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JUSTIEREN UND REINIGEN DER KONTAKT: SATZE

Achtung
Gerat nur an Schutzkontakt-Steckdose anschlieBen!

Justieren und Reinigen der Kontaktsatze

Alle Kontaktsatze bestehen aus Federblechen, Kontaktnieten, Isoliermaterial, Schraubenisolierungen
und Schrauben, mit denen Sie auf der Montageflache befestigt werden.

Bevor Sie versuchen, einen Kontakt zu justieren, vergewissern Sie sich, daB 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 Uberhub in der geschlossenen Position justiert.

Alle Kontakte missen in gutem Zustand sein. Falls nicht anders angegeben, sollten sie trocken und
nicht gefettet sein. Alle Kontakte missen frei von Staub und Schmutz sein. Die Kontakte, mit
Ausnahme der Flipperknopf-Kontakte, sind oberflachenvergutet, um Korrosion zu verhindern.

FEILEN ODER SCHLEIFEN ZERSTORT DEN UBERZUG UND VERURSACHT KORROSION.

Reinigen Sie die Kontakte, indem Sie sie tber einem sauberen Stiick Papier schlieBen und vorsichtig
reiben, bis sie sauber sind.

Nur far die Flipperknopf-Kontakte: Belag kann mit einer Kontaktfeile entfernt werden. Stark abgenutzte
Kontakte mussen als Ganzes ausgewechselt werden. Im Aligemeinen missen Kontakte nur gereinigt,
ausgewechselt oder justiert werden, wenn sie die Ursache fur Fehlfunktionen des Gerates sind.




ALLGEMEINE BESCHREIBUNG

Das auffallend Neueste an diesem Flipper-Design sind die alphanumerischen Anzeigen, durch die es
maglich ist auch Texte und Schriftzige darzustellen.

Dadurch war es mdglich ein System zu entwickeln welches noch Benutzer-freundlicher geworden ist.

Das Gerdt zeigt alle wichtigen Funktionen wie Buchfiihrungsfunktionen, Standard-Spieleinstellungen,
Spielbeeinflussung, Krediteinstellungen und die Selbsttestmoglichkeiten durch Schriftziige auf den
Displays an.

Dadurch kann die Bedienperson fast ohne Benutzung des Handbuches Einstellungen an dem Flipper
verandern.

AuBerdem werden wichtige Informationen fiir den Spieler, wie z.B. die Freispiel-Punktezahlen wéhrend
des Spieles angezeigt. Dadurch entféllt das umstandliche Beschriften der Punktekarten.

MPU-Selbsttest

Bei jedem Stromeinschalten testet sich die MPU selber durch insgesamt 9 verschiedene Tests.
Nach jedem erfolgreichen Test blinkt der LED 1 einmal auf. Sobald ein Fehler festgestellt wird,

geht die MPU nicht in den Spielbetrieb, sondern stoppt an diesem Punkt den Selbsttest.

Durch einfaches Zahlen, wie oft die LED blinkt, kann festgestellt werden wo sich der Fehler befindet.

1 X Blinken U6 CPU RAM (6803)

2 X Blinken U2 EPROM (27128)

3 X Blinken U 3 EPROM (27128)

4 X Blinken U4 CMOS RAM (6116)

5 X Blinken U8 PIAO (6821)

6 X Blinken U7 PIA1 (6821)

7 X Blinken U 6 Internal Display generator (6803)

8 X Blinken Phase B Zero Crossing (Sicherung F5 vom Power Modul)
9 X Blinken Phase A Zero Crossing (Sicherung F4 vom Power Modul)
Soundmodul-Selbsttest

Bei jedem Stromeinschalten testet sich das Soundmodul durch einen verkirzten Test wie bei der MPU.

1 X Blinken U7 ROM
2 X Blinken U6 RAM
3 X Blinken U 8 PIA (68B21)
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Inbetriebnahme der Tests

Die Tastatur befindet sich an der rechten Seite des Geh&duses, in der Nahe der Munztir.
Das Kabel ist verlangert, so daB man die Tastatur abnehmen und ohne Schwierigkeiten auBerhalb des
Flippers benutzen kann.

Zunéachst wird der schwarze Testkopf an der Kassentlr einmal betétigt. Der Prozessor fihrt dann
folgende Funktionen aus:

1.

Er pruft, ob irgendwelche Schalter,

die mit der Tastatur parallelgeschaltet sind, geschlossen sind.
Ist irgendein Schalter geschlossen,

geht das Gerét automatisch in den Schaltertest

und zeigt den geschlossenen Schalter direkt auf Displays an.
Ist kein Schalter geschlossen,

meldet sich das Gerat mit »Bally Test Super einfach,

und zeigt anschlieBend die verschiedenen Testgruppen an.

Erscheint der richtige Schriftzug auf den Displays,

kann durch Driicken der Taste »Enter« die entsprechende Gruppe
angewahlt werden. AnschlieBend kénnen innerhalb der Gruppen
die verschiedenen Tests oder Einstellungen wiederrum

mit »Enter« angewéhlt werden.

Innerhalb des angewé&hlten Tests kann nun die Einstellung
mit der Tastatur verandert und mit »Enter« abgespeichert werden.

AnschlieBend kénnen innerhalb der angewahlten Gruppe andere
Einstellungen durch »Enter« angewahlt werden.

Um die Gruppe verlassen zu kénnen, muB »A« gedriickt werden.

Mit »CLR« kann der Testablauf von vorne begonnen werden.

Direktes Anwihlen der Testgruppen

1.

Durch Driicken der Taste »A« kénnen die verschiedenen
Testgruppen direkt ausgesucht und durch »Enter«
angewahlt werden.

Ist man eine Testgruppe zu weit, kann man durch die Taste »B«
die Testgruppe auch von hinten nach vorne anwéhlen.

Befindet man sich in einer Testgruppe kann man ebenfalls

mit der Taste »A« die einzelnen Tests anwéhlen.

Im Gegensatz zur Taste »Enter« verlaBt man am Ende einer
Testgruppe diese automatisch und geht zur néchsten Testgruppe.

Durch die Taste »B« kann man den gleichen Vorgang
riickwérts ausfihren.

Hinweis:

In der Gruppe »Selbsttest« werden die Tasten »A«, »B« und »C« flir andere Zwecke benutzt,

daher kann man in der Gruppe »Selbsttest« diese Tasten nicht zum Anwahlen der einzelnen Tests
benutzen. Die einzelnen Tests werden hier automatisch angezeigt und kénnen durch die »Enter«-Taste
angewdhlt werden.




Ubersicht Test- und Einstellmdglichkeiten

Statistik 16schen 65
. geht man in's Spiel zuriick

Displayanzeige Beschreibung Anzeige Einstellm&glichkeit

Buchhaltung 1

Minzen total insgesamt eingeworfene Minzen

Prozent Freispielprozentsatz

Miinzen DM 1,- eingeworfene DM 1,- Miinzen

Minzen DM 5,- eingeworfene DM 5,- Miinzen

Miinzen DM 2,- eingeworfene DM 2,- Minzen

Bonus Kredits gegebene Bonus-Kredite

Gesamtspiele

Freispiele gfi
Service Kredit Gegebene Service-Kredite %
Aktuell. Kredit Gespeicherte Kredite 0-5 |
Anzahl Special Alle erreichten Spielfeld-Specials %?
Statist. loesch. Alle Statistik-Daten werden geldscht, g

e

Selbsttest

Einzel Lampen

Einzellampentest zeigt die entsprechende Lampe, den dazugehdrigen Tyristor
und Steckerbelegung auf den Displays an

»A« driicken zum Weiterschalten

»Be« driicken zum Rlckwarts-Schalten

»C« driicken zum automatischen Ablauf

Gesamt Lampen

Gesamtlampentest

Display Test

Spulen Test

Automatischer Spulentest

zeigt die entsprechende Spule, den dazugehdrigen Transistor
und die Steckerbelegung auf den Displays an

