#dusch Gerausch Gerdusch
Minzeinwurf Gerdusch Gerdusch Gerdusch Gerdusch
(ohne Kredit)
Miinzeinwurf Gerausch Gerdusch Gerdusch Gerdusch
(mit Kredit)
Spielbeginn Gerausch Gerdusch Melodie Glocke
Punktwertung Glocke Glocke Glocke Gerdusch
{10, 100, 1000)
Punktwertung Gerdusch Gerdusch Gerausch Gerdusch
(25.000)
Freispiel Knocker Knocker Knocker Knocker
Tilt Gerdusch Gerdusch Gerdusch Gerdusch
Kugelauswurf Gerdusch Gerdusch Geridusch Gerdausch
Splelende Ger#dusch Gerausch Gerdusch Gerausch
SCHALTERFUNKTIONEN DER SCHALTER 81 -~ 832 AUF DEM MPU-MODUL
Schalter S51-85 Krediteinstellung 1 DM Einwurf. Siehe Seite 21.
Schalter $6-87 Specialeinstellung (Freispiel/Freikugel/
Punktzahl) Siehe Seite 18.
Schalter S8 Wiederaufrichten der Fallziele der Reihen
Drop Target Bank. Siehe Seite 16.
Schalter S9-513 Krediteinstellung des 5 DM Einwurf. Siehe Seite 21.
Schalter S14 Weiterschaltung der Buchstaben am Globe-
Kugelauswurfloch, Siehe Seite 16,
Schalter 815 Superbonusspeicherung. Siehe Seite 18.
Schalter S16 Spinnereinstellung. Siehe Seite 18,
Schalter 817-520 Krediteinstellung des 2 DM Einwurf. Siehe Seite 20.
Schalter S21-822 Anzahl der Kredite fiir das Uberschreiten des
bisherigen Hochstergebnisses. Siehe Seite 14,
Schalter 8523 Slam Dunk Specialeinstellung. Siehe Seite 17.
Schalter S24 "Spieler" Zielscheibenspeicherung. Siehe Seite 17.
Schalter S525-526 Anzahl der Hochstkredite. Siehe Seite 22
Schalter 3527 Kreditanzeige. Siehe Seite 22.
Schalter S$28 Endzahl. Siehe Seite 22.
Schalter S29-830 Soundeinstellung. Siehe Seite 22 und 273.
Schalter 831 Kugeln pro Spieler. Siehe Seite 22.
Schalter 8532 G-L-0-B-E Specialeinstellung. Siehe Seite 16.
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VIIT. EINSTELLUNG DER SPIFLFELDPFOSTEN

Die Pfosten, die die GriéBe der Offnung der Kugeldurchlauf-
bahn bestimmen, kdnnen versetzt werden.

Durch das Versetzen der Spielfeldpfosten, die in Abbildung 3
mit CONS., MED. und LIB. gekennzeichnet sind, kann die Punkt-
zahl beeinflufit werden, die im Durchschnitt erzielt wird.
Werden die Pfosten in die in Abb., 3 mit CONS. (Konservativ)
gekennzeichnete Stellung hineingeschraubt, wird die durch-
schnittlich erzielte Punktzahl geringer.

Werden die Pfosten in die mit LIB. (Liberal) gekennzeichnete
Stellung hineingeschraubt, wird die durchschmittlich erzielte
Punktzahl hdher.

HARLEM GLOBETROTTERS 1161-E Spielflidchenteile

1. Bogenschiene M-1774

2. Bogenhalter (3) C-907

3, Bogenhalterkappe (3) =908

4. TUnteres Abdeckblech P.5871-70
5. Abdeckplatte P-63590=136
6. Kugeltor §L; A=1475-12
7. Kugeltor (R A-1h75-13
8. Kugel tor mit Draht ASE-2250-18
Q. Plastirahdeckung (Satz) M-1330-16h
10. Kugelfiithrung M-121-35
11. Kugelfithrung Ma121-46
12. Kugel fithrung M=121-44
13, Schlagturmkappe A=3713=573
14, Spinner (2) ASE~2250-70
15. Spinner ASE=2250-71
16, Reihen Drop Target Assy ASE-2997%-1
17. Kontakteinheit 5rot§(5) ASE-2911-31
18. Kontakteinheit rot ASE-2911-73
19, Kugelfiihrung M-121-56
20, Uberrolldraht und Winkel ASE-2806
21, Uberrolldraht und Winkel ASE-2806-2
22, Kugelfiihrung M-121-56
23, Kugeltor Draht M-1335-1
2h, Flipper & Shaft Assy ASE-2214-24
25. Kugelfiithrung (3) M-121-53
26, Startlochdraht und Winkel ASE-2806-21
27. Mini Post Assy ASE-2836-1
28. Kugelfiihrung M-121-30
29. Uberrolldraht und Winkel ASE-2806-1
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HARLEM GLOBETROTTERS 1161-E

Prellringe

A. R-521-3 2"y §2;
B. R-521-2 1,5"¢ (3

C. R-521 3/4n@

D. R-521-4 2,5"¢ (2)
F. R=-406=3 Flipper gB;
F. R-243 5/16"% 8
G. R-243-2 5/16"¢ (2}

Abb. 3 Spielflidchenteile
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Einstellmdglichkeiten am Sound-Modul A8 (AS-2888-1)

Das Sound-Modul A8 wird als Ersatz fiir die bisher benutzten

Glocken in den Flipper eingebaut. Gegeniiber denm Glocken hat
das Sound-Mecdul folgende Vorteile:

Durch das Verstellen eines Potentiometers kann die erzeugte
Lautstdrke an die Verhdltnisse des Aufstellplatzes angepasst
werden, Auflerdem kann durch Umschalten der Schalter S8 und 532
auf dem MPU-Modul eingestellt werden, ob der Flipper unter
bestimmten Voraussetzungen Melodien spielen oder Glockenkliange
oder utopische Gerdusche erzeugen soll. Diese Einstellmdglich-
keiten sind auf Seite 23 aufgefiihrt.

