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I. AUFSTELLUNG

Bauen Sie das Gerdt wie folgt zusammen:

Schrauben Sie die Beine an das Gehduse an. Befestigen Sie den
Lichtkasten auf dem Gehiduse. Benutzen Sie hierzu die langen
Schrauben und die Unterlegscheiben. Fihren Sie die Kabel mit
den Steckverbindern und der Masseleitung durch die Aussparung
in den Lichtkasten ein. Schrauben Sie die Masseleitung des
Lichtkastens mit der aus dem Gehduse zusammen., Stecken Sie die
Steckverbinder auf die Steckerleisten der Module auf. Gehen Sie
sicher, daB die Steckverbinder einwandfrei auf den Stecker-

leisten aufsitzen und guten Kontakt geben.

Bei jedem Ger&dt miissen nach jedem Transport verschiedene Punkte
iiberpriift werden. Diese Sichtpriifungen verhindern zeitintensive
Reparaturarbeiten, die durch St8rungen spidter notwendig werden
kOnnten. Kleinere Schidden, die auf unsachgemdBe Behandlung
wdhrend des Transportes zuriickzufilhren sind, lassen sich nicht
verhindern. Steckverbinder kdnnen sich gelést haben und Kontakte
{insbesondere Tiltkontakte) kénnen dejustiert sein. Das Tilt-
pendel muB immer neu justiert werden, nachdem das Geridt aufge-
stellt und mit den Beinschrauben die erforderliche Spielflichen-

neigung eingestéllt ist.

Sichtpriifungen bevor der Netzstecker in die Steckdose gesteckt

wird:

1. Upberpriifen Sie die Verdrahtung des Transformators auf die

richtige Netzspannung.

2. Uberpriifen Sie am Transformator, ob FremdkOrper Anzapfungen
kurzschlieBBen.
3. Uberpriifen Sie, c¢b die Sicherungen einwandfrei in den Haltern

sitzen und einen guten Kontakt geben,.

4. Uberpriifen Sie, ob die Drdhte und Dioden an den Spulen ein-

wandfrei angeliitet sind.
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Kalte L&tstellen kénnen wdhrend der Endkontrolle im Her-
stellerwerk einwandfreien Kontakt gegeben haben; durch
Vibrationen wdhrend des Transportes k&nnen diese Kontakte

jedoch unterbrochen worden sein.

5, fiberpriifen Sie die Kontakte auf schlechte Ldtstellen und
gehen Sie sicher, daB sich Xeinerlei Fremdkdrper zwischen
den Kontaktbldttern befinden. die diesen kurzschliessen,

6, Achten Sie darauf, daB alle Drihte befestigt sind,.

7. Uberpriifen Sie, ob alle Steckverbinder auf den Stecker-

leisten sind und ob diese einen einwandfreien Kontakt geben,

8. Stellen Sie fest, ob die Kabel sich nicht an Teilen scheuern,

die sich bewegen.

Uberpriifen Sie die Einstellung des Tiltpendels an der linken Ge-

hduseinnenseite.

Wichtiger Hinweis:

Um die elektronischen Bauteile im Lichtkasten vor statischen Auf-
ladungen zu schiitzen, miissen eventuelle statische Aufladungen durch
Beriihren von geerdeten Teilen des Flippers abgebaut werden. Hierzu
gehdren unter anderem: Die durch das Geridt geflihrte Masseleitung und

die seitlichen Spielfldchenscheibenhalter.
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1. ROUTINEWARTUNG AM AUFSTELLPLATZ

Verschiedene Selbsttest’s, die bei der Konstruktion des Ge-
rites miteingebaut wurden, sind bei der Routinewartung und

bei der Fehlersuche sehr hilfreich. Das Gerdt ist mit einem
Schutzkontaktstecker ausgeriistet, der in jedem Fall in eine
schutzgeerdete Steckdose gesteckt werden muB. Ist die Steck-
dose nicht einwandfrei geerdet, kann dies zu Betriebsstirungen

fiihren.

MPU-Modul Einschalttest:

Nach dem Einschalten priift sich das MPU-Modul selbst durch.
Dies wird durch das Blinken der LED auf dem MPU-Modul und
durch T&ne angezeigt, die mit jedemrBlinken erzeugt werden,
Der MPU-Einschalttest beginnt nach dem Einschalten mit einem
Aufblinken der LED; es folgen eine Pause, ein nochmaliges Auf-
blinken, eine ldngere Pause mit anschliefendem fiinfmaligem
Aufblinken. Danach glimmt die LED schwach. Jedes Aufblinken
der LED mit dem dazugeh®rigen Ton bedeutet, dalB ein Teil des
MPU-Einschalttest’s erfolgreich abgeschlossen wurde.

Gerdte-Selbsttest

Das Betdtigen des Selbsttest-Knopfes an der Innenseite der

Kassentlir bringt das Gerdt in das Selbsttestprogramm,

1. "EINBRENNTEST" - Alle Ausginge des MPU-Mcduls

werden angesteuert,

2, "LAMPENTEST" - Alle angesteuerten Lampen blin-
ken auf, damit defekte Lampen

sofort erkannt werden k&nnen.

3. "ANZEIGENTEST" - Jede Stelle jeder Anzeige zdhlt
von O = 9. Danach wird eine 8
von links auf jeder Anzeigenein-
heit Schritt fiir Schritt ﬂach
rechts durchgeschaltet und der

Ablauf beginnt von wvorn.
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4. "SPULENTEST" - Jede Spule des Flippers wird nach-
einander in einer sich wiederholen-
den Folge angesteuert. (Werden
widhrend dieses Test’s die Flipper-~
kn&pfe betdtigt, ziehen die Flipper-
spulen beil dem entsprechenden Test-
schritt mit an). Die Zahl, die
wdhrend dieses Test”s auf den Punkt-
anzelgen erscheint, ist dieselbe
Nummer, mit der die Spule im Gerit
und der Transistor auf dem Sclencoid
Driver Mocdul gekennzeichnet ist.

Das Gerdusch einer anziehenden Spule
in Verbindung mit einer aufleuchtenden
Zahl, zeigt die einwandfreie Funktion
der getesteten Spule an. Das Fehlen
des Gerdusches zeigt einen Defekt an.
Scllte ein Defekt vorliegen, schlagen
Sie bitte in der Spulenidentifi-
zierungstabelle nach. Nachdem die
Spulen getestet sind, werden die

einzelnen Tone des Gerdtes angesteuvert.

5. "KONTARTTEST" - Das MPU-Modul iiberpriift bei diesem
Test jeden einzelnen Kontakt, mit Aus-
nahme der Flipperkndpfe und Endan-
schlagskcntakte an der Flippereinheit.
Sollite einer der KOntaktergeschlossen.
sein, wird dies blinkend auf den Punkt-
anzeigen der Spieler angezeigt.
Die Identifizierungsnummer des Kontaktes
erscheint, bis der Fehler beseitigt ist.
Aus der Kontaktidentifizierungstabelle
kann die Funktion des geschlcssenen
Kontaktes entnommen werden.
S$ind weitere Kontakte geschlossen,
erscheint die n&chste Nummer auf den
Punktanzeigen der Spieler,
Sind alle Kontakte offen, blinkt auf

der Endzahl-BAnzeige eine "0O".
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Lo

STELIA

DIE VERGOLDETEN KONTAKTE DURFEN WEDER
GESCHLIFFEN NOCH BEFEILT WERDEN.

