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Abbildung Vorderseite

1.

2.

Transparentgehduse

Transparents‘ch.eibe

Abdeckslchéibe

Rahmen mit Abdeckscheibe (hochklappbar)
. Kassentiir mit Minz-Anlage | ‘

. Miinzeinwiirfe 1,- DM, 50 Pfg., 2 x 10 Pfg.

Geldriickgabeknépte

Abbildung rechte Seite

1

.2,

3.

10.

. Transparentgehduse
Spieleranzeige

Wertungszahler

Freispieléahler

. «Wiggle Jet Extra Bonus”-Zahler
“KugelausstoBloch

Schlagtiirme

. KugelausstoBloch

. Gelber Pil_z (6ffnet Flipper)

Blauer Pilz (schlieBt Flipper)

10.
11,
12
13.

14.

11
12
13.
14,
15.
16.
17.
18.
19,

20.

Geldrickgabebecher

. Flipper-Betdatigungsknopf (rechts)

Kugelabschuf
Freispiel-Knopf
KassenschloB
théuse mit Spielfeld

Beine

Freikugeltor

Kugelabschu3bahn

Glasabdedkung mit Rahmen (hochklappbar)
Transparentscheibe

Spielfeld

Wiggle-Bahn

Gelber Pilz (6ffnet Flipper)
Wigglesv.illé-Zusatzpunkte

Flipper (schliefen und 6ffnen)

Kugelwanne {unterhalb der Abdeckung)




Aufstellanweisung

Vor dem Einstecken der Gerétezuleitung:
Alle Steckverbindungen im Geréat iiberprifen;

a) Stecker mit den zugeordneten Steckerleisten verbinden.
b) Steckerrichtig in die Steckerleisten setzen
c) Priifen, ob Kabel die Relais nicht behindern,

Uberpriife Justage der 3 Kippkontakte (miissen gedffnet sein):
a) Kippkontakt an der unteren Spielfeldseite,
b) Pendelkippschutz an der linken Seite des Gehduses in der Ndhe der Kassentur.

) Klppkontakt oberhalb des Kugelschutzkontakts.

Setze eine Kugel in die Kippvorrichtung und justiere so, dafl die Kugel abrollt, wenn das Gerét an
den vorderen Beinen angehoben wird.

SchlieBe die Geratezuleitung an:

Uberprife die Justage der 4 Betrugsschutzkontakte (mussen geschlossen sein), die das Betrugsschutz:
relais halten. ‘

- a) Ander Kassentur.

b) Auf der Montageplatte neben dem Wechselschrittwerk.
c) Auf der Montageplatte neben dem Wigglebahn-Schrittwerk.
d) Auf der Montageplatte Kontakte so justieren, dafl sie den Betdtiger nicht bertihren.

ACHTUNG! Justage obiger Kontakte sollte i’lbérpriift werden, wenn das Gerdt unter Strom steht.

Wenn diese Kontakte nicht richtig justiert sind, fallt das Betrugsschutzrelais wahrend
des Spiels aus.

Spielablauf

Aufbau vor Spielbeginn (Geréat ist nicht eingeschaltet):
(1) Setze 3 Kugeln beim Kugelauslauf ins Spielfeld ein.

. Schalte Gerét ein.
Gerdt ist ohne Beleuchtung.

Wirf Miinze ein oder (wenn Freispiele vorhanden) driicke Freispielknopf:

1. Miinzrelais zieht an durch Einwurf von 2 x 10 Pfg., 1 x 50 Pfg. oder 1 x 1,— DM oder Betatigung des
Freispielknopfes,

a) Betrugsschutzrelais zieht an und wird iiber Selbsthaltekontakt sowie iiber 4 Betrugsschutz- und
Schlagkontakte gehalten. Spielfeld- und Transportbeleuchtung gehen an.

2. Startrelais zieht Uiber Miinzrelais und Nodke 1 des Spielablaufmotors an.
a) L&0(t den Spielablaufmtor anlaufen.

b) L&Rt die 3 Riickstellrelais anziehen, die alle Wertungszéhler auf 0 zuriickstellen. Lafit alle
Wiggle-Jet-Bonus-Schrittwerke auf 0 zurlickstellen.