Lage der Potentiometer auf dem Sound-Modul A 8

SOUND MODUL A8

1
J1
RT2 15
O
RT3
O
=/2
RT2 = Linge des Tons RT3 = Volumen

Lautsliirke: Die Lautstiarke wird mit dem Potenticmeter RT3 eingestell

Linge des Tons: Die Linge der einzelnen Téne (Hiillkurve) wird mit
dem Potentiometer RT2 eingestellt.
Dieses Potentiometer sollte nicht verindert werden,

Hinweis: Bei elnigen Spundmodulen ist anstelle des Widerstand
R35 das Potentiometer RT1 eingebaut, mit dem die
Tonhthe veridndert werden kann,
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IX, FEHLERSUCHE AM AUFSTELLPLATZ

3t

Das Gerdt wurde so kKonstruiert, daB die Fehlersuche einfach
ist, Hierin werden verschiedene einfache Verfahren beschrie-
ben, die den grifliten Prozentsatz, der evtl., am Gerit auf-
tretenden Fehler beinhalten. Sie sind fiir einen Aufsteller
am Aufstellplatz geschrieben und erfordern Mocdulaustausch,
(Siehe Abb, 2 ) Die Symptome und die durchzufiihrenden Arbei-

ten werden filir jede Art von Problemen angegeben.

Falls das Problem komplizierter ist und nicht durch Befolgen
des einfachen Verfahrens zu ldsen ist, stehen zwei weitere,
ausfiihrlichere Verfahren zur Verfiigung. Eines ist fiir den

Mechaniker (oder Aufsteller) am Aufsteliplatz bestimmt und

besteht aus dem Buch "Modulaustausch-Richtlinien". Das Zweite
ist fiir den Mechaniker in einem Service Center, dem ein ein-
wandfreies Geridt zur Verfiigung steht. Das Verfahren beschreibt
die Fehlerlokalisierung und die Reparatur und den Austausch
von defekten Bauteilen auf nicht=-funktionierenden Modulen.

Beide Verfahren sind bei WULFF-AUTOMATEN erhdltlich.,

1) Symptom: Gerdt liuft nicht an nach dem Einschalten,

Allgemeine Beleuchtung ist vorhanden.

Arbeit @ A) Schalten Sie den Strom ab, Offnen Sie den
Lichtkasten. Lokalisieren Sie die LED auf
dem MPU-Modul AL,

B) Schalten Sie den Strom ein. Die LED muB 7 mal
blinken, um anzuzeigen, daB Modul A4 in Ord-
nung ist. Die richtige Blinkfolge ist:
Aufblinken - Pause - weiteres 6-maliges Auf-
blinkep. LED geht aus,

C) Falls die LED nicht aufleuchtet oder weniger
als 7 mal blinkt, schalten Sie den Strom ab,
Tauschen Sie MPU-Modul Ah aus,

Achtungt Das Austausch-MPU-Modul mull dieselbe Ersatz-
teil -Nummer haben, da sonst ein falscher
Programmablauf stattfindet. Siehe Ersatzteil-
liste fiir die MPU=-Modul E-Nummer, Schalten Sie

den Strom ein.
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Ruoutipe - Test

Schlagen Sie bel dsm ent-
T sprechenden Symptom in desr
™ Tabells "Fehlarasuche am .—l

Aufatallplatz™ nach, um

Ausacheltaen)

Einachalttests: Einschal tan

linkt Nein. 5iehe Symptom 3, Seita 27
ie LED muf den

MPU-Ab-Modul Tmal?

Betatigen Sie den Selbat-
teathnopl an der Kaasen-
tur, um dan Lmamp Driver
Modul-Ta#at zu atarten.

Hein. Sieche Symptom 2 und 3, Seite 29, 3D

Blinkan
4lle Anzeigelampen
aur?

Betdtigen 5ie nochmals dan
Selbatteatknopf, um dean
LDisplay Driver Modul-Test
Zi atartan.

Mein. Siehe Symptom 4, 5 und &, Seite 30, M

Zahlen
RllAa Anzaigan wvoan {(KWID00
bias 9539%57%

Ja

Bstatigon 2io nuchmals
den Selbsttestknepfl, um
den Svlenold Driver Modull
Teat zu starten,

Nein. Siehe Symptom 7 und 8, Seite 31, 32

Arbeiten alle
Spulen*in der angeiob.nen
Reihenfulge? "%

Ja

Betdtigen 5ie nochmals
den Selbattestknopl, um
den Seund Modul Test zu
starten,

Kein, Sishs Symptom 9, Swite J2

ird die
Game overy Melodie geo-
apielt?

Batdtigen Sis nochmalns
den Selbsttestknopf, um
den Kontakttesi zu star-
ten,

Nein. S5iehe Symptom 10, Seite 32

Sind
Alla Kontakte offen?

Abb. 4 Fehlersuchflussdiagramm

Machen Sie das Gerat
aplellbereit. ***

. Die Summer dar Spule udes des guschlussenws Kentaktes {siche
serte (U, 11 wund 32) Llinht aud der Kreditanzeige, um die
Fehlersuche zu verelnfachen.

LA Helut,gen Sis daw Flipperknopfe wahrend des Taastms,
e Durch 1%-maligen Drucken des Selbsttestknopfes odar durch

Ag= und Einschalten daa Gerates. Wisderhcolan 5ia den geammten
Test, falls repariert wurde,
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D) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit, Falls das Gerdt nicht in Ordnung
ist, schlagen Sie unter "Modulaustausch-Richt-

linien"™ nach.

2) Symptom: Nicht alle Anzeigelampen* leuchten,

Arbeit : A) Offnen Sie die Kassentiir bei eingeschaltetem
Strom, Driicken Sie den roten Selbsttestschal-
ter einmal. Falls das Gerdt in Ordnung ist,
gehen alle Anzeigelampen* AN und AUS,

B) Heben Sie vorsichtig die Spielfliche an oder
6ffnen Sie den Lichtkasten, um Zugang zu den
Lampen zu erhalten.

G) Tauschen Sie die Lampen aus, die nicht blinken.

D) Falls das Gerit nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit,

E) Falls das Gerit nicht in Ordnung ist, schalten
Sie den Strom ab. Tauschen Sie das Lamp Driver
Medul A5 aus. Schalten Sie den Strom ein und
wiederholen Sie A,

F) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit¥*%,

G) Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist, schalten
Sie den Strom ab., Tauschen Sie das MPU-Modul Al
aus., Siehe ARBEITSANWEISUNG, 1 C. Schalten Sie

den Strom ein und wiederholen Sie A.