6. "FREISPIELEIN- Durch das 18-fache Betdtigen des
STELLUNGEN UND Selbsttestknopfes, durchliduft das
BUCHF{JHRUNGS- Ger&t die einzelnen Freispielein-
FUNKTIONEN" - stellungen und die Buchfiihrungsfunk-

tionen und filhrt den MPU-Einschalt-
test durch. Das Gerdt ist nun spiel-
bereit. Das Gerdt kann durch Aus-

und Einschalten wdhrend jedes be-
liebigen Selbsttest—- oder Buchfihrungs-
schrittes sofort wieder spielbereit

gemacht werden.

KONTAKTJUSTIERUNG

Die Kontakte miissen auf einem Kontaktabstand in ge&ffnetem Zu-
stand von ca. 1,7 mm justiert sein mit einem Uberhub in ge-
schlossenem Zustand von ca. eirem viertel Millimeter, Alle
Kontakte (mit Ausnahme der Flipperkontakte und der Endanschlags-
kontakte an den Flippereinheiten) sind vergoldet und diirfen des-
halb NICHET BEFEILT ODER GESCHLIFFEN WERDEN. 5ind die Kontakte ver-—
schmutzt oder verdreckt, missen diese mit einem Stiick Papier ge-
reinigt werden, welches zwischen den geschlossenen Kontakten vor-

sichtig hin- und herbewegt wird.

KONTAKTE AN FLIPPERKNOPFEN UND FLIPPERSPULEN

Verbrannte und/oder verdreckte Kontakte kOnnen mit einer Kontakt-
feile gesdubert werden. Nach dem Befeilen der Kontakte miissen
diese mit einer Polierfeile nachbehandelt werden, um die Lebens-
dauer zu erhbhen, Stark verbrannte Kontakte miissen ausgetauscht

werden.

SPIELFLACHE

STERN-Spielfldchen sind mit einer Spezialoberflichenbehandlung
versehen, die eine lange Lebensdauer in Aussicht stellt. Die
Lebensdaner der Spielflidche kann durch Reinigen in kurzen Ab-
stidnden erheblich verldngert werden. Uberpriifen Sie beli jeder
Reinigung auch die Kugel und reinigen Sie diese mit einem Polier-

tuch. Eine Kugel mit einer aufgerauhten Oberf{ldche muB gegen
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eine neue ausgetauscht werden, da diese die Spielflidche zer-

stdren wirde.

Verwenden Sie nie Wasser in grofen Mengen, dtzende Reinigungs-

mittel oder Reinigungsmittel mit abschleifenden Eigenschaften.

Folgende Mittel werden fiir die Reinigung der Spielflidche emp-
fonlen:

Wico's Spielfeldreinigungs- und Poliermittel

Dieses Mittel beseitigt selbst hartn8ckigsten Schmutz!

Das darin enthaltene "Hartwachs" ergibt einen 1anganha1tenden
Spielfeldglanz!

No. 27 - 4355

Wico s Gummireinigungs— und Pflegemittel

Leichtes Reinigen von Gummiringen!

Verhindert das Verspréden von Gummiteilen!

RegelmdBig angewandt, gehdren Gummiringrisse am Plipper der
Vergangenheit an.

No. 27 - 4356

Diese vorgenahnten Mittel kénnen Sie {iber das Ersatzteillager

der Firma Stella Electronic oder idber Ihren GroBhidndler bheziehen,

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verbolen
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III. ALLGEMEINE FUNKTIONSBESCHREIBUNG

Legen Sie die 3 Spielkugeln in das Startlech.Stecken Sie den
Netzstecker des Geriites in die Steckdose. Beachten Sie, dai

die fiir das Gerdt benutzte Steckdose einen Erdanschluff haben
mufl. Schalten Sie das Gerdt mit dem Hauptschalter ein,

Dieser ist an der vorderen rechten Ecke des Gehiusesz ange-
bracht. Sieben einzelne Téne zelgen nach dem Einschalten die
ginwandireie Funktion des Gerdéites und die Spielbersitschaft zan.
Die geschalteten Lampen leuchten in einer programmierten Rei-
henfoloe auf. Leuchtet High Score auf, erscheinlt au! den Punkt-
anzeigen der EZpleler nun das "Hchstergebnis" abwechselnd mit
dem zuletzt erzielten Ergebnis. Werfen Sie eine Minze ein.

Das Gerdt zdhlt die Anzahl der eingestellten Kredite auf.,

Durch das Betdtigen des Kreditknopfes an der Kassentilr werden
die Fallziele der Fallzieleinheiten aufgerichtet und die FKugel
in die KugelabschuBbahn gekickt. Auf der Punktanzeige des 1,
Spielers blinkt nun "00" auf.

Jedes weitere Bet3tigen des Kreditknopfes schaltet jewells
einen Spieler - bis maximal 4 -~ zu. Durch jedes Betdtigen des
Kreditknopfes wird auf der Kreditanzeige der angezeligte Kredit
um jeweils einen verringert, bis kein Xredit mehr vorhanden ist,
Der Kreditknopf ist auBer Tunktion, wenn 4 Spieler bereits am
Spiel beteiligt sind. Durch Abschiefien der Kugel beginnt das
Spiel., Rollt die Kugel in das Startloch, wird der widhrend des
Kugellaufes aufgebaute Bonuswert zum Ergebnis des Spielers
addiert. Danach wird auf dern nidchsten Spieler weitergeschaltet
und / oder die Kugel im Spielanzeiger auf der Lichtkasten-
scheibe um jeweils eine Position weitergeschaltet.

Die Startlochspule zieht an und die Kugel wird wieder in die
KugelabschuBfbahn befdrdert,um das Spiel fortzusetzen. Dieser
Vorgang wird wiederholt, bis jeder Spieler die eingecstellte
Anzahl von Kugeln gespielt hat. Danach leuchtet "Game Over"
auf und das Spiel ist beendet. Eine zweistellige Endzahl er-
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scheint und die "Match"-Lampe leuchtet auf. Stimmt die auf-
leuchtende Endzahl mit den letzten beiden Ziffern des Ergeb-
nisses eines oder mehrerer Spieler lberein, wird jeweils ein
Freispiel gegeben.

Freikugeln, die widhrend des Spielablaufes erzielt werden,
werden direkt im AnschluB an die reguldre Spielkugel des
Spielers gespielt. In diesem Fall wird weder auf den folgen-
den Spileler weitergeschaltet, noch die Kugel im Spielanzeiger
erhoht.

Am Ende des Spieles leuchtet das "HOchstergebnis" abwechselnd
mit dem Ergebnis auf, welches die Spieler erzielt haben.
Wurde das HOchstergebnis von einem Spieler libertroffen, er-

hdlt der Spieler die eingestellte Anzahl von Freispielen.

Durch das Kippen des Gerdtes wihrend des Spieles leuchtet

Tilt auf und alle Spulen auf der Spielfliche - einschlieBlich
der Flipperspulen - werden nicht mehr angesteuert, bis die

Kugel im Startloch ist. Wdhrend des Spieles erzielte Bonuspunkte
werden nicht zum Ergebnis des Spielers addiert. Der Sinn der
Tilteinrichtung ist es, den Spieler am Schiitteln und Kippen

des Gerédtes zu hindern. Die Funktion des Gerdtes ist wieder
normal, nachdem die Kugel aus dem Startloch wieder ausgeworfen

wurde..