Einzel Spulen

Manueller Spulentest

»A« driicken fir die gleiche Spule
»B« driicken fur die nachste Spule

Sound Soundtest |
E-PROM Test zeigt das Datum der EPROM's an
Kontakt Test Schaltertest Beenden des Schaltertests nur durch den Selbsttest-Knopf

maglich

Buchhaltung 2

Prozent

Freispielprozentsatz

Gesamtspiele

Spielzeit Spielzeit In Minuten
Freispiele
1. Freispiel Anzahl der »Specials«
durch Erreichen
der 1. Freispiel-Punktezahl
2. Freispiel Anzahl der »Specials«
durch Erreichen
der 2. Freispiel-Punktezahl
3. Freispiel Anzahl der »Specials«
' durch Erreichen
der 3. Freispiel-Punktezahl
High Score Anzeige, wie oft das bisherige
Héchstergebnis Ubertroffen wurde
Frei Kugeln Anzahl der Freikugein
Blitz Special Anzahl der »Specials« durch

die »Blitz-Targets«




Displayanzeige Beschreibung Anzeige Einstellimdglichkeit
Freispielpunkte-
Zahl
1. Frefspfel 1. Frelspl.elpunkte—Zahl 0-9999999 Die Punktezahlen
2. Freispiel 2. Freispielpunkte-Zahl 0-9999999 werden wahrend des
3. Freispiel 3. Freispielpunkte-Zahl 0-9999999 Spieles auf den
- - - - Displays angezeigt
High Score bisheriges Héchstergebnis 0-9999999
Grundeinsteliwert
Hoechst Kredite 0-40
Anzahl Kugeln Kugeln pro Spiel 0-5 »
Freispiel Art Bei Erreichen der eingestellten 0 Kein Gewinn
»Punktezahl« gibt es: 1 Punkte
2 Freikugel
3 Freispiele
Special Art Bei Erreichen von »Specials« 0 Kein Gewinn
gibt es: 1 Punkte
2 Freikugel
3 Freispiele
HiScore Art Bei Erreichen des Héchstergebnis | 0 Kein Gewinn
gibt es: 1 Punkte
2 Freikugel
3 Freispiele
Sound Art 0 Gerausche ohne Hintergrund
1 Sound ohne Hintergrund
2 Gerausche mit Hintergrund
3 Sound mit Hintergrund
Preismeter siehe Seite 10 0-9999999
Endzahl 0 Ein
1 Aus
Kredit Anzeige 0 Ein
1 Aus
Freisp. Grenze 0 1 Freispiel pro Spiel
1 unbegrenzt Freispiele
Dauerspiel 65 Dauerspiel, jede andere Zahl Normalspiel
Slingshot 0 nicht eingeschaltet
1 eingeschaltet
Tilt Warnung 0 keine Tilt-Warnung
1 eine Tilt-Warnung
2 zwei Tilt-Warnungen
3 drei Tilt-Warnungen




Displayanzeige Beschreibung Anzeige Einstellm&glichkeit

Spieleinstellwert | »Motordomex«

Amerik. Werte amerikanische Einstellung 65 alle Einstellungen werden auf original
amerikanische Einstellung zurlickgesetzt
beim Verlassen des Tests.

Jede andere Zahl hat keinen EinfluB

Mittel Pfeile Mittlerer Klapp-Kontakt Blinken die beiden roten Pfeile werden
beim Betatigen des Klapp-Kontaktes
Buchstaben von »Million« beleuchtet

Schwierigkeitsgrad

| I 1}
1 1 Lampe 1 Lampe 1 Lampe
2 2 Lampen 1 Lampe 1 Lampe
K] 2 Lampen 2 Lampen 1 Lampe
4 3 Lampen 2 Lampen 1 Lampe
5 3 Lampen 2 Lampen 2 Lampen
6 3 Lampen 3 Lampen 2 Lampen
7 3 Lampen 3 Lampen 3 Lampen

Linker Spinner 0 Punktezahl bleibt erhalten

1 Punktezahl bleibt nicht erhalten

Fall Ziel Fallziel-Zeit Das Fallziel wird nach folgender Zeit
automatisch zurlickgesetzt
(nur bei Schwierigkeitgrad lll):

0 9 sec.
1 15sec.
2 21 sec.
3 27 sec.
Stufe 3 Zeit Uhr bei Schwierigkeitsgrad il 0 10sec.
1 20 sec.
2 25 sec.
3 30 sec.
Stufe 1 Tor Plattform-Tor bei 0 sehr schwer
Schwierigkeitsgrad | 1 schwer
2 mittel
3 leicht
4 sehr leicht
Stufe 2 Tor Plattform-Tor bei 0 sehr schwer
Schwierigkeitsgrad i 1 schwer
2 mittel
3 leicht
4 sehr leicht
RPM Kontakt Obere Durchlaufbahnen 0 betatigte Kontakte bleiben nicht erhalten
1 betitigte Kontakte bleiben erhalten
Rechte Rampe Rechte »Spot«-Lichtleiste Schwierigkeitsgrad
I Il 1]
0 »Spot« bei 5K 5K 5K
1. »Spot« bei 3K 5K 5K
2 »Spot« bei 1K 3K 5K
3 »Spot« bei 500 1K 3K
Blitz Targets Blitzkontakte 0 betatigte Kontakte bleiben nicht erhalten
1 betatigte Kontakte bleiben erhalten
Mittel Targets Blinkende Pfeilkontakte 0 betatigte Kontakte bleiben nicht erhalten
1 betitigte Kontakte bleiben erhaiten




Displayanzeige Beschreibung Anzeige Einsteliméglichkeit -
Kreditarten
DM 1,- Einwurf (xx Stck fuer erscheint nach einer Weile automatisch

xx Stck. fuer yy Spiele

yy Spiele)

auf den Displays. Jetzt kann die Anzahl
der einzuwerfenden Miinzen (coins)
verandert werden (1-99). Die Eingabe
erfolgt mit »Entere«.

Ist die Eingabe abgeschlossen, kann als
nichstes die Anzahl der Kredite, die
gegeben werden sollen (credit), verandert
werden (1 - unbegrenzt).

Die Eingabe erfolgt wiederrum durch
»Entere«.

DM 1,- Bonus

Extra-Kredite
DM 1,- Minzeinwurf

Hier kann eine Zahl zwischen 1-40
eingegeben werden. Enspricht eine Anzahl
eingeworfener Miinzen der eingegebenen
Zahl, wird ein Extra-Kredit gegeben.

DM 5,- Einwurf
xx Stck fuer yy Spiele

(xx Stck fuer
yy Spiele)

erscheint nach einer Weile automatisch
auf den Displays. Jetzt kann die Anzahl
det einzuwerfenden Miinzen (coins)
verandert werden (1-99). Die Eingabe
erfolgt mit »Entere.

Ist die Eingabe abgeschlossen, kann als
n4chstes die Anzahl der Kredite, die
gegeben werden sollen (credit), verandert
werden (1 - unbegrenzt).

Die Eingabe erfolgt wiederrum durch
»Entere

DM 5,- Bonus Extra-Kredite Hier kann eine Zahl zwischen 1-40
DM 5,- Minzeinwurf eingegeben werden. Enspricht eine Anzahl
eingeworfener Munzen der eingegebenen
Zahl, wird ein Extra-Kredit gegeben.
DM 2,- Einwurf (xx Stck fuer erscheint nach einer Weile automatisch

xx Stck fuer yy Spiele

yy Spiele)

auf den Displays. Jetzt kann die Anzahl
der einzuwerfenden Miinzen (coins)
verandert werden (1-99). Die Eingabe
erfolgt mit »Entere.

Ist die Eingabe abgeschlossen, kann als
n4chstes die Anzahl der Kredite, die
gegeben werden sollen (credit), verandert
werden (1 - unbegrenzt).

Die Eingabe erfolgt wiederrum durch
»Entere«.

DM 2,- Bonus Extra-Kredite Hier kann eine Zahl zwischen 1-40
DM 2,- Minzeinwurf eingegeben werden. Enspricht eine Anzahl
eingeworfener Minzen der eingegebenen
Zahl, wird ein Extra-Kredit gegeben.
Beispiel:

1,- DM Miinzeinwurf:

Eingabe:

Bei 2 x DM 1,- Minzen = 1 Extra-Kredit

DM 1,- Bonus : 02




Freispielpunktezahlen

1.

Freispieleinstellungen

Das Gerat ist so konstruiert, daB es bei diesen drei einstellbaren Punktezahlen Punkte,
eine Freikugel oder ein Freispiel gibt (siehe Freispiele).

Speicher 3. Spieler Anzeige 4. Spieler Anzeige
1. Freispiel »1. Freispiel« eingestellte einstellbare
Punktezahl Punktezahl 0-9999 999
2. Freispiel »2. Freispiel« eingestelite einstellbare
Punktezanhl Punktezahl 0-9999 999
3. Freispiel »3. Freispiel« eingestellte einstellbare
Punktezahl Punktezahl 0-9999 999

Bisheriges Hochstergebnis und Uiberschreiten von 10 000 000 Punkten (Highest Score)

Wird das bisherige Hochstergebnis tbertroffen, oder eine Punktewertung von tber 10 000 000
Punkten erreicht, werden ein oder mehrere Freispiele gegeben.

Speicher 3. Spieler Anzeige 4. Spieler Anzeige
»High Score« bisheriges einstellbare
Hoéchstergebnis Punktezahl 0-9999 999

Es wird empfohlen, die durch das Spielen aufgebaute Punktezahlh®he von Zeit zu Zeit auf die
werkseits empfohlene Héhe zuriickzustellen, um zum Spielen zu animieren.

Hinweis:
Eine Eingabe von 0 schaltet das Feature nicht ab, wie bei der Freispieleinstellung.




Standard-Spieleinstellungen

1.

Hochstkredite

Die Hochstkrediteinstellung des Gerates beschrankt die Anzahl der Spiele, die durch Minz-
einwurf, Freispiele oder beides aufgespeichert werden.