H) Falls das Gerdt nun in Ordnung ist, ist es
spielbereit**, Falls das Gerdt nicht in Ordnung
ist, sehen Sie bei "Modulaustausch-Richtlinien"

nach.

* Man unterscheidet Anzeigelampen und Allgemeinbeleuchtung.
Die Allgemeinbeleuchtung leuchtet immer, die Anzeigelampen
nur der Funktion entsprechend.
1
|

*#% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN,

WULFF-AUTOMATEN GMBH - HANNOVER Nachdruck varbotan




30

3) Symptom: Eine oder einige der angesteuerten Lampen sind
immer MAN",
Arbeit : Wiederholen Sie 2 A, B, E und F und falls notig
G und H.

h) Symptom: Unrichtige Anzeigeziffern auf einem oder mehreren
aber weniger als allen Display Driver Modulen Al,
Unrichtig: Einige oder mehrere Segmente standig
AUS, undeutlich angezeigte Zahlen oder einige
Segmente oder Zahl{en) stindig AN,

Arbeit 3 A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir, Driicken Sie den roten Selbsttest-
schalter zweinal., Falls das Gerdt in Ordnung
ist, zeigt jede Ziffer auf jedem Display Driver
Modul A1 (5 pro Geridl) die Zdhlung 1 - 9 und O
stiandig in allen 6 Ziffernpositionen an.
Notlieren 5ile die defekten Display Driver Module.

B) Schalten Sie den Strom ab.

VORSICHT: DIE DISFLAY DRIVER MODULE A1 WERDEN
MIT GEFAHRLICHER SPANNUNG VOM SOLENOID DRIVER
MODUL A3 VERSORGT, WARTEN SIE 30 SEKUNGEN BIS
SICH DIE SPANNUNG ABGEBAUT HAT,

C) Tauschen Sie das/die Display Driver Modul(e) A1
auns, Schalten Sie den Strom ein, Wiederholen
Sie A.

D) Falls das Gerdt in Ordnung ist, ist es nun spiel
bereit*%*, Falls das Gerdat nicht in Ordnung ist,
schlagen Sie bei "Modulaustausch-Richtlinien"

nach.

5) Symptom: Alle Anzeigen unrichtig (alle 5 Display Driver

Module)., Ziffer(n) stdndig an oder aus oder Seg-
ment(e) stdndig an oder aus, iiber alle Anzeigen.
Arbeit : A} Wiederholen Sie # A und B.
B) Tauschen Sie MPU-Modul A4 aus. Siehe Arbeits-
anweisung 1 C, Schalten Sie den Strom ein,

Wiederholen Sie A,

*% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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C) Falls das Gerit in Ordnung ist, ist es nun
1 spielbereit#*%,. Falls das Gerit nicht in Ord-
nung ist, schlagen Sie bei "Modulaustausch-

Richtlinien" nach.

6) Symptom: Eine oder mehrere Anzeigen sind stindig aus.
Arbeit : A) Filhren Sie 4 A, B, € und D aus.
B) Wiederholen Sie 5 B und C, falls notig.

7) Symptom: Spule(n) zicht (ziehen) wihrend des Spielablaufs
| nicht an,

| Arbeit ¢ A) Schalten Sie den Strom EIN, offnen Sie die
Kassentiir, driicken Sie den roten Selbsttest-
knopf 3 mal.

B) Falls das Gerdt in Ordnung war, wiirde jede
S5pule anziehen. Eine Nummer blinkt auf den
Zdhlwerken, wenn jede Spule angesteuert wird.
Notieren Sie jede Nummer, die nicht mit dem

Gerdusch einer anziehenden Spule wverbunden ist,

| Siehe Spulenidentifikationstabelle Seite 11

! und Abb.1

‘ €) Heben Sie sorgfiltig die Spielfliache an {oder
tffnen Sie den Lichtkasten), um Zugang zu der
Spule zu erhalten. Schalten Sie den Strom ab.
Priifen S5Sie die Spule.

D) Falls eine Leitung gebrochen ist, reparieren
S5ie sie, Wiederholen Sie A und B. Falls das
Gerdt in Ordnung ist, ist es nun spielbereit*¥,
Falls die Spulenverdrahtung in Ordnung war,
schalten Sie den Strom ab,

E) Tauschen Sie das Solenoid Driver/Voltage

1 Regulator Modul A3 aus. Siehe ARBEITSANWEISUNG
L B,

F) Wiederholen Sie A und B, Falls das Gerit in
Ordnung ist, ist es nun spielbereit*¥, Falls

i das Geridt nicht in Ordnung ist, schalten Sie

den 5trom ab.

*% Schalten Sie am Hauptschalter AUS und dann EIN.
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G) Tauschen Sie das Soundmodul A8 aus.

H) Wiederholen Sie die Punkte 7A und 7B.

Ist der Flipper in Ordnung, ist er spiel-
bereit. Ist der Flipper nicht in Ordnung,
schalten Sie die Spannung ab.

I) Tauschen Sie das MPU-Modul Al4 aus. Siehe

ARBEITSANWEISUNG 1 C.

J) Wiederholen Sie A und B. Falls das Geridt

8) Symptom:

Arbeit:

9) Symptom:
Arbeit:

10) Symptom:
Arbeit:

in Ordnung ist, ist es nun spielbereit.*%
Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist,
schlagen Sie unter "Modulaustauschricht-
linien" nach.

Spule(n) stidndig angezogen. Bemerkung: Falls
kurzfristig belastbare Spulen (Kugelauswurf,
Slingshots, Schlagturm etc.) stidndig angezo-
gen sind, werden Sie beschiddigt. Begrenzen
Sie die Fehlersuche auf eine Minute "Strom
eingeschaltet”" und fiinf Minuten Pause "Strom
ausgeschaltet, "

Wiederholen Sie, falls notig. Ersetzen Sie die
defekten Spulen.

Fiihren Sie 7A, b, E, F, G, H und falls nétig.
I und J durch.

Soundmodul arbeitet nicht.

A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kassentiir. Driicken Sie den roten Selbst-
testschalter 4 mal.

