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GRUNDSAETZL ICHES

DIESES HANDBUCH STELLT EINE ZUSAETZLICHE ERKLAERUNG ZU DEN DEUTSCHEN
ANGABEN IN DEN ANZEIGE-EINHEITEN UND DEM WILLIAMS - HANDBUCH DAR.

FOLGEN SIE BITTE DEN IN DIESEM HANDBUCH AUFGEFUEHRTEN PUNKTEN.

UEBER DIESE AUSFUEHRUNGEMN HINAUS SIND WIR IHNEN IMMER GERNE MIT RAT

UND TAT BEHILFLICH !

1.) AUFSTELLUNG

* BE] DER AUFSTELLUNG SOLLTEN SIE DARAUF ACHTEN, DASS DIE
SPIELFLAECHEN-NE IGUNG MINDESTENS 6 GRAD BETRAEGT. (BEIN -
SCHRAUBEN VORNE GANZ HINEIMN DREHEN, HINTEN ETWA 75 ¥ HERAUS-
DREHEN 1)

* NACHDEM DIE SPIELFLAECHE AUCH QUER IN DIE WAAGE GEBRACHT
WURDBE, MUESSEN DIE BEINSCHRAUBEN " GEKONTERT " LERDEN.

* WICHTIG IST AUCH, DASS DIE KUGELTILT-VORRICHTUNG SO EIN-
GESTELLT WIRD, DASS " BIERDECKEL-SPIELER " KEIN GLUECK MEHR
HABEN.

* DIE TILT-MOEGLICHKEITEN PRO KUGELDURCHGANG SIND AUF |

ZU REDUZ IEREN. <(STUFE EIl 18 AUF ©1 EINSTELLEN »

* DIE KUGEL-ABSCHUSS- N MUSS SO JUSTIERT SEIN, DASS DIE
KUGEL OHMNE WEITERES E RAMPE VOLL DURCHLAUFEN KANN.

x DA 2U ERWARTEN IS8T SS IHR " HIGH SPEED * SEHR STARK
BESFIELT WERBEN WIRD,JEMPFEHLEN WIR DIE VORBEHANDLUNG DER
SPIELFLAECHE MIT EINEM, GUTEN WACHSHALTIGEN SPIELFLAECHEN-
SPRAY. EINE WOECHENTE ’HE NACHBEHANDLUNG WIRD IHNEN DIE
SPIELFLAECHE MICHT NUR LANGE ERHALTEN, SONDERN AUCH STETS
EINE RASANTE KUGEL GEWAEHRLEISTEN !

* SOLLTE EINMAL DIE SCHLAGKRAFT DER FLIPPER NACHLASSEN, S0
MUESSEN DIE FLIPPERTASTEN-KONTAKTE UND DIE FLIPPER-CEFFNER-~
KONTAKTE MIT EINER FEINEN KONTAKTFEILE GEREINIGT UND NACH-
JUSTIERT WERDEN !

* AUS GRUENDEN DER UEBERSICHTLICHKEIT EMPFEHLEN WIR NUR IN
BESONDEREN FAELLEM VON DER IN DIESEM HEFT EMPFOHLENEN GRUND-
EINSTELLUNG ABZUWE ICHEN. SOLLTE NAEMLICH EINMAL EIN AUSTRUSCH
DER STEUERFLATINE ERFORDERLICH WERDEN, KOENNTE DIE WIEDERHER-
STELLUNG DER INDIVIDUELLEN EINSTELLUNG PROBLEMATISCH WERDEN.

BITTE BEACHTEM SIE, DASS DIE EPROM-VERSION.REVY 3 G ‘

AUF DER STEUERPLATINE FOLGENDE BRUECKEN BENOETST :
&

W 4 MUSS UEBERBRUECKT SEIN
W 7 MUSS AUFGETRENNT SEIN
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2.) EINSTELLUNG

* HIGH SPEED " VERFUEGT UEBER 115 SERVICE-STUFEN, DIE IN DREI
GRUPPEN UNTERTEILT SIND ¢

Id = EPROM-IDENTIFIKATION 214}
AU = AUSLESE-BEREICH (BUCHHALTUNGS-DATEN> 81-44
EI = EINSTELLBEREICH a1-70

DAMIT THR GERAET MIT DEN RICHTIGEN DATEN ZUR AUFSTELLUNG KOMMT,
GEHENMN SIE BITTE DIE NACHFOLGEND AUFGEFUEHRTEN SCHRITTE DURCH 3

¥ KASSENTUER QEFFNEN
* MITTLERE ROTE TASTE AUF "AUTO UP" STELLEN
* "ADVANCE " -TASTE SOLANGE DRUECKEN, BIS SIE DIE STUFE

EI 790 FABRIK EINSTNG " MNEIN " ERREICHEN.