Speicher 3. Spieler Anzeige 4. Spieler Anzeige
»Hoechst Kredite« eingestellter einstellbarer
Hoéchstkredit Hoéchstkredit 0-40

Hinweis:
Es sind keine Munzsperrspulen mehr vorgesehen. Wird die Hoéchstkrediteinstellung
tiberschritten, fallen die Miinzen in die Kasse ohne Kredit zu geben.

Kugeln pro Spiel

Speicher 3. Spieler Anzeige 4. Spieler Anzeige
»Anzahl der Kugeln« Kugeln pro Spiel einstellbare Kugeln pro
i Spiel (1-5)

Freispiele

Durch die Eingabe einer Zahl im Speicher »Freisp. Arts, kann festgelegt werden, ob fir das
Erreichen der ersten, zweiten und dritten Freispiel-Punktezahl ein Freispiel, eine Freikugel oder
Punkte gegeben werden.

Speicher Mégliche Einstellung

»Freisp. Art« Anzeige »00« kein Gewinn
Anzeige »01« Freipunkte
Anzeige »02« Freikugel
Anzeige »03« Freispiel

Spielfeld »Specials«

Durch Eingabe einer Zahl im Speicher »Special Art«, kann festgelegt werden, ob fir die
erreichten Spielfeld »Specials« ein Freispiel, eine Freikugel oder Punkte gegeben werden.

Speicher Mégliche Einstellung

»Special Art« Anzeige »00« kein Gewinn
Anzeige »01« Freipunkte
Anzeige »02« Freikugel
Anzeige »03« Freispiel

Bisheriges Hochstergebnis

Das Gerat ist so konstruiert, daB es 3 Freispiele gibt, wenn das »bisherige Hochstergebnis«
tibertroffen wird oder eine Punkitwertung von tiber 10000000 Punkten erreicht wird.

Jedesmal, wenn das eintritt, wird dieses neue Ergebnis zum neuen »bisherigen Hochstergebnise«.
Dieses Ergebnis wird als Anreiz zum Weiterspielen nach Spielende angezeigt.

Speicher mdogliche Einstellung

»HiScore Art« Anzeige »00« kein Gewinn
Anzeige »01« 1 Freispiel
Anzeige »02« 2 Freispiele
Anzeige »03« 3 Freispiele




6.

Sound-Einstellung
Der Flipper kann neben der Einsschaltmelodie verschiedene Gerédusche erzeugen. Die einzelnen
Melodien und Gerausche konnen wie folgt eingestellt werden: ’
Speicher Mégliche Einstelluung
»Sound Art« Anzeige »00« Spielflachenkontakte erzeugen
Glockeneffekt ohne
Hintergrundgerausche
Anzeige »01« Spielfeldkontakte erzeugen
Glockeneffekt mit
Hintergrundgeréduschen
Anzeige »02« Punkte-Aufbuchung ohne
Hintergrundgerausche
Anzeige »03« Punkte-Aufbuchung mit
Hintergrundgerauschen
Preis Meter
Am Ende eines Spieles wird fiir jeden Spieler ein Signal vom »SOLENOID BOARD« ausgesendet,
falls die im Speicher »Preis Meter« eingestellte Punktezahl Gberschritten wurde.
Bei Einstellung 00 kein Gewinn.
MPU BOARD
e .
PIN 7 ‘ﬂg l_.l L ..... ; ‘.4 ;...
/ 0
+43VDC >
FROM POWER MODUL
ALARM/METER/ETC.
Speicher 3. Spieler Anzeige 4. Spieler Anzeige
»Preis Meter« erreichte einstellbare
Punktzahl Punktzahl 0-9999 999
8. Endzahl

Wenn die »Endzahl« eingeschaltet ist, erscheint nach Spielende eine zufallige Nummer
auf den Anzeigen. Falls die Zehnerstelle des Ergebnisses mit dieser Zahl Gbereinstimmt,
wird ein Freispiel erzielt. Die »Endzahl« ist ein Anreiz zum Spielen.

Speicher Anzeige »Match Feature«
»Endzahl« »00« AUS
»071« EIN
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Spielbeeinflussung sMotordome« (Spieleinstellwerte)

»Spieleinstellwerte« einschalten:

1. Selbsttest-Knopf an der Kassentur driicken.

2. »Enter« driicken, wenn der Schriftzug »Spieleinstellwerte« auf den Displays erscheint.
3. Durch weiteres Driicken von »Enter« den gewinschten Speicher anwahlen.

4, Den Speicher andern und mit »Enter« abspeichern.

1. Schwierigkeitsgrad

Jeder Spieler kann seinen Schwierigkeitsgrad einstellen:

1. Nachdem der Kreditknopf gedriickt wurde, kann der Schwierigkeitsgrad mit dem rechten
Flipperknopf eingestellt werden.

2. Der Schwierigkeitsgrad wird auf dem unteren Teil des Spielfeldes (Skill Level I, II, ll) angezeigt.

3. Nachdem die erste Kugel den SchuBbahnkontakt betatigt hat, bleibt der eingestellte
Schwierigkeitsgrad fur den Rest des Spieles erhalten.

Schwierigkeitsgrad
| 1l i
Spielfeldpunktezahlen angezeigte Werte doppelte Werte dreifache Werte
Spielfeld Features leicht mittel schwer
vollstandiges AbschieBen
der Blitz-Kontakte ergibt: 25000 Punkte Freikugel Freispiel
Spielermodus Anfanger Amateur »Motordome«-Profi

Speicher: »Stufe 3 Zeit« kontrolliert die Zeitdauer der beleuchteten »Blitz«-Kontaktlampen
(Zeituhr bei bei Schwierigkeitsstufe Il
Schwierigkeitsgrad Ill)

Eingabe

0 beleuchtete »Blitz«-Lampen werden alle 10 sec. geloscht
1 beleuchtete »Blitz«-Lampen werden alle 20 sec. geléscht
2 beleuchtete »Blitz«-Lampen werden alle 30 sec. geldscht
3 beleuchtete »Blitz«-Lampen werden alle 40 sec. geldscht

2. SchuBbahnkontakt-Feature

Vor dem AbschieBen jeder Kugel blinken eine Zeit lang abwechselnd zwei rote und eine blaue Lampe
an dem Motorradfahrer. Beriihrt die Kugel den SchuBbahnkontakt in dem Moment wo die blaue Lampe
leuchtet, werden 50000 (100 000, 150 000) Punkte gegeben.

AuBerdem steht vor Beginn eines jeden Spieles eine gewisse Zeit zur Verfugung, um den
Schwierigkeitgrad einzustellen.

3. Obere »R-P-M«-Uberrollkontakte und Schlagturm-Feature

Auf dem oberen Teil des Spielfeldes befinden sich die »R-P-M«-Uberrollkontakte. Jeder blinkende
Kontakt gibt 15000, jeder nicht beleuchtete Kontakt 5000 Punkte. Betétigt die Kugel einen
Uberrollkontakt wird ein entsprechender Schlagturm beleuchtet. Sind alle Schlagtirme beleuchtet,
blinken die Schlagtiirme beim nochmaligen Betatigen.

Ein nicht beleuchteter Schlagturm gibt 100 Punkte

Ein beleuchteter Schlagturm gibt 1000 Punkte

Ein blinkender Schlagturm gibt 3000 Punkte
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Sind alle »R-P-M«Kontakte betatigt leuchtet die Lampe »Collect Bonus« vor dem Kugelfangloch. Trifft
d der angezeigte Bonus gegeben und die »Collect Bonus«-Lampe
erlischt. Leuchtet »Collect Bonus« und die »R-P-M«Kontakte werden noch einmal vollstandig betétigt,
so wird die »50 000«-Punkte-Lampe oberhalb der Kontakte beleuchtet, und jedesmal wenn die
Kontakte wieder vollstandig betéatigt werden, werden 50 000 Punkte gegeben.

Das »R-P-M«Uberrollkontakt-Feature ist abhangig von dem eingesteliten Schwierigkeitsgrad:

eine Kugel das Kugelfangloch, so wir

Schwierigkeitsgrad |:

Schwierigkeitsgrad Ii:

Schwierigkeitsgrad Il

Speicher: »R-P-M Kontakte«

Die Uberrollkontakte kénnen in beliebiger Reihenfolge betétigt,
und mit dem rechten Flipperknopf weitergeschaltet werden.

Die Uberrollkontakte miissen in bestimmter Reihenfolge betétigt
werden und kénnen nicht mit dem rechten Flipperknopf weiter-
geschaltet werden.

Die Uberrollkontakte missen in bestimmter Reihenfolge betétigt
werden. AuBerdem werden die betatigten Kontakte nach gewisser
Zeit zuriickgesetzt (siehe »Stufe 3 Zeit«).

Eingabe

0
1

Betatigte Uberrollkontakte bleiben nicht erhalten
Betatigte Uberrollkontakte bleiben erhalten

4. Spinner, Collect Bonus und Freikugeltore-Feature

Jede Umdrehung des Spinners gibt 1000 Punkte und beleuchtet die Bonus-Lampen von
1000 —8000 Punkten, weiter wird die 9., die »Gate Open«Lampe, beleuchtet.