B) Verstellen Sie den Volume-Regler im Uhr-
zeigersinn bis zum Anschlag,

C) Ist das Modul in Ordnung, wird ein Gerdusch
bei Betdtigung eines Kontaktes auf der
Spielflfléche zu hrem sein. Ist das Ge-
rdusch nicht zu hdren, iiberpriifen Sie die
einwandfreie Verbindung des Lautsprechera-
steckers {(J2) und des Eingangssteckers (J1)
mit den Kontaktleisten.

D) Sind die Steckverbindungen einwandfrei, ist
ein Geridusch zu horen. Ist das Gerausch
Nicht zu hidren, tauschen Sie das Sound-
Modul aus.

Feature (Drop Targets etc.) zdhlen nicht.

A) Offnen Sie bei eingeschaltetem Strom die
Kasasentiir. Driicken Sie den roten Selbst-
testschalter 5 mal.

B) Falls das Gerdt in Ordnung ist, blinkt auf
der Match/Kugel im Spiel-Anzeige die™O",.
Falls auf den Zihlwerken eine Nummer er-
scheint, siehe unter Kontaktidentifika-
tionstabelle Seite 12 und Abb,1

C) Heben Sie vorsichtig das Spielfeld an,
Lokalisieren Sie den Kontakt, der durch
die Nummer identifiziert wurde. Fithren Sie
eine Sichtpriifung der Kontakte durch. Falls
die Kontakte geschlossen sind, justieren
Sie auf 0,8 mm Kontaktabstand., Siehe den
Abschnitt unter Einstellungen, Wiederholen
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Sie A und B. Falls das Gerdt in Ord-
nung ist, ist es nun spielbereit#**,
Falls das Gerdt nicht in Ordnung ist,
schalten Sie den Strom ab, b

D) Tauschen Sie das MPU-Modul A4 aus.
Siehe ARBEITSANWEISUNG 1C.

E) Wiederholen Sic A und B. Falls das
Gerat in Ordnung ist, ist es nun
spielbereit**, Falls das Geridt nicht
in Ordnung ist, schlagen Sie unter

"Modulaustausch-Richtlinien" nachi.

10) Symptom: Sicherung (en) brennt (brennen) laufend durch.

Arbeit; Siehe "Modulaustausch-Richtlinien".

Justierungen von Baugruppen

Allgemeing

Alle Kontaktsdtze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isolier-
material, Schraubenisolierungen und Schrauben, mit denen Sie auf der
Montagefldche befestigt werden. Bevor Sie versuchen, einen Kontakt zu
justieren, vergewissern Sie sich, dafl die Schrauben fest sitzen. Falls
dies nicht der Fall ist, ziehen Sie zuerst die Schraube an, die am
nachsten zum Kontaktende des Federbleches sitzt. Dies verhindert ein
Verdrehen der Federbleche., Im Allgemeinen sind alle Federbleche auf
einen Abstand von 0,8 mm in der gedffneten Position und 0,2 mm Uber-
hub in der geschlossenen Position justiert. Alle Kontakte miissen in
gutem Zustand sein. Falls nicht anders angegeben, sollten sie trocken
oder nicht gefettet sein. Alle Kontakte miissen frei von Staub und
Schmutz sein. Die Kontakte, mit Ausnahme der Flipperknopf-Kontakte,
sind oberflidchenvergiitet, um Korrosion zu verhindern. Feilen oder
schleifen zerstsrt den Uberzug und verursacht Korrosion. Reinigen Sie
die Kontakte, indem Sie sie lber einem sauberen Stiick Papier schlie-
Ben und sachte reiben, bis sie sauber sind. NUR fiir die Flipperknopf-
Kontakte: Belag kann mit einer Kontaktfeile entfernt werden. Stark
abgenutzte Kontakte miissen als Ganzes ausgewechselt werden. Im All-
gemeinen miissen Kontakte nur gereinigt, ausgewechselt oder justiert

werden, wenn sie die Ursache fiir Fehlfunktionen des Geridtes sind.
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X. _SERVICE HINWEISE

———— i e e ww whe e S e i
3t -

Die Bally Spielfliche ist mit einem Spezial-Uberzug mit aus-
gezeichneten Gebrauchseigenschaften versehen, Die Lebenser-
wartung sowie der Spielanreiz ktnnen verlidngert werden, wenn

die Spielflache regelmidflig gereinigt und gepflegt wird.

Bally empfiehlt fiir die Reinigung der Spielfldche Wildcat
Nr. 125. Wildcat Nr. 125 ist ein kombiniertes Reinigungs-
und Pflegemittel. Bally hat dieses Produkt getestet und hi#dlt

es fiir sehr wirksam.

Polieren Sie die Kugel mit einem sauberen Tuch. Kugeln, bei
denen der Chrom abgesprungen ist, miissen ersetzt werden, da
sie den Uberzug der Spielfliche in ganz kurzer Zeit zerstidren

konnen.

Benutzen Sie Wasser nicht in groBen Mengen, Atzende Reinigungs-
mittel oder Reinigungsmittel mit abschleifenden Eigenschaften
zerstoren die Spielfliéche., Vermeiden Sie einen Aufbau von
Wachsresten. Wachs wird mit der Zeit gelb und beeintridchtigt

den Spielanreiz.
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Verschiedenes

Transformer
Bul bs No, 44
Fuse 1 AMP

Spulen

Coin Lockout
Flipper (3)
Knocker
Outhole
Thumper
Bumper(?)
Sling shot (2)
Drop Target
Reset
Saucer({2)
Gate

Spielflidchenteile

Module

Lamp Driver AS5

Display Driver A1l (5)

Solenoid Driver/
Voltage Regulator A%
MPU AL=*

Transformer &
Rectifier A2
Rectifier Board
(Part of AZ2)

Sound A&

Transformator
Lampen 6,3 V
Sicherung 1A

Miinzsperr-

Freispielanzeige-
Startloch-

Schlagturm-(13)
Drop Target Bank
Kugelauswurfloch{2)

Kugel tor

Siehe Abbildung 3

Ersatztei lnummer

E-122-125
E-125-22
E-133-h4

FO=36=7000
AQ=25~500/34-U500
AR-26-1200
AN=-26-1200

AN=26-1200
AN-26-1200

NO=-26-1900
A0=27-1300
GA-34-4o0o0o

A8

-2518-273
AS=-25

18-21

AS-2518-22
AS-2962-10

AS-2877-1

AS-2518-18
AS-28RE.4

¥*Beachten Sie vor dem Austauschen des MPU-Moduls die Hinweise auf

Seite kO,

Reparaturhilfen

Reparaturverfahren Modulbauteilaustauschrichtlinien
fiir elektronische Bally-Flipper,