* JETZT BETAETIGEN S1E DIE KREDBIT-TASTE - ES ERTSCHEINT IN DER
ANZEIGE " JR * .

* MIT NOCHMAL IHGEM DRUCK AUF DIE "ARDVANCE-TASTE®" HABEN SIE DIE
FABR IK-GRUNOE INSTELLUNG HERGESTELLT. DIESE SOLLTE IMMER DER
AUSGANGSPUNKT EINER JEDEN EINSTELLUNG SEIN.

* JETZT BETAETIGEN SIE NOCHEINMAL DIE "ADVANCE"-TASTE.
RIS

* Id 98 HIGH SPEED S41 G-3 ANGEZEIGT WIRD.

HIERBEI HANDELT ES SICH UM DIE IDENTIFIKATIONS-NUMMER DES
IN THREM GERAET BEF INDLICHEN E-PROM-SATZES. SE NUMMER ENTSPRICHT
DER NEUEN E-PROM-VERSION, DIE AUCH DEN DEUTSC TEXT BEINHALTET.
ALY
* "ADVANCE"-TASTE S0 OFT DRUECKEN, BIS R
* E] €1 AUTOMAT. FREISP. PROZENT 15 ANGEZEIGT wt’q

SIE BEFINDEN SICH JETZT IM EINSTELLBEREICH. IN DER STUFE @l
KANM DIE GEWJENSCHTE FREISFIELOQUOTE FREI GEWAEHLT WERDEN.
SIE IST VOM WERK AUS AUF 1S5 ¥ EINGESTELLT. DER AUTOMATISCHE
FREISPIEL-QUOTENREGLER UMFASST ALLERDINGS NUR DIE SUMMEN-
FREISPIELE, UMD NICHT DIE ENDZAHL - UNO SPECIAL-FREISFIELE !

BEISPIEL : ENDZAHL-FREISPIELE = CA. 7.5 %

SPECIAL-FREISPIELE = CA. 7,5 ¥

‘hk - 15,0
* PLUS EINGESTELLTE

SUMMEN-FRE ISP IELE 15,8 %

FRE ISP ILE GESAMT 30,0 %

WOLLEN SIE ALSO EINE GESAMTFREISPIEL-QUOTE VON ETWAR 3@
VERAENDERN, S0 STELLEMN SIE MIT DER KREDIT-TASTE DEN NEUEN WERT
EIN. - " HIGH SPEED * REGELT DANN DIE VON DER FABRIK

VORE INGESTELLTE FREISPIEL-GRENZE VON 1,300 808 FUNKTEN

NACH JEWEILS S60 SFIELEN UM 100 88 PUNKTE NACH OBEN ODER

NACH UNTEN.
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* IN DER STUFE
El 44 SIRENEN TYPE KOENNEN SIE ANSTELLE DER "EURO"-SIRENE DIE ETWAS
REALISTISCHERE "USA"-YERSION EINSTELLEN.

¥ IHR " HIGH SPEED " WIRD MIT DER GRUND-MUENZE INSTELLUNG

1 x 1 DM = 1 SPIEL
{f x 2 DM = 3 SPIELE
1 x S DM =18 SPIELE

GEL IEFERT.

FUER DAS UEBERSCHREITEN DER ANGEZEIGTEN PUNKTE-REKORDE WERDEN
3 FREISFIELE GEWAEHRT.

* SOLLEM ANDERE EINSTELLUNGEN VORGENOMMEN WERDEN, SO STEHEN IHNEN
IN DEN STUFEN 53 BIS 58 FOLGENDE VARIATIONEN ZUR VERFUEGUNG, DIE
MIT EINEM DRUCK AUF DIE KREDIT-TASTE EINGEGEBEN WERDEN KOENNEN :

* E1 S3 DEUTSCHE EINST.1 = NORMALSPIEL | x 1 DM 1 SPIEL
ZZssnssssssoazss i x 2 DM 3 SPIELE
1 = S DM = 18 SPIELE

2 FREISFPIELE FUER DAS UEBERSCHREITEN DES PUNKTE-REKORDES.

* E1 5S4 DEUTSCHE EINST.2 = GEWINNSPIEL 1 x 1 DM = 1| SPIEL
T=IEss=ssS=sSEsSs= 1 x 2 DM = 3 SPIELE
1 x S DM = 180 SPIELE

3 FREISFIELE FUER DAS UEBERSCHREITEN DES PUNKTE-REKORDES.

# EI S5 DEUTSCHE EINST.3 = PREISSPIEL 1

x 1 DM 1 SPIEL
TETRESSESssS=Ss=== —_———— 1 x 2 DM = 3 SPIELE
! x S DM = 18 SPIELE
NUR ANZEIGE UND SPEICHERUNG DER DATEN.
¥ EI S6 DEUTSCHE EINST.4 = NORMALSPIEL § x 1 DM = 1 SPIEL
sEz=sS====ss===== 1t x 2 DM = 2 SPIELE
1 x 5 DM = 6 SPIELE