Das »Spinner« und Freikugel-Tor-Feature ist abhéangig von dem eingestellten Schwierigkeitsgrad:

Schwierigkeitsgrad
| Il il
Spinner Feature 1 Spinner- 2 Spinner- 3 Spinner-
umdrehung umdrehung umdrehung
=1 Lampe = 1 Lampe = 1 Lampe
Freikugel-Tore-Feature Beide Freikugel-Tore Bei der ersten Kugel Wie bei
sind bei der ersten sind beide Tore Schwierigkeitsgrad Il.
Kugel getffnet. Bei geschlossen. Durch  AuBerdem schlieBt
jeder neuen Kugel »Opens Gate« wird das Benutzen eines
abwechselnd nur ein Tor gedffnet.  Freikugel-Tores
getffnet. Durch Jedes Benutzen beide Tore.

»Opens Gate« wird eines Freikugel-Tores
nur ein Tor gedffnet.  schlieBt das Tor.
Jedes Benutzen

eines Freikugel-Tores

schlieBt das Tor.

Speicher: »Linker Spinner«

Eingabe

0
1

Die beleuchteten Spinner-Bonus-Lampen bleiben
nicht erhalten
Die beleuchteten Spinner-Bonus-Lampen bleiben erhalten
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5. Klappkontakt Feature

Die Pfeilkontakte links und rechts neben dem Klappkontakt geben 3000 Punkte wenn sie blinken und
2000 Punkte wenn sie nicht leuchten. Der Klappkontakt gibt 25000 Punkte wenn er blinkt und
beleuchtet Lampen in »MILLION«. Ist der Kontakt nicht beleuchtet werden 15000 Punkte gegeben.

Das Klappkontakt Feature ist abh&ngig von dem eingestellten Schwierigkeitsgrad:

Schwierigkeitsgrad
I Il ]
Die Pfeillampen Die Pfeillampen Die Pfeillampen
kénnen in beliebiger muissen in bestimmter missen in bestimmter
Reihenfolge Reihenfolge Reihenfolge

beleuchtet werden. beleuchtet werden. beleuchtet werden.
AuBerdem werden die
beleuchteten Kontakte
einer bestimmten Zeit
zurlickgesetzt (siehe
Stufe 3 Zeit).

Speicher: »Mittel Pfeile« gibt die Anzahl der beleuchteten Lampen in »MILLION« durch den
(Mittlerer Klappkontakt) blinkenden Klappkontakt an:
Schwierigkeitsgrad
Eingabe | I i
0 0 0 0 Lampen
1 1 1 1 Lampen
2 2 1 1 Lampen
3 2 2 1 Lampen
4 3 2 1 Lampen
6 3 3 2 Lampen
7 3 3 3 Lampen

Speicher: »Mittel Targets«

Eingabe

0 . Die beleuchteten Pfeillampen vor dem Klappkontakt bleiben
nicht erhalten.

1 Die beleuchteten Pfeillampen vor dem Klappkontakt bleiben

erhalten.
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6. Faliziel und Rampenpunkte Feature

Das Fallziel gibt 5000 Punkte beim Betéatigen. Die Rampenpunkte
sich jedesmal wenn die Kugel durch die Rampe rollt bis insgesamt 50

-Zahlen starten bei 100 und erhéhen
00 Punkte. Nach einer gewissen

Punktezahl leuchtet »Spot«, und anschlieBend wird ein Buchstabe von »MILLION« beleuchtet.

Das Fallziel Feature ist abhéngig von dem eingestellten Schwierigkeitsgrad:

Schwierigkeitsgrad

Ist das Fallziel
einmal

abgeschossen,

wird es nicht
zurliickgesetzt

Nachdem das
Fallziel
abgeschossen
wurde,

wird es durch das
Turbo-Kugelfangloch

zurlickgesetzt.

Nachdem das Fallziel
abgeschossen wurde,
wird es durch das
Turbo-Kugelfangloch
zurlickgesetzt.
AuBerdem wird das
Fallziel nach einer
bestimmten Zeit
(Faliziel-Zeit)
zurtickgesetzt.

Speicher: »Fall Ziel«

Bei Schwierigkeitsgrad Il wird das Fallziel zuriickgesetzt

Eingabe

0 9 sec.
1 15sec.
2 21 sec.
3 27 sec.

Speicher »Rechte Rampex«

gibt die Punktezahl an bei der »Spot« beleuchtet wird

Schwierigkeitsgrad
Eingabe | Il 1]
0 5000 5000 5000 Punkte
1 3000 5000 5000 Punkte
2 1000 3000 5000 Punkte
3 500 1000 3000 Punkte

Beispiel: Eingabe = 2

»Spot« leuchtet mit 1000 Punkten bei Schwierigkeitsgrad 1.
»Spot« leuchtet mit 3000 Punkten bei Schwierigkeitsgrad |l
»Spot« leuchtet mit 5000 Punkten bei Schwierigkeitsgrad Ill.
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7. Blizlampen Kontakte

Jeder blinkende Blitzkontakt an der linken Spielfeldseite gibt 3000 Punkte, 2000 Punkte wenn einer
leuchtet oder 100 Punkte wenn er nicht leuchtet.

Das Blitzlampen-Kontakt Feature ist abhangig von dem eingestellten Schwierigkeitsgrad:

Schwierigkeitsgrad
| Il i}
Blitzlampen-Kontakte Die Kontakte Die Kontakte Die Kontakte
kénnen in beliebiger mussen in bestimmter missen in bestimmter
Reihenfolge Reihenfolge Reihenfolge
betétigt werden. betatigt werden. betétigt werden.
AuBerdem werden die
beleuchteten Blitz-
lampen nach
einer bestimmten Zeit
zurlickgesetzt
(Stufe 3 Zeit).
Nachdem alle Blitzlampen
beleuchtet sind, :
wird folgendes »Special«gegeben 25000 Punkte Freikugel Freispiel
Speicher: »Blitz Targets«
Eingabe
0 Die beleuchteten Blitzlampen bleiben nicht erhalten.
1 Die beleuchteten Blitzlampen bleiben erhalten.

8. MILLION Feature

Trifft eine Kugel in das Turbo-Kugelfangloch, den blinkenden Klappkontakt oder den Rampenkontakt
werden eine oder mehrere Lampen von »MILLION« beleuchtet.

Trifft eine Kugel das Turbo-Kugelfangloch wenn »MILLION« volistandig beleuchtet ist, werden
1000 000 Punkte gegeben.

Das Tor auf der Plattform kontrolliert ob Kugeln die zu dem Katapult-Flipper auf der Plattform zurlck-
rollen, abgewiesen werden, oder noch einmal abgeschossen werden kdnnen.

Das »MILLION« und Plattformtor Feature ist abhéngig von dem eingestellten Schwierigkeitsgrad:

Schwierigkeitsgrad
| Il 1}
Beleuchten der Beide Stern-Lampen Eine Sternlampe Bei Beginn des
»MILLION«-Lampen Uber »MILLION« tuber »MILLION« Spieles leuchten
mussen beleuchtet  miussen beleuchtet  beide Sternlampen
werden bevor werden bevor tber »MILLION«
»MILLION« »MILLIONK« Es muB nur »MILLION«
beleuchtet werden beleuchtet werden beleuchtet sein.
kann kann
Plattformtor Bei Beginn des Bei Beginn des geschlossen
Spieles geodffnet. Spieles gedffnet.
Wird wéahrend des Wird wahrend des
Spieles Spieles
geschlossen geschlossen
(einstellbar). (einstellbar).
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mter
die

Zeit

Speicher: »Stufe 1 Tor« Gibt den Buchstaben in »MILLION« an,

(Plattformtor bei bei dem das Plattformtor geschlossen wird
Schwierigkeitsgrad 1) (Schwierigkeitsgrad )

Speicher: »Stufe 2 Tor« Gibt den Buchstaben in »MILLION« an,
(Plattformtor bei bei dem das Plattformtor geschlossen wird
Schwierigkeitsgrad 2) (Schwierigkeitsgrad i)

Das Plattformtor wird geschlossen bei wenn folgende Lampen leuchten:

M1 LLI1ON

»Stufe 1 Tor« . 01234
»Stufe 2 Tor« 01234
Eingabe

Beispiel: Das Plattformtor wird bei dem zweiten »L« von »M| LLION« geschlossen, wenn im Speicher
»Stufe 1 Tor« eine »2« eingegeben wird.