LaBt das Halterelais anziehen, das iiber Selbsthaltekontakt gehalten wird, und laft Kippan-
zeige ausgehen. ,

c) Setzt das Munzschrittwerk auf 0 zuriick und 148t 1 KANN SPIELEN aufleuchten

d) Bei Betidtigung des Freispielknopfes wird liber Nocke 3 des Spielablaufmotors der Freispiel-
zdhler um eine Zahl zurtickgestellt.

LaBt Gesamtspielzdhler vorricken.
Setzt Kugelzdhlerschrittwerk auf 0 zuriick und 1aBt die Kugelanzeige aufleuchten




e) Uber Nocke 4 des Spielablaufmotors wird das Spielfolge-Schrittwerk auf 0 zuriickgestellt und
148t die 1. Spielanzeige aufleuchten. :

LdBt das Spielenderelais anziehen und verriegeln; schaltet Spielendebeleuchtung aus.
f) Uber Nocke 7 des Spielablaufmotors wird das Minzrelais verriegelt.
g) Nocke 10 des Spielablaufmotors 146t das Startrelais abfallen.

Das Kugelriickgaberelais wird durch den Kugelauslaufkontakt angezogen und
a) laBt den Spielablaufmotor anlaufen.

b) Nocke 3 des Spielablaufmotors betétigt die KugelausstoBspule, die die Kugel in die Kugelwanne .
stoBt, um den Kugelkontakt zu schlieBen.
LaBt das Spielerweiterschalterelais anziehen, nachdem die letzte Kugel den Kugelkontakt
betatigt hat. A _ -
Uber Nocke 8 des Spielablaufmotors riickt das Spielfolge-Schrittwerk aus der unter 0-Stellung
vor. . : ‘

Das Kugelireigaberelais wird durch die Kugelkohtakte betdtigt und

a) ldBt die Kugelfreigabespule anziehen und die Kugel wird auf die Abschu3bahn geschossen.
' Wird. mehr als eine Kugel freigegeben, ist die Justage der Kugelkontakte zu Uberpriifen, die
sich unterhalb der Kugelwanne befinden. Kontakte sollten nur geschlossen sein, wenn Kugel
auf dem Betéatiger liegt. '

b) Justage der oberen und unteren Kugellochkontakte, : )
Kontakte sollen geschlossen sein, wenn die Kugeln sich in den Kugelléchern befinden.

c) Justage von oberen und unteren sowie Loch 1 — 2 Relaiskontakten. Befinden sich unter der
Spielfeldplatte. ‘ :

Oberes und unteres Kugellochrelais sollen nur angezogen sein, wenn sich die Kugeln in den
dazugehorigen Kugelldchern befinden. 1 — 2 Kugellochrelais zieht an, wenn sich die Kugel in
einem Loch befindet.

Uberpriifen, ob:

a) Kipp-und Spielendeanzeigen aus sind.

" b) Alle Wertungszdhler und Wiggle-Jet-Extra-Bonus-Zéahler auf 0 sind.

) Erste Spieler-Anzeige, erste Kugelanzeige, 1 KANN SPIELEN-Anzeige an sind.
‘Wiggle-Bahn-Tor offen ist.

Freikugeltor geschlossen ist.

Ein Wigglesville-Licht an ist.

o A0
St St

Alle Wiggle-Bahn-Uberlaufanzeigen aus sind.
Nur eine Kugel im KugelabschuB liegt.

=8

Mehrfach-Miinzrelais:
Eine zweite Miinze einwerfen oder (bei Freispielen) Freispielknopf driicken.
Fir den 2. Spieler: .
(1) Mehrfach-Miunzrelais wird iiber einen der Miinzkontakte oder den Freispieiknopf angezogen.
a) LaBt Spielablaufmotor anlaufen. ' ' )
b) Wenn Freispiele benutzt werden, wird Freispielzdhler tiber Nocke 3 des Spielablaufmotors um

eine Zahl zuriickgestellt. :
L&Bt Gesamtspielzéhler vorricken. ’

c) Uber Nocke 7 des Spielablaufmotors riickt das Miinzschrittwerk um eine Zahl vor und Licht
.2 KONNEN SPIELEN" geht an. :

Fiir 3. und 4. Spieler wiederholt sich obiger Vorgang.