3 FREISPIELE FUER DAS UEBERSCHREITEN DES PUNKTE-REKORDES.

¥* E1 57 DEUTSCHE EINST.S = GEWINNSPIEL &t x 1 DM = 1 SPIEL
===s==s=x=z====== 1 x 2 DM = 2 SPIELE
1 x 3 0OM = & SPIELE

3 FREISFIELE FUER DAS UEBERSCHREITEN DES PUNKTE-~REKORDES.

# EI 58 DEUTECHE EINST.6 = PREISSPIEL { x 1 DM = 1 SFIEL -
TEsSSS==S==S=SS===== —— 1 x 2 DM = 2 SPIELE
i1 x S DM = 6 SPIELE

EINGABE DER GEWUENSCHTEMN KREDIT-EINSTELLUNG IN DER JEWEILIGEN
STUFE DURCH BETAETIGUNG DER KREDIT-TASTE " JA " UND WEITER -
SCHALTUNG DURCH DIE "ADVANCE"-TASTE.

* BE] WEITERGEHENDEN KREDITWUENSCHEN RUFEN SIE UNS BITTE AN.
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¥ IHR " HIGH SPEED " VERFUEGT UEBER EINE SCHWIERIGKEITS-STUFEN -
EINSTELLUNG, DIE SIE ZUR NACHJUSTIERUNG DES SPIELES EINSETZEN
KOENNEN ¢

* EI 62 SEHR LEICHT = EINSTELLUNG " SEHR LEICHT *
* EI 63 SPIEL LEICHT = EINSTELLUNG *" LIECHT *
* El 64 SPIEL MITTEL = EINSTELLUNG " MITTEL *
¥ EI 685 SPIEL SCHUWER = EINSTELLUNG " SCHWER "
* El 66 SEHR SCHWER = EINSTELLUNG " SEHR SCHUWER "

MIT KREDIT-TASTE " JA " EINSTELLEN UND "ADVANCE"-TASTE DRUECKEN.

* DER_PUNKTE -REKORD WIRD AUTOMATISCH ALLE 6,808 SPIELE ZURUECK-
GESTELLT. ANDERE INTERVALLE SIND IMN STUFE 22 ZU VERSTELLEN.

El 22 PU.REK. RST. ALLE....... - GEWUENSCHTEN WERT DURCH KREDIT-

TASTE EINSTELLEN.
* WERBE-TEXT-EINGABE IN STUFE
EI 43 REKLAME TEXT :

ES SIND DREI ZEILEN ZU JE 2x7 BUCHSTABEN MOEGLICH.

Z.B. 12345867 1234567
vV IEL SPASS
MmIT
"HIGH SPEED "

DIESER TEXT ERSCHEINT IN LAUFSCHRIFT IN DEN ANZE IGEN WAEHREND
DER SPIEL -PAUSEN.

EINGABE: a)IN STUFE EI 49 MIT KREDIT-TASTE "E INGABE * ANWAEHLEN.
———————— b)) *ADVANCE * -TASTE DRUECKEN
c)OMIT FLIPPER-TASTEN ODER BEI ABGEZOGENER GLASSCHE IBE
DURCH BETAETIGUNG DER FLIPPER GEWUENSCHTES ZEICHEN
WAEHLENM UMD MIT ‘
d)I)KREDIT-TASTE E INGEBEN.

ES STEHEN THNEN 2 ALPHABETE, 1 ZAHLENRE IHE UND VERSIEDENE ZEICHEN
ZUR VERFUEGUNG.

Z.B.: eeesl
eveesl.
PP
VR

A w-DD
vI'U?UUJ
VW oo
(] b =

DIE PFEILE DIENEN DER CURSOR-STEUERUNG. SIE KOENNEN DAMIT FALSCH
EINGEGEBENE ZEICHEN ANSTEUERN UND UEBERSCHRE IBEN. NACH DER 3, ZEILE
ERSCHE INT "TEXT GESPEICHERT" UND SIE KOENNEN

"ADVANCE " -TASTE DAS EINGABE PROGRAIMM VERLASSEN.

* DIE INITIALEN-EINGABE ERFOLGT IN GLEICHER WEISE UND KANN YOR-
GEMNOMMEN WERDEM, SOBALD DER PUNKTE-REKORD UEBERSCHRITTEN WJRDE.
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¥ LOESCHEN DER BUCHHALTUNGS-DATEN :

El 88 MUENZEMN RESET "Jan

LOESCHT DIE AUSLESESTUFEN AU @1 BIS 5

El €8 BUCH. DATEN RESET "JA"

LOESCHT DIE AUSLESESTUFEN AU @5 BIS 44

EIl 76 FABRIKE INSTELLUNG "JA”
EINSTELLUNG WIEDER HER.