9. Verschiedenes

Folgende Bonuspunkte werden gegeben:

10000 Punkte fir jede beleuchtete Lampe in »MILLION«
wenn die Kugel das Kugelfangloch trifft.

25000 Punkte flr jede beleuchtete Lampe in »MILLION«
wenn die Kugel das »Turbo«-Kugelfangloch trifft.

1000 Punkte fir jede beleuchtete Kugelfangloch-Bonuslampe.
10000 Punkte fir jede blinkende Blitzlampe.
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ROM-KOMBINATION

ROM-Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau des

MPU-Moduls AS-2818-35

Gerat Bestlickung Bendtigte ’
U1 U2 uUs ue Brticken

DOLLY PARTON E-777-8 E-777-9 E-720-35 Hinweis 7
E-777-8 E-777-12 E-720-35 Hinweis 7
E-777-10 E-777-13 E-720-35 Hinweis 5

FUTURE SPA E-781-6 E-781-8 E-720-35 Hinweis 7
E-781-7 E-781-10 E-720-35 Hinweis 5

GROUND SHAKER E-776-8 E-776-9 E-720-35 Hinweis 7
E-776-10 E-776-11 E-720-35 Hinweis 5
E-776-17 E-778-11 E-720-35 Hinweis 5

SILVERBALL MANIA E-786-14 E-786-15 E-720-35 Hinweis 7
E-786-16 E-786-17 E-720-35 Hinweis 5

SPACE INVADERS _ E-792-8 E-792-12 E-720-35 Hinweis 5
E-792-10 E-792-13 E-720-35 Hinweis 7

ROLLING STONES E-796-16 E-796-15 E-720-35 Hinweis 7
E-796-17 E-796-18 E-720-35 Hinweis 5

MYSTIC E-798-0 E-798-1 E-720-35 Hinweis 7
E-798-3 E-798-4 E-720-35 Hinweis 5

HOT DOGGIN E-809-3 E-809-4 E-720-35 Hinweis 7

VIKING E-802-3 E-802-4 E-720-35 Hinweis 7
E-802-5 E-802-6 E-720-35 Hinweis 5

Hinweis 1 E1-E3, E2-E6, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16-E17, E31-E32, E33-E34

Hinweis 2 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E13-E15, E16A-E19, E9-E11, E12-E36, E31-E32, E33-E34

Hinweis 3 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E18, E31-E32, E33-E35, E11-E19

Hinweis 4 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19, E11-E25, E31-E32, E33-E35

Hinweis 5 E1-E4, E2-E6, E7-E8, E9-E11, E12-E36, E13-E15, E16A-E19, E31-E32, E33-E34

Hinweis 6 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E16A-E19, E31-E32, E33-E34, E11-E16

Hinweis 7 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E13A-E14, E11-E25, E31-E32, E33-E34, E16A-E19

Hinweis 8 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E10-E12, E11-E25, E13A-E14, E16A-E34, E31-E32, E33-E29

Hinweis 9 E1-E5, E2-E4, E7-E8, E11-E25, E10-E12, E13A-E14, E31-E32, E33-E34, E16A-E19, E26-E29, E28-E30

Hinweis 10 E4-E12, E7-E8, E10-E11, E13A-E14, E29-E33, E31-E32, E16A-E34

Hinweis 11 E4-E12, E7-E8, E9-E11, E13-E15, E29-E33, E31-E32, E16A-E34
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stigte
ken

eis 7
eis 7

eis 5

3is 7

3is 5

is 7
tis 5

is 5

is7
iS5
is 5
57
s7
H
37

35

3 7
7
5

)

Gerat Bestilickung

Benétigte

Ut u2 us U6 Briicken
SKATEBALL E-823-21 E-823-22 E-720-40 Hinweis 8
E-823-24 E-823-25 E-720-40 Hinweis 8
E-823-21 E-823-22 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-823-24 E-823-25 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
FRONTIER E-819-8 E-819-7 E-720-40 Hinweis 8
E-819-8 E-819-7 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
XENON E-811-1 E-811-38 E-720-40 Hinweis 8
E-811-40 E-811-41 E-720-49 Hinweis 8
E-811-1 E-811-38 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-811-40 E-811-41 E-720-38 E-720-39 Hinweis 9
E-811-39 E-720-40 Hinweis 10
E-811-42 E-720-40 Hinweis 10
FLASH GORDON E-834-24 E-834-25 E-720-52 Hinweis 8
E-834-21 E-834-22 E-720-52 Hinweis 8
E-834-23 E-720-52 Hinweis 10
EIGHT BALL DELUXE E-838-13 E-720-52 Hinweis 10
E-838-14 E-720-52 Hinweis 10
FIREBALL Il E-839-8 E-720-52 Hinweis 10
E-839-9 E-720-52 Hinweis 10
E-839-12 E-720-52 Hinweis 10
FATHOM E-842-8 E-820-53 Hinweis 10
E-842-9 E-720-53 Hinweis 11
MEDUSA E-854-9 E-720-53 Hinweis 10
E-845-11 E-720-53 Hinweis 10
E-845-16 E-720-53
CENTAUR E-848-08 E-720-53 Hinweis 10
ELEKTRA E-857-00 E-720-53 Hinweis 10
E-857-04 E-720-53
VECTOR E-858-07 E-720-53 Hinweis 10
E-858-09 E-720-53
SPECTRUM E-868-00 E-720-53 Hinweis 10
PAC-MAN E-872-04 E-720-53 Hinweis 10
SPEAK EASY E-877-2 E-720-53 Hinweis 10
GOLDBALL E-896-04 E-896-01 Hinweis 10
X’s and O’s X's and O's E-720-53 Hinweis 10
KINGS OF STEEL Kings of Steel E-720-53 Hinweis 10
BLACK PYRAMID Black Pyramid E-720-53 Hinweis 10
SPY HUNTER Spy Hunter E-720-53 Hinweis 10
FIREBALL CLASSIC Fireball Classic E-720-53 Hinweis 10
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ROM-Kombinationen

EPROM Kombination und benétigte Briicken fiir den Einbau auf dem

MPU-Board A 080-91638

Gerat Bestiickung Bendotigte
us ue u10 Ui u12 Briicken

FIREBALL CLASSIC F1 F2 Hinweis 1

CYBERNAUT 981 982 Hinweis 1

EPROM Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau auf dem
MPU-Board A 080-91768

Gerat Bestlickung Bendtigte Bendtigte Briicken
u2 U3 Briicken fur andere Funktionen

EIGHT BALL CHAMP - 971 JW2 4,6 JW 8, JW 10

BEAT THE CLOCK - 6001 JW2 46 JW 9, JW 10

LADY LUCK — 6011 JW2 4,6 JW 8, JW 10

MOTORDOME 602-2 602-3 JW2 4,6 JW 8, JW 10
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EPROM Kombinationen und benétigte Briicken fur den Einbau auf dem

Cheap Sqeak A 080-91603

Gerat Bestlickung Benotigte

U3 u4 Briicken
FIREBALL CLASSIC F3 F4 JW 7, JW 10, JW 11
CYBERNAUT 983 984 JW 7, JW 10, JW 11
LADY LUCK 6012 6013 JW 2, JW 4, JW 7,

JW 10, JW 11

EPROM Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau auf dem
Squak & Talk-Modul A 080-91625
Gerat Bestlickung Bendtigte

U2 us u4 © Us Briicken
EIGHT BALL CHAMP - 972 973 974 BB, C, E H, L,

) : RTVXZ
BEAT THE CLOCK 6002 6003 6004 6005 C,E,H,LFP
) R TV, X Z BB

EPROM Kombinationen und benétigte Briicken fiir den Einbau auf dem
Turbo Cheap Sqeak A 080-91855
Gerat Bestlickung Benobtigte

U1 Bricken
MOTORDOME 602-1 JW 2, JW 3, JW 4,

G

JW 5, JW 6, JW 7,
JW 8, R 27
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SPIELFELDKONTAKTE UND SPULEN

»MOTORDOME«

O

Kontakte

Die Kontakte 6, 9, 10, 11 und 14
sind an der Kassentr,
die Kontakte 15 und 7
im Gehause angebracht.

@0

© @

@

(19) - noT USED
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FEHLERSUCHTABELLEN

Fehlersuchtabelle »Switch Matrix«

Selbsttest | Anzeige im Schaltertest Kontaktbezeichnung Stecker Nr. - Kontakt Nr.
01 Shooter Lane SchuBbahnkontakt J4a-15 / J4-10
02 Drop Target Fallziel Ja-15 / J4- 9
03 Left Saucer Linkes Kugelfangloch J4a-15 / J4- 8
04 Right Saucer Rechtes Kugelfangloch Ja-15 / J4- 7
05 Left Flipper Umschaltkontakt (Linker Flipper) Ja-15 / J4- 6
06 New Game Kreditknopf J4a-15 / 'J4- 4
07 Right Flipper Umschaltkontakt (Rechter Flipper) J4a-15 / J4- 3
08 Outhole Kugelfangloch Ja-15 / J4- 2
09 Right Coin 2,- DM Mikroschalter J4a-14 / J4-10
10 Left Coin 1,- DM Mikroschalter J4a-14 / J4- 9
11 Middle Coin 5,- DM Mikroschalter Ja-14 / J4- 8
12 Left Outlane Linke Auslaufbahn J4a-14 / J4- 7
13 Right Outlane Rechte Auslaufbahn J4a-14 / J4- 6
14 Slam Slam J4a-14 / J4- 4
15 Tilt Tilt J4a-14 / J4- 3
16 Left Alley Linke obere Spielbahn J4a-14 / J4- 2
17 Left Spinner Linker Spinner J4a-13 / J4-10
18 Right Ramp Rampen-Kontakt J4a-13 / J4- 9
19 - -