Mi'nizkreditfolge: »
a) Wenn zu Beginn eines neuen Spieles 50-Pfg.- oder 1-DM-Miinzen eingeworfen werden, wird,

um ein neues Spiel anfangen zu koénnen, automatisch ein Spiel freigemacht und das Licht
,1 KANN SPIELEN" leuchtet auf. Der Restkredit wird auf dem Freispielzdhler eingezdhlt.

b) Wenn 50 Pfg.- oder 1-DM-Miinzen nach dem Aufleuchten von ,1 KANN SPIELEN" eingeworfen
werden, jedoch vor der Anzeige ,4 KONNEN SPIELEN", so wird ein zuséatzliches Spiel freige-
macht, um den 2., 3. oder 4. Spieler mitspielen zu lassen. Die Restkredite werden auf dem Frei-
spielzdhler eingezahlt. _

c) Weitere nach dem Aufleuchten von 4 KONNEN SPIELEN" eingeworfene Miinzen werden als
Kredite (bis zu 25 Freispiele) eingezahlt.




Kugeln im Spielablaut

3 Kugeln befinden sich in der Kugelwanne:

" 1. Jede Kugel im Auslauf betatlgt das Kugelrickgaberelais, wenn der Spielablaufmotor in Ruhe-
stellung ist und bleibt iber seinen Selbsthaltekontakt angezogen, bis Nocke 8 des Spielablauf-
motors das Relais wieder abfallen 1a5t.

2. Das Kugelriickgaberelais 148t den Spielablaufmotor anlaufen und Nocke 3 des Spielablaufmotors
gibt der Kugelriickgabespule einen Impuls.

3. Die erste Kugel, die vom Auslaufkontakt in die Kugelwanne ausgestoBen wird, schlieBt den 1.
Kugelkontakt.

Die 2. Kugel, die vom Auslaufkontakt in die Kugelwahne ausgestofen wird, schlieft den 2. Kugel-
kontakt, ,

Die 3. Kugel, die vom Auslaufkontakt in die Kugelwanne ausgestofien wird, schliet den 3, Kugel-
kontakt.

Wenn die drei Kugelkontakte geschlossen sind, wird das Spielerweiterschalterelais Uber das
Kugelrickgaberelais unter Spannung gesetzt! Wenn das Kugelrlickgaberelais nicht angezogen
wurde, weil das Spiel gekippt ist, bekommt das Spielerweiterschalterelais iiber das Halterelais
seine Spannung. Das Spielerweiterschalterelais bleibt iiber seinen Selbsthaltekontakt und Nocke
10 vom Spielablaufmotor angezogen. ‘

4. Das Spielerweiterschalterelais 146t den Spielablaufmotor anlaufen und betétigt das Spielerriick-
stellrelais, nachdem der letzte Spieler seine letzte Kugel abgespielt hat. ‘
Das Spielerriickstellrelais riickt das Kugel-Schrittwerk liber Nocke 3 des Spielablaufmotors vor,
das wiederum das Spielfolge-Schrittwerk zuriickstellt. Wenn der letzte Spieler eine Kugel nicht
gespielt hat, schaltet das Spielerweiterschalterelais das Spielfolge-Schrittwerk iiber Nocke 8
‘weiter vor,

5. Die 3 geschlossenen Kugelkontdkte betdtigen das K\igelfreigaberelais, wenn das Kugelruckgabe-
relais abgefallen ist.

6. Das Kugelfreigaberelais betdtigt den Splelablaufmotor und dann betatigt Nocke 3 vom Spielab-
laufmotor die Kugel-Auslosespule.

7. Die Kugel-Auslésespule sté8t eine Kugel in die AbschuBbahn

8. Nachdem der letzte Spieler seine letzte Kugel gespielt hat, zieht das Spielerrlickstellrelais das
Endzahlibereinstimmungsrelais an und dieses wiederum tber Nocke 7 des Spielablaufrnotors das
Spielendetriprelais.

Auf dem Spielfeld festgehaltene Kugeln

Der Ablauf ist dem im Abschnitt ,Kugeln im Spielablauf” bescﬁriebenen dhnlich, mit folgenden Aus- ‘
nahmen:

- 1. Eine Kugel, die entweder im oberen oder unteren Kugelloch liegen b181bt verursacht, dab eine
weitere 2. oder 3. Kugel in die AbschuBbahn geschossen wird und die FreischuBanzeige auf der
Transparentscheibe leuchtet auf. Eine Kugel in nur einem oder beiden Léchern wird festgehalten,
bis der mittlere blaue Turm getroffen wird. Wenn eine Kugel aus dem oberen Loch ausgestoBlen
wird, erhédlt der Spieler 200 Punkte Wird die Kugel aus dem unteren Loch ausgestoﬁen erhélt
er 100 Punkte.