LOESCHT ALLE DATEN UND STELLT DIE GRUND-

* DAUER-TEST :

EI 67 DAUER-TEST "JAM STELLT EINEN DAUERLAUF ALLER FUNKTIONEN

EIN.

DIESER DAUERLAUF KANN DURCH AUS- UND EINSCHALTEN DES GERAETES BEENDET
WERDEN.

HEHHHHHHHH R HHH AR HHHH B HHHHHH B A H U HHH R HHH AR R Y

ACHTUNG: VOR DER NEU-AUFSTELLUNG UND NACH JEDER KASSIERUNG

MUESSEN DIE BUCHHALTUNGS-DATEN - WIE OBEN BESCHRIEBEN - IN

POSITION E! 68 UND El1 69 GELOESCHT WERDEMN. BITTE ACHTEN SIE

DARAUF, DASS SIE MNICHT VERSEHENTLICH DIE POSITION EI 70 EIN-

STELLEM UND LOESCHEN.

HUHBHBHUHBHHBHHHHHHHH A HHHEH R BH R HEE AR B S
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3.7 AUSLESEN DER BUCH-HALTUMNGSDATEN

* KASSENTUER OEFFNEN
* MITTLERE ROTE TASTE AUF "AUTO UP" STELLENM
* "ADYANCE" -TASTE ZLWEIMAL DRUECKEN.

AU [ANZEIGEN  1.UND 2.SPIELER 4.5P.
81 [EINWURF 1 O™ = LINKER MUENZE INWURF

o2 lermanme 2 om - MITTLERER MmUETZEINMWRE |
B gy f e e
R2 |IZINIWURF S DM = RECHTER MUENZE IMWURF ﬁ
oa[eEzrTe sPIELE - BEzAWLTE sPiELE T
os|cEsamT sp1eLe - sume ALLer spiece | T
o [ANZAHL FREISFIELE - GUME ALLER FREISPIELE |
o7 |FrE1SPIELE PROZENT - PROZENT FREISPIELE [
e R e e e e e e e e et R e e e R R e W G o e m M - m e W EE e G W e e Ve e MR e e W Gm e e M . e e e e e e e U U
838 |ANZAHL PUNKTE-FREISPIELE = FREISPIELE DURCH PUNKTE *

m e r e s e e e s e e e e e m e e e e - —————— = —— - |
239 |PUNMKTE -FRE ISP IELE PROZENT= PROZENT PUNKTE-FREISPIELE
16|SPECIAL-FREISPIELE = FREISFIELE ODURCH sPECIAL |
11 |sPECIAL PROZENT - PROZENT SPECIAL-FREISPIELE |
12|EroZAML-FREISPIELE - ENDZAML-FREISPIELE | T
13|PUNK TEREKORD -FREISPIELE = PUNKTEREKORD-FREISPIELE |
e e e e e e et c e r e e e, m et m e m e e r e ————————— S,
14 |PUNKTEREKORD PRZENT = PROZENT PUNTEREKORD-FREISPIELE

e mr e m e e e rr rr e m e, e — . o e = — - - ] -
15+EXTRﬂ BARELLE = ANZAHL BER EXTRA-BAELLE

16 |EXTRA BALL PROZENT - PROZENT ExTRA-BRELLE |
17|sPIELZELT PRO KUGEL - ZEIT PRO KUGELDURCHGANG L """""
e e e e e e m et r et et cc e e —————— .
{8 |SPIELZEIT IN MINUTEN = GESAMTE SPIELZEIT IN MINUTEN 1)
1 |kucELn sespreLT - ANZAHL DER GESPIELTEN KUGELN |
- m b e e e tm e am en o m e SR S = G e e e m e T e e v em m e M S at R e T S e m S . S e we e EE an Mm A em o e . . - e = = A L R S
20 [FREISPIELE SFIELER 1 = ANZAHL D. FREISPIELE D. {. SP.

B T T U D U U S S S SIS S,
21 |[FREISFIELE 3SPIELER 2 = ANZAHL B. FREISFPIELE D. 2. SP.

2o |FRETSPIELE SPIELER 3 = ANZAWL D. FREISPIELE 0. 3. sP. |
23|FREISPIELE SPIELER 4 - ANZAWL 0. FREISPIELE . 4. &P. |
2a1.cP1ELER sP1ELE - SPIELEANZAML 1. SPIELER |
es|2.spiELER SPIELE - sPIELEANZAML 2. SPIELER |
B T gy S DS AU,
26 3.SPIELER SPIELE = SPIELEANZAHL 3. SPIELER

e7|a.sPiELer spELe - SPIELEANZAML 4. sPIELER |
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AUIANZEIGEN 1. UND 2. SPIELER 4.5P.