Durch starkes schlagen und stoBen des Gerites wird einer der
"Slam”-Kontakte geschlossen, die eingebaut sind und das Spiel
wird beendet. Durch eine eingebaute Verzdgerung gehen alle
Lampen aus und das Gerdt ist "Tot". Der 8Sinn dieser Einrichtung
ist es, Beschddigungen zu vermeiden. Nach einer Zeitverzdgerung

leuchtet "Game Over" auf und das Ger&t ist wieder spielbereit.

Es ist Jjeweils ein "Slam"-Kontakt an der Kassentiir und an der
Tilteinrichtung angebracht. Es kann jede beliebige Anzahl von
Slamkontakten angebracht werdern, um den Bedirfnissen des Je-
weiligen Aufstellplatzes gerecht zu werden. Die "Slam"-Kontakte
missen auf einen Kontakt-Abstand von ca. 1,5 mm eingestellt

werden.

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Machdruck verboten
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Das Kontaktblatt mit dem angenieteten Gewicht muBf auf die
erforderliche Empfindlichkeit eingestellt werden.
Durch Verringerung des Kontaktabstandes wird der Kontakt

empfindlicher, durch Vergr&f8erung unempfindlicher.

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verboten
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IV.SELBSTTEST UND BRUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN

Das Gerdt ist mit verschiedenen Selbsttestabliufen und Buch-

féthrungsfunktionen ausgeriistet, um . dem Aufsteller die Arbeit

zu erleichtern.

A. SELBSTTESTABLAUFE

Testknopt betdtigen

1x

2%

Ix

dx

5x

Anzeige

keine

keine

keine

keine

"O" blinkt

auf, wenn

alle Kon-
takte ge-
Offnet sind.

Beschreibung

"Einbrenntest"- Alle
Ausgdnge des MPU-Moduls

werden angesteuert

Lampentest - Alle ange-
steuerten Lampen leuchten

auf

Anzeigentest — Jede Stelle
der Anzeigen zdhlt von 0-9,
Danach wird eine 8 von links

nach rechts durchgeschaltet.

Spulentest - Jede Spule des
Flippers wird nacheinander
angesteuert; die Nummer des
Transistors erscheint gleich-

zeitig auf den Anzeigen.

Kontakttest - Die Identi-
fizierungsnummer eines ge-
schlossenen Kontaktes er-

scheint auf den Anzeigen.

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH
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B. BUCHFUHRUNGSFUNKTIONEN

Anzelige auf
Kugelanzeige

Testknopf
betdtigen
6 x 01
7 X 02
8 x Q3
9 x 04
10 x 05
i1 x 06
12 % 07
13 x Qg
14 % 09
15 x 10
16 x 11
17 X 12
18 x 13
19 x 14
20 x 15
21 X 16
22 x 17

1
lml

[O%]

>

Beschreibung

1. Freispiel
2. Freispiel
3. Freispiel

Hochstergebnis

Gespeicherte Kredite

Gesamtspiele
Gesamt-Freispiele

Anzahl, wie oft

das Edchstergebnis
Uberschritten wurde

Eingeworfene -
5,-- DM / Miinzen

Eingeworfene
2,-- DM / Miinzen

Eingeworfene
1,~—- DM / Miinzen

Anzahl der ge-
spielten Kugeln

Anzahl der
Freikugeln

Anzahl der er-
zielten Frei-
spiele auf der
Spielfléche

Anzahl, wie cft
das 1. Freispiel
erzielt wurde

. Anzahl, wie oft

das 2. Freispiel
erzielt wurde

Bisherige
Hichstspielzeit

Anzeige auf
Spieleranzeigen

00 - 99

00 - 999999
00 - 999999
00 - 999999
00 — 999999
00 ~ 999999
00 -~ 999999

00 - 999999

0O - 999999
00 = 9999599

00 - 999999

00 - 999999

00 - 999999
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V. EINSTELLUNGEN AN DER KASSENTUR

Freispieleinstellungen:

Das Cerdt ist so konstrulert, daB es je nach Einstellung eine
Freikugel oder ein Freispiel gibt, wenn eine der drei einge-
stellten Punktzahlen berschritten wird. Die fiir dieses Gerit
empfohlenen Freispieleinstellungen sind auf der nidchsten Sei-

te dieses Handbuches aufgefihrt.

Jede Punktzahl zwischen 10.000 und 9.990.000 kann eingestellt
werden. Es 1st mdglich, eine oder mehrere Freispielpunktzahlen

- Je nach Bedarf - abzuschalten.

1. Betdtigen Sie den Selbsttestschalter an der Kassentiir in
Sekundenabstidnden sechs (6) mal, bis die Nummer 01 auf der

Kugel im Spiel-Anzeige erscheint.

2. Die Zahl, die auf den Spielerpunktanzeigen erscheint, ist
die 1. Punktzahl. Die Punktzahl kann durch Betdtigung des
Kreditknopfes erhtht werden. Um die Punktzahl zu verringern,
stellen Sie diese durch Betdtigung des "Reset"-XKnopfes an
der Innenseite der Kassentiir oder von $33 auf dem MPU-Modul
auf "0O" zuriick und halten Sie danach den Kreditknopf ge-—
drickt, bis die gewlinschte Punktzahl erreicht ist. Beachten
Sie, daf die Punktzahl nur in 10.000-er Schritten verstellt
werden kann. Erscheint "00" auf den linken Stellen der Spie-
leranzeigen, wird kein Freispiel bei dieser Moglichkeilt ge-

geben,

3. Wiederhclen Sie die Schritte 1 und 2, um das 2. und 3. Frei-
spiel einzustellen.
Die Nummern "C2" und "03" erscheinen entsprechend fir das

2. bzw, 3. Freispilel auf der Kugelanzeige.

STELLA ELECTROMC APPARATLE GMBH Nachdruck verhoten
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Hochstergebniseinstellung:

Das Gerit gibt je nach Einstellung bis zu 3 Freispiele auf das
Uberschreiten des HOchstergebnisses.

Die empfohlene HO3chstergebniseinstellung ist auf der letzten Umschlag-

seite des Handbuches aufgefilihrt.

Es ist sinnvoll, das sich wadhrend des normalen Spielbetriebes auf-
bauende H&chstergebnis von Zeit zu Zeit.auf die empfohlene Punkt-
zahl zurilickzustellen, damit der Spilelanreiz dieser Besonderheit ge-—
wahrt bleibt, Die Einstellung der Hb6chstergebnispunktzahl ist mit
der Einstellung der Freispielpunktzahl identisch. Einzige Ausnahme
ist, daB auf der Kugelanzeige "O4" erscheinen muB. Jede beliebige
Punktzahl zwischen 00 und 9.990.000 kann in 10,000-er Schritten ein-
gestellt werden, wie im Punkt - Freispieleinstellungen - beschrieben

ist.

Es muB darauf hingewiesen werden, daB das Zuriicksetzen des Hochst-
ergebnisses auf "00" nicht diese Besonderheit abschaltet. Nur durch
die entsprechende Einstellung der Schalter auf dem MPU-Modul wird

das Erzielen von Freispielen durch das Hochstergebnis abgeschaltet.