20 Left Return Linke Ricklaufbahn J4-13 / J4- 7
21 Right Return Rechte Riicklaufbahn J4-13 / J4- 6
22 Top Lane »R« »R«-Durchlaufbahn-Kontakt J4a-13 / J4- 4
23 Top Lane »P« »P«-Durchlaufbahn-Kontakt J4a-13 / J4- 3
24 Top Lane »M« »Me«-Durchlaufbahn-Kontakt J4-13 / J4- 2
25 Left Bumper Linker Schlagturm J4a-12 / J4=10 .
26 Middle Bumper Mittlerer Schlagturm Ja-12 / J4- 9
27 Right Bumper Rechter Schlagturm J4a-12 / J4- 8
28 Left Sling Linker Slingshot J4a-12 / J4- 7
29 Right Sling Rechter Slingshot J4a-12 / J4- 6
30 Middle Arrow Mittlerer Klappkontakt Ja-12 / J4- 4
31 Left Arrow Linker Pfeilkontakt J4a-12 / J4- 3
32 Right Arrow Rechter Pfeilkontakt J4a-12 / J4- 2
33 Target Bolt 1 1. Blitzkontakt (unten) J4a-11 / J4-10
34 Target Bolt 2 2. Blitzkontakt Ja-11 / J4- 9
35 Target Bolt 3 3. Blitzkontakt Ja-11 / J4- 8
36 Target Bolt 4 4, Blitzkontakt Ja-11 / J4- 7

Fehlersuchtabelle »Solenoid Driver«

Selbsttest | Anzeige im Spulentest Bezeichnung

01 Left Bumper Linker Schlagturm

02 Middle Bumper Mittlerer Schlagturm

03 Right Bumper Rechter Schlagturm

04 Left Sling Linker Slingshot

05 Right Sling Rechter Slingshot

06 Left Saucer Linke Kugelfangloch-Spule

07 Drop Target Fallziel Auf den Anzeigen
- werden in diesem

08 Right Saucer Rechte Kugelfangloch-Spule Test auBerdem die

09 Top Bright Obere 12W Lampen Nummer des

10 Middle Bright Mittlere 12W Lampen ansteuernden

- - Transistors und die

11 Left Bright Linke 12W Lampen MPU-Steckerbelegung

12 Right Bright Rechte 12W Lampen angezeigt

13 - -

14 Outhole Startloch-Spule

15 Knocker Klopfspule

16 Left Gate Linkes Tor

17 Right Gate Rechtes Tor

18 Middle Gate Mittleres Tor

19 Flipper K1 Relais auf der MPU

23




Fehlersuchtabelle »Lamp Driver«

DRIVER

Q57
026
043
Q58
Q27
044
047
051
Q66
053
053
062
047
Q25
057
026
043
Q58
Q27
Q44
Q59
Q28
033
023
024
Q70
041
Q55
056
Q68
Q31
Q48
Q63
032
049
Q64
Q33
Q34
Q35
037
Q68
Q54
069
Q42
029
045
046
Q60
061
Q30
Q50

CONNECTOR

J1o
J10
J10
J10
J10
J10
J11
J13
J13
J13
J13
Jn
J1
J10
J1o
J10
J1o
Jio
J1o
J1o
J1o
J1o
Jn
J1o
Jio
J10
J10
J10
J1o
Ji3
J1
Jit
Ji1
J1
J1
J11
Ji
J13
J13
J13
J13
J13
J13
J1o
Jit
J10
J1
J10
Ji
Ji
J1

MOTORDOME LAMP DRIVER LOCATIONS

PIN

18
4
11
19
5
12
n
8
6
12
12
4
"
3
18
4
1"
19
5
12
14
6

PHASE

@>>>>>>>00>0>>>>>>>>>0>>>>>>0>>>>>>>>>>>>0>>0 000 0 0@

WIRE CODE DESCRIPTION
43 BOLT #1
15 BOLT #2
31 BOLT #3
45 BOLT #4
18 BOLT #5
32 BOLT #6
7 FLIPPER LIGHT
93 LEFT "RED" ARROW
87 LEFT "YELLOW® ARROW
96 LEFT BUMPER
3 LEFT OUTLANE
61 LEFT SAUCER COLLECT BONUS
7 LEFT SAUCER OPEN GATE
14 LEFT SELECT
43 LEFT SPINNER 1000
15 LEFT SPINNER 2000
31 LEFT SPINNER 3000
45 LEFT SPINNER 4000
18 LEFT SPINNER 5000
32 LEFT SPINNER 6000
37 LEFT SPINNER 7000
21 LEFT SPINNER 80OO
75 LEFT STAR
12 LEVEL 1 BOTTOM
13 LEVEL 1 TOP
24 LEVEL 2 BOTTOM
25 LEVEL 2 TOP
38 LEVEL 3 BOTTOM
4 LEVEL 3 TOP
9 MIDDLE BUMPER
73 MILLION
68 MILLION
59 MILLION
74 MILLION
67 MILLION
58 MILLTON
75 MILLION
81 RIGHT TRED" ARROW
83 RIGHT "YELLOW" ARROW
85 RIGHT BUMPER
94 RIGHT OUTLANE
95 RIGHT SAUCER #1
91 RIGHT SAUCER #2
26 RIGHT SELECT
64 RIGHT SPINNER 1000
28 RIGHT SPINNER 300
78 RIGHT SPINNER 3000
36 RIGHT SPINNER 500
62 RIGHT SPINNER 5000
72 RIGHT SPINNER SPOT
63 RIGHT STAR

DRIVER  CONNECTOR PIN  PHASE  WIRE CODE  LAWP
062 mn e B 61 SAVE PLAYER SHOOTS AGAIN
55 J10 16 8 38 TARGET RESET #1
Q70 J1o 7 8 2 TARGET RESET #2
023 J10 1 B 12 TARGET RESET #3
052 ns 13 A 97 TARGETS "25,000"
067 n3 5 A 86 TARGETS "EXTRA BALL"
36 ns 3 A 84 TARGETS SPECIAL
65 n 1 A 48 TOP "50,000"
069 "3 7 A 91 TOP LANE "M®
054 s 1 A 95 TOP LANE "P"
037 s 4 A 85 TOP LANE "RV
MOTORDOME SOLENOID DRIVER LOCAT IONS
TRANSISTOR CONNECTOR PIN DESCRIPTION WIRE CODE
o7 ON CONTROL BOARD K1 FLIPPER RELAY
040 J9-11 KNOCKER 59
Q21 19-4 LEFT BRIGHT LITES 54
® 19-9 LEFT GATE 511
015 186 LEFT SAUCER 25
014 16-4 LEFT SLINGSHOT 35
on 16-1 LEFT THUMPER BUMPER 31
020 19-3 MIDDLE BRIGHT LITES 53
010 16-7 MIDDLE GATE 311
012 J6-2 MIDDLE THUMPER BUMPER 32
039 19-8 OUTHOLE 58
022 J9-6 RIGHT BRIGHT LITES 56
8 19-10 RIGHT GATE 24
Q18 19-1 RIGHT SAUCER 51
016 18-7 RIGHT SLINGSHOT 27
13 16-3 RIGHT THUMPER BUMPER 34
017 16-5 SINGLE DROP TARGET 36
019 1952 TOP BRIGHT LITES 52
!
WIRE COLOR CODE
1-RED -R- 6-BROWN —BR-
2-BLUE -BLU- 7-ORANGE -0~
3-YELLOW -Y- 8-BLACK -B-
4-GREEN 9-GRAY
S-WHITE —W- 0-NO TRACER
J- JUMPER 11-VIOLET

1-FIRST NUMBER-BODY COLOR
2-SECOND NUMBER-TRACER COLOR

EXAMPLE :