AID-Kit

Back Glass

Lichtkastenscheibe

BW 005/78
Kit 485-1

G-408-Y45

Ersatzteilkatalog fiir Bally Electronie Flipper

Um Hestellungen von Ersatzteilen zu erleichtern und Fehlbestel lunigen
zu verhindern, haben wir einen Ersatzteilkatalog herausgegeben, in
dem sdmtliche Teile, die in Bally-Electronic-Flipper eingebaut werden,
aufgefihrt sind. Nieser Katalog hat die Bestecllbezeichnung Ersatz-
teilkatalog fiir Bally-FKlectronic-Flipper. Bei jedem neuen Flipper-
modell werden von uns automatisch die Ergédnzungen fiir den Bally
Ersatzteilkatalog nachgeschickt.
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Fehlersuchtabelle LAMP DRIVER MODUL A5

Tabelle 1 Modulausgangssteckverbindungen

Thyristor Nr,

Stecker Nr./
Kontakt Nr.

Dazugehdrige Lampe

Q14
Q29
Q36
Q57
Q12
Q27
Q38
Q50
Q13
Q5
Q18
Q30
QL3
Q7
Q21
Q39
Q 8
Q35
Q49
Q54
Q@9

Qll
Q51

Q10
Q22
Q37
Q60

Q11
Q26
Q32
Q59
Q4

Q 6
Q19
Q31
Q45
Q@ 3
Q53

Q 1
Q56
Ql2
Q24
Q 2

Q34
QLo

Q25

J1-18
J1=- 1
J3-26
J3- 1
J1-19
Ji1- 9
J3=25
J3-12
J1-17
J2-16
J2-20
J2- 6
J2- 7
J1=-27
J1-12
J3=-24
J1-213
J1- 13
J3-17
J3=11
J1=14

J3=-19
J3-15

J1-15
J1-10
J3-23
J3« 3

J1-16
J1- 7
J3-27
J3=4
J1-28

J2-14
J2-15
J2- 2
J2- 1
J1-26
J3=-14

J1=-24
Jr=10
J3-21
J1- 5
J1-25

J1- 2
J3-18
J1- 6

Bonus 1.000

Bonus 2.000

Bonus 3.000

Bonus 4.000

Bonus 5,000

Bonus 6.000

Bonus 7,000

Bonus 8.000

Beonius 9.000

Bonus 10.000

Bonus 20,000

Bonus 30,000

Bonus 40.000

2 x Bonus

3 x Bonus

5 x Bonus

Mittlere Spinner, untere Lampe
Mittlere Spinner 2. Lampe wvon untcn
Mittlere Spinner 3, Lampe wvon unten
Mittlere Spinner 2., Lampe wvon oben
Mittlere Spinner oberc Lampce

Rechter mittlerer Spinner erhsoht Bonus
Linker mittlerer Spinner erhoht Bonus

Linker Spinner 100 Punkte
Linker Spinncr 200 Punkte
Linker Spinner 1000 Punkte
Linker Spinner 2000 Punkte

Kugelauswurfloch
Kugelauswurfloch
Kugelauswurfloch
Kugelauswurfloch
Kugelauswurfloch

Hmota

Globe-Anzeige
Globe-Anzeige
Globe-Anzeige
Globe-Anzeige
Globe-Anzeige i
Globe-Special ﬁ

|

|

mmo- o

Obere linke Zielscheibe
2. Zielscheibe von oben Elinks) i
3, Zielscheibe von oben links;

4. Zielscheibe wvon oben (links
Untere linke Zielscheibe

Dunk Shot 6ffnet Kugeltor
Dunk Shot Freikugel !
Dunk Shot Special

WULFF-AUTOMATEN GMEH
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Thyristor Nr, Stecker Nr./ Dazugehérige Lampe
Kontakt Nr,
Q28 J1- 8 Dunk Shot 5.000 Punkte
Q17 J1-11 Unterer Schlagturm
Qh1 J3=-20 Obere Schlagtiirme
Q4R J3-16 Kugeltor ist getffnet
Q55 J3- 9 Fallziel Kugelauswurflech 25000 Punkt
Q58 J3- 2 Fallziel Kugelauswurfloch Special
Q20 J1-13 25.000 Punkte linke Kugelauslaufbahn
Q52 J3-173 Kreditanzeige
Q40 J3=-22 Freikugel Spielfliche
Q40 J2- 9 Freikugel Lichtkasten
Q16 J2=-22 Kugel im Spiel
Q7 JF2-10 Tilt
Q23 Jz2- 8 Endzahl
Q15 Ja-213 Bisheriges Hichstergebnis
Q33 J2=-11 Game Over

Fehlersuchtabelle SOLENOID DRIVER MODUL A3

Tabelle 2 Modulausgangssteckverbindungen
Selbsttest Transistor Stecker Nr./ Dazugehdrige Spule
Nr. Nr. Kentak{ Nr.
01 Qh J1-5 Startlech
2 Q73 J2=-5 Klopfspule (Freispielan~
zeige)
073 Q12 J5=173 Globe Kugelauswurfloch
Oh Q11 J5=-14 Fallziel Kugelauswurfloch
05 Q10 J5=15 Rechter Slingshot
06 Q9 J5=-9 Linker 5lingshet
07 Q13 J5=-12 Linker Schlagturm
08 Q8 J5=10 Rechter Schlagturm
09 Q1y J5=11 Unterer Schlagturm
10 016 J5-8 Reihen Drop Target Bank
11 Q19 Jz2-8 Miinzsperrspule
12 Q15 J1-8 iiber J2-2 iiber Ki1-Relais, Kontakte 4

und 6 zur linken Flipperspule,.

J1-9 {iber JZ2-1 iiber Ki1-Relais, Kontakte 3
und 5 zur rechten Flipperspule.