Empfohlene Einstellungen:

1. Freispiel 600.000
2. Freispiel 1.100.000
HOchstergebnis 1.500.000

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verboten



VI. KREDIT~ UND SPIELEINSTELLUNGEN

Einstellungen im Lichtkasten

Jedes Geradat hat 32 Schalter, die auf dem MPU-Modul
angebracht sind und mit denen das Gerdt den Erforder-
nissen des Jjewelligen Aufstellplatzes angepaBt werden
kann. Anzahl der Kredite pro Munze, Anzahl der Maximal-
Kredite, 3 oder 5 Kugeln pro Spiel, Endzahlfreispiel,
HSchstergebnisfreispiel, Specialfreispiel, Maximal-
freispiel und Soundeinstellﬁngen sind durch Verdnderung
der Schalter einzustellen.

Die Schalter sind in 4 Schalterpaketen untergebracht,
die mit $1-8, §%9-16, 517-24 und S525-32 bezeiéhnet sind.
Die EIN-Position ist auf den Schalterpaketen mit "ON"
gekennzeichnet,

SCHALTEN SIE DAS GERAT AB, BEVOR SIE VERANDERUNGEN AN
DEN SCHALTERN VORNEHMEN. SCHALTEN SIE DAS GERAT WIEDER
EIN, NACHDEM SIE DIE VERANDERUNGEN VORGENOMMEN HABEN.

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verboten




KREDITEINSTELLUNG DER MUNZEINWURFE

Die Anzahl der Kredite pro Minzeinwurf kann durch die Schalter auf
dem MPU-Modul beelinfluft werden. 16 verschiedene Einstellungen sind
méglich. Die cinzelnen Einstellungsmiglichkeiten und die dazugehdri-

gen Xredite sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt.

KREDITEINSTELLUNGEN

MPU-MODUL-SCHALTER

5,—=DM-MUNZEINWURF S 28 S 27 5 26 5 25
1,~~-DM~MUNZEINWURF S 4 5 3 s 2 5 1

2,~~DM-MUNZEINWURF s 12 s 11 g 1o S 9 KREDITE MUNZEN
AUS AUS AUS AUS 1
AUS AUS AUS EIN 2
AUS AUS EIN AUS 3
AUS AUS EIN EIN 4 FUR 1
AUS EIN AUS AUS 5
AUS EIN AUS EIN 6
AUS EIN EIN AUS 7
AUS EIN EIN EIN 10
EIN AUS AUS AUS 14

KREDITE MUNZEN REIHENFOLGE
DER KREDITE

BEI MUNZ-
EINWURE
T2 3 4
EIN AlUS AUS EIN 1 2 o 1
EIN AUS EIN AUS 3 2 1 2
EIN AUS EIN EIN 5 2 o 5
ETIN EIN AUS AUS 7 2 o 7
EIN EIN AUS EIN 3 4 o 1 o 2
EIN EIN EIN AUS 5 4 1 1 T2
EIN EIN EIN EIN 7 4 T2 1 3

Wenn zwel oder dreil Miinzeinwiirfe auf die gleiche Minze und die glei-
che Krediteinstellung eingestellt, wird der Bonus fiir mehrfachen
Minzeinwurf nur dann gegeben, wenn die Minzen in den gleichen Miinz-
einwurf eingeworfen werden. Der Bonus fir mehrfachen Minzeinwurf
verfdllt, wenn 1., der Kreditknopf betdtigt wird oder

2. eline Punktwertung erzielt wird.

STELLA FLECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verboten



STELLA
Schalterfunktionsibersicht ORBITOR
Nichts | Freikugel | 100,000 ' Freispiel
) Us EIN

32] gpec ial-er tung AUS EIN Al
31 AUS AlS EIN EIN
30 Special-AnzZahl c.iueiieecririnrecisncraasiastaesarnainaanas
29 Multiplier-Lampen RUCKSETZUNG v vuv i veiiverassiencnnoesannas
2 . @%Wﬁﬁlﬁw:[@,‘ne
27 R, u& z e’fzuwf’

Krediteinstellung 5,—— DM/Einwuart
26
25
24 Fredkugel fuue e i ieir et naesscasmnnassssasasonesasecacnsans
23 Add-A-Ball-Einstellung ..v.euiestarrreieersinansnsnsannnnensons

2 AdA-A-Ball-Anzan] (... .ineit ittt et
B 5 e 7= 1 T U A
20 KreditanZedge cu.riniiiianstacerastetsessossssaassosnercnanssns
10 15 25 40 Kredite
19 Aus Aus Ein Ein
imal Kredite
18 Aus Ein Aus Ein
17 Nicht benutzt, ..o ittt i et i raicssannsanracionnnas
- 0 1 2 3

16 Aus Aus Ein Ein

| Hochstergebnis-

Freispiele
15] Aus - Ein Aus Ein

_ 80 120 150 180 Sek.

4 Aus Aus Ein Ein

Minimale Spielzeit
13 Aus Ein hus Ein
12)
i

HKrediteinstellung 2,-- DM/Einwurt
10

9

8 Hintergrundgerdusch
7 Kugeln pro Spiel
6 Freispiel/Freikugeleinstellung

5 100. Spiel :

4
3

2
1

-------------------------------

editeinstellung 1,-- DM/Einwuarf

------------------------------------------

---------------------------------------------

Freispilel & oot iiieienenisisncrsanenrnnnnnne

Fin Aus
Ky I P S—
31 < | ———
30 1/Kugel | 1/5piel
‘ED Ja Nein
28
27 siehe Handbuch
Seite 17
26
25
24 Ja Nein
23 Ein Aus
22 5 3
21 Ein Aus
20 Ein Aus
19 - -
18 < |c—
17
16 < e | e————
15 - e—
14 <
12 -~ | e———
12
1 siehe Handbuch
Seite 17
10 ‘
9
8 Ein s
7 5 3
6 Frei- Frei-
spiel kugel
5 Ja Nein
4
3 Siehe Handbuch
Seite 17
2
1
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SERVICE-ARBEITEN AUF DER SPIELFLACHE

Griffblech befindet sich
zwilschen der Spielfldche
und dem Montagebrett.

Spielflichenanschlag-Winkel
/ wird bei herausgezogener

Spielflédche iiber den Auflage-

winkel gesetzt.

— 3 -
- -
-

Spielfldchenauflage-
[- und Haltewinkel vorne
am Gehduse, hidlt die -
Spielfléche in her-

untergeschwenkter Po-
sition und wie abge-
bildet.

-

E -# ,a‘ pa=s __‘_ = —

¢ £

| l‘.",

Ll
R J
Vi
lL5pielf13chenstﬁtzwinkel
Seitenfiihrungsschiene, beidseitig

Durchgehender Pfeil zeigt die
Position. Gestrichelter Pfeil
geschwenkten Position.

Richtungspfeil zeigt, wie das
den kann, um Service-Arbeiten

Fir Service-Arbeiten kann das
nommen werden.

Spielflédche in der hochgeschwenkten
zeigt die Spielfliche in der herunter-

Spielfeld aus dem Gehduse gezDgen wer-
ausfiithren zu kénnen.