2. Eine Kugel im oberen oder unteren Loch 148t die mittlere blaue Turmanzelge aufleuchten, die,
wenn beleuchtet getroffen, die Kugeln aus den Ldchern ausstdBt. Schaltet dazugehdrige Player
Wiggle Jet Extra-Bonus-Zdhlwerke weiter und schliefit das Wigglebahntor bis nur noch eine Kugel
auf dem Spielfeld in Téatigkeit ist.

3. Wenn mehrere Kugeln im Spielfeld sind, bestlmmt die letzte Kugel, ob derselbe Spieler noch emmal

spielén kann. Wenn die letzte tdtige Kugel in ein Kugelloch fallt, leuchtet die FreischuBdanzeige auf

- und derselbe Spieler kann noch einmal spielen. Wenn die letzte Kugel in den Auslauf rollt, leuchtet
die FreischuBanzeige nicht auf, sondern das Gerdt schaltet auf den néchsten Spieler weiter.

4. Die in den Kugelléchern festgehaltenen Kugeln haben hinsichtlich der Funktion des Spielerwei-
terschalterelais oder des ‘Kugelfreigaberelais denselben Effekt, als wenn sie in der Kugelwanne
ldgen. )

5. Das Spielerweiterschalterelais zieht an, wenn alle 3 Kugeln auf dem Spielfeld tétig sind, wobei.
die letzte Kugel in den Auslauf rollt. Wenn die letzte Kugel in ein Kugelloch f&llt, zieht das Kugel-
freigaberelais an.

Schaltzeichen . Farbkennzeichen .
——‘ P—- Kontakt normal offen Kontaktplatte 1 Rot 7 Orange { Zahl = Grundfarbe
2 Blau 8 Schwarz 2 Zahl = Erkennungsfarbe
—}—  Kontakt norrial zu Limpdien 3 Gelb 9 Grau 3 Zahlen hinter einem Querstrich zeigen die
_AH;_ . 4 Griin 0 Keine 6ftere Verwendung des Drahtes an. Beispiel:
SchlieBer und Offner ‘ 5 Weib Dedkfarbe 50 — WeiB. 51 — WeiB-Rot, 51-1 — WeiB-Rot
. . X — W Widerstand 6 Braun J Briicke (wiederverwendbar)
Eingekreiste Kontakte zeigen
@ _ eine Nodkenbetitigung an ~ — 999 ~ Spule Zahlen in den Kastchen geben den Draht-Querschnitt an [1_]]




Spielanleitung » THE WIGGLER«
fiir 1- 4 Spieler -

" Einwurf: 2 x 10 Pf. = 1 Spiel, 1 x 50 Pf. = 3 Spiele, 1 x1.— DM = & Spiele. Nulistellung

der Zihiwerke abwarten, Erst dann weitere Minzen einwerfen,

5 Punkte im Extra Bonus = 1. Freiépiel
7 Punkte im Extra Bonus = 2. Freispiel
9 Punkte im Extra Bonus = 3. Freispiel

4200 Punkte — 1. Freispiel
5400 Punkte — 2. Freispiel
6000 Punkte — 3. Freispiel
6600 Punkte — 4. Freispiel’

Durch Kippen wird die im Spiel befindliche Kugel disqualifiziert. (Punkte werden nicht gezahit.)

Beim Kugelauslauf » \(VIGGLESVILLE« werden die beleuchteten Punkte (100 — 300 — 500)
auf den Wertungszédhlern eingezahit. '




Verzeichnis fur Fachausdriicke

englisch/deutsch

Anti-cheat-relay
Advance

Ball count unit
Bounce switch
Balls

Ball kicker

Ball return

Ball release relay
Ball release solenoid .
Coin-relay
Coin-unit

Cam switches
Counter unit
Captive balls
Drum unit
Deep-caper-alley
Free ball gate
Game over relay
Game tilt

Hold relay

Hole relays

" Kicked out

Lites

Multiple play relay
Multiple coin relay
Mushroombumper
Normaly closed switch

Next player
Next play relays
Open Flipper-coil
Out hole

Out hole relay
Playfield

Player up unit
Player advance
Reset relay
Replay-unit

Replay-button
Replay

Saucer hole
Shooter alley
Switch

Start relay
Score-motor
Score counter
Super Bonus
Shoot again
Sea-ray counter
Tilt switch