13 Q17 J5=7 Kugel tor
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Fehlersuchtabelle SWITCH MATRIX

Tabelle 3 Zuordnung der Kontakte zu den angezeigten Ziffern

Kontakt- Dazugehbriger Kontakt Stocker Nr./
Test Nr. Kontakt Nr,.
01 Target D Drop Target Bank J2-1/J2-8
(oberes Target)
02 Target C Drop Target Bank J2-1/J2-9
03 Target B Drop Target Bank J2-1/J2-10
ol Target A Drop Target Bank J2-1/J2-11
(unteres Target)
05 Nicht belegt
06 Kreditknopf J3-2/33-14
07 Tilt J2-1/J2-14
J3-2/33-15
08 Startloch J2-1/12-15
09 DM 5,-- Miinzkontakt J3-3/J3-9
10 DM 1,-- Miinzkontakt J3-3/J3-10
11 DM 2,-- Miinzkontakt J3-3/03-11
12 Nicht belegt
13 Nicht belegt
14 Nicht belegt
15 Nicht belegt
16 Schlagkontakt J3~-3/J3-16
17 Auflerer linker Spinner J2-3/32-8
18 Nicht belegt
19 Nicht belegt
20 Nicht helegt
21 Nicht belegt
22 Rechter Flipper Kugeldurchlaufbahn J2-3/J2-13
213 Rechte Kugelauslaufbahn J2-3/J2-1h
24 Globe Kugelauswurfloch J2-3/J2-15
25 Mittlerer rechter Spinner J2-4/32-8
26 Untere linke Zielscheibe Ja-4/32-9
27 2. Zielscheibe wvon unten (links; J2-4/J2-10
28 3. Zielscheibe von unten (links Je-4/F2-11
29 ", Zielscheibe von unten (links) Ja-L/J2-12
30 Obere linke Zielscheibe J2=-4/32-13
31 Linke Kugelauslaufhbahn J2=-4/J2-14
32 Fallziel Kugelauslaufbahn Ja=4/J2-15
33 Mittlerer linker Spinner J2-5/J2-8
34 300 Punkte Prellkontakt J2-5/J2-9
35 Dunk Shet Zielscheibe J2-5/J2-10
36 Rechter Slingshot J2-5/J2-11
37 Linker Slingshot J2-5/32-12
38 Unterer Schlagturm J2-5/J2-13
19 Rechter Schlagturm Ja-5/J2-14
Lo Linker Schlagturm J2-5/J2-15
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Austauschbarkeit von MPU-Modulen von BALLY-Flippern
Stand: 7. 9. 1979

Seit dem Modell Lost World werden alle BALLY-Flipper mit einem elektronischen Soundmodul aus-
geriistet. Gleichzeitig wird serienmaBig ein gegenuber der Modelireihe Freedom bis einschlielich
Strikes and Spares gedndertes MPU-Modul eingebaut. Die sich hieraus ergebenden Anderungen in
bezug auf die Austauschbarkeit von MPU-Modulen sind in den folgenden Absétzen erlautert.

Die BALLY-Flipper Freedom bis einschlieBlich Strikes and Spares sind mit dem MPU-Modul AS-2518-17
ausgeriistet. Sollen MPU-Module dieser Flipper untereinander ausgetauscht werden, muB das
MPU-Modul mit den fiir das betreffende Gerét bendtigten ROM’s U 1 bis U 6 sowie den erforderlichen
Briicken bestiickt werden. Die ROM-Kombinationen fiir die Flipper Freedom bis einschlieBlich Strikes
and Spares sind in Tabelle 1, Seite 41, aufgefihrt.

Das ab Lost World serienmafig eingebaute MPU-Modul AS-2518-35 kann, nachdem das Modul mit
den entsprechenden ROM-Kombinationen und Brucken versehen ist, auch in Flipper der Baureihe
Freedom bis einschlieBlich Strikes and Spares eingebaut werden. Die fir das MPU-Modul AS-2518-35
benétigten ROM-Kombinationen sind in Tabelle 2, Seite 42, aufgefiihrt.

Soll ein MPU-Modul AS-2518-17 aus den Flippern Freedom bis einschlieBlich Strikes and Spares in
einen Lost World, Six Million Dollar Man oder einen folgenden Flipper eingebaut werden, muB am
MPU-Modul ein Umbau vorgenommen werden. Bei diesem Umbau sind Létsen, Drahtbriicken und
Aufkleber auf dem Modui anzubringen. Die dazu bendtigten Teile und die Umbauanleitung TM/E Nr. 14
sind im Kit 523 zusammengefaBt, das bei Ihrem GroBhandler zu beziehen ist. Nachdem dieser Umbau
vorgenommen wurde, kann das MPU-Modul sowohi in die Flipper Freedom bis einschlieBlich Strikes
and Spares als auch in den Lost Worid, Six Million Dollar Man und folgende Flipper eingebaut werden.
Die ROM-Kombinationen fur das MPU-Modul AS-2518-17, an dem der in TM/E Nr. 14 beschriebene
Umbau vorgenommen wurde, sind in Tabelle 3, Seite 43, aufgefihrt.

Neben den in Tabelle 3 aufgefiihrten ROM-Kombinationen sind auBerdem alle ROM-Kombinationen
méglich, die in Tabelle 1 aufgefiihrt sind. Dazu miussen, neben den in Tabelle 3 aufgefiihrten Briicken
zusitzlich die Briicken E12-E7 und E14-E15 verdrahtet werden (Siehe Hinweis Seite 43).

Eine Ausnahme stellen hierbei die Freedom und Night Rider ROM-Kombinationen dar, in denen U 5
verwendet wird. Diese ROM-Kombinationen diirfen nicht benutzt werden.
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Tabelis 1

ROM-Kombinationen und bendtigte Bricken fiir den Einbau des MPU-Moduls AS-2518-17 in die Flipper ELECTRONIC
FREEDOM, NIGHT RIDER, EVEL KNIEVEL, EIGHT BALL, POWER PLAY, MATA HARI und STRIKE AND SPARES.