Spielfeld von der Spielflidche abge-

Dies geschieht folgendermaBen:

1. Die vier oberen Schrauben
stiitzwinkeln entfernen.

an den beiden hinteren Spielfeld-

2. Die zweil Flipperarme entfernen.
3. Dle zwei Gummirotoren entfernen.
4. Entsprechende Eteckverbinder trennen.

5. Das Spielfeld kann jetzt abgenommen werden.

ETELLA ELECTRONIC APPARATE GWEH
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STELLA

Allgemeine Schalterfunktionen
KUGELN PRO SPIEL SCHALTER S7

3 AUS

5 EIN
KREDITANZEIGE SCHALTER 520
Kredit wird angezeigt EIN
Kredit wird nicht angezeigt AUS

KREDITBEGRENZUNG

STERN versucht stdndig, den Winschen der Spieler nachzukommen
und die Spieler verlangen mehr Spielanreiz. Um mehr Spielan-

reiz zu schaffen, werden mehr Spielbesonderheiten benttigt.

Um mehr Spielbesonderheiten zu ermdglichen, haben wir auf der
Spielfldche eine Spule hinzugefiigt und die "Minzsperrspule"
beseitigt. Diesér STERN-Flipper hat gegeniiber den bisherigen

STERN-Flippern eine vollkommen neue Minzannahme:

Jede Miinze, die eingeworfen wird, wird registriert und die ent-
sprechenden Kredite werden aufgezihlt,

Bel diesem und jedem weiteren STERN-Flipper ist es mdglich,
durch Minzeinwurf bis zu 99 Kredite 2zu speichern. Mit den MPU-
Schaltern §18 und $19 kann eingestellt werden, ob kel 10, 15,

25 oder 40 ¥rediten kein Freispiel mehr gegeben wird. '
Scllten die Kredite, die im Fenster der Lichtkastenscheibe zu
sehen sind, die eingestellte Anzahl von Maximalkrediten iber-
schreiten, wird scmit kein erzieltes Freispiel mehr addiert,
jedoch flir jede eingeworfene Minze die entsprechende Anzahl der.

Kredite addiert.

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Kechdruck verbotan




STELIA
MAXIMALKREDITE SCHALTER S18
10 AUS
15 EIN
25 AUS
40 EIN

FRELISPIELEINSTELLUNG

SCHALTER 519

AUS
AUS
EIN
EIN

Der Flipper kann fir jede der eingestelliten Punktzahlen eine

Freikugel oder ein Freispiel geben. Mit Schalter 56 kann dies

eingestellt werden.
WERTUNG
Freispiel

Kreikugel

HINTERGRUNDGERAUSCHE

SCHALTER 56

Das Hintergrundgerdusch wdhrend des Spieles kann wie folgt

beeinfludt werden:

HINTERGRUNDGERAUSCH
AUS
EIN

HOCHSTERGEBNISEINSTELLUNG

SCHALTER S8

Dieser Flipper 1ist so eingerichtet, daB es bis zu 3 Freispielen

gibt, wenn das HSchstergebnis iiberschritten wird.

Jedes mal, wenn das Hochstergebnis Uberschritten wird,

wird dieses

Ergebnis zum neuen HOchstergebnis, Das HOchstergebnis wird am Ende

des Spiels-mit den anderen erreichten Ergebnissen abwechselnd an-

gezeigt.

ANZAHL DER HCCHSTERGEBNISFREISPIELE

Kein Freispiel
Ein Freispiel
Zwel Freispiele

Drei Freispiele

SCHALTER 515

AUS
EIN
AUS
EIN

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH

Nachdruck varboten
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ENDZAHLEINSTELLUNG

Wenn das Gerdt mit der Endzahleinstellung betrieben wird, er-—
scheint auf der Endzahl/Kugel im Spiel-Anzeige eine Zahl und

das Wort "Match" wird beleuchtet. Wenn diese Zahl mit der End-
zahl eines der Spielergebnisse ilbereinstimmt, gibt das Gerdt
entsprechend viele Freispiele. Diese Endzahleinrichtung soll den

Spielanreiz erhdhen.

Endzahl Schalter 521
EIN EIN
AUS aAUS
SPECIALEINSTELLUNG

Mit den Schaltern 53171 und S$32 kann eingestellt werden, ob fir
ein Special keine Wertung, Freikugel, 100.000 Punkte oder ein

Freispiel gegeben wird.

SPECIALWERTUNG Schalter 531 532
Keine Wertung AUS aus
Freikugel aus EIN
100.000 Punkte ~ EIN AUS
Freispiel EIN EIN

ADD-A-BALL (Memory)

Mit den Schaltern S22 und S23 kann die Anzahl der im Memory ge-
speicherten ADD-A-BALL's eingestellt werden.,

Anzahl der Kugeln Schalter 522 523

Kein Add-A-Ball AUS AUS

3 AUS EIN

5 EIN EIN
FREIKUGELMUGLICHKEIT

Mit Schalter S24 kann eingestellt werden, oOb eine Freikugel erzielt

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verboten
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X

werden kann,

Freikugel Schalter 524

ist mbglich EIN

ist unmdglich . AUS
SPECIALANZAHL

Mit Schalter S30 kann eingestellt werden, ob ein Special pro

Kugel oder pro Spiel erzielt werden kann.

Specialanzahl Schalter S30
1 Special pro Spiel EIN
T Special pro Kugel AUS

BONUSMULTIFLIKATORMEMORY

Mit Schalter 29 kann eingestellt werden, ob der Bonusmultipli-
kator im Memory fir die folgenden Kugeldurchl&ufe gespeichert
bleibt.

Bonusmultiplikatormemory Schalter 29

Bonnusmultiplikatormemory eingeschaltet AUS

Bonusmultiplikatormemcry ausgeschaltet EIN
MINDERSPIELZEIT

Mit den Schaltern S13 und 514 kann die Minderspielzeit eingestellt

werden,
A7
Mindestspielzeit Schalter S13
90 sekunden AUS i TROA
120 Sekunden AUS EIN
150 Sekunden EIN AUS
180 Sekunden EIN EIN

100. Spiel Freispiel )
Mit dem Schalter X§ kann eingestellt werden, ob bei jedem 100, Spiel

ein Freispiel gegeben wird.

100. Spiel Freispiel Schalter :;‘
EIN EIN
AUS AUS

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Hachdruck verboten
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STEUA

SPIELABLAUF UND ERGEBNISZAHLUNG

A. Bonuswertung

Jedes aufleuchtende Licht an einer der beiden 3-Fallzieleinheiten

sowie aufleuchtende Buchstaben des Schriftzuges O-R-B-I-T-O-R wer-
ten 1.000 Punkte.

Die Lampen an den 3-Fallzieleinheiten werden becleuchtet, wenn das

entsprechende Fallziel getroffen wird. Die Buchstaben des O-R-B-I-
T-0-R Schriftzuges werden auf zweil wverschiedene Arten beleuchtet:

a) durch das Treffen einer O-R-B-I-T-0-R Zielscheibe leuchtet der

entsprechende Buchstabe auf,

- b) durch das Treffen aller 3 Fallziele einer 3-Fallzieleinheit
leuchtet der jeweils nédchste Buchstabe im Orkitor-Schriftzug
auf.

Cie erzielte Bonuswertung wird fiir die folgenden Kugeldurchldufe

im Memcry gespelchert.

B. Bonusmultiplikator

Ein Bonusmultiplikator von maximal 15-fach ist mdglich.,

Der Bonusmultiplikator wird um jeweils einen Schritt erhdht, wenn
die 3 Fallziele der linken oder rechten Fallzieleinheit getroffen,
die 7 Fallziele der oOberen Fallzieleinheit getroffen oder die Buch-
staben des O0-R-B-I-T-0-R Schriftzuges O-BE-T-R oder R-I-0 beleuch-
tet werden.