28 | DAUERLAUF ZYKLEN = ANZAHL DER AUTOMATISCHEMN TESTS 4

T AT T e T e L S
28| GELBE AMPELN = WIE OFT GELBE AMPEL ERREICHT

so|roTE AvPELN - WIE OFT ROTE AMPEL ERREICHT I
ai|mLTs BeELLE - WIE OFT MULTIBALL ERREICHT I
L T
321J6CKP0T GELWONMNEN = WIE OFT JACKPOT ERZIELT {
sa|specinL BELEUCHTET - WIE OFT "SPECIAL® AUFLEUCHTETE |
sa|FrEEuAY BELEUCHTET - WIE OFT "EXTRA BALL® AUFL. T
ss|RAMPEN-SCHUSS - WIE OFT "RAMP® MIT FLIPPER ERR. |
ss|snckPoT BELEUCHTET - WIE OFT "EXTRA BALL® NACH JPT. |

38 |A-MODUS-ZYKLEN = ANZAHL DER PAUSEM-SEQUENZEM

39| PUNKTE-REKORD-ZAEHLER = ANZAHL DER PKT.REKORD-RUEKSTELL.  |c2)
ao|AuTo.FREISP.OATEN 1 - ANZAHL DER FREISP.VERAENDERUNGEN  |<3)
a1|auTo.FREISP.DATEN 2 - ANZ.D.SP.SEIT D.LETZTEN VERAEND.  |<4>
a2|AUTo.FREISF.OATEN 3 - PKT.REK.UEBERSCHR.SEIT O.LETZT.VER. | <87
az|AuTc.FREISP.OATEN 4 - PKT.REK.UEBERSCHR. 508 SF.VOR VER. |<&)
44|AUTO.FREISP.DATEN 5 - PKT.REK.UEBERSCHR. 508 SP. DAVOR  |<7)

e e R R R T Spp———
B R A S R A A A A L - R 2 T A A kR it it E ittt rE Tt iEEa

(1> HIER WIRD DIE ZEIT IN MINUTEN ANGEZEIGT, DIE DAS GERAET INSGESAMT
BESPIELT WURDE. DIE DURCHSCHMITTLICHE SPIELZEIT ERGIBT SICH AUS

18 SFIELZEIT IN MINUTEN

DURCHSCHNITTLICHE SPIELZEIT PRO SFIEL =

as SUMME ALLER SFIELE

(2) ANZEIGE, WIE OFT DER PUNKTE-REKORD ZURUECKGESTELLT WURDE.

(3 ANZEIGE, WIE OFT DIE FREISPIEL-EBENE VERAENDERT WURDE.

(4> ANZAHL DER SPIELE SEIT DER LETZTEN VERAENDERUNG.

(3) ANZEIGE . WIE OFT DIE FREISPIEL-EBEMNE VYOR DER LETZTEN VERAENDERUNG
UEBERSCHRITTEMN WJRDE.

(6) ANZEIGE, WIE OFT DIE FREISPIEL-EBENE INNERHALB DER LETZTEN S0@
SPIELE VOR DER LETZTEN VERAEMDERUNG UEBERSCHRITTEN WURDE.

(7) ANZEIGE, WIE OFT DIE FREISFIEL-EBENE UEBERSCHRITTEN WURDE IN
DEN 580 SPIELEN DAVOR.
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q.

Y AUFLIZTUMNG

DER FUNKTICMNEN

IM EINSTELL-BEREICH

ET|ANZEIGE @ BEDEUTUNG ANMERKUNG
@1 |AUTCMATISCHES FREISFIEL = AUTOMATISCHE FREISP.EINST. (1)
DT IR, T TUTATTTE PREISTETEL fooool
B2 |FREISP.BEGINN (EBENE 1) = FREISPIEL-BEGINN BEI )
03|FRE1SP.EBENEN (EBENE 20 - oe-05 - FREISPIELEBENEN BEI |
@4  (EBENE 3) -  ABGESTELLTER FREISPIEL- |
es| e - oMt |
] o ko b
@6 |FREISPIEL ERGIBT = FREISPIEL ERGIBT (3)
o7|srEciAL ERGIBT - sspeciL® ERGIBT | @
es|erozeni-FREISPIEL - ErozeML-FREISPIEL Elnveus |
es|kuseLn PRO SPIEL - 3 ODER 5 KUGEL-SPIEL | T
to[TiLT weRnun - ANZAHL D.CTILT'-WARNUNGEN |
T DT B TTIRTI AR S
11| MAXIMUM EXTRA-BAELLE = MAX. EXTRA-BAELLE

i2|maxum krEDITE - wex. kmeciTE T
13|ANZEIGE PUIKTE-REKORD = ANZEIGE D. PUNKTE-REKORDE |
14|GRUNDE INGT.PKT.REK. 1.5P. =  GRUNDEINSTELLUNGEN DER |
15|GRUNDE INST.FKT.REK.2.SP. = 4 PUNKTE-REKORDE <14-17> |
16 |sRUNDE INST T REK. 3. 8P, = |
17 |oRUNDE INST.PKT.REK.4LsP. = |
16|KREDIT F.1.PUNKTE-REKORD =  AnzAML DER KREDITE, |
19[KREDIT F.2.PUNKTE-REKORD =  DIE FUER DAS UEBERSCHREI- |
20|KREDIT F.2.PUNKTE-REKORD =  TEN DER PUNKTE-REKORDE |
T T T e . oo
21 |KREDIT F.4.PUNKTE-REKORD = GEWAREHRT WERDEN.