Freedom ROM-Kombinationen

Sockei-Position Bendtigte Bricken Bemer-
U1 U2 u3a U4 us e E1-E2 E3-E4 EB-E7 EB-E9 EB-EI0 kungen
E-720-8 E-720-10 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-7209 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nein
E-720-1 E-720-2 E-720-7 Ja Ja Nein Ja Nen
E-720-8 E-720-19 E-720-17 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 1
E-720-8 E-720-10 E-720-3 E-720-4 E-720-5 E-720-6 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-9 E-720-3 E-7204 E-720-5 E-7206 Nein Ja Nain Ja Nen
E-720-1 E-720-2 E-720-3 E-720-4 E-7205 E-7206 Nein Ja Nein Ja Nein
E-720-8 E-720-19 E-720-3 E-720-4 E-720-5 E-720-6 Nein Ja Nein Ja Nein Hinweis 1
Night Rider ROM-Komblnationen
E-721-12 E-721-13 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweais 2
E721-10 E-721-11 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E-721-8 E-721-9 E-720-20 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2
E-727-3 E-721-7 E-720-20 Ja Ja Mein Ja Mein
E-721-5 E-721-6 E-720-20 Ja Ja Nain Ja Nein
E-721-3 E-721-4 E-720-20 Ja Ja Nein Ja MNein
E-721-12 E-T21-13 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2,
E-721-10 E-721-11 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 2,
E-721-8 E-7219 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-3 E-721-7 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-721-5 E-721-8 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nein Hinweis 3
E-72t-3 E-T21-4 E-720-13 Ja Ja Nein Ja Nexin Hinweis 3
Evel Knievel ROM-Kombinationen

E-F22-17 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja

E-722-11 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
E-722-14 E-722-15 E-722-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
Eight Ball ROM-Kombinationen
E-723-14 E-723-13 E-723-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-723-17 E-720-20 Ja Ja Ja Ja oder Jaoder

Nein Nein

E-723-18 E-723-19 E-723-16 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-723-20 E-720-20 Ja Ja Ja Ja oder Jaoder

Nein Nein

Power Play ROM-Komblnationen
E-724-5 E-724-6 E-724-7 E-720-20 Ja Ja Neain Nein Ja
E-724-21 E-724-22 E-724-23 E-724-24 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-724-14 E-724-22 E-724-23 E-724-24 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-724-14 E-724-15 E-724-20 E-T724-17 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-724-25 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
Mata Hari ROM-Kombinationen
E-725-18 E-725-19 E-725-20 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-725-21 E-720-20 Ja Ja Ja Nein Ja
Strikes and Spares ROM-Kombinationen
E-743-1 E-740-5 E-740-3 E-7404 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja
E-740-12 E-740-13 E-740-14 E-740-15 E-720-20 Ja Ja Nein Nein Ja

E-740-16 E-720-20 la Ja Ja Nein Ja

Hinweis 1: Diese ROM-Kombination wird in Deutschland nicht benutzt.

Hinwels 2: Wird diese ROM-Kombination verwendet, muB der Schalter 7 in der AUS-Stellung sein. Ist S 7 in EIN-Stellung,

warden 12 Kredite fir den Einwurf von 0,50 DM aufgezidhit.

Hinwels 3: Wird das ROM E-720-13 in Position U 5 verwendet, muB das MPU-Modul mit iner Anderung versehen sein. Ist gin

ROM E-720-13 defekt, kann als Austauschtyp ein ROM E-720-20 in der Pasition U 6 verwendet werden.

Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockelposition U 6 kann bei allen Flippern auch das ROM E-720-21 verwendet werden,
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Tabelle 2 ROM-Kombinationen und bendtigte Briicken fiir den Einbau des MPU-Moduls AS-2518-35 in die Flipper
ELECTRONIC FREEDOM, NIGHT RIDER, EVEL KNIEVEL, EIGHT BALL, POWER PLAY, MATA HARI, STRIKES
AND SPARES, LOST WORLD, SIX MILLION DOLLAR MAN, PLAYBOY, SUPERSONIC, STAR TREK, KISS, PARAGON
und HARLEM GLOBETROTTERS.

Socksl-Position Bendtigte Briicken*
Ui uz2 U3 U4 __U5 us
FREEDOM ROM-Kombinatlonen E1-E3, E2-E6, E9—-EN, E12-E36, E13-£15, E16-E17,
E-?20~8 E?20 410 E- 7203 E-720-4 E-720-5 E—?20-6_ _ __E20 E24 E21-E23, E26 E27, E20-E 28, E33-E34
E-720-8 E-72010 E-720-7 E1- E3 E2-E6, E9 E11, E12-E386, E13-E15, E16-E17,
E31-E32, E33-E34
NIGHT RIDER ROM-Kombinationen E1-E3, E2-EB, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16-E17,
E-72112 E-72113 E-720-20 E31-E32, E33-E34
EVEL KNIEVEL ROM-Kombinatlohan E1-E4, E2-E6, E7-ER, E13-E15, E16A-E19, E9-E11,
E-722-11 o E7202_0 ___E12 E36, E31 E32 E33 £34
E-72217 E-720-20 E1-E4, E2 E6 E7- EB E13- E15 E16A E19 ES-E11.