Mit Schalter S$29 kann eingestellt werden, ob der Beohusmultiplikator

im Memory fiir die folgenden Kugeldurchliufe gespeichert bleibt.

Bonusmultiplikatormemory Schalter 529
Bonusmultiplikator wird gespeichert AUS
Bonusmultiplikator wird nicht gespeichert EIN

C. Spinnerwertung

Jede Umdrehung des Spinners wertet 1.000 Punkte. Jedes aufleuchtende
"3.000 Licht" an der Spinnereinheit erhdht die Punktwertung auf
3.000, 6.000 und 9.000 Punkte. Die 3.000 Lampen werden durch das
Treffen der linken Zielscheibe beleuchtet. Die Beleuchtung der

3.000 Lampen wird im Memory fiir die folgenden Kugeldurchliufe ge-
speichert.

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBHR Nachdruck verboten




D. Punktwertungen [E“A

Linke und rechte Prellkentakte: ——-—-——ee- 10 Punkte

Linkes und rechtes Kugelbahntor: -----——-~ 500 Punkte und versenkt
1 Fallziel der 7-Fall-
zieleinheit.

Linke und rechte 3-Fallzieleinheit: -———---- 1.00C Punkte fiir das
Treffen eines Fallziels
zuziiglich 10.000 Punkte,
wenn samtliche Fallziele
getroffen sind.

Gummi-Rotoren: ———=—-=————— s emm e 1.000 Punkte

Linke Zielscheibe: ~—s—~ccemcecmmercemer— e 5,000 Punkte

Kugelhalter: -—----—--=-seeeemmemmm e e 1.000 Punkte

7-Fallzieleinheit: -——ﬂh——————-——-—————f——; S00 Punkte zuzliglich

5.000 Punkte, wenn sdmt-—
liche Fallziele der 7-
Fallzieleinheit getroffen
sind. Gleichzeitig wird
die im Kugelhalter gehal-
tene Kugel ausgeworfen.
C~R~B~I-T-0-R Zielscheiben: ===-=—ww-- ———— 5.000C Punkte unbeleuchtet,
‘ 10.000 Punkte beleuchtet,

E. Mehrkugelspiel

Befindet sich eine Kugel im Kugelhalter und alle Fallziele der 7-
Fallzieleinheit sind getroffen, wird diese Kugel fiir das Mehrkugel-

spiel freigegeben.

F. Preikugesl

Freikugelmdglichkeit leuchtet an der 7-Fallzieleinheit auf, wenn der
Bonusmultiplikater wvon 5-fach erreicht ist. Der Spieler erhdlt eine
Freikugel, wenn die Kugel durch den Spinner gelautften ist und direkt

danach die T-Zielscheibe trifft.

G. Cbere Freispielmdglichkeit

Freispielmglichkeit (Special) leuchtet an der 7-Fallzieleinheit
auf, wenn der Bonusmultiplikator von 7-fach erreicht ist., Der Spie-
ler erh&lt ein Freispiel, wenn die Kugel durch den Spinner gelaufen

ist und direkt danach die rechte R-Zielscheibe trifft.

H. Untere Freispielmiglichkeit

Freispielmdglichkelt (Special) leuchtet an der rechten 3-Fallziel-
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einheit auf, nachdem sdamtliche 13 Bonuslampen aufgeleuchtet haben.

Der Spieler erhdlt ein Freispiel, wenn das mittlere Fallziel dieser

Fallzieleinheit getroffen wird.

I. Spielzeit-Freispiel
In der Spielzeitanzeige (Time on Ball) wird bei Spielende die bis

jetzt lidngste Spielzeit einer Kugel angezeigt. Wird diese Zelt vom

Spieler Ubertroffen, erhdlt er ein Freispiel.

J. Freispiel bei jedem 100. Spiel

Bei jedem 1C00.sten Spiel erhdlt der Spieler ein Freispiel. Mit

Schalter $5 kann eingestellt werden, ob diese Besonderheit in Funk-

tion ist.

Freispiel bei jedem 100. Spiel Schalter S5
Eingeschaltet EIN
Ausgeschaltet ' AUS

K. Mindest-Spielzeit

Um die Spieler mit diesem neuartigen Flippertyp vertraut zu machen,
ist eine Mindestspielzeit von 90, 120, 150 cder 180 Sekunden ein-
étellbar. Hat der Spieler unterhalb der Mindestspielzeit die 3 Ku-
geln verspielt, erhdlt er solange Folgekugeln, bis die eingestellte
Mindestspielzeit abgelaufen ist. Mit den Schaltern 513 und S14 ist
die Mindestspielzeit einstellbar.

Mindestspielzeit $13 514
90 Sekunden AUS AUS
120 Sekunden EIN aus
150 Sekunden ' AUS EIN
180 Sekunden EIN EIN

L. Specialbegrenzung

Mit Schalter S30 kann eingestellt werden, ob der Spieler maximal

pro Spiel oder pro Kugel ein Special erhidlt.

Specialbegrenzung Schalter 530
1 Special pro Spiel EIN
1 Special pro Kugel AUS
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Ersatzteilliste
ORBITER

Allgemeines

Transformator

Transformator und Rectifier Board
Lampen Nr. 44

U1

v2

us

U6

Spulen

Fallzieleinheit (1)

3 Fallzieleinheit (2)
Flipper (2)
Startlochfreigabe
Kugelloch
Fallzieleinheit (7)

Module

Lamp Driver

Display Driver (7-stelligq)
Display Driver (6-stellig)
Solenoid Driver/Voltage Regulator
MPU-Modul (E-Proms siehe oben)
Rectifier Board

Sound Modul

Cptic Boards (2)

Spielflichenteile siehe Seite 28/29

Ersatzteil-Nr,

16b-6
B438-4
BA-101

"E165-U1 OR 25

E1e5-U2 OR 25
Ei&65-U5 OR 25
E165-U6 OR 25

BE-24-1600
B=27-2300
J=25-475/34-4500
J=-28-2300
N=-26-1200
C1=31-1600

E-431
A—645
h-434
B-432
C-602
A-43C
C-605
A-2119
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STELIA

ORBITOR

Spielflachenteile

P10 P11
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ORBITOR Spielflidchenteile

Gummiringe

R1-7A-120-175 R4-72-120-300
R2-7A~120-200 R5-7A2-120-500
R3-7A-120-250 R6-72—~135

Kunststeif-Baugruppen
A=2161 bis A-2164

{P? bis P4)

C-2156 und C=2157

(PS5 und P6)

C-2159 und C-2160

(P7 und P8)

Spielfeld-Kunststoffabdeckungen
13C-165-1 bis -4

(P10 Dis P13)

13C-165-9 bis -18

(P14 bis P21)

Sonstige Teile und Baugruppen .
1. 3 Fallzieleinheit D-2140-3-A1 (links)
2. 3 Fallzieleinheit D-2140-3-~B1 (rechts)
(Fallziel einzeln} 4B-195-3Y
3. 7 Fallzieleinheit D-2184-7A (oben)
(Fallziel einzeln) 4B-195-3B
4 Zielscheibeneinheit B-2186 (ORBITOR)
5 Zielscheibeneinheit B-2192
6. Flippereinheiten B-634-5LY und B-634-5RY (links und rechts)
7. Kugeltoreinheit A-27181
8
9