22 |PKT.REK.RUECKSTELL. ALLE =  AUTOM. PKT.REKORD-RUECKST. |
2a|rrREteS sP1eL - FREIES SPIEL EInAUs |
24[DEUTSCH. MUENZEINA. 1 = MUENZ-EINSTELLUNGEN | car
eslemaumr Liwe - LINKER EmGMRF  1DM | 0
26 [E INWURF MITTE = MITTLERER EIMJURF 2 DM F 05‘

o7 [euwre RECHTS - RECHTER EINWRF S OM | o

28 | TEILUNG PRO IMPULS = EINHEIT PRO MUENZ IMPULS O/
es[merz - Bows - mEnEmwEITS-BONUS |
so[minoEST ETREITEN - MmoEST-MUENZEINMEIT R

b e e, _—————



EI | ANZEIGE: BEDEUTUNG ANMERKUNG
31 | FREEWAY EINSTELLUNG = "FREEWRY" -ZAREHLUNGSBEG IMNN

32 | FREEWAY SPEICHERUNG - ~FREEWAY-SPEICHERUNG "l
23 | KUGELAUSST.BEL.AMPEL -  *EJECT WOLE® BEL.TARGETS | <)
24 | RAMPE BEL.AMP.TARGET - 'RamPe BEL. TRGETS |
35 | SPECIAL CHANCE = *SPECIAL- -SCHWIERIGKEIT |  <5»
36 | SPECIAL SPEICHERUNG -  +SPECIAL* - sPElcHerume |
a7 | PoL1zEr LICHT - BLINKLICHT BEI "seeciaLs |
2o | Kickmack sreicnEmune - mickeecne somuemiekeir |y
35 | FREEWAY SCHUTERIGKEIT = *FREEWAY. - SCHWIERIGKEIT | <55
40 | RAMP.BONUS SPEICHERUNG -  +RAMP-BONUS" - SPEICHERUNG |
41| EXTRA BALL SPEICHERUNG =  "EXTRA BALL® - SPEICHERUNG |
a2 | AMPEL TARGETS - AMPEL-TARGET - SCHWIERIGKEIT
e e e e e e e = = ————— = = -~ - —— [
43 | FREEWAY ZEIT = "FREEWAY" - ZEITEN (32

44 | siReren TYPE - Us- opER EuRo-sIRENE |
T D T ERRRRAIREE L | I
l:lSﬂ PAUSEN-ROTLICHT = PAUSEN-BL INKL ICHT

46 | KREDIT STARTER -  STARTGERAEUSCHE BEI KREDIT |
47 | PAUsEN MELODIE - Peusen-meLobie I
ss | oo over rELODIE - cPieL-eroE-ELODIE |
43 | REKLAME TEXT - Rexiare-TEXT | <e>
So | KONTAKT ALARM KNOCKER =  ALARM BEI KONTAKTFEMLER |
si | peuTscHer TEXT - DEUTSCHER ODER ENGLISCHER TEXT
se | NICHT vERWENDET - e T
HOE i st S
53 | DEUTSCHE EINSTELLUNG 1 = NORMALSPIEL S DM = & SP.

Sa | DEUTSCHE EINSTELLUNG 2 = GEWINNSPIEL 5 oM = & sp. |
SS | DEUTSCHE EINSTELLUNG 3 =  PREIS-SPIEL 5 OM = & &p. |
S6 | DEUTSCHE EINSTELLUNG 4 =  NORMALSPIEL 5 oM = 1o sp. |
S7 | DEUTSCHE EINSTELLUNG S - GEWINWGPIEL 5 om = 1o sp. |
Se | DEUTSCHE EINGTELLUNG & -  PREIS-SPIEC 5 OM = to s, |
so | AooRBALL-sPIEL - KUGELN STATT FREISPIELE |
co |5 KuoEL-sP1EL - s wueeL-spre. |
e md e i e e e e o e = e -~ -~ — - = = - - - - - — - dacnc e m—m———-




Ad | ENGLISCHE AMNZEIGE BEBDEUTUNG ANMERKUNG
€1 | NOVELTY SPIEL = KEIMNE FREISP. U. EX.BRAELLE

b TTRITTTRIT T R S
82 | SEHR LEICHT = SFIEL SEHR LEICHT S

es |spiec erowr - ePIEL LerewT B
sa |spreL mitrEL - SPIEL MITTELSCHWER s
os [opreL scmer - sPIEL scher K
ce |serr scrmer - SPIEL sEWR scHER | s
T e e L
€7 |DAVER TEST = AUTOMATISCHER DAUERTEST (?)