. Thumper bumper
Total-play-meter
Trough switch
Trough

‘Wiggle Alley Unit
Wiggle Jet Counter
Wiggles Ville unit

Betrugsschutz-Relais
Weiterriicken,
weiterschalten
Kugelzahler
Schlagkontakt
Kugeln
Kugel-Ausstof3
Kugelrickgabe
Kugelfreigabe-Relais
Kugelfreigabe-Spule
Miinz-Relais
Miinz-Schrittwerk
Nockenkontakte
Wertungszahler
Festgehaltene Kugel
Zahlerwalze
Kugelgatter
Freikugel-Tor
Spielende-Relais
Gerit ,gekippt”
Halte-Relais
Loch-Relais
Ausstoflen

Anzeige
Mehrfach-Spiel-Relais
Mehrfach-Miunz-Relais
Pilz

Kontaktstellung
«geschlossen”
Néchster Spieler
Spielerfolge-Relais
Flipperspule 6ffnen
Auslauf
Auslauf-Relais
Spielfeld

Spielfolge Schrittwerk
Spieler-Weiterschalter
Ruckstell-Relais
Freispiel-Zahler-
Schrittwerk
Freispiel-Knopf
Freispiel

Kugelloch
AbschuB3bahn
Kontakt

Start-Relais

Motor fiir Spielablauf
Punkte-Zahler
Extrabonus

FreischuB3

Zéhler fiir Extra-Bonus
Kippkontakt
Schlagturm A
Gesamt-Spiele-Zéahler

deutsch/englisch

Abschuflbahn
Anzeige

Auslauf
Auslauf-Relais
Ausstoflen
Betrugsschutz-Relais
Extrabonus
Festgehaltene Kugel
Flipperspule 6ffnen
Freikugel-Tor
Freischuf}

Freispiel
Freispiel-Knopf
Freispiel-Zdhler-
Schrittwerk

Gerat ,gekippt”
Gesamt-Spiele-Zahler
Halte-Relais
Kippkontakt
Kontakt
Kontaktstellung -
+geschlossen”
Kugeln
Kugel-Ausstol
Kugelfreigabe-Relais
Kugelfreigabe-Spule
Kugelgatter
Kuyelikoutlaki
Kugelloch
Kugelrickgabe
Kugelzdhler
Kugelwanne
Loch-Relais
Mehrfach-Miinz-Relais
Mehrfach-Spiel-Relais
Motor fiir Spielablauf
Miinz-Relais
Miinz-Schrittwerk
Nachster Spieler
Nockenkontakte

Pilz

Punkte-Zéahler
Riicksteli-Relais
Schlagkontakt
Schlagturm
Spielende-Relais
Spielerfolge-Relais

Spieler-Weiterschalter .

Spielfolge Schrittwerk
Spielfeld .
Start-Relais
Wertungszdhler
Weiterriicken,
weiterschalten

Shooter alley
Lites

‘Out hole

Out hole relay
Kicked out
Anti-cheat-relay
Super Bonus
Captive balls
Open Flipper-coil
Free ball gate
Shoot again
Replay
Replay-button

Replay-unit
Game tilt
Total-play-meter
Hold relay

Tilt switch
Switch

Normaly closed switch
Balls

‘Ball kicker

Ball release relay
Ball release solenoid
Deep-caper-alley
Tron-gh switch
Saucer hole

Ball return

Ball count unit
Trough

Hole relays
Multiple coinrelay
Multiple play relay
Score-motor
Coin-relay
Coin-unit

Next player

Cam switches
Mushroombumper
Score counter
Reset relay -
Bounce switch
Thumper bumper
Game over relay
Next play relays
Player advance
Player up unit
Playfield

Start relay

Counter unit

Advance

Kugelkontakt
Kugelwanne ~
Wiggle-Bahn Schrittwerk
Wiggle-Jet Zahlwerk
Wiggles-Ville Schrittwerk

Wiggle-Bahn Schrittwerk Wiggle Alley Unit
Wiggle-Jet Zahlwerk Wiggle Jet Counter:
Wiggles-Ville Schrittwerk Wiggles Ville unit
Zéhler fir Extra-Bonus Sea-ray counter
Z&hlerwalze Drum unit