Spinner~-Toreinheit A-563-4
. Kugelriicklaufsperre A-2216
10. KugelabschuBanzeige A-890
11. Schraubenabdeckung 4A-463
12, Kreuzschlitzschraube 31B-249
13. Schraubenabdeckung-Haltescheibe 3A-213
14. Gummirctor 7A-147
15, Mitnehmer 1A~-2098
16. E-Klip 17R-104-37
17. Motoreinheiten C-2152 (Uhrzeigerdrehrichtung} oder
C-2153 (Gegenuhrzeigerdrehrichtung)
18. Transparente Spielfldche 4D-440
19. Untergrund 4D-441
20. "Marquee"-Abdeckung 13C-54
21. Lampengehduse B-2182
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ORBITOR Lampentabelle

Lampe Thyristor Steckverbinder
O-R-B-1-T-0~R, linkes vo" 014 J1-18
- " - r linkes "R" Q29 J1-1
- " - ’ "g" 36 J3-26
P T . AL Ll Q57 J3-1
- " - . A Q12 J1-19
- " - , rechtes "O" Q27 J1-9
- " - , rechtes "R" 038 J3=-25
Linke 3-Fallzieleinheit, rechte Lampe a4 J3-19
- " - - " - , mittlere Lampe 051 J3-15
- " - - " - r linke Lampe 08 J1~23
Rechte 3-Fallzieleinheit, rechte Lampe P28 Ji-8
- " - - - , mittlere Lampe Q13 Ji-17
- " - = - , linke Lawpe Qs0 J3-12
5 x Bonusmuitiplikator 046 J3-18
4 x Bonusmultiplikator 041 J3=-20
3 x Bonusmultipliaktor P17 J1=11
2 ¥ Bonusmultiplikator 02 J1-25
1 ¥ Bonusmultiplikator 056 J3=-10
Obere Spinnerlampe Q42 J3-21
Rechte Spinnerlampe 024 J1-5
Linke Spinnerlampe Q1 J1-24
"Special" rechte 3-Fallzieleinheit 09 J1-14
"Special" oben Q60 J3-3
100, Freispiel (Special) 030 J2-6
100. Freispiel (Special) Q18 J2-20
Freikugel, Spielfliche Q3 J1-26
Obere Targetbank, Freikugelmdglichkeit 08 J2-14
Freikugel, Lichtkasten Q3 J2-21
TTilt" Q47 J2-10
Erdzahl Q45 J2-1
Spielende P33 J2-11
Kugel in AbschuBbahn Q37 J3-23

Spielflédcheneffektlampen siehe Abbildung
ndchste Seite.
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Spielflécheneffektlampen

_ (Draufsicht)

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH Nachdruck verbgten



ORBITOR

Magnetspulen

11 14 9 0 12 13 16

Magnetspulen die sich nicht auf der Spielfldche befinden

3. Klopfspule
15. Flipper~Freigaberelais

18. Gummirotor-Freigaberelais

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMSH

Nachdruck verbaten




STELIA
MAGNETSPULEN-TABELLE "ORBITOR"
Positions-| Transistor-|Steckver—-|Drahtfarbe| Spulenbezeichnung
Nummer Nummer binder (s. Code}
1 o1 J2~-9 G -0 Rechtes Fallziel
2 Q2 J2-4 G — BLU Oberes Fallziel
3 Q3 J2-5 G - B Klopfspule
4 04 J1-5 - - - Nicht benutzt
5 Q5 Jz=-10 G - Y Linkes Fallziel
6 Q6 J2-11 G- R Startloch
7 Q7 J2-12 R -Y Zusatz-Kugelhalter
8 08 J5-10 - - = Nicht benutzt
9 Q9 J5-9 R - BLU Fallziel "B"
10 Q10 J5=15 O - W Fallziel "“I"
11 g1 J5-14 O ~-B Fallziel linkes "QO"
12 012 J5-13 O -G Fallziel "T"
13 013 J5-12 B - Y Fallziel rechtes "O"
14 Q14 J5-11 B -G Fallziel linkes "R"
15 Q15 J1-8,9 8-G, 9-0 Flipper-Freigaberelais
16 Q16 J5-8 G - W Fallziel rechtes "R"
17 Q17 - - - - - - Nicht benutzt
18 018 J2-15 R - W Gummirctor-Freigaberelais
19 Q19 J2-8 - - - Nicht benutzt
Farbcodes:s G = Griin
0 = Orange
BLU = Blau
B = Schwarz
Y = Gelb
R = Rot
W = WeiR
BRN = Braun
GREY = Grau

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH
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ORBITOR

Kcntaktanzeige

16 15 14 13 12 31 10

lrl //' i
e a2
I,
-

Nicht aufgefiihrte Kontakte

1. 1,-- DM / Minzeinwuarf
2. 2,-- DM / Munzeinwurf
3. 5,-— DM / Minzeinwurf
6. Kreditknopf

7. "TILT"

STELLA CLLECTRONIC APPARATE GMEH

Machdruck verboten




Kontakttabelle ORBITOR STELIA
Kontakt-
Selbst- Stecker—-Nr. | Drahtfarbe
test-Nr. Dazugehfriger Kontakt Kontakt-Nr. | (s.Farbcode)
1 1,-— DM / Minzeinwurf J3-2/33-9 R-Y/BLU
2 2,~= bM / HMinzeinwurf J3-2/J33-10 R-Y/BRN-W
3 5,—- DM / Minzeinwurf J3-2/33-11 R-Y/R~W
4 Spinner, Wertzunahme J2-1/32-11 W-R/W-B
5 Spinner J2-1/32~12 W-R/W-G
3) Kredit-Xnopf J3-2/J3-14 R-Y/BLU-W
7 Kipp-Kontakt J3-2/J3-15 R-¥Y /RLU-O
8 Linkes und rechtes Tor, unten J2=-1/72-15 W-R/0
9 Flipper-Zeitkontrolle J2-2/J2-8 BRN-W/BRN
10 Zielschelbe, rechtes "R" J2-2/32-9 BRN-W/GREY
11 Zielscheibe, rechtes "“O" J2=-2/d2-10 BRN-W/W-0
12 Zielscheibe A J2-2/J2-11 BRN-W/W-B
13 Zielscheibe wr© J2-2/32-12 BRN-W/W-G
14 Zielscheibe "R J2-2/32-13 BRN-W/W-BRN
15 Zielscheibe, linkes "R" J2-2/32-14 BRN-W/BRN~Y
16 Zielscheibe, linkes "O" J2~2/J32-15 BRN-W/C
17 Unterer Rotor J2-3/J2-8 W—-BLU/BRN
16 Kugelbahntor J2-3/J2-9 W-BLU/GREY
19 Linkes Fallziel, linke Einheit J2-3/32-10 W-BLU/W-0
20 Mittleres Fallziel, linke Einheit J2-3/32-11 W=BLU/W-B
21 Rechtes Fallziel, linke Einheit J2-3/J2-12 W=-BLU/W-G
22 Linkes Fallziel, rechte Einheit J2-3/32-13 W-BLU/W-BRN
23 Mittleres Fallziel, rechte Einheit J2-3/J32-14 W-BLU/BRN-Y
24 Rechtes Fallziel, rechte Einheit J2-3/32-15 W-BLU/O
25 Oberer Rotor J2-4/J2-8 W~Y/BRN
26 Fallziel, rechtes "R" J2-4/32-5 W-Y/GREY
27 Fallziel, rechtes "O" J2-4/32-10 WY /W=0
28 Fallziel ot J2-4/32-11 W=Y/W-B
29 Fallziel v J2-4/32-12 W-Y/W-G
30 Fallziel "B" J2-4/32-13 W=-Y/W-BERN
3 Faliziel, linkes "R" J2-4/J2-14 W-Y/BRN-Y
32 Fallziel, linkes "OV J2-4/32-15% W=~y /0
33 Startloch, rechts J2-5/32-8 Y~R/BRN
34 Startioch, links J2-5/J2-9 ¥Y~R/GREY
35 Kugelhalter J2-5/J2-10 Y-R/W=0
36 Nicht benutzt J2-5/32-11 Y-R/W-B
37 Schlagturm, oben-links J2-5/J2-12 W—R/W—-G
38 Schlagturm, oben-rechts J2-5/32~13 Y-R/W—BRN
39 Schlagturm, unten-links J2-5/32-14 ¥Y—R/BRN-Y
40 Schilagturm, unten=rechts J2-5/J2-15 Y-R/0O