50 -WHITE
51 -WHITE-RED

25




SCHALTPLANE
Verdrahtung im Gehéuse

SERVICE OUTLET

INTERLOCK VR
. SAFETY
sT1 s1e . . SHITCH
€J3-14 —— 14— cJa-15—13 — VARISTOR | (oo
. BLK BRN
CJ3-15 —— 13 — RIGHT FLIPPER NOT USED FLL EARTH GROUND
BUTTON (FOR FUTURE USE) HHT BLU
128 VAC RETURN
Y AV \V NOT USED ON
11 POKER ALL GANES
9 — 65—
i €J33-9 63 ON/OFF SH
€J3-4 — 27 —§ YEL-GRN
COIN 1 coIN 3 CREDIT RESET
SLAM SH. 4 OHM sJ2-1 — 70—
15 cy3-5 —— 30— SPEAKER REMOTE voLume | \
4 OHM CONTROL WIPER
19 ¢y3-10— 15 SPEAKER Ly o
PJ2-4 — 41— BLU BACKBOX
U
1 ci3-9 —— 62— (TP LINE CORD
POMER
15 KNOCKER YEL 30T  TRaNsFORMER
cJ3-5 ——30 —
€J9-11 — 59 —§
GEN ILL BUSS(5.9 VAC) I 235 1o KEY BOARD
b— 15 —cJ3-10
s
sJe-2 ——ee — ST cu3-14— 14—
Lo Lo Lo Lo
ENTER 3
C@ REMOTE Qd————— SPEAKER —— 50 —§ ¢ ?
voLUnE s8 }— 65 —cJ3-9 -1t
CONTROL l———
sJ2-1 —— 70 — B
TILT c1 TILT ROLL CAGE
PLUNB 2 Lo Lo Lo Lo
pJe-4 —— 41— 208 .e5 6 R . s .
cJ3-4 — 27 —
cJ3-1 —— 10— L2
b— 20 — cJ3-8 ‘
_— —
TEST SW L
cJ7-7 — 20—
—o —o —o
-5 —— 70 —4
TEST SW RETURN 22> 7e cJ7-8 — 10— KBD/CLR 1 4 7
b 21 —cuz-7 12 ’
. FT FLIPPER SH RIGHT FLIPPER SW
KEYBOARD LE ! LIPPER S L
—o o Lo 4
P:N DESIG | COLOR eane R 5 .
B PJ2-5 — 70—
3 13 21 b 13 —cJy3-15 ——s1 80—
] KEY b—14—cy3-14——sT 1
5 §13_| 35 -
3 T2 20 b— 74 —cJ3-13——sT 2
z b— 35 —cJ3-12——sT7 3
8 sT2_| 74
5
e | 11 65
11 | st1 14 80> 10 BACK BOX
12 COLOR CODE
13 | 18 15
i; <13 1=RED 7=0RANGE
2=BLUE 8=BLACK
3=YELLOW  9=6RAY
4=GREEN  @=NO TRACE
S=UHITE  11-VIOLET
6=BROKN
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nN -
© —cste-
o I Gpp— coa-e o fie—caen T LEvEL 1 RoTTOM -
- n-r F2YBC_ce0), ’ &S—0 TARGET RESET 03 O—
NOTE 2. woTE 2. NOTE 2. = - . !
38 @ Tarecrs *25,000 = ca13-19 — 37~ 24 CH07 T LEVEL 2 BOTTON -()——K}——' 4
) TARGET RESET 92 O—K+—
A7 —D—O d
P TARGET RESET &
FLIPPER RIGHT rLipPER LEFT FLIPPER D0 ] g 1 0—14—‘1
FLIPPER LD E— e o} —caie-e T LEvEL 1 ToP O
—— i 2 et ¢ J e cee ¢ e peaal
b 95— cJs-0 DH—©- LerT ourLane c313-12 — 96 ;
CEFT FLIPFER
-8 ——cx-e ———DF—©- LerT sumeer ©O—K+H
p-24—c DO~ R16HT ouTLaNE j—:.n:—xl—u-«'_“_‘”" "t LEVEL 3 ToP ©O——1
S DO moms wwex ©—K
b 3¢ —cJe-3 DO 1op Lane nt :r”,,,. _es—{4——Cne-2 LEFT SELECT -O——H
S F— 5@ wiom e L ©O—K—
S 1o Lane re 1011 95 B8 —CJ10-3 _E RIGHT SELECT O—KF—+4
Lerr wiooLe RIGHT Lerr RreuT DO riswT sauce uj ©O—K+—
THURPER THUMPER THURPER SLING SLING RIGHT b 43— care-10 LEFT spnnER 1000 ~D——KJ—1
DO ANE " T
BUMPER BUMPER BUMPER SHOT SHOT GATE TOP LANE
D@ R1eHT savcer .;j oLt a1 O+
S mition a3 oIS = LETT et use -O—K—
3911 i poLT 02 O—KI—4
511 —cus-9 —DH—O-
et " @ muLion cotiea ”J—n—-cm»u—t LEFT sPInnER 3088 ~O—kC—4
25 —cae-¢ H ! LT 93 -O——1
311 —co6-7 ————— M —Do—0©
b 36 —cae-3 * —+—©- miLion j._c_,,,.,._,,__3—'5—“"-15 LEFT SPINNER 4808 O——H
0 [ LT 94 -O—K+
sINeLE nioDLE LerT RIGHT LEFT - 18 —cie=s LEFT SPINNER S0 O—KF—4
DO muion —cai-z —se—
@ mition B il O—K—
: b D—© et s J s0LT %6 O3
i S—G> wrenr sron B S R O——H
b— 70 —— P19 DO j—cm»x —— a4 ©O——
GENERAL oL smite LarEs SO b-21 —care-6 LEFT SPINNER 8600 -O—3—+
i - e C O—K—
10— pa1g —RCTURN ' DO momeor wmta pmenany e coie-te v spn
LEFT BRITE LITES DO 1e-i T RiGuT spiwnee 30 (O— 1
p— 52 ——cu9-2 |
c2s- —D—0
3 RIGHT BRITE LITES b 3e—caie-13—— mieur spimner se0  ~O—t—
b 54 ——cu9-4 >H—©- v *Red* arRoM can3; 93— _E
P56 —cas-¢ O—O0—0O ——© ] O
6t 4912 cazvsurs v " Fe—cane RIGHT SPIMNER 1 ©O—KFH—
CoLoR conE DF—O- L oveLs amrou e —w T
1e-RED 64 BROWN ¢ 76 —cani-16 RIGHT SPINNER 3000 Dk}
Se Ut 7o ORAMEE DH—©O- ¢ s cou Iomls:]»—:.ul ‘ 61 T
3e-YELLOM e BLACK b DO srse -©O—K—
40-GREEN 99 GRAY P62 —cari-6 RIGHT SPINNER I -O—KF+—+
Se-WHITE 84 MO COLOR DO
11-VI0LET ——— DO O—K
I O muuion eaniete __6._>—;z.—:411-1z—t RIGHT SPINNER SPOT O—K+—H
NoTESE |71 —can-nn L. saucer satE opEN  ~O——KJ—1
1.COIL & LAWP DIODES ARE 1N4804 et » e iepen
2. GERMANY ONLY-CAPACITOR L P oo —4 LIPPER LIGHT O—KF—1
-enr v PHASE R e T e ——rniei2 phast ¥
PI1-3 TR e s PHASE A
e s PHASE A
- — 10— caa-1e AL [ l .]_ l
SHOOTER Lane C(RIGNT COIM CaB.)® LEFT SPINNER LEFT THURPER TARGET
LT 01 c3OT>
p—— 20— CJ4-9 1 ‘[ l l T l ‘
NOTE 1. ALL SWITCH DIODES ARE IN4148 SINGLE DT CLEFT COIN CAB.)® RIGHT RANP SPINNER WIDL THUNPER TARGET
sunper LT 02
OTE 2. ALL CAPICTORS ARE .03 MF 12
}— 36— coa-e T
DRAWING ONLY TO SHOM RESPECTIVE CABINET ]
SUITCH POSITION IN SHITCH WATRIX. N——3— N
LEFT SAUCER HIDDLE COIN CA RIGHT THUNPER Temeer —
N BUMPER LT 83
—— 40— CJ4-7 “‘—L [ l I _L ‘
RIGHT SAUCER LEFT duTLANE LEFT RIN LANE LEFT SLINGSHOT TaRsET
BOLT 4 (TOP)
p——— 50— CJ4-6 14 ‘[ l [
RIGHT FLIPPER CAB RIGHT OUTLANE RIGHT ATH LANE RIGHT SLINGSHOT
13
1-RED 6-3ROUN \ 4 N 4 \ 4 N 4 \ 3
: 2-BLue CCREDIT CABYW (SLAN CAB.)® TOP LANE “R" MIDL. ARROM TARGET
3-vELLOW
4-GREEN
S-uMITE  @-HO TRACE 16
11-vioLET b— 70— cae-s [ T I ] I T {
CLEFT FLIPPER CAB.)S CTILT CABDS TOP LANE *P* ARROM TARGET
17
ouTHOLE LEFT ALLEY LANE ToP LakE e R.ARROW TARGET
b— 51— ca-1s — st
b—s2 — ca-1e — st
}—s3 — co-1n st-e
p—— 54 —— CJe-12 — 8§7-3
YO PLAYFIELD LIGHTS SHEET % camn sT-4
— clt —— T3
z - = * o o
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Ppower Modul A2