ce |merzen meser - LOESCHT MUEIZDATEN @1 B15 85
;;'LéGéédéééié;}é;'éééé% """"  Lorscrs sutn.oaTen oe Bis a6
ve [FAeRIk-EinSTELLUNG - LOESCHT ALLe DATEN ['_'Eél""

AMMERKUMNGEN ¢
IS X2 AR R RS,

$.3IM POSITION EI Of KAMNMN DER AUTOMATISCHE FREISPIEL-QUOTEN-WERT EIN-
GESTELLT LERDEN. =TELLEMN SIE DIESEN IWERT UNTER € ', SO SCHALTET SICH
DIE AUTOMATIK ALIZ. ES GELTEM DANN DIE FESTEN WERTE, DIE SIE IN EI 82
BIS E! 85 EINGEBEMN KZEIRNEN.

2.0 IN 3STUFE E! @2 KOENNEM ZIE DEMN FREISFIEL -ANFANGSWERT EINSTELLEN,
BE! DEM DAS GERAET BEI AUTOMATISCHER FREISPIEL-REGELUNG BEGINNT.
2.OHIER KANI MAN ANSTELLE EINES FREISPIELES EINE FREIKUGEL ODER

AUCH NUR PUNKTE EINSTELLEMN.

4. P MUENZE INSTELLUNGEN*

ARPLE ICHEND YON DEN STUFEN S8 BIS S5 LASSEN SICH HIER FOLGENDE VARIANTEN
EFZ IELEM =

1 x 1 DM 1 x 2 DM 1 x S DM

GERMAN 1 = | SPIEL 3 SPIELE 18 SPIELE
GERMAN 2 = 1| SPIEL 2 SPIELE 6 SFIELE
GERMAN 4 = 2 SPIELE S SFIELE 14 SPIELE

2 x 1 DM 1 = 2 DM 1 x 5 DM
GERMAN 3 = 1 SPIEL 1

SPIEL 3 SPIELE

SI1E ERREICHEMN DIESE EINSTELLUNGEN, INOEM SIE IN STUFE Ad 24 DIE KREDIT-
TASTE SOLANGE DRUECKEN, BIS DIE ERWUENSCHTE ANZEIGE ERSCHEINT. DANN
BETAETIGEMN SIE DIE ADVANCE-TASTE SOLANGE, BIS SIE DAS EINSTELLPROGRAMM
VERLASSEN HABEM.
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SOLLTEN SIE ANBERE, VOM DIESEN WERTEN ABWE ICHENDE MUENZE INSTELLUNGEN
"JORNEHMEM WIOLLEM, S0 WAEHLEN SIE IN STUFE EI 24 "MAN.KRT.EINST." AN.
DURCH DIE BETRETIGUNG DER ADVANCE-TARZSTE KOMMEM SIE DANN IN DIE NACH-
FOLGEMNDEN STUFEM

ail 1 SPIEL
8z = 2 SPIELE
87 = 7 SPIELE

25 LIMNKER EINWURF 1 DM
2€ MITTLERER EIMWURF 2 DM
27 RECHTER EINAWURF S DM

NMNNNNN
DWW mm

28 EINHEIT FRG MUENZ IMPULS 81 = FRO EINHEIT 1 SPIEL
23 BOMUS FRC ZINHEIT g0 = KEIN BONUS
30 MINDEST-MUEMZEINHEIT ~B. 99 = | MUEMZE IST EINE EINHEIT

S.» DER "HIGH SPEED" VERFUEGT UEBER EINE EINRICHTUNG, DIE ES IHNEN GE-
STATTET., MIT WENIGEM HANDGRIFFEN DEN SPIEL -SCHWIERIGKEITS-GRAD ZU VER-
STELLEN. SIEHE STUFE 62 BIS 66. DIE MIT (5) MARKIERTEN STUFEN ZEIGEN
DIE ZUSAMMENHAEMNGE AUF.

€.) HIER KOENMNENM SIE EINEN WERBETEXT EINGEBEWN. AUF SEITE 4 (MITTE)> IST
BESCHRIEBEN, WIE DAS GEMACHT WIRD.

7.3 IMN STUFE 67 LAESST SICH EIN DAUERFUNKTIONS-TEST EINSCHALTEN, DER
ALLE FUNKTIONEN UMFASST. IN AU 28 KOEMNMEN SIE AUSLESEN, WIE OFT DIESER
TEST DURCHLAUFEN WURDE.