Farbcode: G = Grin
0O = Orange
BLU = Blau
B = Schwarz
Y = Gelb
R = Rot
W = WeilB
BRN = Braun
GREY = Grau
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Das MPU-200 kann fiir den Gebrauch wvon 25 A ROM's oder jede Kombina-

MPU-2c0o BRUCKEN KOMBINATIONEN

tion von ROM's oder E-PROM's umgebaut werden. Die einzelnen Briicken,

die hierfir bendtigt werden, sind in der unteren Tabelle aufgefiihrt.

U 1
ROM Stern Nr. 25A- E-PROM's (Papier auf Gehiuse]
ES-E &8 E 9 - E 1o
E 28 - E 26 | E 28 - £ 27
u 2
ROM E-PROM's
ES5 - E 1 ' ES5~-E 7
E2 -E 6 E 2 -E 3
U5
ROM E-PROM's
E 19 - E 20 : E 19 - E 21
E 29 - E 31 : E 29 - E 3o
U6
ROM E-PROM's
E 13 - E 12 E 13 - E 14
E 25 - E 22 E 25 - E 23

STELLA ELECTRONIC APPARATE GMBH MNachdruck varboten



STERN Memory-Liste

In der folgenden Liste sind alle Memory-Kombinationen aufgefiithrt,

die bisher bei STERN Flippern eingesetzt wurden.

Bitte beachten Sie,

daB die Gerite,

die mit nur 2 Bausteinen be-—

stiickt sind, mit dem MPU-100 Modul ausgeriistet waren. Es ist mdg-
lich, diese ROM's auch auf MPU-200-Modulen zu betreiben. Dazu

missen auf dem MPU-200 Modul die Briicken E32 - E33 und

unterbrochen und die Briicke E5 - E7 sowie ET11

- E35

- E13 neu eingesetzt

werden. Es ist unmoglich, Memory—-Kombinaticnen des MPU-200 Moduls
auf dem MPU-100 Modul zu betreiben.

Gerat
Pinball
Stingray
Stars

Stars
Memory Lane
Memory Lane
"Electronamo
Wild Fyre
Nugent
Dracula
Trident
Trident

Hot Hand
Meteor
MeteoOr
Galaxy
Galaxy
Magic
Cheetah
Quicksilver
Ali

Big Game
Sea Witch
Star Gazer
Flight 2000

U1

25A-P21
25A-P21A
25A-P25
25A-P25

25A-E1B
25A-A6E1
25A-P29
25A-P33
25A~U1
25A~-E1A6
25A-E1A13

U2

25A-P1
25A-P1
25A-P3
25A~P3A
25A-P5
25A-P5A
25A-P7
25A-P9
25A~P7
25A-P9

 25B-P11

25A-P11A
252-P13
25A-P22
25A-P22
25A-P26
25A-P26B
25A-P14
25A-E2
25A-A6EZ
25A-P30
25A-P34
25A-0U2
25A-E2ZA6
25A-E2A13

U5

258-P23
25A~P23
25A~-P27
25A-P27

25A-E5
25A-ABES
25A=-P31
25A-P35
25A~U5
25A—-E5A6
25A—-ES5A13

Us
25A-P2
25A-P1
25A-P4
25A-P4A
25A-P6
25A-P6B
25A-P8
25A-P10
25A-P8
25A-P10
25A-P10
25A-P12A
25A-P12AU
252-P24
25A-P24
25A-P28
25A-P28B
25A-P12AU
25A-E6
25A-B6E6
25A-P32
25h-P36
25A-U6
25M-E6A6
25A~E6A13

b.w.
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Gerdt

Nine Ball
Freefall
Lightning

Split Second

Catacomb
Viper

Dragonfist

Iron Maiden

Orbitor 1

U1

25A-59 M

rRB 25 U1

25A-C17U1

25A-RA5U1

25A~Ca25U1
25A-VP2I1

RAB (45)WU1

RASUY (—4)

QR 25 01

Egl

STELIA

Uz

25A-59 U2

RE 25 U2
25A~C1702
25A—-RA5UZ2
258—-Caz2buz
258-VP2D2
RAB (45)U2
RATTUZ (10)
Or 25 U2

U5

25A-59 U5
RB 25 U5
25A-C17U5
25A-RA5US
25A-Ca25U5
25A-VP2US5
RAS (45)U5
RAT1US5 (10)
OR 25 U5

813

25A-59 U6
RB 25 Ue
25A-C1706
25A-RA5U6
25A-Ca25U6
25A-VP2U6G
RAB (45)U6
RAT1UG (10)
OR 25 U6

STELLA FLECTRONIC APPARATF GMBH
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Liefereinstellung:

e i e o

In Testaufstellungen haben wir fiir dieses Ger&t den optimalen Frei-
spielprozentsatz ermittelt. Die Freispielpunktzahl und die Schalter
auf dem MPU-Modul haben wir vor der Auslieferung dementsprechend ein-
gestellt. Damit Sie eine Unterlage iiber die Lieferprogrammierung ha-
ben, sind diese in der folgenden Tabelle aufgefiihrt. Rechts daneben
finden Sie Platz, die von Ihnen vorgenommene Anderung zu vermerken.
Freispieleinstellung inderung auf
600.000 Punkte 1. Freispiel chearraseren
1.100.000 Punkte 2. Freispiel Ceeabesances
00 Punkte 3. Freispiel casasserrane
1,500.000 Punkte Héchstergebnis hecemasrars
Schalterstellungen gedndert in g
Schalter 532 EIN w,]
" 831 + EBIN -
S30 + EIN :
$29 . AUS *
528 AUS !
527 . EIN i
526 EIN .
525 EIN :
Schalter S24 CEIN |
523 AUS 3
g22 AUS ., ‘
- 521 EIN
: 520 EIN
1 519 EIN g
518 EIN - N
517 EIN > o |
Schalter 516 EIN
S15 EIN -
S14 AUS N
513 AUS ' "
512 AUS k
S1i1 AUS
510 AUS |
59 EIN :
Schalter 58 EIN
S7. AUS , |
56 EIN Y e
S5 EIN . j
54 AUS ' :
53 AUS -
52 AUS .
S1 AUS g \ "
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