T3 P2
230 VIC +190 VD¢ TPS Pe
UNREE DISPLAY 6.3 VAC 6.3 VAC
6.3 VAC Je-2 Q@ .
ot Fuz 15a GEN. ILL. PLAYFIELD
6.3 VAC -
FU6 138 GEN. ILL. BACK BOX : ¢————CJ 54-1 en FEATURE LITES ] s3-1 +43v RELAY
L s4-2 61 BUs ’—G:a-a soL. RET
.3 VAC J5-8 .
6 = o3 1N4B04 D9 —J 34-3 61 BUS ] 3-3 en zERO-XING
*xa Y
6.3 VAC J6-1 [ —CJ J4-4 &1 RET —CJ J3-4 LOGIC &ND
07 2N3s8e FUB 3/16A BAG
> 1 O ~O— —J J4-5 61 RET —CJI93-5 SW. ILL. RET
a1
8 - -
5 g e |, zuauaﬂ[l R10  8.2K | p—] J4-6 SPARE GND —J3-6 su. ILL. RET
3 o - :
N e R? 398 r\r | ] g = ] a7 +5 vie CJu3-7 +14 vie
!} S
Fuz 3/48 5 > x | X T ~ :
176 vac s P H = lu |8 . 1%} } '_§ ] 4-8 @B FEATURE LITES p—Js3-8 SH. ILL. RET
~ S x 2 |° NF 588UV e 1o e
’ D6 “ g x| . 1N5275A .8 ] 4-9 +190 viC —Js3-9 soL. ReT
!
170 VAC 57 [ < H I A [ & 23 BACK BOX
. ——J J3-10 6ND
1N40B4X4 = o <
CJ s3-11 LosIC 6ND
2N3440
N.U. -5 O ) ] u3-12 +5 voc
R9 82K 1/24
] o1-1 49 vac RET. Y sa-13 +5 vic
s en ::751)« 78HBSC otz ea —J 53-14 +5 vc
S ‘ -
9.4 VAC J35-6 [)——00 Ot 1! °f <] 51-3 en FEATURE LITES ] 33-15 @B ZERO-XING
3 u1
3 s le 3 . ] s1-4 49 vac Bus CONTROLLER
+ + TP1 TPS
— — - - . . RET
P -~ ‘\;:/‘ T +5 yDC 414 VDC b—J J1-5 GEN. ILL. RETURN
D2 > > x _ UNREG
K i K o 100 1/2H H _— ] 1-6 GEN. ILL. RETURN
1 v ™ 3 +43 vDC +———J1-7 soL. Bus +43 JJ2-1 soL. Bus +43v
e =
9.4 vaC -3 > K3 H ER o . ¢soL.
3 “ ® —<Js1-8  FuTuRE USE —JJ2-2 PHR. LINE 6ND
= . 6ND
-02- J1-9 GEN. ILL. BUS J2-3 +14 VDC CUNREG +5)
FUL SA% KBPCas-02-U P10 A A
49 vac -2 O~ O * Y L—Jst-10 FUTURE UsE b—Jg2-4 GEN. ILL. RETURN
vt ( :S:ZE i ¢——J1-11 GEN. ILL. BUS L—Js2-5 FLIP SH. RETURN
R1 600 16W i
- w7 | 6 ] 51-12 @B FEATURE LITES ¢——JJe-6 GEN, ILL. BUS
VARISTOR BRI 1 ved 11 vac PLAYFIELD CABINET
49 vac 5-1 DO— N
FU4 8 @A CFEAT, LITES) |
20 vac c1. Js-1e[D)—oO0— ; .
FUS 8A
0B (FEAT. LITES)
28 vac ct. Js-u1[D> OO~
ee vac cT. Js-9 [ o
L NOTE

® WHEN 3FLIPPERS ARE USED FU1 SHOULD BE 6AMP
WHEN 4FLIPPERS ARE USED FU1 SHOULY BE ZAMP
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EMPFOHLENE EINSTELLUNGEN fiir "MOTORDOME:«

' Um einen optimalen Freispielprozentsatz fur groBtmogliche Kassenergebnisse zu erreichen,
* empfehlen wir aus den Erfahrungen der Probeaufstellungen heraus die folgenden Einstellungen:

Geind. Einstellung

Displ e Beschreibung Eingabe
Freispielpunldezahl

1. Freispiel 1. Freispielpunktezahl 1700000
2. Freispiel 2. Freispielpunktezahl 3800000
3. Freispiel 3. Freispielpunktezahl -

High Score Bisheriges Hochstergebnis 5000000
Grundeinstellwert

Slingshot Slingshots sind eingeschaltet 1

Tilt Warnung Eine Tilt-Warnung 1
Spieleinstellwert

Mittel Pfeile Mittlerer Klappkontakt beleuchtet Lampen von »MILLION« 5

Linker Spinner Linke Spinner-Punktezahl bleibt erhalten 1

Fallziel Fallziel-Zeit (nur bei Schwierigkeitsgrad Ill) 2

Stufe 3 Zeit Uhr bei Schwierigkeitsgrad Ill 3

Stufe 1 Tor Plattformtor bei Schwierigkeitsgrad | 2

Stufe 2 Tor Plattformtor bei Schwierigkeitsgrad Il 2

R-P-M Kontakt Betatigte obere Durchlaufbahnen bleiben erhalten 1

Rechte Rampe Rechte »Spot«-Lichtleiste 2

Blitz Targets Betétigte »Blitz«-Kontakte bleiben nicht erhalten 1

Mittel Targets Blinkende Pfeile bleiben erhalten 1

Hinweis: Siehe Seite 4 — Ubersicht Test und Speicherméglichkeiten

Buchfiihrungsfunktionen

Di :

Beschreibung

Geiénd. Einstellung

Geind. Einstellung

Geind. Einstellung

Geidnd. Einstellung

Buchhaltung 1
Munzen total

Insgesamt eingeworfene Miinzen

Prozent Freispielprozentsatz

Minzen DM 1,- Eingeworfene DM 1,- Mlinzen
Minzen DM §5,- Eingeworfene DM 5,- Miinzen
Minzen DM 2,- Eingeworfene DM 2,- Minzen
Bonus Kredits Gegebene Bonus-Kredite
Gesamtspiele

Freispiele

Service Kredit Gegebene Service-Kredite
Aktuell Kredit Gespeicherte Kredite

Statistik loesch

Buchhaltung 2
Prozent

65 = Statistik I6schen

Freispielprozentsatz

Beeinflussung durch:

Gesamtspiele
Spielzeit Spielzeit in Minuten
Freispiele
1. Freispiel Anzahl der »Specials« durch Erreichen der 1. Freispiel
1. Freispielpunktezahl (Freispielpunktezahl))
2. Freispiel Anzahl der »Specials« durch Erreichen der 2. Freispiel
2. Freispielpunktezahl| (Freispielpunktezahl)
3. Freispiel Anzahl der »Specials« durch Erreichen der 3. Freispiel
3. Freispielpunktezahl (Freispielpunktezahl)
High Score Anzeige, wie oft das bisherige Hochstergebnis High Score
Ubertroffen wurde (Freispielpunktezahl)
Freikugeln Anzahl der Freikugeln
Blitz Special Anzahl der »Specials« durch die »Blitz«-Kontakte Blitz Target

(Spieleinstellwert)

Kasse:

Hinweis: Siehe Seite 4 — Ubersicht Test- und Einstelimdglichkeit
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Bremen

Hannover

Frankfurt

Mannheim

v, Brucheal T Niimberg
Karisruhe U U Heilbronn

Stuttgart

®. Miinchen

U BALLY WULFF Niederlassungen in:

1000 Berlin 44

Maybachufer 48-51
© 030-6241061

BALLY WULFF

Ersatzteildienst Berlin
2 030-6246061

2800 Bremen 44

Lotzener StraBe 3
© 04 21-449014/15

2000 Hamburg 60
Mexikoring 33
Postfach 6029 49
©040-6321041-44

3000 Hannover 1

SokelantstraBe 35
© 0511-35244 44

8000 Miinchen 82

Am Stahigruberring 3
© 089-42 9191

8500 Niirnberg
BessemerstraBe 39
< 0911-5103133

KUPPER GmbH

7000 Stuttgart 1
RotebUhlstraBe 86/1
Postfach 481

= 0711-6107 66

4750 Unna

Max-Planck-Str. 15a
= 02303-8562-64

4300 Essen

SchirmannstraBe 47a
= 0201-257 41+42

6050 Offenbach

Strahlenberger Str. 123
= 069-80844

3500 Kassel

HelmholtzstraBe 9
= 0561-83068+69

6800 Mannheim-
Neuostheim
Hans-Thoma-Str. 83
= 0621-414016

R S——C- R e

GEDA AutomatengroB8handel GmbH

7520 Bruchsal

An der B35

Postfach 1562

= 07251-18015-16

7100 Heilbronn

GellertstraBe 47
= 07131-53041/42

FachgroShandel in:

Aachen
Augsburg
Bayreuth
Berlin
Bielefeld
Bingen
Bordesholm
Braunschweig
Bremen
Coesfeld
Dortmund
Dusseldorf
Eschborn
Essen
Frankfurt
Freiburg
Gelsenkirchen
GieBen
Gottingen
Hamburg
Hannover
Karlsruhe
Kassel

7500 Karisruhe 1

SeubertstraBe 8-10
= 07 21-616097+98

Kiel

Koblenz

Koln

Kolbingen

Mannheim ;
Markdorf }
Minden

Muhlheim 1
Minchen !
Nurnberg

Osnabriick

Paderborn

Ravensburg

Saarbriicken
Schneppenbach
Schweinfurt

Trier

Uim

Ubach-Palenberg
Villingen-

Schwenningen

Wuppertal

Wirzburg