E12-E36, E31-E32, E33-£E34

EIGHT BALL ROM-Komblinationen

E-723417 E-72Q-20 Siehe Evel Knievel
E-723-20 E-720-20 Slehe Evel Knle\rel
POWER PLAY ROM-Kombinationen
E-724-25 E-720-20 Siehe Evel Knievel
MATA HARI ROM-Kombinationen
E-725-21 E-720-20 Siehe Evel Knievel
STRIKES AND SPARES ROM-Kombinationen
E-740-16 E-720-20 Siehe Evel Knievel
LOST WORLD ROM-Komblnationen E1-ES5, E2-E4, ET-EB, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18,
E-729-39 E-729-40 o _|5ng 29 E31 E32 E33 E35 E11___I_EE
E-729-34 E-729-47 E-720- AB E1-Eb, E2-E4, E? ES&, E10-E12, E13A E14 E1bA E19
EN1-E25, E31-E32, E33-E35
E-729- 33 E-729-48 E-720-28 E1-E4, E2-E&, E7-EB, ES-EN, E12-E36, E13-E15,
E16A-E18, E31-E32, E33-E34
SIX MILLION DOLLAR MAN ROM-Kombinationen E1-E5, E2-E4, E7-ES, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18,
E-742-7 E742 8 E-720-30 E11 E19, E31-E32, E33-E35
E-742-11 E 742 12 E-720-30 E1 ES, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19,
E31-E32, E33-E34, E11-E16
E-742-20 E-742-18 E-720-30 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-EN, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
PLAYBOY ROM-Kombinationen E1-E4, E2~E8, E7-ES, ES-EMN, E12-E36, E13-E15,
E-743-11 E-743-12 E-720-30 E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-743-14 E-743-12 E-720-30 sishe oben
SUPERSONIC ROM-Kombinationen E1-E5, E2-E4, E7-ES8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19,
E-741-9 E-741-6 €-720-30 EN-E25, E31-E32, E33-E34
E-74130 E-741-8 E-720-30 E1-E4, E2-EB, E7-EB, ES-EN, E12-E36, E13-E15,
E16A E19 E31 E32 E33 E34
E-741-7 E-741-8 E-720-30 S|ehe oben
STAR TREK ROM-Kombinatlonen E1-ES, E2-E4, E7-EB, E10-E12, E13A—-E14, E11-E25,
E-745-9 E-745-10 E-72030 _E31 -E32, E33 _Ei%d_l_E‘I_SA £19 ~
E-7458-11 E-745-12 E-720-30 Ei-E4, E2 E6, E7-E8, E9-EN, E12 E36 E13 E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
KISS ROM-Kombinationen E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19,
E-?4_§_3-9 F-746-10) o E-720-30 E11-E25, E31-£32, E33-E34
E-746-1 E-746-12 E-720-30 E1-E4, E2-EB, E7-ER, E9-E11, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E3Z, E33-E34
E-746-5 E-T46-€ E-720-30 siehe oben
PARAGON ROM-Kombinationen E1-E4, E2-E6, E7-EB, E9-EN, E12-E36,
E-74814 E-748-15 E-720-30 E13-E15, E16A-E19, E31-E32, E33-E34
HARLEM GLOBETROTTERS ROM-KOMBINATIONEN
E-7580-3 E-750-4 E-720-35 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9—-E11, E12-E36, E13-E15,
E16A-E19, E31-E32, E33-E34
E-750-5 E-750-6 E-720-35 E1-E5, E2-E4, E7-EB, E10-E1t, E13A-E14, E18A-E19,
E11-E25, E31-E32, E33-E34
E-750-7 E-750-8 E-720-34 E1-E4, E2-E&, E7-EB, E9-EN1, E12-E36, E13A-E19,
F1ﬁA —F18. F31— F'3? F’?S FS‘S
E-750-¥ E-750-8 E-720-35 E1- E4 E2-E&, E7-EB, E9 E11, E12- E36 E13-Ei5,

E18A-E19, E31-E32, E33-E34

* Alle nicht aufgefiihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte diirfen untereinander keine Verbindung haben.
Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockelposition U 6 kann auch das ROM E-720-21 verwendet warden.
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Tabelle 3

ROM-Kombinationen und benitigte Briicken fiir den Einbau des umgebauten MPU-Moduls AS-2518-18 in die
Flipper ELECTRONIC FREEDOM, NIGHT RIDER, EVEL KNIEVEL, EXGHT BALL, POWER PLAY, MATA HARI,
STRIKES AND SPARES, LOST WORLD, SIX MILLION DOLLAR MAN, PLAYBOY, SUPERSONIC, STAR TREK,
KISS, PARAGON und HARLEM GLOBETROTTERS.

Sockel-Position Bendtigte Bricken*
U1 uz us U4 us ueé
FREEDOM ROM-Kombinationen
E-720-8 E 720-10 E-720-7 Et-E2, E3-E4, E12-E7, E14-E15
NIGHT RIDER ROM-Kombinationen
E-72112 E-721-13 E-720-20
EVEL KNIEVEL ROM-Kombinationen
E-722-11 i E-720-20 - E1-E2, E3—E4_, E12-E13, E14-EN, E7-E6
E-72217 E-720-20 Siehe oben
EIGHT BALL ROM-Kombinationen
E-72317 _ E-720-20 Siehe Eval Kniavel
E-723-20 E-720-20 Sighe Evel Knievel
POWER PLAY ROM-Kombinationen
E-724-25 E-720-10 Sieha Evel Knievel
MATA HARI ROM-Kombinationen
E-725- E-720-20 Siehe Evet Kniaevel
STRIKES AND SPARES ROM-Kombinationen
E-740-16 E-720-20 Siehe Evel Kniovet
LOST WORLD ROM-Kombinatlonen
E-729-33 E-729-48 E-720-28 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E20, E6-E7
SIX MILLION DOLLAR MAN ROM-Komblnationen
E-742-20 E-742-18 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, EV4-E11, E6-E7
PLAYBOY ROM-Kombinationen
E-743-1 E-743-12 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
E-743-14 E743-12 E-720-30 Et-E2, E3-E4, E12-E13, EV4-EN, E6-E7
SUPERSONIC ROM-Kombinationen
E-741-10 E-7T41-8 E-720-30 E1-E2, E3~E4, E12-E13, E14-EN, EB-E7
STAR TREK ROM-Kombinationen
E-745-11 E-745-12 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E#1, E6-E7
KISS ROM-Kombinationen
E-746-11 E—746—1_2 o E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, Ei4-EN, EB-E7
E-746-5 E-746-6 E-720-30 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, EB-E7
PARAGON ROM-Kombinationen
E-748-14 E-748-15 E-720-30 E1-E2, E3~E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7
HARLEM GLOBETROTTERS ROM-Kombinationen
E-750-3 E-750-4 B _ E-720-35 Ei-E2, E3-E4, E12-F13, EV4-EMN, E6-E7
E-750-7 E-750-8 E-720-35 E1-E2, E3-E4, E12-E13, E14-E11, E6-E7

* Alle nicht aufgefiihrten mit E gekennzeichneten Verbindungspunkte diifen untereinander keine Varhindung haben.

Hinweis:

Zusiitzliche ROM-Kombinationen sind moglich. Um die Original-ROM-Kombinationen fiir die Flipper FREEDOM bis ein-
schlieBlich STRIKES AN SPARES mit sinem umgebauten MPU-Modul zu benutzen, miicesn zusétzlich die Bricken E12-E¥
und E14-E15 vérdrahtet werden. - ROM-Kombinationen, in denen U 5 benutzt wird, sind nicht zuléssig.

Anstelle des ROM's E-720-20 in Sockel-Position U 6 kann bei allen Flippern auch das ROM E-720-21 verwendet werden.
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