3.Y WIE 3CHON AUF SEITE S BESCHRIEBEM, DARF DIESE STUFE NUR GELOESCHT
WERDEN, WENM MAN SICH DARUEBER IM KLAREMN IST, DA3S ALLE INDIVIDUELL
EINGEGEBEMN DOATEMN NEU EINGESTELLT WERDEN MUESSEN !

e Ak A Ok Ok bk ok K Ak Aok kok ok ok

IHR HIGH SPEED VERFUEGT UEBER EIN FEHLER-UMGEHUNGS -SYSTEM !

S0BALD EIM KONTAKT AUF DER SPIELFLAECHE FEHLERHAFT WIRD ¢ IMMER LEITET
QDEFR MICHT LEITET >, SCHALTET SICH EIN "UMLEITUNGS-PROGRAMM" EIN,
WELCHES DEN AUSFALL DES GERAETES VERHINDERT. DER ODER DIE DEFEKTEN
KOMTAKTE WERDBEN BEIM MNAECHSTEMN EINSCHALTEN DES GERAETES GEMELDET.

03 DAS SYETEM STAENDIG MICHT LEITENDE KONTAKTE NICHT REGISTRIEREN KANN,
TRITT QIESE FUNKTION ERST MNACH 2@ SPIELEMN IN KRAFT. NACH DER FEHLER-
EEHEBUMNG WIRD DIE SPEICHERUNG DIESER FEHLER-MELDUNG AUTOMATISCH GE-
LOE=CHT.
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5.9 TESTSTUFEN FUER FEHLER-DIAGNOSE

* KASSENTUER OEFFNEN
¥ MITTLERE ROTE TASTE AUF "MANUAL DOWN" STELLEN
¥ ADVANCE -TASTE DRUECKEN.

SIE BEFINDEN SICH JETZT IM MUSIK-TEST. ZUM WEITERSCHALTEN

* MITTLERE ROTE TASTE AUF "AUTO UP" STELLEN UND
* ADVANCE -TASTE DRUECKEN.

80 = DISPLAY-TEST
@l = SOUND-TEST
82 = LAEMPCHEN-TEST (ALLE LAEMPCHEN)

83 = LAEMPCHEM-TEST (ANSTEUERUNG EINZELNER LAEMPCHEN). DIE ZUORDNUNG
ENTNEHMEN SIE BITTE DER LAMPEN-MATRIX IM ORIGINAL-HANBUCH.

284 = SPULEN-TEST <(81-22 SIEHE SPULEN-LISTE)>. DAS AUTOMATISCHE WEITER-
SCHALTEN KANN DURCH BETAETIGUNG DER ROTEN MITTLEREN TASTE UNTER-
BROCHEN WERDENM.

85 = KONTAKT-TEST. ES WERDEN ALLE GESCHLOSSENEN KONTAKTE ANGEZEIGT.
(SIEHE KOMTAKT-MATRIX)

86 = IN DIESER STUFE KANN JEDER EINZELNE KONTAKT AUF SEINE SCHALT-
FUNKTION HIN UEBERPRUEFT WERDEN.

DURCH BETRETIGUMNG DER ADVANCE-TASTE KOMMEN SIE WIEDER IN DAS NORMALE
SPIELPROGRAMM.

6.> CPU-TEST

DRSS SYSTEM 11 VERFUEGT UEBER EINE WEITERE TEST-MOEGLICHKEIT :

DEN BLAMNKING CIRCUIT - TEST. DIESER BLANKING CIRCUIT SCHUETZT DIE
DISPLAYS, LAEMPCHEMN UND SPULEN BEI EINEM HARDWARE-FEHLER VYOR ZER-
STOERUNG.

1.) TEST-3CHALTER 2 AUF CPU DRUECKEN. (TESTDAUER CA. 1,5 SEKUNDEN.)
2.) ANZEIGE 8 BEDEUTET “"BLANKING CIRCUIT OK”

3.) ANZEIGE @ BEDEUTET "BLANKING CICUIT DEFEKT"

CPU-TEST-CODES

= EINSCHALT-TEST BESTANDENM

= PROZESSOR STEHT ! MEMORY-PROTECT-CIRCUIT, U 25 C-MOS-RAM UEBER-
PRUEFEN !

= U 27 E-PROM 1| DEFEKT

= U 26 E-PROM 2 DEFEKT

= KEINE VERWEMDUNG (SPANNUNGS-VERSORGUNG UND U26 UEBERPRUEFEN)

BLANKING SIGNAL FEHLT, MUENZ -TUERE GESCHLOSSEN, MEMORY-PROTECT-

CIRCUIT FEHLERHAFT ODER RAM U255 DEFEKT.

- o
1

aAdLwhn

SOUND-TEST

DURCH BETAETIGUNG DES TEST-SCHALTERS 1 AUF DER CPU KANN DER SOUND-
TEST ABGERUFEMN WERDEN, DER SICH SOLANGE WIEDERHOLT, BIS DER TEST-
SCHALTER 2 BETAETIGT WIRD.
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